Principios/regras

® Neste curso de Programagao Orientada
aos Objectos foram apresentados alguns
principios e regras relativas a construcao
de programas

® Elencam-se de seguida alguns dos mais
importantes no sentido de fazer uma
resenha dos mesmos

® utiliza-se a abordagem apresentada em
Java Program Design (ver bibliografia )
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The single
responsability rule

® Esta regra diz que cada classe deve ter
apenas um proposito e todos os metodos
estao relacionados com esse proposito

® implica que cada classe € um contexto
proprio e contido

® quando codificamos estamos no
contexto de uma entidade: um Aluno, um
Ponto, uma Encomenda, etc.




The rule of
encapsulation

® A implementagao de uma classe deve ser
opaca (logo encapsulada) para os outros
componentes que a utilizam

® apenas a classe € que sabe quais sao as
suas estruturas e outras variaveis de
instancia e como e feita a gestao das
mesmas

® os clientes de uma classe apenas
conhecem a sua API




® 0O acesso aos valores das variaveis de
instancia deve ser feito atraves dos
meétodos disponibilizados

® devemos ter metodos de acesso publicos
em vez de variaveis publicas

® a partilha do apontador das estruturas de
dados internas constitui uma quebra de
encapsulamento evidente




The most qualified class
rule

® Para um determinado tema existe uma
classe que € a mais qualificada para ficar
com a tarefa

® implica saber como se divide a aplicagao
em classes e efectuar ai as operagoes
necessarias.

® exemplo: o calculo do valor de uma
Encomenda devera ser feito na classe
Encomenda e nao calculado

externamente.




® ... se quisermos mudar as regras de calculo
de uma Encomenda, e.g. introduzindo um
qualquer tipo de desconto, essa logica
devera estar contida na propria classe.

® ¢ sempre possivel escolher o contexto, a
entidade, em que uma determinada
operacao faz mais sentido e implementa-la
al.




The rule of low
coupling

® E importante reduzir o mais possivel o
numero de dependencias de uma classe

® o objectivo € aumentar a modularidade
da solugao que se esta a construir

® 3 diminuigao de dependéncias torna a
manutengao (evolutiva e correctiva) mais
simples

® tambeéem tem vantagens na fase inicial
de programagao
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The rule of
transparency

® um cliente (uma aplicagao, uma classe) deve
poder utilizar uma interface (uma API) sem
a necessidade de conhecer as classes que a
implementam

® situacao conhecida na utilizagao que
fizemos de List, Set, Map, Comparator,
etc.

® os metodos devem aceitar e devolver
sempre que possivel tipos genéricos




® ¢ relevante para as tarefas de
manuteng¢ao do codigo. A implementagao
dos meéetodos pode mudar e assim quem
os invoca nao € afectado.

® 3 utilizacao de interfaces, via o
conhecimento da API, devera ser o
suficiente para que se possa utilizar uma
determinada classe. Mais do que isso, &
tendencialmente nao respeitar a regra do
encapsulamento.




The open/closed rule

® na medida do possivel um programa deve
estar aberto (open) a mecanismos de
extensao mas fechado (closed) a
mecanismos de modificacao.

® 3 introducao de novos conceitos e
habitualmente feita atraves dos
mecanismos de hierarquia e heranga

® o programador pode acrescentar NoOvos
conceitos adicionando informacao...




® ... e reescrevendo as definicoes herdadas,
mas nao deve (por vezes hem tem como o
fazer, porque o codigo nao esta disponivel)
alterar o codigo das classes existentes

® pode ter impacto noutros programas que
utilizam a classe que esta agora a ser
alterada.

® pode ser feito tirando partido da
compatibilidade de tipos das subclasses
para poder acrescentar Novos conceitos




® ... no projecto do CarRental (ficha pratica
6) introduzir novos tipos de Carro (novas
subclasses) nao vai ter impacto na classe
CarRental

® ... 0 mesmo se passa ho projecto pratico.




The Liskov Substitution
principle

® seY especializa X, entao quando se espera

ter um objecto do tipo X tambem e
possivel utilizar um objecto do tipo Y

® este principio esta directamente
relacionado com a regra apresentada
anteriormente.

® 3 adicao de novos conceitos, via
subclasses, nao afecta as classes ja
existentes e que nao conhecem este
novo tipo




® ... se uma Turma agrega objectos do tipo
Aluno entao podera receber instancias de
Aluno como de qualquer uma das suas
subclasses (e.g. AlunoTE, AlunoAtleta, etc.)

® a introdugao de um tipo de Aluno, seja
AlunoErasmus, nao afecta o
comportamento do programa, porque
existe compatibilidade de tipos

® um AlunoErasmus e um Aluno




The rule of abstraction

® As dependencias de uma classe devem ser
O mais genericas possivel

® ¢ sempre mais seguro depender de uma
interface (tipo de dados) do que de uma
classe

® 20 nao se comprometer com o tipo de
dados das classes o programa pode
evoluir de forma mais controlada




The “don’t repeat
yourself” rule

® um pedago de codigo (e.g. método) deve
existir apenas num unico sitio

® nao € uma regra exclusiva da
programacgao por objectos, mas de
organizacao geral de um programa

® relacionada com a regra que diz que
existe sempre a classe mais apropriada
para conter determinado metodo (ver
“the most qualified class rule”)
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® ... muitas vezes para resolver este tipo de
situacao recorre-se a criacao de classes
abstractas

® um sitio onde colocar codigo que varias
classes da mesma hierarquia definem




The model-view-
controller rule

® um programa deve ser concebido por
forma a que o seu model, view e controller
sejam (sempre que possivel) classes
distintas

® providenciando independéncia entre as
varias classes e permitindo manutencao
diferenciada (muito mais evidente na

view)




Programagao Orientada
aos Objectos

-- fecho do semestre --




Resultados de
aprendizagem

Compreender os conceitos fundamentais da PPO( Objectos, Classes,
Heranca e Polimorfismo);

Compreender como os conceitos basicos da PPO sao implementados
em construcoes JAVA;

Compreender principios e técnicas a empregar em programacao de
larga escala;

Desenvolver o modelo de classes e interfaces para um dado problema
de software (modelacao);

Desenvolver e implementar aplicacoes Java de média escala, seguras,
robustas e extensiveis;




Programa: teorica

Paradigma da programagao Orientada aos Obijectos:

Abstraccao de Dados, Encapsulamento e Modularidade.
Objectos: estrutura e comportamento.
Mensagens.

Classes, hierarquia e heranca.

Heranga versus Composicao.

Classes abstractas.

O principio da substituicao.

Dynamic binding.

Polimorfismo.

Model-View-Controller

Padroes arquitecturais mais comuns




Programa pratica

JAVA: Plataforma J2SE: JDK, JVM e byte-code.

Construcoes basicas: tipos primitivos e operadores. Estruturas de controlo. I/0
basico. Arrays.

Nivel dos objectos: Classes e instancias. Construtores. Métodos e variaveis de
instancia. Modificadores de acesso. Métodos e variaveis de classe.

Coleccoes genéricas. Interfaces parametrizadas. Iteradores internos e externos.
Tipos List, Map e Set.

Hierarquia de classes e heranca. Overloading e overriding de métodos. Classes
Abstractas. Interfaces e tipos definidos pelo utilizador. Tipo estatico e dinamico.
Procura dinamica de métodos. Polimorfismo e extensibilidade.

Streams de input/output: de caracteres, de bytes e de objectos.

Excepcoes.




