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Representacdo de uma Classe No codigo:
PESSOA JAVA:
+|d:"ﬂ() public class Pessoa {
+ Nome:String(50) public String 1d;
+ EndStrlng(50) public String nome;

public S5tring end;

+CadastrarPessoa() !

+ListarPessoa()
+EXxcluirPessoa()
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Na pratic ENCAPSULAMENTO

No codigo: O uso do private Determina o conceito de Encapsulamento

JAVA:
Pessoa.Java

public clas=s Pessoa {
private String Id;
private String nome;
private String end;

} PESSOA

TesteAppJava.java

puklic clas=s TesteAppdava {
public static volid main(S5tring [] args){

Peszoa p=new Pesszoal():;

- 1d:int()
- Nome:String(50)
- End:String(50);

+CadastrarPessoa()
+ListarPessoa()
+ExcluirPessoa()
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Na pratic

Pessoa.Java

EAGS SIN 2023

pukbklic class Pessoa {
private String Id:
private S5tring nome;
private String end;
public String getId() {
return Id;
}

public void =setlId(S5tring Id) {
this.Id = Id:
}

pukblic String getHome () {
return nome;
H

public void setHome (String nome) {
this.nome = nome;
}

public S5tring getEnd() {
return end;
H

public void setEnd(S5tring end) {
this.end = end;
}

TesteAppJava.java

pukblic class TesteAppJava {

public =static vold main(String [] args){

Pessoa p=new Pessoal():
p.setHome ("Ana™) ;

System.ocut.println("Seja kbem vinda"™ + p.getHome());

PESSOA

- Id:int()
- Nome:String(50)
-End: String(50)

+getld()
+setld()
+getNome() ...
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uma classe em FHF Produto
+ codigo : int
Nome da classe * nome - sing
{';sphp + preco - decimal
public class Produto Figura 1. Diagrama da classe Produto
{
private $codigo;
private $nome; 'Ai’fibufﬂs
Getters,Setters ~ private $preco;

xx public getCodigo() { return $this->codigo; }
public setNome($nome) { $this->nome = $nome; }
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<?php

class Produto { Produto
private $codigo; + codigo © int
private $nome; _
private $preco; +nome : string
public function getCodigo() T breco - decimal

{

return $this->codigo; Figura 1 Diagrama da classe Produto
public function setCodigo($codigo)
$this-»codigo = $codigo;
public function getNome()
¢ return $this->nome;
public function setNome($nome)
$this->nome = $nome;
public function getPreco()
¢ return $this->preco;
public function setPreco($preco)

$this-»preco = $preco;
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<?php
class Pessoa {
PESSOA private $id;
private $nome;
i t() private $end;
- 141N
. public function getId()
- Nome:String(50) { _
_ EndStrlng(SO) , return $this->Id;
public function setId($%id)
$this-=id= $id:
C_adastrarPessoa() ?ub"ﬁc function getNome()
Llstar!:’essoa() return $this->nome;
ExcluirPessoa()

pubTlic function setNome($nome)
$this-=nome = $nome;

public function getEnd()
i

return $this-=end;
public function setEnd($end)

$this-»end = $end;
}

¥
|
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<?php
class Pessoa {
PESSOA private $id;
private $nome;
i t() private $end;
- 1dllin
. public function getId()
- Nome:String(50) { _
- End: Strlng(50) , return $this->Id;
public function setId($%id)
$this-=id= $id:
C_adastrarPessoa() public function getNome()
ListarPessoa() { :
. return $this->nome;
ExcluirPessoa()

pubTlic function setNome($nome)
$this-=nome = $nome;

public function getEnd()
i

return $this-=end;
public function setEnd($end)

$this-»end = $end;
}

¥
|
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PESSOA

HERANCA

ld:int()
Nome:String(50)
DtNasc:date()
End:String(60)
Telefone:String(15)

Cadastrar()
Alterar()
Excluir()
Listar() .

NN

PROFESSOR

ALUNO

ValHorAula:Float()
QtdAulas:int()

CalcularSalario()

NotaTeste:Float()
NotaProva:Float()

CalcularMedia()




EAGS SIN 2023

PROGRAMAGCAO ORIENTADA A OBJETO

Caodigo em JAVA:

Pessoa.Java Professor.Java
pulrlic class Pessca | public class Professor extends Pessoa{
private String Id; private double wvalorHoralula;
private 5tring nome; private int gtdfulas;

private String end;
public String getId() {

return Id: -] public double getValorHoraldunla() {
H return valorHorafula;
- }
public wvoid setId(String Id) {
this.Id = Id; -] public void setValorHora (double wvalorHorafmla) {
3 this.valorHoralula = valorHoraiula;
- }

pubklic String getHome () {
public int getQtdAmla() {

retiurn nome; T
return gtdfulas;

prublic wvoid setHome (String nome) {
public void setQtdAnla(int gtdhiulas=) {

this.nome = nome; T
this.gtdfulas = gtdiulas;

public String getEnd() {
return end:

public void setEnd(String end) {
this.end = end;
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Caodigo em PHP:
Pessoa.php Professor.php

<?php
<?ph
class Pessoa | PP

. i class Professor extends Pessoa {
private $%$id;

private $nome; private $valorHoraAula;

private $end; private $qgtdAulas;

?ub1ic function getId() public function getvalorHoraAula()
return $this->Id; ¢ return $this-»valorHoraAula;

public function setId($id) public function setvalorHoraaula($valorHoraAula)
$this->id= $%id; ¢ $this->valorHoraAula = $valorHoraAula;

?ub1fc function getNome() p3b1ﬁc function getQtdAulas()
return $this-=nome; return $this-»>qtdAulas;

public function setNome($nome) éub1ic function setQtdAulas ($valorqgtdaulas)
$this-=nome = $nome; , $this-»qtdAulas = $gtdaulas;

public function getEnd()
{

return $this-=end;
public function setEnd($end)

$this-»end = $end;
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POLIMORFISMO

* Principio pelo qual as insténcias de duas classes ou
mais classes derivadas de uma mesma super-classe
podem invocar métodos com a mesma assinatura,
mas com comportamentos distintos.

Polimorfismo

Se o encapsulamento e a heranga sao os socos um e dois da POO, o
polimorfismo € o soco para nocaute seguinte. Sem os dois pilares, vocé nao
poderia ter o polimorfismo, e sem o polimorfismo, a POO nao seria eficaz. O
polimorfismo € onde o paradigma da programacéao orientada a objetos realmente
brilha e seu dominio é absolutamente necessario para a POO eficaz.

Polimorfismo significa muitas formas. Em termos de programacéao, o
polimorfismo permite que um unico nome de classe ou nome de método
represente um codigo diferente, selecionado por algum mecanismo automatico.
Assim, um nome pode assumir muitas formas e como pode representar codigo
diferente 0 mesmo nome pode representar muitos comportamentos diferentes.
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Conceitos sobre Polimorfismo:

1- De inclusao
2- Parameétrico
3- Sobreposicao *(Sobrescrita , overwrite)

4- Sobrecarga *(Overhead)

O Polimorfismo de incluséo, as vezes chamado de polimorfismo puro,
permite que vocé trate objetos relacionados genericamente.

Também associado a Sobreposicao ou sobrescrita

O Polimorfismo paramétrico permite que vocé crie métodos e tipos
genéricos. Assim como o polimorfismo de inclusdo, os métodos e tipos
genéricos permitem que vocé codifique algo uma vez e faga isso
trabalhar com muitos tipos diferentes de argumentos.

Também associado a sobrecarga.




EAGS SIN 2023

PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

Na pratica: SOBRESCRITA

puklic class Professor extends Pessoaf
private double wvalorHorabula;
private int gtdiunlas;

public String getNome () {
System.out.println ("0la professor: "+nome);
return nome;
i

public doukle getValorHoral() {
return valorHorafula;

public wvolid setValorHora (double wvalorHorafmla) {
this.valorHorafula = valorHorafula;

public int getQtdAnla() {
return gtdiulas;

public woid setQtdAnla(int gtdlAulas) {
this.gtdAulas = gtdaulas;

public class Aluno extends Pessoad{
private double notal;
private double notal;

public String getHome () {
System.out.println {"0la alunoc: "+4nome) ;
return nome;

¥
public doubkle getMotal () {
return notal;

public wvoid setNotal (double notal) |
this.notal = notal;

public doukle getMotaZ () {
return nota;

public wvoid setNota2 (double notaZ)
this.nota2 = nota2;
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Na pratica

Pessoa.Java TesteAppJava.java

pukbklic class Pessoa {
private String [ pukblic class TesteAppJava {

private S5tring nome;
private String end: public =static vold main(String [] args){
public String getId() {

return Id;

Pessoa p=new Pessoal():

p.setHome ("Ana™) ;

System.ocut.println("Seja kbem vinda"™ + p.getHome());

public void =setlId(S5tring Id) {
this.Id = Id:

pukblic String getHome () {
return nome;

public void setHome (String nome) {
this.nome = nome;

public S5tring getEnd() {
return end;

public void setEnd(S5tring end) {
this.end = end;
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Na pratica: SOBRECARGA

puklic class Aluno extends Pessoad
private double notal;
private double notal;

public String getNome () {...4 linhas
public doukle getHotal() {...3 linhas=s }I

public wvoid setNotal (double notal) {...3 linhas
public doukle getHotaZ() {...3 linhas=s

public void setNHotalZ (double notal) {...3 linhas

public vold imprimir(){
System.out.println ("NHome: "+ nome):;
System.out.println ("Endereco: "+ end):;
Syatem.out.println{"Idade: "+ idade);
System.out.println("Notal: "+ notal):;
System.out.println{"Nota2: "+ notal):

public vold imprimir(double notal, double notalZ) {
double md= (notal+nota2)/2;

System. out.println ("A média &:"+ md) ;
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Na pratica: SOBRECARGA

10
11| [-] public =static volid main(S5tring[] args) {
12
13
14 Aluno a = new Llunof();
15
la
17 a.setcNome ("Matheus") ;
18 a.setEnd ("Eua suvaco da minhoca™) ;
19 a.setIdade (19) ;
20 a.setNotal (7.9);
21 a.zetNotaz (10.0) ;
22
Sem nenhum _ a.imprimir():
parametro!!! 24
25
26 - }
27

Nomes: Matheus

Enderego: Bua suvaco da minhoca

Tdade: 15

Notal: 7.3

Notaz: 10.0

CONSTRUIDOD COM SUCESSO ({tempo total: 0 segundos)

Eﬁl&ltﬁtﬁg
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Na pratica: SOBRECARGA

puklic class Aluno extends Pessoad
private double notal;
private double notal;

public String getNome () {...4 linhas
public doukle getHotal() {...3 linhas=s }I

public wvoid setNotal (double notal) {...3 linhas
public doukle getHotaZ() {...3 linhas=s

public void setNHotalZ (double notal) {...3 linhas

public vold imprimir(){
System.out.println ("NHome: "+ nome):;
System.out.println ("Endereco: "+ end):;
Syatem.out.println{"Idade: "+ idade);
System.out.println("Notal: "+ notal):;
System.out.println{"Nota2: "+ notal):

public vold imprimir(double notal, double notalZ) {
double md= (notal+nota2)/2;

System. out.println ("A média &:"+ md) ;
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Na pratica: SOBRECARGA

= public static void main(5tring[] args) {

Llunc a = new Aluno() ;

getHome ("Matheus") ;

2etEnd ("Bua suvaco da minhoca™):
.setldade (19);

.2etlotal (7.9);

.2etNotad (10.0) ;

oo

a.imprimir{a.getHotal(), a.getHotaZ()): <:j

E?H%%%‘_

rumn:
E média &:8.35
CONSTRUIDD COM SUCESSO {tempo total: 0 segundos)

Com 2 parametros!!!
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Para o uso de INTERFACES em PHP usamos a palavra reservada: IMPLEMENTS

<?php
class Assinatura extends Produto implements Expiravel {
private $dataExpiracao;

public function getDataExpiracao()

{

return $this->dataExpiracao;

}

public function setDataExpiracao($dataExpiracaoc)

{

$this->dataExpiracao = new \DateTime($dataExpiracao);

}
public function getTempoRestante()

{

return $this->»dataExpiracao->diff({new \DateTime());

}
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Para o uso de INTERFACES em PHP usamos a palavra reservada: IMPLEMENTS

=<interface=>
Expiravel

+ GeiTempoRestante - TimeSpan

2

Assinatura Produto

+ DataExpiracao : DateTime + Codigo ; int
:‘.} + Mome - siring
+ Preco : decimal

Figura 3. Diagrama de classes com interface
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Mais exemplos praticos sobre POQO:



https://www.devmedia.com.br/sobrecarga-e-sobreposicao-de-metodos-em-orientacao-a-objetos/33066
https://www.devmedia.com.br/sobrecarga-e-sobreposicao-de-metodos-em-orientacao-a-objetos/33066
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UML

Basicamente, UML (Unifled Modeling Language) é uma linguagem de

° Unified notagdo (um jeito de escrever, ilustrar, comunicar) para uso em projetos de
sistemas.

Language Esta linguagem € expressa através de diagramas. Cada diagrama é
composto por elementos (formas graficas usadas para os desenhos) que
possuem relagao entre si.

Os diagramas da UML se dividem em dois grandes grupos: diagramas estruturais e diagramas comportamentais.

Diagramas estruturais devem ser utilizados para especificar detalhes da estrutura do sistema (parte estatica), por
exemplo: classes, métodos, interfaces, namespaces, servigos, como componentes devem ser instalados, como deve
ser a arquitetura do sistema etc.

Diagramas comportamentais devem ser utilizados para especificar detalhes do comportamento do sistema (parte
dinamica), por exemplo: como as funcionalidades devem funcionar, como um processo de negdcio deve ser tratado
pelo sistema, como componentes estruturais trocam mensagens e como respondem as chamadas etc.
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UML deixa as coisas claras

UML ajuda muito a deixar o escopo claro, pois centraliza numa unica visdo (o diagrama) um determinado conceito,
utilizando uma linguagem que todos os envolvidos no projeto podem facilmente entender.

Mas ajuda desde que utilizada na medida certa, ou seja, apenas quando realmente é necessario.
O maior problema na producéo de software, a maior dor, em qualquer pais do mundo, chama-se comunicag¢ao ruim.

Vejamos um rapido exemplo didatico de como se da a comunicacé@o em equipes de producdo de software:

/* Jodo quer A, explica a equipe algo “parecido” com B. Marcos entende que Jodo quer C, e explica
para Claudia que € para fazer D. Claudia faz um “D que mais se parece um E”, e entrega um "meio E”
para Jodo. E Jodo queriaum A... */
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UML

Introducao a Unified Modeling Language

Quando um consirutor consirel uma casa, ele nio faz isso aleatoriamenie. Em vez disso, 0 cons-
iruior consir a casa de acordo com um conjunio de edas heliograhicas detalhadas. Essas
copias helwgraficas dispdem o projeio da casa exphiciiamente. Nada ¢ deixado ao acaso.

FIGURA 8.1 :
A notagdo de classe ame da clesse
da UML.

-
-
" -
-

-
«<iomo do oleasses

«aifributoss

e BTG g e

Dperagles \

Atributas

Dentro do modelo, vocé pode usar os caracteres -, # e +. Esses caracteres transmitem a visibilida-
de de um atributo ou de uma operagéo. O hifen (-) significa privado, o jogo da velha (#) significa
protegido e o sinal de adigdo (+) significa pablico (veja a Figura 8.2).
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FIGURA B.2
A notag¢do da UML

para especificar
visibilidade.

Visibilidade

+ public_attr
# protected _attr
- privata_atir

+ public_opr )
# protecied_opr| )
- private_oprl }

A Figura 8.3 ilustra a completa classe BankAccount dos dias 5 e 7.

FIGURA B.3
Uma classe
totalmente descrita.

BankAccount

- balance : double

+ depositFunds (amaunt : doubls) : void

+ petBalanve ¢ | ; doukle

# satBalance ( ] : vold

+ withdrawFunds (amaunt : doukla) : doubla
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As vezes, uma nota ajudard a transmitir um significado que, de outro modo, ficaria perdido ou
seria ignorado, como a nota da Figura 8.4.

FIGURA 8.4 Bank

Um exemplo
+ addAceount | }

detalhado de nota + totalHoldings [ ) O baneo cantdm viras contas
+totalAccounts b | e farnece oparagiaes pera
+daposit { rmanipular aseas cantas.
+ balancea ()

FiGURA 8.5 BankAccount
Um esteredtipo que
gualifica a <<BECASS0r> + getBalancal)
+ depesitFunds(}
L gdo. + withdravwFunds{}

Finalmente, vocé pode se lembrar que a classe BankAccount fol originalmente definida como
urma classe concreta. Entretanto, o Dia 7 redefiniu a classe BankAccount como uma classe abstra-
ta. A UML fornece uma notagio para transmitir que wna classe & abstrata: o nome da classe abs-
trata & escrito em italico. No caso de BankAccount, o nome deve ser escrito em itilico, conforme
ilustrado na Figura 8.6.

FiGuRa 8.6 BankAccount
o P-bjffﬂ - balance : doulde
BankAccount

+ dapositFundg (amegunt | doulde) @ woid
abstrato. + gatBalanss | | | doutls

¥ selBalansa d ) woid

+ withdranyFunds (amonm : doubla) @ ¢oubla
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Modelando um relacionamento de classe

As classes ndo existem no vicuo. Em vez disso, elas iém relacionamentos complexos entre si.
Es=es relacionamentos descrevem como as classes inferagem umas com as oulras.

Novo TERMG Um reflacionanento descreve como as classes interagem entre 51, Na UML, um rela-
clonamento € uma conexio enire dois ou mais elemenos da notagio.

A UML reconhece trés tipos de alto nivel de relacionamentos de objeto;

*  Dependéncia

«  Associagio

«  Giencralizagio
Embora a UML possa formecer notagdo para cada um desses relacionamentos, os relacionamen-
tos ndo sio especificos da UML. Em vez disso, a UML simplesmente fornece um mecanismo ¢
vocabulano comum para descrever os relacionamentos. Entender os relacionamentos, indepen-

dentemente da UML, € importante em seu estudo de OO0, Na verdade, se vocé simplesmente ig-
norar a notagio ¢ entender os relacionamentos, estard bem adiantado nos estudos.
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Dependéncia

Dependéncia é o relactomamento mais simples entre objetos. A dependéncia imdica que um obje-
10 depende da especificacdio de outro objeto.

(;l OTA Especificagdo & uma maneira diferente de dizer interface ou comporamentao,

MOVO TERMOD Em um redarcionamenio de -r.l'r.',m".lr.:k’m':'.ﬁ- i ub-jf:lr.rf: :Ii:pm:rd::nlﬂ da csin_'uiﬂtm;ih:l de
outro objclo. Se a especificacio mudar, vocd precisard atuali zar o objeto dependente.

Flﬁum E-B Feyuhiatri seOby)em Hl"bﬂﬂpﬂﬁ.lﬂﬂf

Um relacionamentode | === F7777" o
dependéncia simples. + aamina ] + auen Mo ) - Slring
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Associacao

s relacionamentos de associagio vio um pouco mais fundo do que os relacionamentos de de-
pendéncia. As associagdes silo relacionamentos estruturais, Uma associagdio indica que um obje-
to contém — ou que estid conectado a — outro objeto,

Uma associagdo indica que um objeto contém outro objeto, Nos termos da UML,
quando s¢ ¢std em um relacionamento de associacio, um objeto st conectado a putro,

MNovo TermMo

Como os objetos estio conectados, voce pode passar de um objeto para outro. Considere a asso-
clagio entre uma pessoa ¢ um banco, como Hlustrado na Figura 8.9,

FiGura 8.9 Eripreatn e
Lima associaede enire wma Pessos Banco
prexsonr ¢ wm banco.

A Figura 8.9 mostra que uma pessoa empresia de um banco. Na notacio UML, woda associacio
tem um nome. Neste caso, a associagio & chamada de empresta de. A seta indica a diregiio da as-

ROCIAgAo,
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: . :
Novo TERMO O nome da associagho € um nome que descreve o relacionamento,

Cada objeto em uma associagio também tem um papel, conforme indicado na Figura 8,10,

FiGURA 8.10
(s papyéis Hd associagdao. Pasian Banco

Na associacio, o papel de Pessoa ¢ devedor ¢ o papel de Banco € credor.

R G O papel da associacio € a parie que um objeto desempenha em um relacionamento.

Finalmente, a multiplicidade indica quantos objetos podem tomar parte em uma associagio.

A mulriplicidade indica quantos objetos podem tomar parte na instincia de uma as-
SOCHRGEIO.

MNovo TERMO

A Figura 8.11 ilustra a multiplicidade da associagio entre Pessoa ¢ Banco.

FiGura 8.11
Melriplicidade, Poreaa - Banco
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Essa notagdio nos informa que um banco pode ter um ou mais devedores ¢ que uma pessoa pode
utilizar 0 ou mais bancos,

ou Com um astersco (%),

Um Gnico numérd significa que determinado numend de objetos — ndo mais @
nio menos — podem participar da associacho. Assim, por exemplo, um B signi-
fica que seis objetos @ somente seis objetos podem participar da associacao.

* significa que qualguer namero de objetos pode participar da associagio.

Uma lista define um intervalo de objetos que podem participar da associacho,
Por exempla, 1.4 indica que de 1 a 4 objetos podem participar da assotiacao.
3..* indica que trés ou mais objetos podem participar.

: Voobk especifica suas multiplicidades através de um ONEo nomars, uma lsta
(r:ln-m

Vock deve modelar agsociagbes quando um objeto contiver outro objelo — o
rélacionamento fam um, Vool também pode modelar uma associacho quando
um objeto usa outro. Uma associagdo permite que vock modele quemn faz o
gue am um ralacionamento.

Quando vocd deve modelar associacoesy?
@lnn
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A UML mambém define dois tipos de associagio: agregagdo e composigde. Esses dois subtipos
de associagdio o ajudam a refinar mais seus modelos.

Agregacao

Uma agregagio ¢ um tipo especial de associagio. Uma agregagio modela um relacionamento
tem i (ou parte de, no jargdo da UML) entre pares, Esse relacionamento significa que um obje-
to contém outro. Pares significa que um objeto ndo ¢ mais importante do que o outro.

Novo Termo UW .I'r.fm'mfm.lm.'rrm tododparte desereve o relacionamento entre objetos onde um
objeto contém outro.

Novo TerMo Uma agregacao & um tipo especial de associagiio que modela o relacionamento “tem

um’ de relacionamentos todo/parte entre pares.

Importdancia, no contexto de uma agregagiio, significa que os objetos podem existir independen-
temente uns dos outros. Nenhum objeto & mais importante do que o outro no relacionamento.

Considere a agregacdo ilustrada pela Figura 8.12.

Figura 8.12 Banco
Agregagas enfre wn
friteo & senis effdines, T

Chainibe
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Composicao

A composigio ¢ um pouco mais rgorosa do que a agregacio. A composigao nao ¢ um relaciona-
mento entre pares. Os objetos nio sio independentes uns dos outros,

A Figura 8.13 ilustra um relacionamento de composigio,

FiGuRA B.13
Composicdno enfre wm banco ¢ Banco i Filiml
suas filiais,

Aqui, voce vé que Banco pode conter muitos objetos Filial, O losango fechado diz que esse é
um relacionamento de composigio. O losango também diz quem “tem um’, Neste caso, Banco
‘tem um’, ou contém, objetos Filial,

= Um losango fechado simboliza a composicéo, O losango toca o objeto que é
oTA considerado o tode do relacionamento, O todo & constituido de partes, No
gxemplo anterior. Banco & o todo & os objpetos Filial S0 as parbes.

Como esse & um relacionamento de composigio, os objetos Filial ndo podem existir inde-
pendentemente do objeto Banco, A composicio diz que, se o banco encerrar suas atividades, as filiais
também fechario, Entretanto, o inverso ndo ¢ necessanamente verdade, Se uma filial fechar, o
banco poderd permanecer funcionando.

Um objeto pode participar de uma agregacio ¢ de um relacionamento de composicio ao mesmo
tempo. A Figura 8.14 modela tal relacionamento.
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FiGURA B.14 Banco | Fiial
Barca ent im relacionaineiio L L

de agregagdo ¢ de 1.

CORPRaSICao,

sinnillanedamente,

Cliamte
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Generalizacao

Um relacionamento de gencralizacio ¢ um relacionamento ¢ntre o geral ¢ o especifico. E a he-
ranga.

PN U relagionanrento e generalizagdo indica wm relacionameno enine o geral ¢ o.es-
pecifico. Se vocg tem um relacionamento de generalizacho, entio abe que pode
substitiir uima classce filha pela classe progenitora.

A generalizagio inconpora o relacionamenio ¢ wm ' sobre o qual vocé aprendee no Dia 4. Con-
forme for aprendido no Dia 4, os relacionamentos *é um’ permitem que voce defina relaciona-
mentos com capacidade de substituigdo,

Adravis de relacionamentos com capacidade de substiwigio, vood pode usar descendentes em
vez de seus ancestrais, ou filhos em vez de seus progenitores.

A UML fomece uma nodacio para modelar generalizacio. A Fizura 5215 ilustra como vocé mo-
delaria 2 hierarquia de heranga BankAcoount.

FiguRs 815 mr
A higvrargiia e Beranga

L TR

Bawvingsfceount | | Deepndialiefcesing | | CheckingRzooamt

.

TieaMatis ity Azt siuat

nd

Ulma linha cheia com wma seta fechada e varada indica wm relacionamento de gencralizago.
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FiGura 8.17 A ———
: . .
Uma hierarquia + depasitFurds [amount : double ) : vaid
+ getBalanca [ | : douale
de heranga #satBalance () ; void
BankAccount + withdrawFunds (smount : coublal : double
matis defalhada.
Savingsficcount Overdrefticcount ChackingAccount
+ eddirierast [ ) void + ohargolmeorast | ) void T s uald
+ setinterastiate (rate : doubled : double| |+ aotCroditRats | ) : doubls oo ﬁ'f'i_.,'uﬁ
+ gat ntaréatitate { 1 : double + sotCrediiRate irate & doubla) @ woid + siFas [fﬂl; « deuble] : vaid
+ potManthlyChuota (] § it
+ stMonthlvCQluota (quots : int) : woid
+ petTransactionCount { § @ int
T bttty Account Rewsrdsfccount
» IsMatura | § - boolean + pothewardsEarnad | ) ! Int
« mantura [ § - vald + rosetRewarces | | vold
+ gatFeefate | ) double + pathlinimumFsworddaianee | | doubla
+ setFaaRate {rate : doubla) : vaid 4 mrthdini mum Reward Balanoe (copasit @ doubla) § void
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UML - Diagrama de Classes Completo
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POO (Projeto Orientado a Objetos)

PO ¢ o processo de construir o modelo de objeto de uma solugdo, Dito de outra ma-
neira, POCY ¢ o processo de dividir uma soluclo em vinos objetos constituintes,

MNovo TERMO

O modelo de objeto & o projeto dos objetos que aparecem na solugdo de um proble-
ma, O modelo final de objeto pode conter muitos objetos nido encontrados no domi-
nie. O modelo de objeto descreverd as vinas responsabilidades, relacionamentos ¢ estrutura do
objeto.

MNovo TERMO

O processo de POO o ajuda a descobrir como vocé val implementar a analise que completou du-
rante a AQO. Principalmente, o0 modelo de objeto que conterd as classes principais do projeto,
suas responsabilidades e uma definiclio de como elas vilo interagir ¢ obter suas informagdes.

Pense no POCO em termos da construgdio de uma casa para uma familia. Antes de construir a casa
de seus sonhos, vocé decide quais tipos de ambientes deseja em sua casa. Através de sua anilise,
voce pode achar que deseja uma casa que tenha uma cozinha, dois quartos, dois banheiros ¢ um
lavabo, uma sala de estar ¢ uma sala de jantar. Vocé também pode precizar de um gabinete de lei-
tura, uma garagem para dois carros ¢ uma piscina. Todos os ambientes ¢ a piscina compreendem
a idéia e o projeto de sua casa.
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Introdugdo a Analise Orientada a Objetos.

AQQO é uma estrategia orientada a objetos para entender um
problema. Vocé usa AOOQO para ajudar a entender o nucleo do
problema que deseja resolver. Apos entender seu problema,
Vocé pode comecar a projetar uma solucdo. E ai que o
Projeto Orientado a Objetos entra em acao.

O processo de desenvolvimento de software

Existem muitas maneiras de desenvolver software quanto existem
desenvolvedores. Entretanto, uma equipe de desenvolvimento de software precisa
de uma estratégia unificada para desenvolver software. Nada sera feito, se cada
desenvolvedor fizer sua prépria atividade. As metodologias de software definem uma
maneira comum de encarar o desenvolvimento de software. Uma metodologia

frequentemente contera uma linguagem de modelagem (como a UML) e um
processo.

Um processo de software mostra os varios estagios do desenvolvimento de
software.
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Como o lider de projeto Como o Consultor de

Hegocios descreven...

Comio o analista Como o programador
explicou... emende... projetou... construil...

Como o cliente

Como o projeto fol Gue funcionalidades Como o cliente foi oma foi mantido... 0 que o cliente
documentado... foram instaladas... obrado... realmente queria...
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PROCESSO EM CASCATA

O processo em cascata vocé vai de um estagio para o proximo. Entretanto, uma vez que vocé complete um

estagio, ndo ha volta - exatamente como descer uma cascata ou um penhasco.

O processo de cascata tenta evitar alteragdo, proibindo mudar quando um estagio esta concluido. Tal
estratégia protege os desenvolvedores de requisitos que mudam constantemente. Entretanto, tal processo
rigido frequentemente resulta em um software que n&o € o que vocé ou seu cliente quer.

Figura 9.1 dindilise e
O processo de cascate, requisics ‘\

Prigubs: \
T i g G e \

Tingbé

Conforme a Figura 9.1 ilustra, o processo de cascata ¢ seqiiencial ¢ unidirecional. O processo é
constituido de quatro estagios distintos:

!'-.l

T S

Analise de requisitos
Projeto
Implementagio

Tege
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PROCESSO ITERATIVO
O processo iterativo

E o oposto do processo em cascata. O processo iterativo permite alteracbes em
qualquer ponto do processo de desenvolvimento. O processo iterativo permite alteracio
adotando uma estratégia iterativa e incremental para o desenvolvimento de software.

Um processo iterativo € uma estratégia iterativa e incremental para desenvolvimento
de software. Outro modo de pensar a respeito do processo € como uma estratégia evolutiva.
Cada iteracao aperfeicoa e elabora gradualmente um produto basico em um produto
amadurecido

Uma estratégia iterativa

Ao contrario do processo de cascata, o processo iterativo permite que vocé
continuamente volte e refine cada estagio do desenvolvimento.
Por exemplo, se vocé descobrir que o projeto simplesmente nao funciona ao executar a
implementacdo, pode voltar e fazer um projeto adicional e uma nova analise. E esse refinamento
continuo que torna o processo iterativo.

Uma estratégia incremental

Ao seguir um processo iterativo, vocé nao conclui simplesmente uma iteracdo grande que
constréi o programa inteiro. Em ve disso, o processo iterativo divide o trabalho de
desenvolvimento em varias iteracbes pequenas.




EAGS SIN 2023

PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

UML + Analise Orientada a Objetos + Projeto OO

FiGuRa 9.2 Implementaghc
Limna iteragdo. L 1
funadisn
C Projata D
Im plomar ek D
Toste D

e=—i| Fimn da ioracio
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FiGura 9.3 Heragho 1

() processoe Meralivi,

Iteragho 2

L™

Itaragio M l
 —

Entregn

Cada iteragiio do processo introduz uma pequena melhoria incremental no programa. Essa me-
lhoria pode ser um novo recurso ou um refinamento de um recurso ja existente.
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4 processos da Interacao:

+  Andlise
*  Projeto
= [Implementacio
+« ‘Teste
Apos 0 estagio de teste, vocé também pode ter estagios de langcamento & ma-
(:“:""-"* nutengao, Esses sdo estagios importantes no ciclo de vida de um projeto de

software. Entratanto, para os propdsitos da ligio de hoje, esses astagios serdo
omitidos. Hojpe, vocé vai focalizar andlise, projeto, implementacio e teste.

As metodologias ‘reais’ freqientemente enumeram estigios adicionais. Entretanto, quando
voce esta aprendendo pela primeira vez, esses qualro estigios sdo aqueles que mais importam.
Por is80, este livro se concentra nesses quatro estigios. O restante deste dia abordard a andlise

orientada a objetos,




EAGS SIN 2023

PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

Sistema: é o termo da AOQO para um conjunto de objetos que interagem. Vocé
pode dizer que esses objetos constituem um sistema ou modelo do problema.

Usando casos de estudo para descobrir o uso do sistema

Ao comegar a analisar um problema, vocé primeiro precisa entender como seus usuarios utiliza-
rio ou interaginio com o sistema, Esses usos compreendem os requisitos do sistema ¢ prescre-
vem o sistema que vooé cria. Atendendo os requisitos de seus usudrios, vooéd produz um sistema

Os requisilos S50 05 FecUrsos ou caracteristicas que o sistema deve ter para resolver

Nove Termo ;
determinado problema.

Movo Termo Umt moedo de descobrir esses usos & através de andalise de cavos de wse, Aravés da

=

I I |
=2
=
'

andilise vooed definird vanoes casos de uso. Um caso de uso desereve como um uswino
vai inferagir com o sistema.

Anefize de cazos de uso & o processo de descoberta de casos de nso através da criagdo

Novo Termo e g i . : :
e cenanos ¢ historias CONITI WASAEATIONS SNk FH‘.IIII."I'IC!E!' o exisientes de um sistema,

Um caso de wso descreve a interacio entre o wsudno do sistema ¢ o $15ma — comao

Novo TErRMO St B ; T ;
o usuirio utilizard o sistema do seu proprio ponto de vista.

A criagiio de casos de uso ¢ um processo iterativo. Existem vinos passos que voce deve dar du-
rante cada ieragdo, para formalizar seus casos de uso. Para definir seus casos de uso, vocé deve:
l. ldentificar os atores.
2. Criar uma lista preliminar de casos de uso,
3. Refinar ¢ nomear os casos de uso,

Definir a seqiiéncia de eventos de cada caso de uso.

o

Modelar seus casos de uso.
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Identifique os atores
O pnimeiro passo na definicio de seus casos de uso & defimir os atores que usario o sistema.

Um aior € tudo que interage com o sistema, Pode ser um usisino humano, outno sis-
tema de computador ou um chimpanze.

NoWo TERMO

Voce precisa pedir aos seus clientes para que descrevam os usudrios do sistema. As pergunias
podem incluir as seguintes:

«  Quem pancipalmente usard o sistema?

«  Existem outros sistemas que usardo o sistema? Por exemplo, existem quaisquer usuirios
que nio sio seres humanos?

* O sistema s¢ comunicani com qualquer outro sistema? Por exemplo, hda um banco de da-
dos ja existente que vocé precise integrar?

= 0 sistema responde ao estimulo gerado por alguém que nio seja usuano? Por exemplo, o
sisterna precisa fazer algo em cento dia de cada més? Um estimulo pode ser proveniente de
fontes normalmente ndo consideradas ao se pensar do ponto de vista puramente do uswdrio.

Considere uma loja da Web on-line. Uma loja on-line permite que usuirios convidados nave-
guem pelo catalogo de produtos, verifique o prego dos itens ¢ solicite mais imformagoes. A loja
tambeém permile que usuarios registrados comprem itens, assim como controla seus pedidos ¢
mantém informacdes dos usudros,

A partir dessa breve descricao, vocé pode identificar dois atores: uswirios convidados ¢ usudirios
registrados. Cada um desses dois atores inlerage com o sistema,

A Figura 9.4 ilustra a notagiio UML para um ator: um desenho de pessoa com um nome. Vooé
deve dar a cada um de seus atores um nome ndo ambiguo.

Usudren Convedado

Usudria Aegistrado
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| Um usudrio pode assumir muitos papdis diferentes enquanto interage com um
NOTA sistama. Um ator descrave o papel que o usudno poda assumir angquanto inta-
rage com o sistama.

| Quando vocd comegar a definir seus casos de uso, crie uma lista preliminar de
ALERTA atores. Nbo se atrapalhe ao identificar os atores, Serd dificil descobrir todos os
atoras na primeira vaz.

Erm vez digso, encontré atores suficientes para comegar ¢ adicione 03 outros &
meadida que os dascobrir.

s atores sio os instigadores de casos de uso. Agora que vocé i identificou alguns atores, pode
comegar a definir os casos de uso que eles executam,
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Diagramas de caso de uso

Assim como a UML formece uma maneira de documentar ¢ transmitir projeto de classe, também
existem maneiras formais de capturar seus casos de uso. De especial interesse sio os diagramas
de caso de uso, diagramas de interacio ¢ diagramas de atividade. Cada um ajuda a visualizar os
vilrios casos de uso.

O3 dingramas de caso de uso modelam os relacionamentos entre casos de uso ¢ os relacionamen-
tos entre casos de uso e atores. Embora a descrigo texmal de um caso de uso possa ajudi-lo a en-
tender um caso de uso olado, um diagrama o ajuda a ver como 08 casos de uso se relacionam
NS COm 08 outros.

A Figura 9.4 mostra como modelar atores. A Figura 9.5 ilustra a notacdio UML para um cago de
uso: uma elipse rotulada,

FiGuRra 9.5 :
£ case de nzo ma UML.

Cologue um ator ¢ um caso de uso juntos no mesmo diagrama ¢ vocd terd um diagrama de caso
de uso. A Figura 9.6 é o diagrama de caso de uso Pedido.

FiGuRa 9.6
O} caso de neo Pedida. _:l-
Usuiric Registradae

Esse diagrama ¢ muito simples: entretanto, examinando-o, vocé pode ver que o usudrio registra-
do executa o caso de uso Pedido,
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Os diagramas podem ser um pouco mais complicados. O diagrama também pode mostrar os re-
lacionamentos existentes entre 08 proprios casos de uso. Conforme voce ji lew, um caso de uso
pode conter ¢ usar outro. A Figura 9.7 ilustra tal relacionamento.

Figura 9.7
Lim relacionannenio wsa, _—

Uswirio Registiads

ALEINATULS ) Lo res POl nea

Aqui, voce vé que o caso de uso Bemistro usa o caso de uso Assinatura da correspondéncia.
Como parte do processo de registro, o usudrio pode optar por receber e-mails e notificagdes.

A Figura 9.8 ilustra o segundo tipo de relacionamento, o relacionamento estende.

Ficura 9.8
Lim refacionamento estende. —>Q“‘W“'F"““ ND

Uisasdri Registrado

wa B ET G

Condulta & lista i produlos deslatsds
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Um diagrama de seqiiéncia modela as interagdes entre o uswirio registrado, o representante de ser-
vigo ao cliente ¢ o site Web, com o passar do tempo, Voo deve usar diagramas de seqiéncia quan-
do quiser chamar a atengiio para a seqiiéncia de eventos de um caso de uso, com o passar do tempo.
A Figura 9.9 apresenta um diagrama de seqidéncia para o caso de uso Semha Esquecida.

Conforme vocé pode ver na ilustragiio, um diagrama de seqiiéncia representa os evenlos enire
cada ator ¢ o sistema (o site Web). Cada participante do caso de uso ¢ representado no inicio
do diagrama como uma caixa ou como um desenho de pessoa (mas vocé pode chamar ambos
de caixa).

U'ma linha tracejada, conhecida como linha dir vida, sai de cada caixa. A linha da vida representa
o tempo de vida da caixa durante o caso de uso, Assim, s¢ um dos atores fosse embora durante o
caso de uso, a linha terminaria na Gltima seta que termina ou se orgina no ator. Quando um ator
deixa um caso de uso, voce pode dizer que seu tempo de vida terminou,
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FiGuRa 9.9
A diagrama de
Sae Wab
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T — Uma linha de vida ¢ uma linha tracejada que sai de uma caixa em um diagrama de se-
qlcncia. A linha da vida representa o tempo de vida do objeto represemtado pela caixa.

As setas se originam na linha da vida para indicar que o ator enviou uma mensagem para outro
ator ou para o sistema. Quando voceé desce na linha da vida, pode ver as mensagens conforme




EAGS SIN 2023

PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

Diagramas de colaboracao

Voot deve usar diagramas de seqiéncia s¢ tiver a intengio de chamar a atengio para a seqiiéncia
de eventos com o passar do tempo. Se vocé guiser modelar os relacionamentos entee os alones ¢ o
sistema, entlio deve eriar um diagrama de colaboragio.

A Figura 9.10 modela o caso de uso Senha Exguecida como um diagrama de colaboragio.
Em um diagrama de colaboragio, vocé modela uma interagiio conectando os participanies com

uma linha. Acima da linha, voeé rotula cada evento que as entidades geram, junto com a diregio
do evento (para quem ele & dingido). Ele também ajuda a numerar os eventos, para gue vooé sai-

ba em qual ordem cles aparccem.

Representants de Senige so Clieme

Ficura 9.10

O diagrama de
cofuboragdo
Kenha Esguecida,

Usigirin Regomnads

o Use diagramas de sequincia para modelar a sequénci de @venlos em um ce-
ca ndrio, com o passar do tempo.

Use divgramas de colaboragao para modalar 05 relacionamentos entrd os ato-
FEs @M UM candrio,
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Diagramas de atividade

O3 disgramas de interagio modelam bem as agies seqilenciais. Entretanto, ¢les ndo podem mo-
delar processos que podem ser executados em paralelo. Os diagramas de atividade o ajudam a
modelar processos que podem ser executados em paralelo.

Considere outro caso de uso Pesguisa. Esse caso de uso pesquisa o site Web e o catdlogo de pro-
dutos simultaneamente, usando o caso de uso Pesquisa o catdlogo de produtos e o caso de uso
Pesguiza o site, Wio it motivo pelo qual essas duas pesquisas ndo possam ser executadas simul-
tancamente. O uswirio ficaria impaciente s¢ tivesse de esperar gque todas as pesquisas terminas-
sem seqiencialmente.

A Figura 9.11 modela esses processos atraves de um diagrama de atividade.

Uma elipse representa cada estado do processo. A barma preta grossa representa um ponto onde
o5 processos devem ser singronizados — ou reunidos —, antes que o fluxo de execucio possa ser
retomado. Aqui, vocd ve que as duas pesquisas sdo executadas em paralelo ¢ depois reunidas,
antes que o site possa exibir os resultados.
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FiGura 9.11

O} diagranma oe

afividade
FPesgquisa., m

Vamos ver de perto os diagramas de interagiio ¢ os diagramas de atividade nos proximos dias.,
Entretanto, ambos se mostram Gteis ao s¢ analisar um sistema.
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Um padrae de projeto & um conceito de projeto reutilizivel.

Venfica-se que voct pode reutilizar padries de projeto em todo o seu projeto, exalamente como
s¢ voot reutilizasse uma classe dentro de seu programa. Essa reutilizagdo traz as vantagens da re-
utiliza¢io da POO {Programagio Orientada a Objetos) para o POO (Projeto Onentado a Obje-
tos). Quando usa padries de projeto, vocé sabe que baseou seu projeto em projetos confidveis ¢
comprovados pelo uso. Tal remtilizagdo permite que voce saiba se esta na trilha certa para uma
solucio confiavel. Quando voce reutiliza um padrio de projeto, esta usando um projeto gue ou-
rOS usaram com €xito, muitas vezes anteriormente.

Padroes de projeto

O livro Design Patterns — Elements of Reusable Object-Oriented Software, de Gamma, Helm,
Johnson ¢ Vlissides, apresentou pela primeira vez o conceito de padries de projeto para muitos
na comumidade de O0. Esse trabalho de base nio apenas definiu um conjunto de padries de pro-
jeto reutilizaveis, mas também definiu formalmente o padrio de projeto.

De acordo com esse trabalho, um padrio de projeto consiste em quatro clementos:

* O nome do padrio
* O problema

+« A solucho

+  As consequéncias
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O nome do padrao

Um nome identifica exclusivamente cada padrio de projeto. Assim como a UML fornece uma
linguagem de projeto comum, 08 nomes dos padries fornecem um vocabulano comum para des-
crever 08 elementos de seu projeto para outros. Outros desenvolvedores podem entender seu
projeto ripida ¢ facilmente, quando vocé usa um vocabulario comum.

Um simples nome reduz um problema inteiro, a solugdo ¢ as conseqiéncias a um Gnico ermo.
Assim como 0s objetos o ajudam a programar em um nivel mais alto ¢ abstrato, esses termos per-
mitem que vocé projete a partir de um nivel mais alto e abstrato e ndo fique preso aos detalhes
que se repetem de um projeto para outro.

O problema

Cada padrio de projeto existe para resolver algum conjunto distinto de problemas de projeto ¢
cada padrio de projeto descreve o conjunto de problemas para o qual foi feito para resolver. Dies-
s¢ modo, vocé pode usar a descrigio do problema para determinar se o padrio se aplica ao pro-
blema especifico que esta enfrentando,
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A solucao

A solugiio descreve como o padrio de projeto resolve o problema ¢ identifica os objetos arquite-
tonicamente significativos na selugdio, assim como as responsabilidades e relacionamentos que
esses objetos compartilham.

E impoartante notar que vocéd pode aplicar um padrdo de projeto a uma classe
MNOoOTA inteira de problemas. A solugdo & uma solucdo geral @ ndo apresenta uma res-
posta para um problema especifico ou concreto.

Suponha que vocé guisesse ancontrar a malhor manaira de parcorrar os itens
do carrinho de compras do capitulo 10, “Introdugéo ac POO (Projeto Ornentado
a Objetos 1™, O padrdo de projeto lerator propde um modo de fazer justamente
H50; antretanto, & $olucho apresentads pelo padrao erator nido & dada am ter-
mios da carrinhos de compras e itens. Em vez disso, a solugao descrave o pro-
cesso de varredura de gualguer lista de elementos.

Quando vocé comegar a usar um padréo de projeto, deve mapear a solugao
geral para seu problema especifico. As vezes, pode ser dificil fazer esse mapea-
mento; entretanto, o proprio padrao de projeto precisa permanecer genérico
para que pearmaneca aplichvel a muitos problemas aspacificos diferentes.

As consequeéncias

Mo existe um projeto perfeito, Todo bom projeto terd bons compromissos ¢ todo compromisso
assumido terd seu proprio conjunto especial de conseqiéncias. Um padrio de projeto enumerari
as principais consequéncias inerentes a0 projeto,
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Os principais padroes :

- Adapter
« Proxy
« lterator
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O padrao ADAPTER

Um adaptador é um objeto que transforma a interface
de outro objeto

TaeeLa 11.1 O padréo Adapter

Nome do podrio Adapter, Wrapper

Prab [ esa Como reutilizar objetos incompativeis

Solucdo Formmecer um objeto que converta a interface incompativel em uma com-
pativel

Conseqiéncios Tomar incompativeis objetos compativeis, resulta em classes extras —

talvez muitas —, 3¢ vocé usar heranga ou precisar manipular cada sub-
classe de uma forma diferente
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O padrao ADAPTER

Converter a interface de uma classe por outra esperada pelos clientes . O que
possibilita que classes com interfaces incompativeis trabalhem em conjunto — ou
que, de outra forma, seria impossivel. Também conhecido como
Wrapper(adaptador).

Algumas vezes, uma classe de um toolkit, projetada para ser reutilizada nao
condiz com a interface especifica de um dominio requerida por uma aplicacao.

O uso do padrao esta condicionado a:

1.Usar uma classe existente, mas sua interface ndo corresponde a interface
requerida;

1.Criar classes reutilizaveis que cooperam com classes nao-relacionadas ou nao
previstas, ou seja, classes com interface inicialmente incompativel.
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O padrao ADAPTER

Os participantes sao:

1.Target (Alvo)—define a interface especifica do dominio do cliente;
2.Client (cliente) —colabora com objetos compativeis com Target;
3.Adaptee (Adaptacao) —interface existente de necessita de adaptacao;
4.Adapter (Adaptador) —adapta a interface Adaptee a interface Target.

Para adaptacoes de classes:

Um adaptador de classe nao funcionara quando quisermos adaptar uma classe e
todas as suas subclasses;

Permite a Adapter substituir algum comportamento de Adaptee, ja que Adapter €
uma subclasse

Para adaptagdes de objetos:
*Permite a um unico Adapter adaptar um Adaptee e suas subclasses;

*Torna mais dificil redefinir o comportamento de um Adaptee. Conseguido atraves
de uma subclasse de Adaptee que € referenciada por Adapter.
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Implementando um adaptador
A Figura 11.1 resume a hierarquia MoodyObject apresentada no Capitulo 7, “Polimorfismo: hora

de escrever codigo™.

Ficura 11.1 PuychistiisrObject ModdyOtect
A hierarguia
MoodyObject. e e H o ) b TR

i geaiond | 10 500ng ¥ geaMond { 1 - 5aning ¥ geiPalapanad [ | ; Dirsmy

PsychiatristObject so pode examinar um objeto se for um MoodyObject. O método examine()
de PsychiatristObject depende do método queryMood () de MoodyObject. Qualquer outro tipo

de objeto precisard encontrar um psiquiatra diferente.

A Figura 11.2 apresenta a nova hierarquia Pet,
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Quando usar o padrao Adapter

O padrio Adapter € atil quando vocé quer usar um objeto que tem uma interface incompativel. O
padrao Adapter permite que voce reutilize dirctamente objetos que, de outro modo, precisaria al-
terar ou jogar fora.

03 adaptadores também sdo Gteis no sentido de uma agdo preventiva. De tempos em tempos,
vocd precisard empregar bibliotecas de terceiros em seus programas. Infelizmente, as APIs das
ferramentas de terceiros podem variar substancialmente entre as versbes, especialmente para no-
vios produtos ou para tecnologias que estdo amadurecendo. As APIs também podem variar bas-
tante em relagio as bibliotecas de um produto concorrente.

O padrio Adapter pode ajudar a evitar que seu programa tenha que trocar de APIs e que figue
preso ao fornecedor. Criando uma interface adaptadora que voce controla, € possivel trocar para
novas verstes de uma biblioteca a gualquer momento. Basta criar uma subclasse do adaptador
para cada biblioteca que vocé queira usar.

Também ¢ impornante notar que um adaptador pode ser simples ou complicado e o nivel de comple-
xidade depende do objeto que estd sendo empacotado. Alguns adaptadores se resumem simplesmen-
te a mapear um pedido para o método correto. Ouiros precisario realizar mais processamento.

Use o padrio Adapter, quando:

*  vood gquiser usar objelos incompativeis em seu programa;

*  VOCE quiser que seu programa permanega independente de bibliotecas de terceiros.
A Tabela 11.1 destaca o usuario do padrio Adapter.
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O padrao Proxy

Mormalmente, quando um objeto guer interagir com outro, ele fz isso atuando diretamente so-
bre o outro objeto. Na maioria dos casos, essa estratégia direta & a melhor estratégia, mas existem
ecasides em que vood desejard comtrolar o acesso entre seus objetos de forma transparente. O pa-
driio Proxy trata desses casos.

Publicagao/assinatura e o padrao Proxy

Considere o problema de um servigo de eventos publicagio/assinatura onde um objeto vai regis-
trar scu interesse em um evento, Quando o evento ocorrer, o publicador notificard os objetos as-
sinantes do evento,

A Figura 11.3 ilustra um possivel relacionamento publicagio/assinatura,

HGU'H""' 11‘3 Eventenediales Listener
Ll relaciomannelo e
priflicacdoassinatira, + regastor Matene: | Listanar) © » receiveEwent | eveni ; Evenil ;

Ma Figura 1 1.3, muitos Listeners registram seu interesse nos eventos gerados por um EventGe-
nerator. Quando o EventGenerator gerar um evento, ele colocard o evento em cada um de seus
ohjetos Listeners.

Embora essa solugio funcione, ¢la coloca uma grande carga sobre o EventGenerator. O Event-
Generator ndo tem apenas a responsabilidade de gerar eventos, como lambém & responsavel por
controlar todos os Listeners e colocar os eventos neles.

O padrio Proxy apresenta uma solugiio elegante para ¢sse problema. Considerea Figura 11.4.

Em vez de conter seus Listeners diretamente, o EventGenerator pode conter um Listener-
Proxy. Quando o gerador precisa disparar um evento, ¢le o dispara uma vez para o proxy. Entio,
fica por conta do proxy controlar e atualizar todos os Listeners,
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FicuRa 11.4 Absieacilisfener

Lima sedipdo proxy.
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O padrao Proxy geral

O cendrio publicagio/assinatura descreve um possivel uso para um proxy; entretanto, voce pode
usar proxies em muitos lugares.

Primeiro, o que ¢ um proxy?

Um prooxy € um substituto ou lugar reservado que intermedia o acesso ao objeto de interesse real,
Vocé pode usar um proxy em qualquer lugar onde precise de um substituto ou lugar reservado
para outro objeto. Em vez de usar um objeto dirctamente, vocé usa o proxy. O proxy cuida de to-
dos os detalhes da comunicagdo com o objeto {ou objetos) real.

Novo TErMO Um proxy & um substitute ou lugar reservado que intermedia o acesso ao objeto de
interesse real. Para todos os efeitos, o substitnto ¢ indistinguivel do objeto real que

intermedia.
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Quando usar o padrao Proxy

Use substitutos quando:

Vocé quiser adiar uma operagio dispendiosa, Considere um objeto que extrai informa-
¢oes de um banco de dados. Embora seu programa talvez precise saber a respeito dos ob-
jetos que pode extrair, ele ndio precisa extrair todas as informagdes até que realmente
acesse 0 objeto. Um substituto pode representar o objeto real ¢ carregar as informagdes
extras quando elas forem necessdrias.

Dutro exemplo & um  substituto de arquivo, que permite gravar em um arquivo, mas que
apenas realiza a operacio de Entrada e Saidano arquive real, quando voeg ji tiver termina-
do. Em vez de fazer virias gravagdes lentas, o substituto fard uma anica gravagdo grande.

Vocé quer proteger de forma transparente 0 modo como um objeto ¢ usado. A maioria dos
objetos & mutante, como as classes da linguagem Java. Um substituto protetor poderia tor-
nar uma colegdo de classes imutivel, interceptando pedidos que de outro modo alterariam
uma colecio de classes. Filtrando wodas as chamadas de método através de um substituno,
voce pode governar de forma transparente as operaghes permitidas sobre um objeto.

0 objeto real exisie remotamente, através de uma rede ou processo. 05 substitutos 3o im-
portantes para a computagdo distribuida. Um substituto pode fazer com que um recurso
distribuido parega como s¢ fosse um recurso local, encaminhando os pedidos através de
uma rede ou através de um espago de processo.

Quando vooé quer executar agies adicionais de forma transparente, ao usar um objeto. Por
exemplo, talvez vooé queira contar o numero de vezes que um método & chamado sem que
o chamador saiba. Um substituto de contagem poderia controlar o acesso a um objeto.

A Tabela 11.2 destaca o uswinio do padrio Proxy.

TapeLa 11.2 O padrio Proxy

Nome do padréo Proxy, Surrogate

Prabilama Precisa controlar o acesso a um objeto

Selugho Fomecer um objeto que intermedic o acesso a outro objeto de forma
transparente

Consegiéncias Introduiz um nivel de procedimento indireto no uso do objeto
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O padrao ITERATOR

S¢ voot lembrar das ligoes sobre acoplamento ¢ responsabilidades, devend ouvir uma voz emi siia
mente, gritando, “Codigo ruim!™ Sempre que voot quiser fazer um lago sobre uma colegho de
cartag, precisard adicionar um método que saiba como fazer um lago sobre esse tipo de colegio
especifico. Na verdade, a logica ndo ¢ 1do diferente assim de um caso para outro. Os dnicos cle-
mentos que mudam sio os métodos ¢ ainbutos que voc? acessa na colegio. Agora vooe v& um
aleria; cadigo repeiido.

O problema ¢ que cada um dos métodos listados antenormente € dependente da implementacio
da colecao, como um Deck ou um Amay. Quando programa, vocd Sempré quer garantir gue nio
fique acoplado a uma implementagio especifica. O acoplamento 1orma Seu Pprograma resistente i
miudanga.

Pense a resperio, O que acontecerd s¢ voce quuser mudar a colegdo que contém suas canmas? Voo
precisard atualizar ou adicionar um nove méiodo que faca o lago. Se voeé ndio tiver sorte, simples-
menie mudar a implemeniagio da colegio podena necessitar de alteragies por tede o seu programa.

Embora um unico objeto possa conter apenas um |aco, seu programa intei-
NOTA ro provawelmenta vai repetir 0s lagos muitas vazes, em muitos lugares dite-
rentas,
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Outro problema com esses exemplos provém do fato de que os mecanismos de navegagio estio
codificados no método. E por 1850 que voce precisa de um método para o lagoe para frente e oulro
para o lago inverso, 5e vocé quiser fazer um lago aleatoriamente pelas cartas, entlo precisard de
um terceiro método (e um para cada tipo de colegio). Vocé ndo precisari apenas de vanos méto-
dos. como também precisard implementar novamente a logica de navegacio, sempre que definir
um lago. Infelizmente, tal duplicacio de ldgica ¢ um sintoma de responsabilidade confusa. A lé-
gica de navegagio deve aparecer em um e apenas um lugar.

Felizmente, o padrio [terator resolve muitos dos problemas de forte acoplamento e confusio
de responsabilidade, colocando a légica do lago ou iteracio em seu proprio objeto.

A Figura 11.5 ilustra a imerface [terator.

Ficura 11.5 ltarator
A interface 1terator.
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A interface [terator formece uma interface gencérica para ileragir sobre uma colegio. Em vez de
escrever seus lagos e métodos para usar uma colegdio especifica, vocé pode simplesmente pro-
gramar a interface genérica do Iterator. A interface [terator oculta completamente a imple-
mentacio da colecio subjacente.
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Quando usar o padrao Ilterator

Existem wirias razoes para s¢ usar o padrio lterator:

Vocé pode usar um iterador quando quiser ocultar a implementagio de uma colegio.
Voot pode usar um iterador quando quiser fomecer diferentes tipos de lagos sobre uma
colegio (como lago para fremte, lago inverso, lago filtrado etc.).

Voot pode usar um iterador para manter a interface de uma colegdo simples. Vocé nio
precisari adicionar métodos para ajudar a fazer o lago sobre o conteldo. Basta deixar os
usudrios do objeto utilizarem wm iterador.

Vocé pode definir uma classe de colegiio base que retome um iterador, Se todas as suas
colegdes herdarem dessa base, o iterador permitind que voce trate todas as suas colegdes
genericamente. Ma verdade, java.util.Collection faz justamente isso. Essa utilizacio
também € a forma geral do padrio [terator. O exemplo Deck ¢ uma versdio abreviada do
padrio [terator. A classe Deck ndo herda de uma classe de colegdo base abstrata; assim,
vocd nido pode trati-la genericamente.

Os iteradores também sdo Oteis para fornecer acesso otimizado as colegies. Algumas es-
truturas de dados, como a tabela hashing, nio fornecem um modo otimizado de fazer a
ileracdio sobre 0% elementos. Um ilerador pode fornecer tal ordenacio, ao custo de um
pouco de meméona extra. Entretanto, dependendo de seu aplicativo, a economia de tempo
pode mais do que compensar a sobrecarga de memana.

A Tabela 11.3 destaca o usudrio do padrio Ierator.
TaBeLAa 11.3 O padrio lterator

Neme do padrio lterator, Cursor

Fazer lago sobre uma colegdo sem se tormar dependente da implementa-

Froblems cio da colegdio

Solucho Fomecer um objeto gque manipule os detalhes da iteragdo, ocultando as-
simy o5 detalhes do uswdrio

Consoqudncias Mavegagdo desacoplada, inmterface da colegio mais simples, 16gica de

lago encapsulada
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O padrao Abstract Factory

O Capitulo 7, "Polimorfismo; hora de eserever algum codigo™, mostron como voce pode combi-
nar heranga ¢ polimorfismo para escrever soltware “i prova de future’. Os relacionamentos com
capacidade de conexio da heranga, combinados com o polimorfismo, permitem que vocé conde-
te novos objetos em seu programa, a qualquer momente: entretanto, ha um inconveniente.

Para que Seu programa possa instanciar esses novios objetos, vood deve entrar no codigo e alte-
ri-lo para que ele nstancie 05 novos objelos, em vez dos antigos. { E vocd precisard Fazer issoem
iodos os lugares onde os objetos antigos s3o instanciados!). Nio seria otimo s¢ houvesse um
modo mais facil de conectar seus novos objetos?

O padriio Absiract Factory resolve esse problema através da delegagdo. Em vez de instanciar ob-
Jetos através de seu programa, vood pode delegar essa responsabilidade para um objeto chamado
Jereiarye. Quando um objeto precisar criar outro, ele solicitar que o factory faca 1sso. Usando um
factory, voce pode isolar toda a criagdio de objeto em um tnico local. Quando voced precisar intro-
duzir novos objetos em scu sistema, so precisara atualizar o factory, para que ¢le cric uma instan-
cia de suas novas classes. Os objetos que usam o factory nunca saberdo a diferenga.

A Figura 12,1 ilustra o projeto geral do padrio Abstract Factory.
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FIGURA 12.1
O parddriie Absiract Factory.
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Quando usar o padrao Abstract Factory
Use o padrio Abstract Factory, quande:
»  Voct quiser ocultar 0 modo como um objeto ¢ criado.
*  Vocé quiser ocultar a classe amal do objeto eriado.
= Vocé quiser um conjuito de obyjetos usados juntos. 180 evita que voed use objetos incom-
pativeis juntos.
*  Voet quiser usar diferentes versdes de uma implementagio de classe. Um Absiract Fac-
tory permite que vocé troque essas diferentes versies em seu sistema.

A Tabela 12.1 destaca o usuano do padrio Absiract Faciory.

Taseia 12.1 O padréo Abstract Factory

Nome do padréo Abstract Factory
Problema Precisa de uma maneim de trocar objetos plugaveis de fonma tmnspanente

Fomecer uma interface abstrata que providencie métodos para mstanciar

C os objcios

o - Permite que voot troque facilmente novos tipos de classe em seu sistes
i ma; entretanto, € dispendioso adicionar tipes ndo relacionados
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O padrao Singleton

Quando projetar seus sistemas, voed verd que algumas classes deveriam ter logicamente apenas
uma instincia, comoum factory ou um objeto que acesse algum recurso ndo compartilhado (co-
nexdo de banco de dados, regiao de memdria etc. ). Nada, entretanto, impedira que um objeto ins-
lancie oulro. Como vocdé impoe seu projeto?

0 padriio Singleton fornece a resposta dessa pergunta. O padrio Singleton impde seu projeto co-
locando a responsabilidade da eriaciio ¢ da intermediagio do acesso 4 instancia no proprio obje-
to. Fazer 1550 garante que apenas uma instincia seja criada, além de fornecer um anico ponto de
acesso para essa instancia. A Figura 12.2 ilustra a assinatura de uma classe singleton (cana unica

de determinado naipe).

FiGura 12.2 Singleton
( padrao Singleton

+[tinaiance | | ; Singieton
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Quando usar o padrao Singleton

Use o padriio Singleton quando voeé quiser restringir uma classe a ver apenas uma instingia.
A Tabela 12.2 destaca o usuirio do padrdo Singleion.

TaeeLa 12.2 O padrio Singleton

Neme do padrio Singleton

Problama Deve existir apenas uma instancia de wm objeto no sistema em determi-
nado momento,

Solupdo Permitir que @ objelo gerencie sua propria criagde ¢ acesse atraves de

wm método de classe,

TageLa 12.2 O padrio Singleton (continuagcia)

Conseqiidneias Mcesso controlade a instancia do objeto. Também pode dar acesso a um
ndmere definido de instancias (como apenas seis instincias), com uma li-
geira alteragio no padrio. E um powco mais dificil herdar um singleton.
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O padrao Typesafe Enum

Ao instanciar objetos Card, vooé precisa passar uma constante de nimero e de naipe valida, A
utiliza¢do de constanies dessa maneira pode levar a muitos problemas. Nada o impede de passar
qualquer int que vocé queira. E. embora vocé deva referenciar apenas o nome da constante, isso
abre a representagio interna de Card. Por exemplo, para conhecer o naipe da carta (Card), vocé
deve recuperar o valor int e depois compari-lo com as constantes. Embora isso funcione, essa
ndo ¢ uma solugio limpa.

0 problema reside no fato de que naipe ¢ nimero sdo objetos propramente ditos. int ndo resol-
Ve 1550, pois voceé precisa aplicar um significado a int. Novamente, 1550 confunde a responsabi-
lidade. pois vocé precisard reaplicar esse significado sempre que encontrar um int que
represente um  mimero ou uwm naipe.

Linguagens como C++ 1ém uma construgdo, conhecida como enumeragdo; entretanto, as enu-
meraches se reduzem simplesmente a um atalho para declarar uma hista de constantes inleiras.
Essas constantes sdo limitadas. Por exemplo, elas ndo podem fornecer comportamento. Também
& dificil adicionar mais constantes,

Em vez disso, o padrio Typesafe Enum formece uma maneira 00 de declarar suas constantes.
Em vez de declarar simples constanies inteiras, vocé cria classes para cada tpo de constante.
Para o exemplo Card, voce criana uma classe Rank (numero) ¢ uma classe Suit (naipe). Entdo,
VOCE Criarna uma imstincia para cada valor de constante que quisesse répresentar € a lomaria pu-
blicamente disponivel a partir da classe (através de public final, exatamente como as oulras
constantes).
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Quando usar o padrao Typesafe Enum
Use o padrio Typesafe Enum, quando:

*  WVoce se achar escrevendo numerosas primitivas publicas ou constantes de String.

= Voce se achar impondo identidade em um valor, em vez de derivar a identidade do pro-
prio valor. A Tabela 12.3 desiaca o usuirio do padriio Typesafe Enum.

TageLa 12.3 O padréo Typesafe Enum

Nome do padrio Typesafe Enum,
Problama As constantes inteiras sao limitadas.
Solucdo Criar uma classe para cada tipo de constante ¢ depois formecer instancias

de constante para cada valor de constante.

Consequéncias Constantes 00 extensiveis. Constanies Gieis que 1ém comportamento.
Vocd ainda precisa atalizar codigo para usar as novas constanies,
quando ¢las forem adicionadas, Exige mais memdria do que uma cons-
tante simples.
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Como desacoplar a Ul usando o padrao

Model View Controller

O padrio de projeto MVC (Model View Controller) fomece uma estratégia para o projeto de in-
terfaces com o usudrio que desscoplam completamente o sistema subjacente da interface com o
LIS LRI,

MVC é apenas uma esiratégia para o projeio de interfaces com o usudrio orien-

MNoTa tadas » objetos, Existem ouiras estratégias validas para o projeto de interface

- com @ usuwhrio; entrétanto, a MVC & uma estratégia testada que & popular na

setor do software. Se vock acabar realizando ¢ trabalho da interface com o

ugudrio, especialmente em relacho & Web e ao J2ZEE da Sun, encontrara o
PV,

Q D:-:-':nmenﬂ"-fiaw Model, popularizado pelas Microsoft Foundation Classes e
o padrao di projeta PAC (Presentaton Abstraction Cantrol), formecem slierma-
tivas & MVC. Veja o iveo Patfera=0riented Software Archifecture A System of
Fafiarns, de Frank Buschmann et al, para uma apresentagio compleia dessas
aliernativas.

O padrio MV C desacopla a Ul do sistema, dividindo o projeto da Ul em trés panes separadas:

o 0 modelo, Qué représenta o LiElema
+ 0O modo de visualizagho, que exibe o modelo
+ () eonirolador, que processa as enfradas do usuino

Cada parte da triade MVC 1em seu conjuiito proprio de responsabilidades exclusivas.
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0 modelo

O modelo é responsavel por fomecer:

*  Acesso i funcionalidade bdsica do sistema
*  Acesso ds informagdes de estado do sistema
*  Um sistema de notificagdo de mudanga de estado
O modelo ¢ a camada da triade MVC que gerencia o comportamento basico ¢ o estado do siste-

ma. O modelo responde ds consultas sobre scu estado a partir do modo de visualizagio ¢ do con-
trolador ¢ aos pedidos de mudanga de estado do controlador,

banco pode ser constituido de um modelo de conta & um modelo de caixa, Va-
rios modelos pequenos repartem melhor a responsabilidade do que um Onico
modalo grande.

Nao deixe o termo modele confundi-lo. Um modelo & apenas um objeto que
reprasanta o sistema.

@ ' Um sistema pode ter muitos modelos diferentes. Por exemplo, um gistema de
OTA

O controlador ¢ a camada da triade MVC que interpreta a entrada do usuario. Em resposta 4 en-
trada do uswirio, o controlador pode comandar o modelo ou 0 modo de visualizagio para gue
mude ou execute alguma agio,

O modo de visualizagdio ¢ a camada da triade MVC que exibe a representagio grafica ou textual
do modelo. O modo de visualizagio recupera todas as informagdes de estado a respeito do mode-
lo, a partir do modelo,
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Em qualguer caso, o modelo ndo sabe absolutamente que um modo de visualizagdo ou controla-
dor estd fazendo uma chamada de método. O modelo =6 sabe gue um objeto esta chamando um
de seus métodos. A unica conexdo que um maodelo mantém com a Ul ¢ através do sistema de no-

tificagio de mudanga de estado.

Se um modo de visualizacio ou controlador estiver intéressado na notificacao de mudanga de es-
tado, ele se registrard no modelo. Quando o modelo mudar de estado, percorrera sua lista de ob-
Jetos registrados (freqlientemente chamados de receptores ou observadores) e informard cada
objeto da mudanga de estado. Para construir ¢sse sistema de notificagio, os modelos normal-
mente empregardo o padriio Observer.

0O padrio Observer

0 padrio Observer fornece um projeto para um mecanismo de publicagio/aesinatura
entre objetos. O padréo Observer permite que um objeto (o observador) registre seu
interesse am outro objeto (o observivel). Quando o observavel quiser notificar o8 seus
observadores de uma alteracio, ele chamard um método update() em cada observador.

A Listagem 13.2 define a interface Observer. Todos os observadores que quiserem se
registrar com o objeto observavel devem implementar a interface 0bserver,

LisTaGEM 13.2 Observer. jova

public interface Observer {
publiic woid update();

Um observavel fornecera um método, através do qual os observadores podem regis-
trar @ anular o registro de seu interesse em atualizacdes. A Listagem 13.3 apresenta
uma classe que implementa o padrdo Dbserver.
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O modo de visualizagao
O modo de visualizagdio ¢ responsivel por:

*  Apresentar o modelo para o usudrio

«  Registrar no modelo notificagio de mudanga de estado

*  Recuperar informagdes de estado do modelo
O modo de visuahizagio ¢ a camada da triade MVC gue exabe informagdes para o usuano. O
modo de visualizagio obiém informagoes de exibigio do modelo, usando a interface publica
deste, ¢ também se registrard no modelo para que ele possa ser informado da mudanga de estado
¢ ¢ atualize de acordo.

GET‘" | Um dnico modelo pade ter muites modos de visualizagao diferentes.
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O controlador

O comtrolador € responsiavel por:

*  Interceptar os eventos do usudrio do modo de visualizagio
*  Interpretar o evento ¢ chamar os métodos corretos do modelo ou modo de visnalizagho
*  Registrar-se no modelo para notificagdio de mudanga de estado, se estiver interessado

O controlador atua como a cola entre o modo de visuahzacio ¢ o modelo. O controlador inter-
cepta eventos do modo de visuahizagio e depois os transforma em pedidos do modelo ou do
modo de visualizacio.

(h/ln-m

| que vool configune seu controlador diretamente.

Um modo de visualizagao tem apenas um controlador @ um controlado tem
apenas um modo de visualizacdo. Alguns modos de visualizacio parmitem

Cada modo de visualizagio tem um controlador e toda a interagiio com o uswirio passa por esse
controlador. Se o controlador for dependente das informagdes de estado, ele também serd regis-
trado no modelo para notificagdio de mudanca de estado.
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Testando software OO0

A OO niio evitard que erros acontegam em seu software. Mesmo os melhores programadores co-
metem erros. Os erros sho normalmente considerados como um defeito de sofiware que surge de
um erro de digitagio, de um erro na l6gica ou apenas por um engano bobo cometido durante a co-
dificagio. Embora a implementagio de um objeto seja uma fonte de erros comum, eles aparecem
e&m outras formas.

Erros também podem resultar quando um objeto usa outro incorretamente. O3 ermmos podem até
ser provenientes de falhas bdsicas na andlise ou no proprio projeto. Por sua propria natureza, um
sisterna OO0 é repleto de objetos interagindo. Essas interagdes podem ser a fonte de todos os ti-
pos de erros.

Felizmente, vocé pode proteger seu software de erros, através de testes de software, onde é pos-
sivel validar a andlise, o projeto ¢ a implementagiio de seu software.

Assim como a 00, o teste ndo ¢ uma solucho magica; ¢ extremamente dificil
ALERTA testar seu software completamente. O nimero total de caminhos possiveis
através de um programa nio trivial torna dificil e demorado obter cobertura to-

tal do codigo. Assim, mesmo um cddigo testado pode abrigar erros ocultos.

O melhor que vocd pode fazer & realizar uma quantidade de testes que garan-
tam a qualidade de seu codigo, enquanto também permitam cumprir Seus pra-
705 finais @ permanecer dentro do orcarmento. A quantidade” real de testes que
vood realizard dependera da abrangéncia do projeto @ de seus proprios nivais
de bam-astar.
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Testes e o processo de desenvolvimento de

software iterativo

A Figura 14,1 ilustra a iteragio apresentada pela primeira vez no Capitulo 9, “Introdugiio a anali-
s¢ orientada a objetos”. O teste ¢ a Gltima ctapa de uma neragio.

Antes de vocé sair de uma iteragiio, o teste € uma etapa importante. O estagio de testes verifica se
todas as alteragdes feitas por vocé durante essa iteragio nio danificaram qualquer funcionalida-
de existente. O estigio de testes também verifica se toda nova funcionalidade adicionada agora
funciona corretamente. Por esses motivos, os testes realizados antes de se sair de uma iteragio
sao freqiientemente referidos como testes funcionais ou de aceitagdo,
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FiGursa 14.1 Frikcies el Foaeiecibts
Uimna iferagdo. ‘:

Anilise

Projeto

By ple e i LG
Teate
L Fim da iberagho
- O teste no final de uma iteracio & um manco importante. Para sair da iteracio,

NDTA seu sistema deve passar pelos lestes; entretanto, também devem ocorrer les-

ies duranie outros estagios de uma iteragho. As ligtes de hojé mostrardo a
voed como wsar testas aficientémanta, durante a implemantagao & astdgios da
testas da iteragio.

Torne 05 testes um abjetiva & algo que vocé faz por todo o desanvalvimanto.
Se vocé ndo pensar nos testes até o final do desenvolvimento, poderd desco-
brir gue nbo & possivel testar seu software. Em ver disso, vocd precisa desen-
valver pensande nos testes. Vood deve tormar 0% WES16S uma parte integrante
do processo de desanvolvimanto.
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Se¢ erros forem encontrados, vocé deverd voltar ¢ corrigi-los. Normalmente, vocé voliari para a
implementagiio e tentard corrigir o problema no codigo. As vezes, isso ¢ tudo que vocé precisard
fazer: bastard corrigir a implementagio, testar tudo novamente ¢ prosseguir. Entretanto, 08 ¢rmos
podem ser provenientes de uma falha de projeto ou mesmo de um requisito ignorado ou
mal-entendido, Talver vocé precise voltar ao projeto ou & andlise, antes de poder corrigir um
erro na implementagdio,

Apbs corrigir um erro, ndo é suliciente apenas testar o erro corrigido. Em vez
[ ALERTA disso, vock precisa realizar todos o3 testes. Ao corrigir um erro, vood pode in-
troduzir facilmente um ou Mais erros novos!

Um mal-entendido na analise significa que o sistema nio funcionard conforme o cliente espera.
L'm sistema deve funcionar conforme o ¢sperado ¢ o cliente que conduz o sistema deve concor-
dar com o que ¢ esperado do comportamento. Nio apenas vocé precisa testar o codigo quanto a
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falhas de implementagdo, como também precisa testar o codigo para ver se ele funciona confor-
me 0 esperado.

Para testar um sistema, vood precisa escrever ¢ executar casos de teste. Cada caso de teste testarid
um aspecto especiico do sistema.

Um caso de teste & o bloco de construgiio bisico do processo de teste, O processo de
teste execula varos casos de teste para poder validar completamente um sistema.

Cada caso de reste consiste em um conjunto de entradas ¢ saidas esperadas. O teste executard um
caminho ¢specifico através do sistema (caixa branca) ou testard algum comportamento definido
(caixa preta).

Um caso de teste exercita uma funcionalidade especifica para ver se o sistema s¢ comporta como
deveria. Se o sistema se componar conforme o esperado, o caso de teste passa. Se o sistema ndo
s¢ comportar conforme o esperado, o caso de teste falha. Um caso de teste falho indica que existe
wm ¢rro no sistema, Vocé sempre quer que todos 08 seus casos de teste passem 100%6 das vezes,
MNio tente ignorar um caso de teste falho, s¢ cem outros casos passarem., Todo teste deve passar
ou voed ndo podera continuar seu trabalho!

Existem duas maneiras de basear seus casos de teste; teste de caixa preta ¢ de caixa branca. Uma
estratégia de teste eficaz tera uma mistura de casos de teste baseados em caixa preta ¢ em caixa
branca,
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O teste de I'ﬂf:‘-’ﬂ jrrefa lesta se 0 sistema funciona m_nl"urmc o esperado. Dada uma
entrada especifica, o teste de caiva prefa testa se a saida ou comportamento cormeto,

visivel externamente, resulta conforme definido pela especificaciio da classe ou do sistema,

No feste de caixa branca, 05 testes sio bascados unicamente na implementagio de
um método. Os testes de caixa branca tentam atingir 100% de cobertura do codigo,

Ao testar classes individuais, o teste de caixa preta € baseado nos requisitos funcionais da classe.
Ao lestar o sistema inteiro, o teste de caixa preta € bascado nos casos de uso. Em qualquer caso, o
teste de caixa preta verifica s¢ um objeto ou sistema se comporta conforme o esperado. Por
exemplo, se um método deve somar dois numeros, um teste de caixa preta enviard dois nimeros
para 0 método ¢, em seguida, venficara se a saida € ou niio a soma correta dos dois mimeros, Se
wm sistema deve permitir que vocé adicione ¢ remova iens de um carminho de compras, um teste
de caixa preta tentard adicionar ¢ remover itens do carrinho.

O teste de caixa branca, por outro lado, € baseado na implementagiio de um método. Seu objetive
& garantir que cada desvio do codigo seja executado. O teste de caixa preta é avaliado para cobrir
apenas de um tergo & metade do codigo real. Com o teste de caixa branca, vocé projeta seus (esies
de modo a exercitar cada desvio do coddigo e na esperanga de eliminar todos os erros latentes.




PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Aprendendo a navegar na teia emaranhada
da heranca

Os conceitos de “¢ um” ¢ composigio mudam a natureza da discussio sobre heranga da ambicio-
sa reutilizagdo da implementacio para inter-relacionamentos de classe. Uma classe que herda de
outra deve se relacionar com essa classe de alguma maneira, para que os relacionamentos ou hie-
rarquias de heranga resultantes fagam sentido.

Novo TERMO Uma hierarguia de heranga ¢ um mapeamento do tipo drvore de relacionamentos
que s¢ formam entre classes como resultado da heranga, A Figura 4.3 ilustra uma hicrar-

quia real extraida da linguagem Java.

HGI.IFI:A 4.3 Farmat
Um exemplo de hierarguia -
de jowa, text,

[ ST R T e T Mt apeF-oimal I'.I.lrnl;qu-.;rm“_]
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o

Os testes de caixa branca, exceto quanto aos programas mais simples, rara-

mente podem alcancar uma cobertura razodvel da combinagho de caminhos
através do programa. Existern dois passos que vocé pode dar para melhorar a
aficidncia de seus testes:

+ Escreva sgus programas de modo que eles tenham um numero minimo de
caminhos.

+ ldentifique caminhos criticos ¢ certifique-se de testd-los.

Por exemplo, se um método divide dois nameros e existe um desvio de erro que € executado
quando vocé tenta dividir por 0, serd preciso garaniir que exista um caso de leste que exercite
essa condiclio de erro. A ndio ser que seja especificado na documentagdio da interface, vocé sabe-
ria a respeito desse desvio examinando o proprio codigo. Assim, os testes de caixa branca devem
ser baseados no proprio codigo.

Em qualquer caso, os testes de caixa preta ¢ de caixa branca governam o modo como vocé Cria
seus casos de teste. Cada um desempenha um papel importante na forma de teste que vocé pode

executar.
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Formas de teste

No todo, existem quatro formas importantes de teste. Esses testes variam de testes de nivel mais
baixo, que examinam os objetos individuais, até os testes de nivel mais allo, que examinam o sis-
tema inteiro. A execugdiio de cada um ajudara a garantir a qualidade global de sen software.

Teste de unidade

O teste de unidade ¢ a unidade de nivel mais baixo dos testes, Um teste de unidade examina ape-
NS UM TeCUTso porT Ve,

Um teste de unidade ¢ o dispositivo de teste de nivel mais baixo, Um teste de unidade
B envia uma mensagem para um objeto ¢ depois verifica se ele recebe o resultado espe-
rado do objeto. Um teste de unidade verifica apenas um recurso por viez.

Em termos de 00, um teste de unidade examina uma timica classe de objeto. Um teste de unidade
verifica um objeto enviando uma mensagem e vernifica se ¢le retorna o resultado esperado. Vocé
pode basear os testes de unidade no teste de caixa preta ¢ no de caixa branca. MNa verdade, voce
deve realizar ambos, para garantir que seus objetos funcionem corretamente. Embora cada clas-
s¢ escrita deva ter um teste de unidade correspondente, vooe provavelmente deve escrever o caso
de teste antes de escrever a classe. Vocd vai ler mais sobre esse ponto posteriormente.

Hoje, focalizaremos o teste de unidade, pois ele & fundamental para a escrita de software OO0
confiavel. Na verdade, vocé deve realizar os testes de unidade por todo o desenvolvimento.
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Teste de integracao

Os sistemas 00 sdo constituidos de objetos gque interagem. Enguanto os testes de unidade exa-
minam cada classe de objeto isoladamente, os testes de integracio verificam se 03 objetos que
compdem seu sistema interagem corretamente. O que poderia funcionar isoladamente pode ndo
funcionar quandoe combinadoe com outros objetos! As fontes comuns de erros de integragio sio
provenientes de erros ou mal-entendidos a respeito dos formatos de entrada/saida, conflitos de
recurso ¢ seqiéncia incorreta de chamadas de método.

A s P Um teste de inregragdo verifica se dois ou mais objetos funcionam em conjunio cor-
relamente.

Assim comao o8 testes de unidade, os testes realizados durante os testes de integragio podem ser
baseados nos conceitos de caixa branca ¢ de caixa preta. Vooé deve ter um teste de integragio
para cada iteragdio importante no sistema.
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Teste de sistema

03 testes de sistema verificam se 0 sistema inteiro funciona conforme descrito pelos casos de
uso. Enquanto executa testes de sistema, vocé também deve testar o sistema de maneiras nio
descritas pelos casos de uso. Farendo isso, voot pode verificar se o sistema manipula e se recu-
pera normalmente de condighes imprevistas.

B Tente fazer astes testes am sau sistama:
Testes de agio aleatoria

O testes de acdo aleatdria consistem em lentar executar operacies om ordem
aleatdria.

Testes de banco de dados vazio

0% testes de banco de dados vario garantem que o sistema pode falhar nor-
malmenta, caso exista um problema maior no banco de dados.

Casos de uso mutantes

Umi caso die uso mutdnte ransforma um caso de uso vilide em um caso de uso
invalide @ garante que o sistama possa se recuperar corretamante da interacio.

Vocé ficaria surpreso com o que um usuano pode tentar fazer com seu sistema, Ele pode ndio cair
sob um dos casos de uso *normais’; portanto, ¢ melhor estar preparado para o pior.

m Urn feste die sishoma examina o sistema inteira, Um teste de sistema verifica se o sis-
tema funciona conforme mencionado nos casos de uso ¢ se ele pode manipular nor-
malmente sitluagdes incomuns ¢ inesperadas,

05 testes de sistema também incluem testes de esforgo ¢ de desempenho. Esses testes garantem
que o sistema satisfaca quaisquer requisitos de desempenho ¢ possa funcionar sob as cargas cs-

peradas. Se possivel, ¢ melhor executar esses testes em um ambiente que corresponda o maximo
possivel ao ambiente de produgdo.

Os testes de sistema sdo um aspecto importante dos testes de aceitagdo. Os testes de sistema veri-
ficam unidades funcionais inteiras simultaneamente, de modo que um lnico teste pode mexer
com muitos objetos ¢ subsisternas diferentes. Para sair de uma iteragiio, o sistema deve passar
nesses testes com exito.
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Teste de regressao

Um teste ¢ vilido apenas enquanto o que for testado nio mudar. Quando um aspecto do sistema
mudar, essa parte — assim como todas as partes dependentes — deverd ser novamente testada,

Teste de regressio ¢ o processo de repetigio dos testes de unidade, imtegragio ¢ de sistema apos
as alteragdes serem feitas.

ﬂil.l'E.'if-E's de regressio MEminamlas Ji:ltf:m;:-ﬁ-r:x nas Fm-.l“ do sistema qlur:ji foram
validadas. Quando uma alteragdo ¢ feita, a parte que foi alterada — assim como to-
das as partes dependentes — deve ser novamente testada,

I absolutamente fundamental testar novamente, mesmo depois de uma pequena alteragio. Uma
pequena alteragio pode introduzir um erro que poderia danificar o sistema inteiro, Felizmente,
para executar o teste de regressio basta executar novamente seus testes de unidade, integragio ¢
sistema.




PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Resumo

Hoje, vocé aprenden sobre os testes ¢ 0 que pode fazer como desenvolvedor para garantir a qua-
lidade de seu trabalho. Ao todo, existem quatro formas gerais de teste;

*  Teste de umdade

*  Teste de integragio

+  Teste de sistema

+  Teste de regressdo
Em seu trabalho diano, o teste de unidade ¢ sua primeira linha de defesa contra erros. O teste de

unidade também tem as vantagens de obriga-lo a considerar seu projeto do ponto de vista do tes-
te ¢ de fornecer a vocé um mecanismo que toma mais ficil refazer as coisas.

Vocg também viu a importancia do tratamento comretlo das condigies de erro ¢ da manutengio da
documentagio. Todas essas praticas aumentam a qualidade de seu codigo.
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