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[T(’)picos da Aula ]

= Programacao orientada a objetos
o Reuso de classes
o Bibliotecas
o Frameworks
= Padrdes de projeto
o Padrdes de Criacao
o Padrdes estruturais
o Comportamentais

Reuso de Classes
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Bibliotecas

[Bibliotecas de Software

= Bibliotecas implementam servigos que
podem ser usados por programas
o E um forma bem comum de reuso

= Disponibiliza funcionalidades comuns a
diferentes tipos de sistemas

o Converter informagao entre formatos
conhecidos (e.g., string para inteiro)

o Acesso a recursos, arquivos, BD, etc.

o Tipos abstratos de dados: fila, pilha, lista...

[Use de Biblioteca em Java

inport java.util.Vector;
public class Custoner {

String nane;
Vector phoneNunbers = new Vector ();

voi d removePhoneNunber (String c){
phoneNunber s. renoveEl ement (c);

}

voi d addPhoneNunber (String c){
phoneNunber s. addEl enent (c) ;
}

Importar Classe da Biblioteca

d inmport java.util.Vector;
public class Customer {

String nane;
Vector phoneNunbers = new Vector();

voi d renmovePhoneNunber (String c){
phoneNunbers. renoveEl enent (c) ;

}

voi d addPhoneNunber (String c){
phoneNunber s. addEl ement (c) ;

}

Instanciar um Objeto da Biblioteca

inport java.util.Vector;
public class Custoner {

String nane;
‘ Vector phoneNunbers = new Vector ();

voi d renmpvePhoneNunber (String c){
phoneNunber s. renoveEl enent (c);

}

voi d addPhoneNunber (String c){
phoneNunber s. addEl enent (c) ;

}




[Acessar Funcdes da Biblioteca ]

inmport java.util.Vector;
public class Custoner {

String nane;
Vector phoneNunbers = new Vector ();

voi d removePhoneNunber (String c){

phoneNunber s. renoveEl ement (c);

voi d addPhoneNunber (String c){
phoneNunber s. addEl enent (c) ;

[Produtividade e Confiabilidade ]

= Desenvolvedores néo tem que “re-
inventar a roda”
o Alguns funcionalidade estéo disponiveis

= Bibliotecas sdo bem testadas por
muitos usuarios

o Mesmos situagdes pouco usuais e
valores extremos ja foram explorados

[Principais Desvantagens ]

= Dificil fazer adaptacfes para atender
detalhes especificos do sistema
o Melhor performance
o Mais robusto

= Tempo e custo para aprender ou
encontrar a funcionalidade desejada

Frameworks

[Motivagéo ]

= Objetos e funcdes (em bibliotecas) sado
geralmente pequenos e especializados
demais

o Torna-se necessario o reuso de
abstracdes maiores, como frameworks

= Framework é um conjunto de classes e
interfaces que formam uma estrutura
genérica

[Framework ]

= Frameworks séo aplica¢gBes incompletas

o Séo formados por interfaces, classes
abstratas e classes concretas

o Permitem criar varios aplicacdes diferentes
= Detalhes especificos do sistema devem

ser implementados

o Pela adicdo de novas classes

o Pela implementagdo das classes abstratas

o Por arquivos de configuragao, etc.




[Caracteristicas Principais

= Estensibilidade
o Framewoks sdo extensiveis
= Inverséo de controle
o Diferente de bibliotecas, o fluxo de
controle da aplicacéo é geralmente
coordenada pelo framework
= Codigo ndo pode ser modificado

o Diferente das aplicacdes, o codigo do
framework ndo deve ser modificado

]

[Extenséo de Frameworks ]

= Frameworks sé@o entidades grandes que
devem ser estendidas

= Exemplos de extenséo
o Adicéo de classes concretas que herdam
operacdes de classes abstratas
o Adicéo (sobrescrita) de métodos que
respondem os eventos conhecidos do
framework

[Frozen Spots e Hot Spots

= Frameworks séo consistuidos de
frozen spots e hot spots

= Frozen spots definem a arquitetura
principal do framework
o Eles ndo sao alterados em nenhuma

extensdo do framework (congelados)

= Hot spots definem os locais que

programadores usam para extensao

]

[Representagéo (Hot Spot) ]
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[Exemplo de Extenséo

Eclipse Platform

Team
“

Platform Runtime

Ponto de Extens&o da
extenséo do aplicacéo
framework
[Principal Problema ]

= Framework s&o geralmente
entidades grandes e complexas

o Leva um longo tempo para entendé-los
e usa-los efetivamente

= Em grandes organizagfes, € comum
ter profissionais especialistas em
frameworks especificos




Padrdes de Projeto

[Padr()es de Projeto ]

= Um padréo é uma descri¢éo do
problema e a esséncia da sua solucao
= Documenta boas solugfes para
problemas recorrentes
o Permite o reuso de conhecimento
anterior documentados em boas praticas
= Deve ser suficientemente abstrato
para ser reusado em aplicacdes
diferentes

[Os 23 Padrdes de Projeto

= Os 23 padrdes de projeto D
mais conhecidos foram
popularizados pelo livro de
E. Gamma, R. Helm, R.
Johnson e J. Vlissides
o Conhecido como

Gang-of-Four (GoF)

]

esign Patterns
»

[Além dos 23 Padroes GoF ]

= Novos padr@es de projeto surgem a
todo momento
o PadrGes para areas especificas, como
padrdes de interface, padroes de
persisténcia, padroes de arquitetura, etc.
= Existem varios livros sobre padrdes de
projeto
o A maioria deles se concentra nos 23
padrdes GoF

[Classificagéo dos Padrbes

= Segundo o seu proposito
o De Criagéo: tratam da criag8o de objetos

o Estruturais: tratam da composicéo de classes e
objetos

o Comportamentais: tratam das interagoes e
responsabilidades entre classes e objetos
= Segundo seu escopo
o Classes: lidam com os relacionamentos entre
classes e subclasses
o Objetos: lidam com os relacionamentos entre
objetos

]

[Documentagéo de um Padréo ]

= Nome e classificacédo
o Outros nomes

= Motivacao = Implementac&o
= Aplicaces = Cddigo de

= Estrutura exemplo

= Participantes = Usos conhecidos
= Colaborago = PadrGes

A relacionados
= Consequéncias




[Elementos Principais ]

= Nome

o Um identificador significativo para o padréo
= Descricao do problema
= Descricdo da solugéo

o Um template de solucdo que pode ser
instanciado em maneiras diferentes

= Consequéncias

o Os resultados e compromissos de
aplicagcéo do padrédo

Padrdes de Criacao

[Padrﬁes de Criagao ]

= Abstract Factory

= Builder

Factory Method

Prototype

Singleton

[Problema (Factory Method) ]

= Uma classe néo sabe antecipar o tipo
dos objetos que a mesma precisa criar
o E preciso adiar a instanciacéo de objetos
para as subclasses
= Exemplo: suponha uma aplicacéo lida
com diversos tipos de documentos
o Ela sabe quando os documentos devem

ser criados, mas ndo sabem que
documentos criar

[Padréo Factory Method ]

= Nome
o Factory Method

= Descricdo do problema
o Slide anterior

» Descricao da solugéo
o Préximo slide

= Consequéncias

o Eliminam dependéncias de classes
especificas (cédigo lida com as interfaces)

[Solugéo do Factory Method ]
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[Solugéo do Factory Method ]
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[Solugéo do Factory Method ]
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[Padrﬁes de Criagao ]

= Abstract Factory

= Builder

Factory Method

Prototype

Singleton

Solugéo do Singleton ]

Singleton

'
e et
SingletonOperation()
GetSingletenDatal)

static uniquelnstance

singlalonData = O construtor é privado
= O método instance() é
publico e estatico

o Retorna a Unica instancia
que é guardada em uma
variavel de classe

[Padréo Singleton ]

= Nome

o Singleton

Descrigéo do problema

o Uma classe precisa ter uma Unica instancia
= Descricao da solugéo

o Préximo slide

Consequéncias

o Facil acesso e geréncia de recursos
compartilhados, como variaveis globais

[Exemplo: ClasseSingleton ]

public class ClasseSingleton {

private static ClasseSingleton instance; |
private int numinstances = 0;

private Classesingleton() { —
numinstances++;

}

public static ClasseSingleton getinstance() {
if (instance == null) instance = new ClasseSingleton();
return instance;

public void printNumInstances() {
System.out.printin("numlinstances = "+numinstances);




[Exemplo: ClasseSingleton ]

public class ClasseSingleton {
private static ClasseSingleton instance;
private int numinstances = 0;
private ClasseSingleton() {
numinstances++;
}
public static ClasseSingleton getinstance() {

if (instance == null) instance = new ClasseSingleton();
return instance;

public void printNumInstances() {
System.out.printin(“numinstances = "+numInstances);
}
}

[Exemplo: ClasseSingleton ]

public class ClasseSingleton {

private static ClasseSingleton instance;
private int numinstances = 0;

private ClasseSingleton() {
numinstances++;
}

public static ClasseSingleton getinstance() {
if (instance == null) instance = new ClasseSingleto  n();
return instance;

public void printNumInstances() {
System.out.printin(“numinstances = "+numlinstances);

}

&«
=

Java

[Exemplo: ClasseSingletonTest ]

public class ClasseSingletonTest {

public static void main(String[] args) {
ClasseSingleton singleton = ClasseSingleton.getinstance();

1 ClasseSingleton singleton = new ClasseSingleton();

singleton.printNuminstances();
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Padrdes Estruturais

[Padrc”)es Estruturais ]

= Adapter

= Bridge

= Composite
= Decorator

= Facade

= Flyweight

= Proxy

[Problema (Padréo Adapter) ]

= Uma biblioteca é projetada para ser
reusada
= Entretanto, a interface da biblioteca
(assinatura dos métodos) pode nao ser
exatamente a esperada pela aplicacao
o Nao é desejavel alterar o codigo da
aplicacao
o N&o é desejavel alterar a interface da
biblioteca




[Padréo Adapter ]

= Nome
o Adapter
= Descricdo do problema

o Permitir que classes com interfaces
incompativeis trabalhem juntos

= Descricao da solugdo (préximo slide)

= Consequéncias

o Reuso de funcionalidades de uma classe
sem alterar sua interface

[Solugéo do Adapter ]
Client '—- Target Adaptee
t Requesty) SpecificRequest()
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[Solugéo do Adapter ]
¢ Classes adaptadoras.

[Solugéo do Adapter ]
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[Solugao do Adapter ]
| Client '—» Target Adaptee
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[Solugéo do Adapter ]
¢ Classes adaptadoras.
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[Padrﬁes Estruturais ]

= Adapter

= Bridge

= Composite
= Decorator
= Facade

= Flyweight

= Proxy

[Problema (Padrédo Composite) ]

= Algumas aplica¢des permitem construir
entidades complexas a partir de
elementos mais simples

= Exemplo: Editor de Figuras

e s O

Linha Circulo

[Problema (Padrédo Composite) ]

= Algumas aplica¢des permitem construir
entidades complexas a partir de
elementos mais simples

= Exemplo: Editor de Figuras

oot ZaAN
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[Problema (Padréo Composite) ]

= Algumas aplicacdes permitem construir
entidades complexas a partir de
elementos mais simples

= Exemplo: Editor de Figuras

0 &

Casa Rosto

[Padréo Composite ]

= Nome
o Composite
= Descricao do problema

o Compor objetos em estrutura hierarquica (todo-
parte)

= Descri¢do da solugéo (préximo slide)
= Consequéncias

o Objetos primitivos e compostos séo tratados de
maneira uniforme

o Fé&cil incluir novos objetos

[Solugéo do Composite ]
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[Solugéo do Composite ]
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[Solugéo do Composite ]
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[Padrﬁes Estruturais ]

= Adapter

= Bridge

= Composite
= Decorator
= Facade

= Flyweight

= Proxy

[Problema (Padréo Decorator) ]

= Adicionar e remover responsabilidades
dinamicamente a um objeto

aScrollDecorator

[Padréo Decorator ]

= Nome
o Decorator
= Descricdo do problema

o Agregar dinamicamente novas
responsabilidades a um objeto

= Descricdo da solugédo (préximo slide)
= Consequéncias
o Maior flexibilidade que heranga
o Evita sobrecarregar hierarquia de classes

[Solugéo do Decorator ]

A
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[Solugéo do Decorator ]

FAN

‘ ConcreteComponent | ‘ Decorator
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Padrées Comportamentais

[Padrées Comportamentais ]

= Chain of Responsibility

[Padrﬁes Comportamentais ]

= Chain of Responsibility ~ ENide Auie 02
= Command = Observer

= Interpreter = State

= lterator = Strategy

= Mediator = Template Method
= Memento = Visitor
[Problema (Strategy) ]

= Existem varios algoritmos para um
mesmo problema
o Exemplo: vérios algoritmos de ordenagéo
de array (BubbleSort, QuickSort, etc.)
= O objetivo é implementar e executar
diferentes algoritmos usando uma
mesma interface

o Encapsular os diferentes algoritmos e
torna-los intercambiaveis

= Command = Observer
= Interpreter = State
= lterator = Strategy
= Mediator = Template Method
= Memento = Visitor
[Padréo Strategy ]
= Nome

o Strategy

= Descricdo do problema

o Definir uma familia de algoritmos
= Descricao da solugéo

o préximo slide
= Consequéncias

o Permite alternar entre diferentes algoritmos
sem o uso de condicionais




[Solugéo do Strategy ] [Solugéo do Strategy ]

Context strategy Strategy Context strategy Strategy
I\ Contextinterfage(} Algorithminteriace(} Contextinterface() Algerithmintertace()
C A C C Ce C
Algorithminterface) Algorithminterface() Algorithminterface() Algorithminterlace() Algorithminterface() Algarithminterface)
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