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Introducéio (1/2)

* Os trés pilares da programacao orientada a objetos sao:

* Encapsulamento

* Heranca

* Polimorfismo

 Encapsulamento € a caracteristica da orientagcao a objetos de
ocultar partes independentes da implementacao.

O encapsulamento permite que se construa partes ocultas da
implementacao do software, que atinjam uma funcionalidade e
ocultam os detalhes de implementagcao do mundo exterior.

Encapsulamento ¢ Programacgao Orientada a Objetos
Copyright © 2009/2016 ¢ Ybadoo - Solugdes em Software Livre ¢ http://www.ybadoo.com.br/ ybwo o



Introducéio (2/2)

* O verdadeiro encapsulamento € imposto em nivel de linguagem,
através de construgoes internas da linguagem.

* Qualquer outra forma de encapsulamento € simplesmente um
acordo de cavalheiros, que é facilmente malogrado.

* Os programadores o contornarao porque podem fazer isso!
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Interface (1/3)

* Uma interface lista os servicos fornecidos por um componente.

A interface € um contrato com o mundo exterior, que define
exatamente o que uma entidade externa pode fazer com o objeto.

* Uma interface € o painel de controle do objeto.

A implementacao define como um componente realmente
fornece um servico.

* Aimplementacao define os detalhes internos do componente.
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Interface (2/3)

public class Log {

public void info (String message) {
print ("INFO", message)
}

public void warning (String message) {
print ("WARNING", message);
}

public void error (String message) {
print ("ERROR", message);
}

public void fatal (String message) {
print ("FATAL", message);
System.exit (0) ;

private void print (String severity, String message) {
System.out.println(severity + " : " + message);

}
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* Observacoes:

Encapsulamento ¢ Programacgao Orientada a Objetos
Copyright © 2009/2016 ¢ Ybadoo - Solugdes em Software Livre ¢ http://www.ybadoo.com.br/ ybado o

Interface (3/3)

Uma interface é importante, pois ela diz o que se pode fazer com o
componente.

O mais interessante € que uma interface ndo informa como o
componente fara seu trabalho.

Em vez disso, a interface oculta a implementacdo do mundo
exterior.

Isso libera o componente para alteragcbes na sua implementacao a
qualquer momento.

As mudancas na implementacao ndo mudam o codigo que usa a
classe, desde que a interface permaneca inalterada.

As alteracdes na interface necessitardo de mudancas no codigo
que exerce essa interface.



Visibilidade

* Publico
« Garante o acesso a todos os objetos.
« public void add(int a, int D)
* Protegido

« (Garante o acesso a instancia, ou seja, para aquele objeto, e para
todas as subclasses.

« protected void add(int a, int Db)
* Privado

 Garante o acesso apenas para a instancia, ou seja, para aquele
objeto.

» private void add(int a, int b)
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Ocultacéo da Implementacio (1/4)

« O codigo fracamente acoplado ¢é independente da

implementacao de outros componentes.

« O coddigo fortemente acoplado € fortemente vinculado a
Implementacao de outros componentes.

- Codigo dependente ¢é dependente da existéncia de
determinado tipo.

* O codigo dependente € inevitavel.

* Entretanto, existem graus para a dependéncia aceitavel e para a
super-dependéncia.
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Ocultacéio da Implementaciio (2/4)

O encapsulamento e a ocultacao da implementacao nao sao
magica.

« Se for preciso alterar uma interface, sera preciso atualizar o
codigo que é dependente da interface antiga.

* Ocultando os detalnes e escrevendo software para uma
interface, se cria software que é fracamente acoplado.

« O software fortemente acoplado anula o objetivo do
encapsulamento:

» Criar objetos independentes e reutilizaveis.
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Ocultagéio da Implementaciio (3/4)

* A ocultacao da implementacao tem seus inconvenientes:

« Existem ocasidoes em que se precisa saber um pouco mais do que
a interface pode informar.

* Ao definir uma interface, € importante ndo apenas fornecer uma
interface, mas também documentar detalhes especificos sobre a
implementacao.

« Entretanto, assim como em qualquer outra parte da interface
publica, uma vez que se declara um comportamento, ndo pode
altera-lo.
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Ocultacéio da Implementaciio (4/4)

« Como se obtém uma ocultacdo de implementacao eficaz e
codigo fracamente acoplado?

- SO permita acesso as informacdes através de uma interface
baseada em metodo.

- Tal interface garante que nido se exponha informagdes sobre a
implementacao.

 Nao forneca acesso involuntario a estruturas de dados internas,
retornando ponteiros ou referéncias acidentalmente.

- Apds alguém obter uma referéncia, a pessoa pode fazer tudo com ela.
* Nunca facga suposic¢des sobre os outros tipos utilizados.

- A ndo ser que um comportamento apareca na interface ou na
documentacao, ndo conte com ele.

« Cuidado enquanto escrever dois tipos intimamente relacionados.

- Nao programe acidentalmente em suposigoes e dependéncias.
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Diviséo de Responsabilidade (1/2)

- Cada objeto deve executar uma funcao, sua responsabilidade, e
executa-la bem.

* A ocultacdo da implementacao e a responsabilidade andam lado
a lado.

« Sem ocultagcao da implementacao, a responsabilidade pode faltar
em um projeto.

« E de responsabilidade do objeto saber como fazer seu trabalho.

 Se deixar a implementacdo aberta para o mundo exterior, um
usuario podera comecar a atuar diretamente na implementacao,
duplicando assim a responsabilidade.
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Diviséo de Responsabilidade (2/2)

* Quando dois objetos comecam a fazer a mesma tarefa, sabe-se
gue nao tem uma divisao de responsabilidade correta.

 Quando se observa a existéncia de logica redundante, precisara
refazer o codigo.

« Refazer o trabalho é uma parte esperada do ciclo de
desenvolvimento orientado a objetos.

- A medida que os projetos amadurecem, encontra-se muitas
oportunidades de melhorias.
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Variaveis/Métodos de Classe

* Variaveis de classe sao variaveis que pertencem a classe e nao
a uma instancia especifica.

« As variaveis de classe sao compartiihadas entre todas as
instancias da classe.

 Meétodos de classe sao metodos que pertencem a classe e nao
a uma instancia especifica.

* A operacao executada pelo método nao € dependente do estado
de qualquer instancia.
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