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Uma rapida revisao...

* O que e pra qué sdo interfaces?

¢ O que sdo classes?

* Qual a relagao entre classes e interfaces?

* O que sao tipos?

¢ O que sd@o nomes? Quais tipos de nomes ha?
* O que sdo expressoes e instrucoes?

¢ O que s@do métodos? E construtores?
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Como fazemos design?

« Ponto de partida: especificagdo de alto nivel
- um texto descritivo da situagdo problema
- um texto descritivo de uma solu¢do imaginada
- idéias coletadas em conversas com o cliente
- listas de requisitos
- etc...
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Design OO0

¢« Como projetamos um programa 00?
¢« Como fazemos um programa 0Q0?

public interface Contador ({

public void reset();
public void conte();
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O que é design?

¢ O design de um programa consiste...

- ha enumeracao e descricao detalhada das
responsabilidades, atributos, métodos e dos
relacionamentos das classes que o compdem

* Na prética, fazer design é...

- identificar quais elementos do problema
devem ser representados/modelados no
programa e por quais elementos de linguagem

* Logo, ao programar estamos fazendo design!
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Exemplo de especificacao

« Construa um programa em Java que permita
manipular expressdes polinomiais com
gualquer nimero de varidveis. O programa
deve permitir simplificar, avaliar, somar,
multiplicar expressdes por escalares e por
outras expressoes. O programa deve permitir
declarar e nomear qualquer niimero de
expressoes.

- Um polindmio p (n) de grau d, na varidvel n, é
uma fungdo na forma al*n"1 + a2*n"2 + ... +
ad*n”d, onde as constantes ai sdo chamadas de
coeficientes e ad > 0.
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Substantivos sao coisas

« Identifique as “coisas” da especificacao
- em geral, substantivos do texto
- apenas os relevantes no problema
* No programa, substantivos serao
- atributos primitivos se forem simples
¢ nlimeros simples, caracteres, valores verdade
- objetos da API se for possivel usa-los
« strings, nimeros de precisdo, datas...
- novas classes/objetos, se forem especificos
« tipicamente, coisas da aplicagdo
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Adjetivos sao interfaces

« |dentifique “adjetivos” na especificacdo
* Em geral, indicam interfaces

- exemplo: comparével, executédvel, redutivel, etc

Verbos sao métodos

¢ |dentifique as “acdes” da especificacdo
¢ Interessam os verbos que indicam

- coisas que os objetos devem fazer

- coisas que devem ser feitas com os objetos

- coisas e operagdes que os objetos devem
executar uns com os outros

¢ No programa, verbos serdo métodos
- pode ser bom identificar sujeito e objeto
- indicam classe e argumentos do método

Versgo 1.0 © 2004 Dalton Serey DSC/UFCG

Adjetivos sao Interfaces

« Interfaces devem expressar o que hé de
comum entre classes de objetos

« Devemos declarar e usar interfaces sempre
que for conveniente separar

- obs: substantivos também podem ser interfaces,

tais como “contador”, “comparador”

¢ A questdo é: quando devemos usar interfaces
ou classes?

- comece sempre com interfaces, se o design ndo
se sustentar, rebaixe-as para classes
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De volta ao exemplo...

« |Identifiquemos substantivos... .

- Construa um programa em Java que permita
manipular expressdes polinomiais com qualquer
naimero de varidveis. O programa deve permitir
simplificar, avaliar, somar, multiplicar expressées
por escalares e por outras expressdes. O
programa deve permitir declarar e nomear
qualquer nimero de expressées.

- Um polindmio p (n) de grau d, na varidvel n, é
uma fun¢ao na forma al*n”1 + a2*n"2 + ... +
ad*n~d, onde as constantes ai sdo chamadas de
coeficientes e ad > 0.
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- o cédigo que usa o tipo
- da forma como ele serd implementado
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De volta ao exemplo...

Identifiguemos substantivos...

- Construa um programa em Java que permita
manipular expressdes polinomiais com qualquer
namero de varidveis. O programa deve permitir
simplificar, avaliar, somar, multiplicar expressées
por escalares e por outras expressées. O
programa deve permitir declarar e nomear
qualquer nimero de expressédes.

- Um polindmio de grau d, na varidvel n, é uma
funcao
p(n) = al*n”l + a2*n"2 + ... + ad*n”d,
onde as constantes ai sdo chamadas de
coeficientes e ad > 0.
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De volta ao exemplo...

« Como modelar os conceitos abaixo?
- expressdes polinomiais -
- niimero de varidveis
- varidveis
- escalares
- nimero de expressdes
- polinémio de grau d
- funcao
- constantes chamadas de coeficientes
Versdo 1.0

Versgo 1.0 © 2004 Dalton Serey DSC/UFCG

De volta ao exemplo...

De volta ao exemplo...

¢ |dentifiquemos verbos...

Construa um programa em Java que permita
manipular expressdes polinomiais com qualquer
ndmero de varidveis. O programa deve permitir
simplificar, avaliar, somar, multiplicar expressées
por escalares e por outras expressdes. O
programa deve permitir declarar e nomear
qualquer nimero de expressdes.

Um polinémio p (n) de grau d, na varidvel n, é
uma fungdo na forma al*n~1 + a2*n"2 + ... +
ad*n”d, onde as constantes ai sdo chamadas de
coeficientes e ad > 0.
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Objetos da solucao

¢ manipular * S3o0 objetos especificos do programa
« simplificar * Ndo sao identificados na especificagéo
¢ avaliar ¢ Exemplos:

e somar - interface com o usudrio

¢ multiplicar

¢ declarar
* nomear
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Detalhando o design

* Declare as classes envolvidas
* Atribua responsabilidades -
- determine o papel de cada classe na aplicagdo -
- identifique atributos (parte do estado geral) -
* Organize os métodos identificados -
- aloque-os para as classes adequadas
- coloque-os junto aos dados necessérios
- identifique suas assinaturas
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controle da aplicagao
armazenamento de colegdes ou BDs

» N&o é raro que ao executar, o programa
precise de uma unica instancia deles...
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Detalhando o design

« Na prética, esta etapa pode ser feita em Java

inicialmente, crie as classes vazias
coloque os atributos

coloque stubs para os métodos

a cada passo documente com javadoc!
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Valide o design Escreva testes

+ Antes de escrever cédigo ¢ Inicie escrevendo clientes de teste

- faga um desenho do sistema em execugao « E uma classe usada apenas para testar o

- coloque os objetos da aplicagdo e seus links servico de classes provedoras

- avalie o design, simulando uma execucéo * |Isto nos obriga a (re)pensar:
¢ Sugestao: uso de CRC cards p/ design - as assinaturas dos métodos e construtores

- classes - valores e tipos de retorno

- responsabilities - condicdes de contorno

- collaborations * SO entdo, comece a escrever a aplicagao!
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O processo é ciclico Fazer design nao é facil!

« Todo o processo descrito é ciclico: « Principios que podem ajudar:

- identificamos elementos na especificacdo - O principio KISS

- os mapeamos e modelamos em OO/Java « “Keep it Short and Simple”

« ou se vocé preferir, “Keep It Simple, Stupid!”
- ALei de Demétrio

« “fale apenas com seus amigos mais préximos”
- Minimize acoplamento, maximize coesdo

* Ndo se preocupe, fazer design sé se aprende
pra valer através de experiéncia...

- detalhamos métodos e assinaturas
- validamos o design proposto

- escrevemos testes

- escrevemos cédigo

- e repetimos todo o processo...
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Exercicios...

« Construa o programa especificado ao longo
deste material.

¢ Construa um programa em Java que permita
jogar o conhecido jogo da velha.
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