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Interfaces

Uma interface € uma forma abstrata de descrever um objeto

A classe fixa a forma de um objeto e as assinaturas e as implementacoes das
suas operacoes

Uma interface fixa apenas as assinaturas das operacoes

Sintaticamente, uma interface tem apenas declaractes de métodos, sem corpo

interface Tijolo {
C(N\7\\¢> boolean testaColisao(Bola b);
LW\a\\D void desenhar(Tela t);

l.) int pontos();
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Polimorfismo

 Nem todas as linguagens orientadas a objeto possuem interfaces como as de
Java, mas todas elas permitem o polimorfismo que obtemos com interfaces

» Polimorfismo é poder operar com objetos diferentes de maneira uniforme,
mesmo gue cada objeto implemente a operacdo de uma maneira particular,
basta que a assinatura da operacao seja a mesma para todos o0s objetos

 Em programas OO reais, € muito comum que todas as operacdes sejam
chamadas em referéncias para as quais s0 vamos saber qual classe concreta o
objeto vai ter em tempo de execucao

« Vamos ver muitas aplicacoes diferentes de polimorfismo ao longo do curso



Interfaces e abstracoes

* Interfaces sao uma ferramenta poderosa de abstracao: representar um conceito
pelas suas caracteristicas essenciais

« Com elas, podemos decompor nossos problemas em pequenas partes
genericas

« Vamos ver um exemplo pratico de como mesmo uma interface simples pode
ser combinada de maneiras poderosas:

interface Funcao {
double valor(double x);
String formula();
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Decoradores e Compdsitos

« Apenas as funcdes Constante, Potencia e Exp s&o implementacdes primitivas
de Funcao no nosso exemplo

 As outras sao funcdes construidas em cima de outras funcdes, que aproveitam
0 polimorfismo para ter um numero ilimitado de combinacdes recursivas

« Elas também sao demonstracdoes de outros dois padroes de programacéo OO
muito comuns, baseados em polimorfismo: decoradores e compositos
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Um decorador € um objeto que modifica o0 comportamento de outro objeto,

expondo a mesma interface
\

Um decorador implementa uma interface, e contém uma instancia dessa
mesma interface, delegando seus métodos para essa instancia, mas sempre
acrescentando alguma coisa

No nosso exemplo, Derivada e Escala sdo exemplos de decoradores

A biblioteca padréao de Java faz uso extenso de decoradores no seu sistema de
entrada e saida


http://pt.wikipedia.org/wiki/Decorator
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« Um compaosito € uma composicao em gque as partes sdo do mesmo tipo do todo

« S840 uma espécie de composicao recursiva de objetos

« O compdsito implementa a mesma interface das suas partes, e as
implementacoes de seus métodos sao uma combinacéo dos resultados de
delegar os métodos para as partes

* Em nosso exemplo@@ éO compaositos

« Compositos sdo uma escolha natural para representar estruturas em arvore:
uma janela de uma interface grafica € um exemplo bem complexo de um
compaosito


http://pt.wikipedia.org/wiki/Composite

Classes andnimas

« Algumas vezes gqueremos apenas uma unica instancia de uma classe que
implementa alguma interface simples

« Por exemplo, queremos representar a funcao abaixo:

y=x"-10x+28
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Classes anonimas, cont.

* Podemos criar classes para representar o conceito de “funcao por partes”, e ai
Instanciar uma composicao de objetos das classes que temos

« Ou podemos criar uma classe soO para representar essa funcdo, mas ai temos
gue criar um arguivo .java para ela, e dar um nome para essa classe...

* Ou podemos criar uma classe anénima!

e
|new Euncao {
public double valor(double x) { ... }

public String formula() { ... }
)



Classes andonimas, cont.

Podemos usar uma classe anonima em qualquer lugar que podemos usar uma
expressao

Uma classe anbnima pode ter campos, e outros métodos, mas nao poderemos
acessa-los de fora da classe, mesmo que sejam publicos

Dentro de uma classe anbnima, podemos campos visiveis naquele ponto do
codigo, e usar variaveis locais visiveis que sejam declaradas como final

Uma variavel final ndo pode mudar seu valor depois de ser inicializada



Editor grafico

« Vamos usar nosso framework do Motor, com pequenas mudancas (para
permitir interacdo com 0 mouse) para implementar n&o um jogo, mas uma
aplicacao com uma pequena interface grafica

« Vamos fazer um programa simples para desenho e manipulacao de figuras
geometricas: um “nano-sketchpad” (lembrem da primeira aula!)

» Nosso editor vai ter botdoes de comando, as figuras vao poder ser desenhadas
e manipuladas usando o mouse, e vamos ter undo e redo (desfazer e refazer)
de varios niveis! S



Editor grafico — esboco da interface




