Introdugdo a Programagdo

Mais sobre Refactoring,

Mudangas de ordem de

comandos e Padroes de
Codificacgdo



Primeira e Segunda lei de Lehman

"A large program that is used
undergoes continuing change or
becomes progressively less useful”

"As a large program is continuously
changed, its complexity, which
reflects deteriorating structure,
increases unless work is done to
maintain or feduce it"
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Topicos da aula

= Hoje veremos a importancia de se utilizar
técnicas de Refactoring
Criagdo de métodos para Reuso
Criagdo de métodos para Legibilidade
Mais um tipo de Refactoring
* Extract parameter
= Analisaremos o efeito da ordem de declaracoes
e comandos
Leis para mudanga de ordem de comandos
Mudanga de estados efetuados por comandos

= Examinaremos também padrdes de codificagdo

Nome de classes, métodos e atributos
Papel da indentagdo em um programa



Revisando Refactoring

= Refactoring consiste em uma série de
técnicas que reestruturam o cédigo do
software, aumentando o potencial de
reuso, extensibilidade e legibilidade

O comportamento do software continua o
mesmo, sO muda a estrutura

Facilita a manutencgdo do sistema
* Mudanga de requisitos
» Corregado de bugs

Deve ser usado acelerar o desenvolvimento
do sistema



Revisando Refactoring

= Aplicar técnicas de Refactoring nem
sempre aumenta todos os fatores de
qualidade

Pode ser, por exemplo, somente a
reusabilidade ou somente a extensibilidade
ou ainda a legibilidade

Qualguer refactoring deve ser bem pensado
para que realmente melhore algum fator de
qualidade



Criagdo de Método para Aumento
da Legibilidade

Antes do Refactoring

public void clickEvent (Component c) ({
if (¢ == botaoCalcular) {

int entradg?‘

entrada = campokEntrada.getInt () ;

int resultado = 2 * entrada;

campoResultado.setInt (resultado);

campoEntrada.setText("1LLJ/~

c == botaoSaida) {
sairDoSistema () ;




Criagdo de Método para Maior
Legibilidade

Depois do Refactoring

public void clickEvent (Component c)

{

if (¢ == botaoCalcular) {
duplicarValor () ;
} else if (¢ == botaoSaida) {

sairDoSistema () ;

}
}

void duplicarValor () {
int entrada;

Dificilmente, este

entrada = campokEntrada.getInt (); méTOdO Ser‘(i
int resultado = 2 * entrada; P@Uﬂ“ZGdO por‘ém
campoResultado.setInt (resultado); ’

campoEntrada.setText ("") ; 0 COdiQO ficou mais
} legivel



Criagdo de Método para Maior
Reusabilidade

Antes do Refactoring

MinhaClasseComDoisBotoes () {

criarBotaoEntrada () ; Generalizando com

criarBotaoResultado () ; pqrame'l'r'os

}

vold criarBotaoEntrada () {

botaoEntrada = new Button (“Entrada”);

this.include (botaoEntrada, 250,65);
}

vold criarBotaoResultado () {

botaoResultado = new Button (“Resultado”);

this.include (botaoResultado , 360, 65);

} _—

&= /




Criagdo de Método para Maior
Reusabilidade

Depois do Refactoring

MinhaClasseComDoisBotoes () {
botaoEntrada = eriarBotao (“Entrada”, 250, 65);

botaoResultado = eriarBotao (“Resultado”, 360, 65);

Button criarBotao (String nome, 1nt x, int y) {

Button b = new Button (nome) ;

this.include (b, x,V) ; Aumentamos a
return b; reusabilidade



Refactoring: Extract

Parameter

= Este refactoring deve ser usado
quando se quer generalizar um método
com pardmetros
Métodos que fazem as mesmas agodes,

porém que atuam com valores diferentes
(pardmetros)

O Eclipse faz isto automaticamente com
a opgdo de refactor Introduce
Parameter
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Ordem de Declaracoes e
Comandos

= Dentro de uma classe, a ordem de declaracdo
de métodos, atributos e construtores ndo
importa

= Dentro de métodos ou construtores, a ordem
de declaragoes podem gerar erros de
compilagdo

= Dentro de métodos ou construtores a ordem
de comandos podem ou ndo influenciar a ldgica
do programa
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Mudanc¢a de Ordem de Declaracoes em

uma Classe
Button botaoEntrada;
MinhaJdanelaComBotao () {
botaoEntrada = criarBotaoEntrada (“Entrada”, 250, 65);
}
Button criarBotaoEntrada (String nome, int x, int vy){...}

Pode dificultar
legibilidade, porém
.~ ndo afeta programa
Button criarBotaoEntrada (String nome, int x, int vy){...}
MinhaJdanelaComBotao () {
botaoEntrada = criarBotaoEntrada (“Entrada”, 250, 65);
}
Button botaoEntrada; 12



Mudanc¢a de Ordem de Declaracoes em

um Método
MinhaJdanelaComBotao () {
Button botaoEntrada;
botaoEntrada = criarBotaoEntrada (“Entrada”, 250, 65);

Neste caso, gera
erro de compilagdo

MinhaJdanelaComBotao () {
botaoEntrada = criarBotaoEntrada (“Entrada”, 250, 65);

Button botaoEntrada;
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Mudanc¢a de Ordem de Comandos em um
Método

MinhaJdanelaComBotao () {
Button botao = new Button/();
botao.setText (“Fechar”);

this.include (botao, 250, 65);

Indiferente, pois
apenas estado do

| objeto referenciado
MinhaJdanelaComBotao () { ,
— por botao e

Button botao = new Button/(); ’
alterado apds

this.include (botao, 250, 65); . s
inclusdo

botao.setText (“Fechar”);
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Mudanc¢a de Ordem de Comandos em um
Método

MinhaJdanelaComBotao () {
Button botao = new Button (“Fechar”);
this.include (botao, 250, 65);
botao.setText ("Abrir”);

botao = new Button();

Diferente, pois a
referéncia passada
para o include é

MinhaJdanelaComBotao () {

Button botao = new Button (“Fechar”) ; diferenTe dC( que
this.include ‘@ 250, 635); eS']'d ar‘mazenada
botao = new Button(); atualmente em
GotadysetText (“Abrir”); botao

}
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Mudanc¢a de Ordem de Comandos em um
Método

MinhaJdanelaComBotao () {
Button botao = null;
botao = new Button();
this.include (botao, 250, 65);

botao.setText (“Abrir”);

Neste caso um erro

. em tempo de
MinhaJdanelaComBotao () { ~ P
execucao sera
Button botao = null;
gerado

this.include (botao, 250, 65);
botao.setText (“Abrir”);

botao = new Button();
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Mudancas de Estado Efetuados
por Comandos

= O estado de um objeto pode ser modificado
se.
* Executa-se um método do objeto que altere seu
estado

* Passa-se uma referéncia do objeto para um
método, e este método modifica seu estado

* Lembre-se, neste caso, de que s6 o estado é
modificado, e ndo a referéncia
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Mudangas de Estado Efetuados por
Comandos

class Referencia {

vold setTextoPadrao (Button a) {
a.setText ("Abrir”) ;

Estado alterado por
método da Classe Button

Referencia r = new Referencia();
Button botao = new Button|();

Cbotao.setText ("Fechar”); >
Estado alterado por

@etTextoPadrao (botao)><—-— método da Classe

Referencia 18




Padronizacdo de Codificacdo

= Quanto mais facil for o entendimento
(legibilidade) do cddigo do sistema, mais
produtiva serad a equipe de desenvolvimento

= Frequentemente as pessoas que escrevem o
codigo ndo sdo as mesmas que o mantém

= Um padrdo de codificagdo visa minimizar esses
problemas

Estabelece regras, definindo como o cédigo deve ser
escrito para favorecer a impessoalidade do programa

Facilita a integragdo de novos desenvolvedores ao
ambiente de desenvolvimento
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Nomenclatura de Classes

Como na maioria das vezes, uma classe é uma abstracdo
de uma classe de objetos do mundo real, deve-se lhe dar
um nome compreensivel e compativel com o que se quer
modelar

Nome da classe ndo deve ser abreviado
Economia de simbolos ndo justifica perda de expressividade

Excetuando-se os casos onde a abreviatura € mais conhecida do
que o home completo

Recomenda-se colocar o nhome de uma classe, comegando
com letra maidscula

Nome da classe ndo deve ser nem mais abrangente nem
mais especifico do que o conceito que ela representa

Exemplos: Aluno, AlunoGraduacao, CPF
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Nomenclatura de Atributos e Variaveis

= A principio, nomes ndo devem ser abreviados
Principalmente para atributos

Quando o fizer, usar bom senso para que nhdo se perca
expressividade

Usar bom senso para que nome da variavel ou atributo ndo fique
grande demais

* Focar no que a varidvel ou atributo representam

= Recomenda-se colocar o nome de um atributo ou variavel
comecando com letra mindscula
Se houver mais de uma palavra, as palavras seguintes devem
comecar com maiuscula
= Para nome de varidveis locais que representam

contadores, pode-se colocar apenas uma letra do alfabeto
21



Exemplos de Atributos e Varidveis

= Para representar a quantidade de autores
de um livro
quantidadeAutores //Bom

qtdAutores //Aceitavel

qgtdAut // Inaceitavel

atributoQueArmazenaQuantidadeDeAutores //Ruim

= Declarando contador dentro de um laco

for (int i = 0; i < 5; i++) //Aceitavel
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Nomenclatura de Métodos

Nomes ndo devem ser abreviados

Recomenda-se colocar o nome comecando letra
minudscula

Se houver mais de uma palavra, as palavras seguintes devem
comecar com maiuscula

Ndo se deve colocar nomes misturando palavras de
linguas diferentes

Excetuando-se o caso de métodos de acesso (gete
set)

Muitas vezes, coloca-se na primeira palavra um verbo
no infinitivo representando a utilidade do método

Ex: adicionarAluno (Aluno aluno),
removerAluno (Aluno aluno)
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Importancia da Indentagdo

= Como sabemos, o compilador Java ighora espagos e
tabulagdes

= Porém, para aumentar a legibilidade do cdédigo € muito
importante se preocupar com sua indentagdo

- Torna mais claro o que serad feito dentro de comandos
condicionais e lagos

- Torna mais claro o limite de métodos, construtores e classes

if (total > MAX)
s.println ("Erro!!"),;
contador++;
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Que trecho de cdédigo é mais claro?

public clas

Ang nome, int x,

public class MinhaJdanelaComBotao extends Window{
private Button botao;
private void criarBotao (String nome, int x, int y) {
botao = new Button (nome);

this.include (botao, x,vy);



Resumindo ...

= Importdncia de Refactoring
Criagdo de métodos para Reuso
Criagdo de métodos para Legibilidade
Extract parameter

= Importdncia de ordem de declaragdes e

comandos

Leis para mudanga de ordem de comandos
Mudanga de estados efetuados por comandos

= Importancia de Padrées de Codificagdo



