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ACOPLAMENTO



Conceito
 Acoplamento é a força (strength) da 

conexão entre duas classes.
 Podem ser de dois tipos: 

 acoplamento aceitável
 acoplamento ruim.



Acoplamento Aceitável
 Classe A depende de uma classe B:

 Mas a classe B possui uma interface estáve: 
assinaturas dos métodos não mudam com 
frequência.

 Classe A somente invoca métodos públicos de B



Acoplamento Aceitável



Acoplamento Ruim



Acoplamento Ruim



Exemplos





Observações Importantes



Observações Importantes



Observações Importantes









PRINCÍPIOS DE PROJETO





Introdução



Princípios de Projeto
 Princípios de projeto são recomendações mais 

concretas que desenvolvedores de software devem 
seguir para atender às propriedades de projeto vistas 
anteriormente. 

 Assim, propriedades de projeto podem ser vistas como 
recomendações ainda genéricas (ou táticas), enquanto 
que os princípios estão em um nível operacional.



Princípios de Projeto: SOLID



Vantagens do SOLID
 O uso dos princípios SOLID no design orientado a objetos torna o código 

mais fácil de entender, gerenciar, manter e alterar.
 O princípio SOLID ajuda a reduzir o acoplamento forte, ou seja: um grupo 

de classes é altamente dependente um do outro. Um código é considerado 
como um bom quando ele tem classes fracamente acopladas. Classes 
fracamente acopladas minimizam as alterações em seu código, ajudam a 
tornar o código mais reutilizável, sustentável, flexível e estável. 

 O SOLID fornece princípios de design sólidos aplicáveis a programas e 
ambientes modernos.



Princípio da Responsabilidade Única



 Cada classe, componente, função, etc. tem 
que ter uma e somente uma razão para 
mudar. A não obediência a esse princípio 
traz problemas tanto para a reutilização  e 
manutenção quanto à testabilidade

Princípio da Responsabilidade Única



● REAPROVEITAMENTO DE CÓDIGO
● REFATORAÇÃO
● AUTOMATIZAÇÃO DE TESTES
● GERAR MENOS BUGS

Princípio da Responsabilidade Única



Em código….

Exemplo: A  classe ilustra uma violação do Princípio
da Responsabilidade Única. O método
calculaIndiceDesistencia da classe Disciplina possui
duas responsabilidades:
● calcular o índice de desistência de uma disciplina
● imprimi-lo no console do sistema.



Exercício: Responsabilidade Única



Princípio Aberto-Fechado

Proposto por Bertrand Meyer
● Ideia: uma classe deve estar fechada para modificações, mas aberta para 

extensões



 “A classe deve ser Aberta para Extensão, mas Fechada para 
Modificação”.

 O Princípio Aberto-Fechado declara que as entidades do software 
devem ser projetadas de maneira a permitir que novos 
comportamentos sejam adicionados sem a necessidade de modificar 
o código existente. Isso significa que, ao estender as funcionalidades 
do sistema, devemos ser capazes de fazer isso através de adição de 
novas classes ou módulos, em vez de alterar o código existente.

Princípio Aberto-Fechado



Princípio Aberto-Fechado



Em Código



Exercício: Aberto-Fechado



Princípio da Substituição de Liskov

O Princípio de Substituição de Liskov explicita regras para redefinição de métodos de 
classes base em classes filhas.



 “Objetos devem ser substituíveis por 
instâncias de seus subtipos (filhos), sem 
alterar a funcionalidade do programa.”

Princípio da Substituição de Liskov



Princípio da Substituição de Liskov



Esquematicamente...



Em Código...



Exercício: Substituição de Liskov



Princípio da Segregação da Interface

● Interfaces devem ser pequenas, coesas e específicas para cada tipo de cliente
● Caso particular do princípio anterior, mas voltado para interfaces



 Interface só deve ter métodos que são 
aplicáveis a todas as classes filhas.

 Se uma interface contém um método aplicável 
a algumas classes filhas, precisamos forçar o 
resto a fornecer implementação fictícia. Mova 
esses métodos para uma nova interface.

Princípio da Segregação da Interface



Princípio da Segregação da Interface



Classe AtendenteCaixa

Classe Balconista

Princípio da Segregação da Interface

Quando você implementasse essa interface na classe AtendenteCaixa, você teria que implementar todos os métodos, 
inclusive os métodos que o atendente de caixa não executa. Para evitar isso, basta criar uma interface que atenda 
separadamente as funções de cada atendente.



Princípio da Segregação da Interface



43

Interface genérica: trata de funcionários CLT e de
funcionários públicos

O que "getSIAPE" retorna para funcionários CLT?



Agora versão que atende segregação de 
interfaces

44



45



46

Comum para todos funcionários



47

Específica para funcionários CLT



48

Específica para funcionários públicos



 Outro Exemplo:
Princípio da Segregação da Interface



 Solução
Princípio da Segregação da Interface



Exercício: Segregação de Interface



Princípio da Inversão de Dependência

● Na verdade, vamos chamar esse princípio de "Prefira Interfaces a Classes"

● Pois transmite melhor a sua ideia!



 A classe deve depender de abstrações (interface e 
classe abstrata) em vez de implementações concretas.

 Isso faz com que nossas classes se desacoplem umas 
das outras.

 Se a implementação mudar, a classe que se refere a 
ela via abstração não será alterada.

Princípio da Inversão de Dependência



Princípio da Inversão de Dependência



Em Código...



Corrigindo...



Exercício: Inversão Dependência



Exercício
Definir qual é o princípio de projeto que
Está sendo violado no código 
abaixo.
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