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    Sobre o livro

    
        
        
            Talvez você esteja se perguntando o que este livro de padrões tem de diferente do padrão. Pois você já pensou em aprender conceitos e técnicas avançadas de programação com jogos como Mortal Kombat, Final Fight, Top Gear, Super Mario World, Metal Slug entre outros clássicos? Pois é, isso já torna este livro de Design Patterns diferente de qualquer outro, principalmente por ser divertido e empolgante.

Há alguns anos, leciono na graduação de Sistemas de Informação em uma disciplina destinada a explicar aspectos mais complexos de desenvolvimento de software, bem como Design Patterns. Ao longo desses anos, tenho notado que os livros de padrões de projeto de desenvolvimento de software são extremamente técnicos, o que torna difícil o entendimento de um aluno ainda na graduação, pois nem sempre ele já está no mercado de trabalho como um desenvolvedor experiente. Normalmente, a didática dos livros dessa área tende a ser bastante complicada, devido à dificuldade do assunto, e muitas vezes isso é desestimulante para o aprendizado. Logo, pensei em empreender esforços para oferecer uma forma diferente, e até lúdica, de tratar o estudo de padrões de projeto no desenvolvimento de software. 

Estou muito feliz em lhe apresentar este livro, fruto de um minucioso trabalho que alinha técnica, didática e divertimento, uma harmonia de aspecto didático e metodológico. Ele foi escrito de tal forma que você possa se conectar com a proposta de cada Pattern, em um conteúdo interessante e divertido, para que a sua leitura não seja cansativa. Sobretudo, além de aprender, propositalmente você terá um recurso que vai ajudá-lo a sempre lembrar de cada padrão de projeto: aprendizagem por meio da associação. Este livro une nossa paixão por games, que nós da área de tecnologia temos em comum. Por esse motivo, aqui você vai relembrar e conhecer jogos clássicos que vão nos ajudar a entender a proposta e como funciona cada Design Pattern, pois quando aprendemos com algo que nos remete a diversão (os games), fixamos o conteúdo facilmente.

Os capítulos foram organizados didaticamente para facilitar a evolução da sua aprendizagem. Em nosso ponto de partida, você vai adquirir uma base sólida de conceitos importantes que lhe dará o alicerce necessário para aprender qualquer padrão de desenvolvimento de software, com explicações e demonstrações para que você possa praticar e fazer junto com o livro. Uma vez que você adquiriu a base sólida, partimos para a nossa jornada de aprendizado dos Design Patterns. E, para cada Pattern estudado, você encontrará uma estrutura didática, constituída de “O Design Pattern”, “Hora do desafio” e “Codificando a solução do desafio”. Veja na tabela a estrutura didática que seguiremos ao estudar cada Design Pattern.




	Seção
	Proposta





	O Design Patterns
	sempre começaremos a estudar um padrão por esta seção, onde será apresentado o Design Pattern em pauta, sua classificação, bem como seu propósito.



	Hora do desafio
	após conhecer o Design Pattern e o seu propósito, nesta seção será apresentado um desafio de um jogo clássico que deveremos resolver com a utilização do padrão em pauta no estudo.



	Codificando a solução do desafio
	por fim, nesta seção é onde nós colocaremos a mão na massa e você codificará a solução para resolver o desafio com o Design Pattern que você acabou aprender, fixando a sua aprendizagem com uma atividade prática e bem explicada, comentada passo a passo.





Além do mais, o código-fonte de todos os exemplos que você vai desenvolver neste livro estão disponíveis no GitHub, organizados por Design Pattern. Você pode acessá-lo quando estiver estudando para conferir e pode até fazer download, basta acessar o seguinte endereço:

https://github.com/rodrigogoncalvessantana/aprendendo-design-patterns-com-games-csharp

Por fim, este livro é uma contribuição para a comunidade de desenvolvedores, com um livro em português e de fácil aprendizado sobre Design Patterns, com códigos de exemplos na linguagem C# (C-Sharp) mas que podem ser adaptados a outras linguagens.
Portanto, eu espero fortemente que você goste e, sobretudo, aprenda de uma forma divertida! 

Divirta-se e bons estudos!

O que eu preciso para acompanhar o livro

Uma forte característica deste livro é a prática e, com certeza, você vai desenvolver bastante código. Portanto, para que você possa estudar com este livro e colocar em prática as atividades e desafios propostos no livro, eu recomendo que você tenha instalado o Visual Studio. 

Caso você ainda não tenha, recomendo a versão Community, que é um ambiente de desenvolvimento gratuito e será o suficiente para os nossos estudos neste livro. É possível fazer download da versão Community para os ambientes Windows ou MacOS em: https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/vs/community/. Selecione para qual ambiente (Windows ou MacOS) você deseja e clique no botão “Baixar o VS Community 2017”. Ao terminar o download, execute o arquivo para iniciar o procedimento de instalação do Visual Studio Community.  

Ao abrir, você verá a tela do Visual Studio Installer com muitas opções de pacotes de recursos que podem ser adicionados à sua instalação. Mas, para acompanhar esse livro, somente o pacote de ferramentas de Desenvolvimento para desktop com .NET será o suficiente. Selecione esta opção conforme mostrado na próxima figura, prossiga com a sua instalação e aguarde a conclusão.




[image: Selecionando o pacote de instalação do Visual Studio Community ]Figura 0.1: Selecionando o pacote de instalação do Visual Studio Community



Pronto! Após concluir sua instalação, você está preparado(a) e agora, com o Visual Studio instalado poderá acompanhar os desafios e atividades do livro. Vamos lá!


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Introdução ao Design Patterns sob a perspectiva dos games

    
        
        
            O filme “Pixels”, lançado em julho de 2015, com um elenco de peso composto por Adam Sandler, Michelle Monaghan, Peter Dinklage, Kevin James, Josh Gad entre outros. Um filme inspirado nos videogames clássicos da década de 1980, é uma sessão nostálgica para quem viveu nessa época, e se você não é desta época, esse é um filme que eu recomendo para amantes de videogames de qualquer era, para conhecer os precursores e inspirações dos jogos atuais. 

O filme mostra jogos clássicos, como o Pac-Man de 1980, que é um dos primeiros grandes símbolos do mundo dos games. O sucesso nos fliperamas de 1981, Donkey Kong contra o herói Jumpman, que tinha a missão de resgatar uma princesa enfrentando os barris arremessados por Donkey Kong. E o clássico Galaga de 1981, um dos principais games da época dos fliperamas a investir na temática de invasão espacial e o aclamado Space Invaders, de 1978, que é um dos games mais conhecidos do mundo. 

Talvez aqui você esteja se perguntando o porquê da menção desse filme e o que ele tem a ver com Design Patterns, certo? Pois bem, durante o filme a frase “padrão de jogo” é repetida várias vezes pelos grandes campeões dos games, e logo no início da história, em uma sala cheia de fliperamas, o personagem Will Cooper vê Sam Brenner (seu amigo no filme) dominando o jogo Pac-Man e pergunta atônito: “Como você é tão bom nisso, se nunca jogou tanto antes?”. E então, Sam responde: “Existe um padrão, eles se movem em um padrão”.

Logo, conhecer os padrões é estar à frente. Pense na programação como um jogo, e você precisa conhecer as regras básicas deste jogo, como ir para frente, para trás, pular e correr etc. Se nós pensarmos no C# como um jogo, os comandos são equivalentes às estruturas da programação que nós devemos conhecer, como laços de repetições, estruturas de condições, variáveis etc. Conhecer o jogo não garante a vitória, mas conhecer os padrões nos ajuda a entender os problemas que podem aparecer durante o jogo, como evitá-los e como resolvê-los para vencer no jogo.

É para isso que existem os Design Patterns, que são padrões de desenvolvimento de software, como “truques” nos quais outros jogadores (desenvolvedores experientes) identificaram padrões no jogo (problemas recorrentes que poderemos encontrar em nossos projetos) e como solucioná-los de uma forma elegante e profissional. Ou seja, cada padrão descreve um problema em nosso ambiente e qual é a solução, de tal forma que você possa usar essa solução quantas vezes precisar [1].

Logo, nosso ponto de partida serão alguns elementos importantes que nós precisamos conhecer e que nos darão a base necessária para aprender qualquer padrão de projeto.

Referências

[1] GAMMA, Erich et al. Design patterns – elements of reusable object-oriented software. Indianapolis: Addison-Wesley Professional, 1994.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

START - O ponto de partida

    
        
        
            Nosso ponto de partida é o paradigma da Programação Orientada a Objetos, também conhecida pela abreviação POO. E os grandes personagens em ação são classes e objetos.

O conceito de classe

Uma classe é uma descrição de um conjunto de objetos com características semelhantes. Por exemplo, o Top Gear, um clássico jogo de corrida lançado em 1992 para o Super NES, contava com quatro opções de carros disponíveis para jogar: Cannibal, o carro vermelho inspirado na Ferrari 512 TR; Sidewinder, o carro branco inspirado na Ferrari 288 GTO; Razo, o carro lilás inspirado no Jaguar XJR-15; por fim, Yoz, o carro azul, inspirado no lendário Porsche 959. 

Independente do carro, todos possuem nome, cor e modelo. Assim, temos uma classe que é a representação abstrata de carro. Ou seja, a classe carro contém uma representação das características que um carro deve ter no jogo.





O conceito de objeto

Um objeto representa uma entidade concreta, então os carros disponíveis no jogo (azul, branco, lilás e vermelho) são objetos da classe carro. Veja na ilustração a seguir quatro objetos da classe carro. Temos uma única classe que define as informações que um carro deve ter e quatro objetos do tipo carro.




[image: Quatro carros derivados da classe carro ]Figura 2.1: Quatro carros derivados da classe carro



Além das classes e objetos, é importante você conhecer os pilares do paradigma de desenvolvimento orientado a objetos, que são: abstração, encapsulamento, herança e polimorfismo. Vamos compreender cada um deles a seguir.

2.1 O cenário do jogo da orientação a objetos

A abstração é o desafio de identificar características de algo do mundo real e transformá-las em uma classe. Voltando ao nosso exemplo do jogo Top Gear, quando identificamos as características de nome, cor e modelo nós praticamos abstração, ou seja, abstraímos características de um carro. E você, consegue citar mais alguma? Se sim, você acabou de abstrair uma nova característica de um objeto do mundo real, em nosso exemplo, um carro.

A herança é fazer com que uma classe possa herdar características de outra. O jogo Top Gear contava com 32 pistas, em localidades famosas espalhadas pelos cinco continentes e cada pista tinha suas particularidades, mas elas também tinham características em comum. Sendo assim, o conceito de herança pode ser aplicado aqui para compartilhá-las. Veja na figura a seguir que temos duas pistas, uma de treino e outra de torneio e, embora cada pista tenha sua particularidade (a de treino não tem arquibancada, mas tem obstáculos e a de torneio não tem obstáculos, mas tem arquibancada), elas compartilham duas características em comum: nome e período. Assim, tanto a classe de pista de treino quanto a de torneio podem herdar características de “uma classe pai” chamada pista compartilhando o que têm em comum.




[image: Exemplo de herança ]Figura 2.2: Exemplo de herança



Há também o conceito de herança de implementação, que permite acessar os métodos da classe herdada para reutilizá-los. Basta utilizar a palavra-chave override para reescrever suas funcionalidades [2]. Veja um exemplo no código-fonte a seguir, onde temos uma classe chamada Carro com um método chamado VelocidadeMaxima, que retorna por padrão o valor 200. 

public class Carro
    {
        abstract public int VelocidadeMaxima()
        {
            return 200;
        }
    }


Na sequência, temos a classe chamada Ferrari512TR que herda o método VelocidadeMaxima da classe carro e com o modificador override sobrescrevemos o valor, então agora o valor que será retornado é 314. Assim, utilizamos aqui o conceito de "herança de implementação". Fácil, não é?

public class Ferrari512TR : Carro
    {
        public override int VelocidadeMaxima()
        {
            return 314;
        }

    }


Outros dois conceitos importantes ligados à herança, que envolvem classes, são: agregação e composição.

Para os entendermos, é importante estabelecer o que é dependência. Portanto, pense comigo que, entre diversas peças que compõem um carro, temos o motor, volante e pneus, e sem estes elementos não é possível dirigir o carro, certo? Ou seja, dependemos deles! Desse modo, dependência é a ligação entre dois ou mais elementos. Contudo, existem dependências consideradas fracas e fortes. 

Uma dependência forte é chamada de composição, que é quando todos as partes são necessárias para compor uma classe. No exemplo do carro, há uma relação forte entre as peças motor, pneus e volante; pois elas compõem um carro e são necessárias para que seja possível dirigir o veículo. Por isso, dizemos que existe uma relação de dependência forte entre estes itens ou composição.

Já uma dependência fraca é chamada de agregação, que é quando a ausência das partes não influência na constituição de uma classe. Por exemplo, vamos pensar em um maratonista que existe independente de participar de alguma competição ou não.

Ainda falando sobre classe, é importante definir o nível de acesso que uma classe tem para oferecer em sua aplicação. Portanto, vale a pena compreender o conceito de encapsulamento que está presente no Paradigma da Orientação a Objetos, cuja ideia é basicamente ocultar o comportamento interno de uma classe para que o desenvolvedor que vai usá-la não precise se preocupar com a forma como ela funciona por dentro. Sendo assim, vamos tomar como exemplo o clássico dos jogos de luta Mortal Kombat!

O primeiro jogo da série foi lançado em 1992 para as maquinas de Arcade, você já jogou esse épico? Nesse jogo, no final da luta, o personagem abatido fica por alguns segundos sonso, sem reação, e o jogador vencedor tem esses poucos segundos para rapidamente fazer uma combinação de teclas para executar um golpe “Fatality”, que é um poder especial do personagem para finalizar o adversário. Um dos meus favoritos é o personagem Liu Kang que, ao chegar próximo ao inimigo neste momento do jogo, bastava executar a sequência de teclas no controle “baixo, baixo, para trás, frente, frente”, que ele dá o especial chamado “Sore Throat”, seu golpe fatal. De arrepiar!

A ideia aqui é pensar que, para executar o poder especial, basta executar a sequência de comandos e o personagem faz tudo sozinho. Nós assistimos o Fatality do personagem em execução, sem precisarmos nos preocupar com como o personagem faz toda a sequência do seu poder, porque isso está encapsulado. 

Um objeto encapsulado tem dois métodos de acesso, um de leitura (get) e o outro de gravação (set). O método get é executado quando a propriedade de um objeto é lida. Se, porventura, uma propriedade for definida sem o acessador get, ela será considerada como somente gravação, já que não foi disponibilizado o conteúdo. Já o método set é executado quando um novo valor é atribuído à propriedade de um objeto. Sendo assim, quando uma propriedade é definida sem o acessador set, ela será considerada como somente leitura, pois não foi disponibilizada a propriedade que permite modificar o conteúdo do objeto (set) [3]. 

Suponha que seja necessário atualizar o poder especial do personagem Liu Kang acrescentando mais um golpe. Será necessário utilizar o método set, que permitirá atualizar o conteúdo do atributo referente ao poder especial. Ou, caso seja necessário visualizar a sequência de golpes do Fatality, será o método get que permitirá obter o conteúdo deste poder.

Outro pilar da POO é o polimorfismo que, de acordo com o seu significado semântico, refere-se à capacidade de assumir formas diferentes [4]. De igual modo, na programação, é a característica de um objeto ser flexível o bastante para conseguir comportar-se de muitas formas [5]. Para exemplificar, tomaremos novamente o jogo Mortal Kombat, que conta com um lutador chamado Shang Tsung cujo poder é transformar-se em qualquer outro personagem do jogo durante a partida (característica de polimorfismo) sendo capaz de executar os poderes deles. Logo, o primeiro passo é criar uma classe base que chamaremos de Personagem, veja a seguir.

    public class Personagem
    {
        public virtual void Atacar() { }
    }


No código anterior, criamos um método chamado Atacar sem comportamento e retorno e definimos que este método é virtual. A palavra-chave virtual é usada para permitir que classes derivadas substituam o comportamento do método [6]. Agora, criaremos duas classes para representar o personagem Liu Kang e outra para o Sub Zero, veja a seguir.

public class LiuKang : Personagem
    {
        public override void Atacar()
        {
            Console.WriteLine("Ataque do Liu Kang");           
        }
    }


public class SubZero : Personagem
    {   
        public override void Atacar()
        {
            Console.WriteLine("Ataque do Zub Zero");        
        }
    }


Note que ambas herdam a classe Personagem e sobrescrevem o método Atacar, uma vez que cada personagem tem o seu próprio poder (simplificado em um retorno escrito no console). Agora, criaremos a classe com a capacidade de assumir diferentes comportamentos, que vai representar o Shang Tsung. 

public class ShangTsung : Personagem
    {
        public override void Atacar()
        {
            var personagens = new List<Personagem>
            {
                new LiuKang(),
                new SubZero()
            };

            foreach (var personagem in personagens)
            {
                Console.WriteLine("Agora eu sou " + personagem.GetType().Name);
                personagem.Atacar();
            }       
        }
    }


A classe ShangTsung também herda a classe Personagem como as demais. Contudo, neste exemplo, há um laço de repetição que percorre uma lista de personagens que ShangTsung pode assumir (LiuKang ou SubZero) e exibe na tela o Shang executando os poderes de outro personagem (assumindo outros comportamentos). Para testar esse exemplo, basta instanciar a classe ShangTsung e executar o método Atacar, conforme a seguir.

 class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            ShangTsung st = new ShangTsung();
            st.Atacar();

            Console.ReadKey();
        }
    }


2.2 Interface e classe abstrata

Usando interfaces, você pode definir o comportamento que uma ou várias classes deverão seguir, potencializando o controle de muitas heranças de classes [7]. Ou seja, uma interface contém as definições das funcionalidades que uma classe deverá seguir e implementar. Logo, você pode pensar em uma interface como um contrato, e a classe que o assina deverá seguir o que foi definido nele.

No jogo Bomberman de 1983, por exemplo, existem diversos adversários no labirinto de blocos (cenário do jogo) que possuem o objetivo de implantar bombas estrategicamente para encurralar o adversário, para que a bomba exploda e os elimine. Ganha quem sobreviver (ilustração na imagem a seguir). 




[image: Bomberman de 1983 ]Figura 2.3: Bomberman de 1983



O jogador deve movimentar-se pelo labirinto, tendo o comportamento de andar para frente, para trás, direita ou esquerda. Assim, podemos utilizar uma interface para estabelecer os comportamentos que todos os jogadores poderão ter no jogo. Veja a seguir o exemplo da codificação dessa interface.

  public interface Jogador
    {
        void ParaFrente();
        void ParaTras();
        void ParaDireita();
        void ParaEsquerda();
    }


Agora, podemos atribuir a todos os jogadores essa interface para que todos possam ter o mesmo comportamento dentro do jogo. No código de exemplo a seguir, a classe Rodrigo herda a interface Jogador criada anteriormente, e que portanto obriga o jogador Rodrigo a ter todos os comportamentos da interface Jogador.

public class Rodrigo : Jogador
    {
        public void ParaDireita()
        {
            Console.WriteLine("Para direita");
        }

        public void ParaEsquerda()
        {
            Console.WriteLine("Para esquerda");
        }

        public void ParaFrente()
        {
            Console.WriteLine("Para frente");
        }

        public void ParaTras()
        {
            Console.WriteLine("Para trás");
        }
    }


Uma classe abstrata refere-se a uma classe base. Esse tipo de classe não pode ser instanciado, pois ela serve de modelo para outras classes [8]. Retomando o exemplo do jogo Bomberman, o cenário é um labirinto de muitos blocos, onde cada bloco é uma classe com características comuns. Sendo assim, pode-se criar uma classe abstrata para representar as características que cada bloco deve ter. Veja o exemplo no código a seguir.

    public abstract class Bloco
    {
        public abstract int PosicaoX();
        public abstract int PosicaoY();
        public bool Explodir;
    }


Dessa forma, todos os blocos que compõem o labirinto seguirão o modelo da classe Bloco para formar o cenário do jogo.

Conclusão

Neste capítulo, você aprendeu a trabalhar com classes e objetos, sobretudo, os pilares da Orientação a Objetos (abstração, herança, encapsulamento e polimorfismo). Também aprendeu a utilizar interfaces e classes abstratas. Os conhecimentos que você adquiriu aqui lhe serão uteis para sempre, como desenvolvedor ou desenvolvedora de software, em qualquer linguagem de programação orientada a objetos. Além do mais, esses conhecimentos continuarão a ser exercitados ao longo deste livro e servirão como base para você aprender qualquer Design Pattern. Veja só quanta coisa legal você já aprendeu até aqui! Convido você a continuar se aprofundando mais, nos próximos capítulos.

Referências

[2] https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/language-reference/keywords/override

[3] https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/programming-guide/classes-and-structs/using-properties

[4] https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/polimorfismo

[5] https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/programming-guide/classes-and-structs/polymorphism
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