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    Prefácio por Guilherme Silveira

    
        
        
            São 20:54. Na pausa do filme, ligo para o Aniche. Não sei o que fazer com o código que vi hoje, são cinco minutos, que viram dez, vinte. Uma conversa no dia seguinte, um e-mail na lista de discussão da Caelum ou do Alura.

Não foi uma, duas, nem vinte vezes. A vantagem de se conhecer um especialista é em uma conversa simples para resolver um problema de design surgirem outras vinte questões que não levantamos antes.

Criar qualquer coisa é fácil, um novo sistema, uma grande pedra. Difícil é mantê-la de pé, moldá-la. Sua fundação, seu design, são esculpidos e revelados pelos que se dedicam a essa tarefa, revelando dentro daquele bloco o significado de sua existência.

Entender como diversas técnicas de engenharia de software, de qualidade de código, afetam nosso desenvolvimento no dia a dia é um desafio que nós todos, durante nossa busca pelo crescimento profissional, devemos almejar. E este livro reflete diversos dos tópicos que formam a base das conversas que tenho com o Aniche, a quem peço o conselho, a confirmação ou o questionamento do que fiz ou pretendo fazer.

Entender como reduzir um problema do mundo real a um problema de design é a ideia que o livro propõe. O resultado é visível no primeiro uso dessas técnicas, seja aqui no livro ou no mundo real, sentimos como é mais fácil adicionar funcionalidades ou modificar comportamentos, uma vez que nos preocupamos mais com como fizemos, não só com o quê.

Claro, como toda prática, devemos saber dosar, quanto e até quando vale a pena utilizá-las. "Sabido", o Aniche nos mostra o caminho por meio de exemplos do mundo real onde percebemos e nos identificamos aos poucos com os problemas que surgem no código, para então criarmos juntos uma solução, uma proposta de mudança no design.

Nossa lição de casa é, da mesma maneira que no livro, criarmos projetos de maior qualidade, para que possamos manter uma relação saudável com nosso trabalho, nossa obra, por mais tempo e com mais produtividade.

Amanhã, especificamente, não ligarei para o Aniche para aprender mais sobre meu design, poderei revisar diversas de suas recomendações por este livro.

Guilherme Silveira


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Prefácio por Ismar Frango Silveira

    
        
        
            Caro(a) leitor(a),

Seja você um(a) expert em programação, conhecedor(a) pleno de uma dúzia de linguagens; ou um(a) programador(a) dedicado(a) a uma – quiçá duas – linguagens diferentes; ou um(a) novato(a) que se perde no infindável mar de ponto e vírgulas e parênteses; ou ainda simplesmente uma pessoa curiosa, querendo compreender esse universo que faz com que pessoas aparentemente normais passem noites a fio sem dormir à base de café escrevendo sentenças ilegíveis em alguma "língua" estranha: afirmo, sem te conhecer, que este livro é para você. 

Caso os cabelos brancos já sejam maioria entre os fios que restaram em sua cabeça, possivelmente você deve ter acompanhado a implementação dos conceitos rudimentares de objetos em Simula-67. Deve também ter visto o paulatino aparecimento de linguagens imperativas com a inclusão de alguns elementos “diferentes” (como tipos abstratos de dados e encapsulamento). Possivelmente você tomou contato com a implementação plena dos conceitos da uma teoria (que seria conhecida como Orientação a Objetos) na linguagem Smalltalk – parte do visionário projeto Dynabook da Xerox – pelos idos de 1980. 

Tempos árduos esses: o advento da computação pessoal estava dando seus primeiros passos no mundo e trazia consigo um enorme potencial de demanda para o desenvolvimento de software. Pela primeira vez, era possível que o valor agregado de um software sobrepujasse o hardware, ainda caro naquela época. Em especial, o Brasil, por ser refém de uma reserva de mercado que nos alijava do desenvolvimento tecnológico mundial, tentava dar sôfregos passos no que diz respeito à criação de um mercado interno e à formação de profissionais para a área.

 Era mais fácil encontrar uma nota de cem cruzeiros (seja lá o quanto isso valesse, dada a instabilidade econômica da época) do que um programador com formação adequada. Que esse programador houvesse ouvido falar sobre Orientação a Objetos, ainda mais raro. Se você se identificou com esta época, possivelmente frequentou os bancos universitários em algum curso de Matemática ou Engenharia, já que Bacharelados em Ciência da Computação eram raridade por essas bandas (o primeiro foi na Unicamp, em 1969). Ou foi curioso(a) – e corajoso(a) - o suficiente para aprender sozinho.

Talvez você não tenha tanto cabelos brancos assim e palavras como C++, Delphi, Java e C# lhe soem mais familiares. Se este é o seu caso, possivelmente você deve ter visto, entre meados da década de 1980 até o início deste século, o surgimento de uma dessas linguagens em um cenário bastante diferente. Ao fugir do "purismo" de Smalltalk e bebendo (algumas, se embriagando) da fonte de linguagens imperativas, como C e Pascal, estas linguagens caíram no gosto popular e impulsionaram fortemente o modelo de Programação Orientada a Objetos. 

Métodos de Análise e Projeto orientados a objetos surgiram e desapareceram neste período, até a unificação, ao menos no que diz respeito aos diagramas, proposta pela UML a partir de 1997. Com a padronização da pilha de protocolos de Internet e o surgimento da WWW, conceitos de Orientação a Objetos foram inspiradores para linguagens que se tornaram populares neste novo cenário, como Javascript e PHP. Formou-se assim o caldo que deu origem ao cenário atual, em que temos as linguagens que seguem, total ou parcialmente, o Paradigma da Orientação a Objetos como dominantes em um mercado cada vez mais complexo e competitivo.

Esse período trouxe uma evolução nunca antes vista nos conceitos de computação pessoal: os microcomputadores foram abrindo espaço para notebooks, cada vez mais compactos e potentes (troque-se o note por net, ultra ou o próximo termo da moda); estes, por sua vez, vêm sendo sobrepujados por dispositivos móveis (de smartphones e tablets a smartclocks e todo tipo de gadget que vem aparecendo), segmento igualmente beneficiado pelo barateamento e compactação do hardware. E tudo isso com crescentes possibilidades de conectividade e ubiquidade (independente da sua Wifi ou conexão 3G não funcionar muito bem na hora que você mais precisa). As linguagens de programação desempenharam um papel importante, ao evoluírem junto com o hardware para atender as diversas novas demandas de desenvolvimento.

Porém, vai que você seja um(a) novato(a) - ou simplesmente curioso(a) - nesse fantástico universo do desenvolvimento de software. Se assim for, prepare-se! O cenário que se desenhou no século XXI é desafiador e emocionante: ao mesmo tempo em que temos incríveis IDEs que parecem fazer todo o “trabalho sujo” da programação (corrigir sintaxe, refatorar código, aplicar padrões automaticamente, etc.), os requisitos de software estão cada vez mais sofisticados e complexos – a turma dos cabelos brancos não tinha que se preocupar com mobilidade, interfaces responsivas e segurança, por exemplo. As populares linguagens orientadas a objeto vêm evoluindo de forma a se tornarem multiparadigmas – ou seja, mesclando construtos oriundos da programação funcional, concorrente, entre outras. 

Nesse admirável mundo novo, compreender, de forma precisa, a miríade de conceitos e técnicas que orbitam a área de Orientação a Objetos não é uma tarefa fácil. Compreender esses conceitos e explicá-los de maneira cristalina, em uma linguagem fluida e agradável, ilustrando conceitos complexos com exemplos didáticos, é o desafio ao qual Mauricio Aniche se lançou na confecção deste livro. Não tenho a menor dúvida de que ele atingiu plenamente seu objetivo – e convido você, leitor(a), a comprovar isso.

Boa leitura!

Ismar Frango Silveira


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Quem sou eu?

    
        
        
            Meu nome é Mauricio Aniche e trabalho com desenvolvimento de software
há 10 anos. Em boa parte desse tempo, atuei como consultor
para diferentes empresas do mercado brasileiro e internacional. 
Com certeza, as linguagens mais usadas por mim ao longo da minha carreira
foram Java, C# e C.

Como sempre pulei de projeto em projeto (e, por consequência, de tecnologia em tecnologia), 
nunca fui a fundo em nenhuma delas. Pelo contrário, sempre foquei em entender princípios
que pudessem ser levados de uma para outra, para que no fim, o código saísse
com qualidade, independente da tecnologia.

Justamente por esse motivo, fui obrigado a pesquisar por melhores práticas de programação, e 
como escrever código bom em todo lugar e projeto de que participava. Não teve jeito: acabei caindo
em Orientação a Objetos. E de lá para cá, venho estudando com muito afinco boas práticas
de programação.

Já participei de diversos eventos da indústria e academia brasileira, como é o caso da Agile Brazil,
WBMA, SBES, e internacionais, como o ICSME, ICST, PLoP e Agile. Em 2007, concluí meu 
mestrado pela Universidade de São Paulo, onde pesquisei sobre TDD e seus
efeitos no projeto de classes. Atualmente, trabalho pela Caelum, como consultor e instrutor.
Hoje faço doutorado na Universidade de São Paulo, onde pesquiso sobre métricas e evolução de software.

Você pode ler mais sobre meu trabalho em meu blog: www.aniche.com.br.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Orientação a Objetos, para que te quero?

    
        
        
            O termo Orientação a Objetos (OO) não é mais muita novidade para ninguém. Todo curso de programação, inclusive os introdutórios, já falam sobre o assunto. Os alunos saem de lá sabendo o que são classes, a usar o mecanismo de herança e viram exemplos de Cachorro, Gato e Papagaio para entender polimorfismo. O que ainda é novidade é ver todas essas coisas aplicadas em projetos do mundo real. Usar OO é muito mais difícil do que parece e, na prática, vemos código procedural disfarçado de orientado a objeto. 

A diferença entre código procedural e orientado a objetos é bem simples. Em códigos procedurais, a implementação é o que importa. O desenvolvedor pensa o tempo todo em escrever o melhor algoritmo para aquele problema, e isso é a parte mais importante para ele. Já em linguagens orientadas a objeto, a implementação também é fundamental, mas pensar no projeto de classes, em como elas se encaixam e como elas serão estendidas é o que importa.

Pensar em um sistema orientado a objetos é, portanto, mais do que pensar em código. É desenhar cada peça de um quebra-cabeça e pensar em como todas elas se encaixarão juntas. Apesar de o desenho da peça ser importante, seu formato é ainda mais essencial: se você mudar o formato de uma peça, essa mudança precisará ser propagada para as peças ao redor, que mudarão e propagarão essa mudança para as outras peças ao redor. Se você pensar em cada classe como uma peça do quebra-cabeça, verá que o problema ainda é o mesmo. Precisamos pensar em como fazer classes se encaixarem para trabalharem juntas. O desenho da peça é importante, mas se um deles estiver cheio, é mais fácil jogar fora e fazer uma nova peça com o mesmo formato e um desenho novo, do que mudar o formato.

A parte boa é que desenhar o formato do quebra-cabeça é muitas vezes mais legal do que fazer o desenho de cada uma delas. A parte chata é que isso é mais difícil do que parece.

Se você já trabalhou em um sistema orientado a objetos, conhece alguns dos problemas que eles podem apresentar. Projetos de classes são difíceis de mudar e tudo parece um tapete de dominós, onde uma mudança é propagada imediatamente para a próxima classe. Ou mesmo projetos frágeis, nos quais uma mudança em um ponto específico do sistema quebra muitos outros pontos. E quanto ao reúso? Muitos módulos são impossíveis de serem reutilizados e só servem para aquele ponto específico em que foi criado, forçando o desenvolvedor a repetir código para lá e para cá.

Realmente, muita coisa pode dar errado em um sistema orientado a objetos. Meu objetivo neste livro é justamente ajudar você a fazer projetos de classe que evitem esses problemas. Tenho certeza de que você já sabe o que é acoplamento, coesão e encapsulamento. Aqui vou mostrar um outro ponto de vista para cada uma dessas palavras tão importantes. Mostrarei a importância de termos abstrações e como criar pontos de flexibilização, de maneira a facilitar a evolução e manutenção de nossos sistemas.

Como é praticamente impossível (para não dizer, inútil) discutir OO sem mostrar pequenos trechos de código, todos os capítulos os contêm. Mas lembre-se de que eles são contextuais e servem basicamente de motivação para as discussões. Generalize cada argumento feito. Entenda o essencial por trás de cada um deles.

1.1 Qual o público deste livro?

Este livro não é um guia básico de Orientação de Objetos. Pelo contrário, discuto aqui conceitos avançados sobre os grandes pilares da OO. Idealmente, o leitor já trabalha em alguma linguagem orientada a objetos e tem um pouco de teoria sobre o assunto.

Para esse leitor, o livro, sem dúvida, dará uma nova visão sobre projeto de classes. Espero, de coração, que o livro o ajude a aprender e a escrever softwares ainda melhores. 


Para facilitar a troca de ideias entre os leitores, foi criado um fórum de discussão específico para o livro. Basta que você acesse: http://forum.casadocodigo.com.br.

Caso você deseje submeter alguma errata ou sugestão, acesse http://erratas.casadocodigo.com.br




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

A coesão e o tal do SRP

    
        
        
            Coesão é, com certeza, uma das palavras mais conhecidas por 
programadores que usam linguagens orientadas a objeto. Seu significado também
é bastante conhecido: uma classe coesa é aquela que possui uma única responsabilidade.
Ou seja, ela não toma conta de mais de um conceito no sistema. Se a classe é responsável
por representar uma Nota Fiscal, ela representa apenas isso. As responsabilidades de uma Fatura,
por exemplo, estarão em outra classe.

Classes coesas são vitais em um sistema orientado a objetos. Elas são mais simples de 
serem mantidas, possuem menos código e seu reúso é maior. Mas a pergunta é: como
escrever classes coesas?. Afinal, não é novidade para ninguém que por aí encontramos
classes gigantes, com dezenas de métodos, dificílimas de serem mantidas.

Neste capítulo, discutirei um pouco sobre como lutar para que nossas classes sejam sempre
coesas; e, se tudo der certo, ganhar a maioria dessas lutas.

2.1 Um exemplo de classe não coesa

Suponha uma classe CalculadoraDeSalario. Ela, como o próprio nome já diz,
é responsável por calcular salários do funcionário. A regra é razoavelmente simples (até por
questões didáticas): de acordo com o cargo e o salário dele, o desconto aplicado é diferente.
Observe isso implementado no trecho de código a seguir:

class CalculadoraDeSalario {
    public double calcula(Funcionario funcionario) {
        if(DESENVOLVEDOR.equals(funcionario.getCargo())) {
            return dezOuVintePorcento(funcionario);
        }

        if(DBA.equals(funcionario.getCargo()) || 
         TESTER.equals(funcionario.getCargo())) {
            return quinzeOuVinteCincoPorcento(funcionario);
        }

        throw new RuntimeException("funcionario invalido");
    }
}


Repare que cada uma das regras é implementada por um método privado, como 
o dezOuVintePorcento() e o quinzeOuVinteCincoPorcento(). A implementação desses métodos
poderia ser como o seguinte:

    private double dezOuVintePorcento(Funcionario funcionario) {
        if(funcionario.getSalarioBase() > 3000.0) {
            return funcionario.getSalarioBase() * 0.8;
        }
        else {
            return funcionario.getSalarioBase() * 0.9;
        }
    }


Já escreveu algo parecido?

2.2 Qual o problema dela?

Tente generalizar esse exemplo de código. Códigos como esse são bastante comuns: é normal olhar para uma característica do objeto e, de acordo com ela, tomar alguma decisão. Repare que existem apenas 3 cargos diferentes (desenvolvedor, DBA e tester) com regras similares. Mas, em um sistema real, essa quantidade seria grande. Ou seja, essa classe tem tudo para ser uma daquelas classes gigantescas, cheias de if e else, com que estamos acostumados. Ela não tem nada de coesa.

Imagine só essa classe com 15, 20, 30 cargos diferentes. A sequência de ifs seria um pesadelo. Além disso, cada cargo teria sua implementação de cálculo diferente, ou seja, mais algumas dezenas de métodos privados. Agora tente complicar um pouco essas regras de cálculo. Um caos.

Classes não coesas ainda têm outro problema: a chance de terem defeitos é enorme. Talvez nesse exemplo seja difícil de entender o argumento, mas como essas muitas regras estão uma perto da outra, é fácil fazer com que uma regra influencie a outra, ou que um defeito em uma seja propagado para a outra. Entender e manter esse arquivo não é uma tarefa fácil ou divertida de ser feita.

Agora imagine que exista a necessidade de se reutilizar o método dezOuVintePorcento() em algum outro ponto do sistema. Levar a classe CalculadoraDeSalario inteira para outro sistema, ou mesmo fazer outra classe depender dela só para reutilizar esse comportamento, é um pecado. Reutilizar código está difícil também.

A pergunta é: como resolver esses problemas?

2.3 Em busca da coesão

O primeiro passo para tal é entender por que essa classe não é coesa. Uma maneira é olhar para a classe e descobrir o que faria o desenvolvedor escrever mais código nela. Repare, toda classe que é não coesa não para de crescer nunca.

A classe CalculadoraDeSalario, em particular, cresce indefinidamente por dois motivos: sempre que um cargo novo surgir ou sempre que uma regra de cálculo nova surgir. Vamos começar resolvendo o segundo problema, já que ele é mais fácil.

Observe cada método privado. Apesar de terem implementações diferentes, eles possuem o mesmo "esqueleto" (ou seja, forma, abstração). Ambos recebem um funcionário e nos devolvem um double com o salário calculado. A ideia, portanto, será colocar cada uma dessas regras em classes diferentes, todas implementando a mesma interface.



[image: ]

Se implementarmos dessa forma, repare que cada regra de cálculo agora está bem isolada, isto é, será bem difícil que uma mudança em uma das regras afete a outra regra. Cada classe contém apenas uma regra, fazendo essa classe muito coesa, afinal, ela só mudará se aquela regra em particular mudar. Cada classe também terá pouco código (o código necessário para uma regra de cálculo, claro), muito melhor do que a antiga classe grande. 

Em código, isso é simples. Veja a interface que representa a regra de cálculo:

public interface RegraDeCalculo {
    double calcula(Funcionario f);
}


As implementações das regras são idênticas às implementações dos métodos privados, com a diferença de que agora cada uma está em sua respectiva classe:

public class DezOuVintePorCento implements RegraDeCalculo {
    public double calcula(Funcionario funcionario) {
        if(funcionario.getSalarioBase() > 3000.0) {
            return funcionario.getSalarioBase() * 0.8;
        }
        else {
            return funcionario.getSalarioBase() * 0.9;
        }
    }
}

public class QuinzeOuVinteCincoPorCento implements 
RegraDeCalculo {
    public double calcula(Funcionario funcionario) {
        if(funcionario.getSalarioBase() > 2000.0) {
            return funcionario.getSalarioBase() * 0.75;
        }
        else {
            return funcionario.getSalarioBase() * 0.85;
        }
    }
}


Decisão de design tomada. Toda nova regra deve ser colocada em uma classe separada. Esqueça agora a implementação e foque no que fizemos. A classe CalculadoraDeSalario, que era grande e complexa ─ cresceria para sempre, pois não era coesa ─, foi quebrada em várias classes menores. Responsabilidades separadas, classes menores, mais fáceis de serem mantidas, reutilizadas etc.

Precisamos agora resolver o próximo problema. Este, em particular, está menos ligado à coesão, mas ainda sim é digno de nota.


Podemos separar as responsabilidades em diferentes métodos?

Aqui optamos por dividir as responsabilidades em classes. A pergunta é: será que poderíamos separar em métodos? O problema é justamente o reúso. Se quebrarmos um método grande em vários pequenos métodos privados, não teremos reúso daquele comportamento isolado.

Métodos privados são excelentes para melhorar a legibilidade de um método maior. Se você percebeu que existem duas diferentes responsabilidades em uma mesma classe, separe-os de verdade.
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