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    Prefácio

    
        
        
            Estudar os conceitos e a estrutura dos padrões de projeto lhe dará um maior entendimento sobre design orientado a objetos, permitindo implementar soluções flexíveis e fáceis de evoluir. Se você entende os conceitos básicos de Orientação a Objeto e quer dar o próximo passo, este livro foi escrito pensando em você.

Ao identificar, coletar e formalizar padrões de projetos, os autores buscam uma maneira mais fácil de catalogar e passar o conhecimento de soluções para outras pessoas. Ao longo dos capítulos, vamos explorar mais sobre como aplicar essas soluções de maneira mais efetiva no dia a dia através das técnicas de refatoração.

Este livro apresenta exemplos práticos de como identificar problemas e entender melhor o contexto da situação, para em seguida implementar um padrão de projeto que melhore o código. Ao modificar o código, veremos como aplicar técnicas de refatoração para que o processo seja feito de maneira responsável e garantindo o funcionamento da aplicação por meio de testes unitários.

O livro foi escrito para tornar a leitura fácil, com muitos exemplos de código, diagramas e explicações focadas no problema sendo explorado. Os capítulos descrevendo os padrões podem ser lidos individualmente, caso não queira seguir uma ordem linear. Sugiro também que tente fazer as modificações sugeridas no código e até mesmo as suas próprias melhorias.

O que é necessário saber

Padrões de projeto é um tópico avançado de Orientação a Objetos (OO), logo, é necessário ter um bom conhecimento sobre OO. É esperado que você entenda os relacionamentos entre objetos, interfaces, contratos etc. Se você já tem experiência com isso, então os problemas de design ficarão bem claros, o que facilita entender a motivação por trás da aplicação dos padrões.

Os exemplos e as discussões serão feitos considerando sua aplicação em Java, por isso é necessário ter conhecimento razoável sobre a linguagem. Não é preciso conhecer todas as suas funcionalidades; os exemplos são simples e curtos. Se você já conhece bem Java, talvez ache pontos em que o código poderia ser simplificado ou diminuído utilizando algumas funcionalidades da linguagem, mas esse não é o foco do livro.


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Introdução




    Capítulo 1

O que você quer aprender

    
        
        
            Geralmente, os autores começam explicando o que será encontrado dentro dos seus livros. Entretanto, antes disso, quero lhe sugerir uma inversão desse pensamento: o que você quer aprender com este livro? O que o levou a escolhê-lo?

O objetivo de responder essas perguntas é dar mais clareza sobre o que é mais importante para você neste momento, aproveitando melhor as partes que mais lhe interessam. Ao colocar em prática os conceitos aqui apresentados, você terá uma nova visão sobre os seus projetos e seus padrões.

1.1 O que você vai encontrar

Este livro vai apresentar, de uma maneira bem prática, 9 dos 23 padrões de projeto catalogados no livro Design Patterns: elements of reusable object-oriented software, de Erich Gama, Ralph Johnson, Richard Helm e John Vlissides (1994). 

Quadrados e retângulos para explicar herança e um carro que tem quatro rodas para demonstrar composição são exemplos simples e bastante usados para explicar conceitos básicos, mas que ficam bem distante da realidade do dia a dia de um desenvolvedor. A ideia do livro não é ser uma referência para padrões de projeto, mas sim apresentar com exemplos práticos e próximos da realidade como eles podem melhorar sua vida. Vamos explorar bastante o uso dos padrões de projeto, mostrando não só o código da aplicação como também testes.

Cada capítulo começa com um problema e uma amostra de código que é uma solução rápida. Depois, serão propostas extensões do problema, que vão expor algumas falhas no design inicial. Isso vai nos forçar a refatorar o código, criar uma situação para aplicar um padrão de projeto e avaliar o resultado final.

Ao refatorar o código, mostraremos quais passos tomar para aplicar as mudanças e também quais modificações de testes serão necessárias. Afinal de contas, mesmo utilizando um padrão bem conhecido e usado em várias situações, é necessário ter segurança ao fazer alterações.

Os padrões estão divididos em dois grupos: comuns e situacionais. Padrões comuns são aqueles mais facilmente encontrados em projetos, para o qual talvez você ache uma aplicação assim que ler o capítulo. Já os padrões situacionais não são tão comuns, mas resolvem bem situações específicas, desde que o contexto seja levado em conta.

1.2 Como aproveitar bem o livro

O primeiro passo é participar da lista de discussão do grupo! Participe do fórum da Casa do Código (http://forum.casadocodigo.com.br), onde poderemos conversar e trocar ideias diretamente, além de falar com outras pessoas que também estão lendo o livro.

Além do Java, vamos utilizar bastante o JUnit (http://junit.org/), que é o framework de testes mais utilizado em Java. Se você não tem experiência com JUnit, não se preocupe! Os testes serão bem simples e foram escritos pensando em você.

Um típico teste escrito em JUnit começa com um método público, sem retorno e sem parâmetros, public void testeDeExemplo(). Além disso, usamos a annotation @Test para executar o método como parte da suíte de testes.

No exemplo a seguir, usamos o método assertEquals para avaliar que o retorno da chamada criterio.getPorPagina() é igual a 20.

@Test
public void retornaResultadosPorPaginaQuandoEspecificado() {
    Parametros parametros = new Parametros("Um produto", 20);

    Criterio criterio = Busca.criarCriterio(parametros);

    assertEquals(criterio.getResultadosPorPagina(), 20);
}


Cada teste é organizado em três partes, seguindo o padrão AAA, isto é, Arrange, Act, Assert (http://c2.com/cgi/wiki?ArrangeActAssert):


	
Arranjo: onde os dados do teste são preparados;

	
Ação: onde a ação-alvo do teste é chamada;

	
Asserção: onde o resultado da ação sobre os dados é validado.



É comum ver testes escritos assim, pois a separação entre o que deve ser chamado e o que é esperado fica visualmente mais clara.

Além disso, em alguns testes usamos dublês de testes, com o Mockito (http://site.mockito.org). A principal utilização de dublês ao longo do livro será para validar que um método foi chamado, ou para que ele retorne um valor específico, independente da sua lógica.

No teste a seguir, usamos um mock pois estamos interessados apenas em saber se o método realizarBuscaCom do objeto servico foi chamado com o parâmetro criterio. Além disso, através dos métodos when e thenReturn do Mockito, garantimos que, ao chamar servico.realizarBuscaCom(criterio), a lista resultado será retornada:

// /src/test/java/factory/BuscaTest.java
public class BuscaTest {

    @Test
    public void realizarBusca() {
        ServicoDeBusca servico = mock(ServicoDeBusca.class);

        Busca busca = new Busca(servico);
        ParametrosDeBusca parametros =
            new ParametrosDeBusca(TipoDeBusca.NORMAL);
        CriterioDeBusca criterio =
            new FabricaDeCriterio(parametros).criarCriterio();

        List<int> resultado = Arrays.asList(1, 2, 3);
        when(servico.realizarBuscaCom(criterio))
            .thenReturn(resultado);

        busca.por(parametros);

        verify(servico).realizarBuscaCom(criterio);
    }
}


Todos os exemplos de código utilizados no livro estão disponíveis em um repositório no GitHub: https://github.com/MarcosX/rppj. Se você já conhece Git e GitHub, basta clonar o repositório. Se você não conhece essas ferramentas, é possível fazer o download do código na página do repositório. 

No branch principal (master), você encontrará os códigos iniciais, antes da refatoração, e no branch refatorado estarão os exemplos após a refatoração. Assim você pode comparar os códigos sempre que precisar.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Refatoração e padrões de projeto

    
        
        
            Neste capítulo, serão brevemente apresentados os conceitos de refatoração e padrões de projeto, e como eles podem ajudar no seu dia a dia. Mesmo que você seja experiente e conheça os conceitos, recomendo a leitura deste capítulo, pois os dois já estão por aí há bastante tempo, e cada pessoa tem um entendimento próprio do que eles são ou não.

2.1 O que é refatoração?

Refatoração já não é mais novidade, e o livro Refactoring: improving the design of existing code, de Martin Fowler (1999), já possui mais de 15 anos de existência. Mesmo assim, o assunto continua sendo relevante e pertinente tanto para novos profissionais como para quem nunca parou para entender o que é e o que não é refatoração.

A definição de refatoração por Martin Fowler pode ser entendida em 3 partes:


	
Melhorar o design existente:

  Melhorar o design existente é uma definição muito importante, pois é bem comum pensar que qualquer coisa que não seja adição de funcionalidade é refatoração. Correções não devem fazer parte do processo de refatoração; lembre-se de que o foco é melhorar o design! Por isso é melhor reduzir a quantidade de mudanças, o que nos leva à segunda parte da definição.



	
Aplicar mudanças em pequenos passos:

  O conceito de aplicar mudanças em pequenos passos não é muito objetivo, afinal, o que são "pequenos passos"? O objetivo principal é reduzir a quantidade de mudanças, pois menos mudanças é igual a menos problemas! Se você está alterando os parâmetros de um método e percebe que algo na lógica poderia ser melhor, tome nota e volte para fazer a mudança depois.



	
Evitar deixar o sistema quebrado:

  Essa terceira parte da definição é sobre evitar deixar o sistema quebrado, garantindo que as melhorias não acabem afetando funcionalidades existentes. Para isso, é importante ter uma boa suíte de testes, tanto com relação à cobertura quanto à facilidade e velocidade de execução. Além de executar frequentemente os testes da classe em mudança, também é importante garantir que a integração com o resto do sistema continue funcionando.





Um exemplo bem simples de refatoração seria renomear o método para que o código fique mais expressivo. Note o comentário explicando o que o método faz para facilitar o entendimento do código:

//método para calcular o preço final
public long calcula(long precoBase, long bonusPorcentagem) {
    if (bonusPorcentagem == null || bonusPorcentagem < 10) {
        return precoBase;
    } else {
        return precoBase * (bonusPorcentagem/100);
    }
}


Um exemplo de teste seria:

@Test
public void calculaPrecoFinalCom20DeBonus() {
    long precoBase = 100;
    long bonusPorcentagem = 20;

    long precoFinal = calcula(precoBase, bonusPocentagem);

    assertEquals(120, precoFinal);
}


No entanto, se mudarmos o nome do método de uma vez, todos os testes quebrariam, pois estariam usando o método antigo. Criamos, então, um novo método que chama o anterior:

public long precoFinal(long precoBase, long bonusPocentagem) {
    return calcula(precoBase, bonusPocentagem);
}


Agora, podemos atualizar os testes chamando o novo método:

@Test
@Test
public void calculaPrecoFinalCom20DeBonus() {
    long precoBase = 100;
    long bonusPorcentagem = 20;

    long precoFinal = precoFinal(precoBase, bonusPocentagem);

    assertEquals(120, precoFinal);
}


Por fim, atualizamos o nome do método e apagamos o antigo:

//método para calcular o preço final
public long precoFinal(long precoBase, long bonusPorcentagem) {
    if (bonusPorcentagem == null || bonusPorcentagem < 10) {
        return precoBase;
    } else {
        return precoBase * (bonusPorcentagem/100);
    }
}


Apesar dos vários passos para simplesmente renomear um método e deixar o código mais expressivo, ao longo de todas as mudanças, os testes estavam sempre passando. Uma outra mudança que poderia ser feita era extrair a lógica do if, mas ela não é necessária para renomear o método, então deixamos para depois. Refatorações simples como renomear ou até mesmo extrair métodos podem ser feitas automaticamente pelas IDEs, permitindo mais agilidade no desenvolvimento.

2.2 Técnicas de refatoração

Ao aplicar refatorações, existem várias técnicas que podem ser utilizadas para alcançar a melhoria desejada. O exemplo de refatoração descrita na seção anterior é chamado de Renomear Método. As técnicas descrevem passos que podem ser tomados, garantindo que, a cada mudança, todos os testes continuem passando.

Martin Fowler descreve no livro Refactoring um conjunto de técnicas que pode ser usado em várias situações. Ao longo do livro, vamos usar algumas delas para modificar o código e aplicar os padrões.

Extrair Método

Extrair Método é uma técnica bem simples e poderosa, usada quando precisamos quebrar um método que possui mais de uma responsabilidade. O método a seguir, apesar de se chamar desativarUsuarios, faz muito mais do que isso. 

Primeiro, ele busca os usuários para desativar, para depois executar a ação de desativá-los e, por fim, notifica os usuários por e-mail.

public class DesativarUsuariosWorker {
  public void desativarUsuarios() {
    RepositorioUsuarios repositorio = new RepositorioUsuarios();
    List<Usuarios> usuarios = repositorio.all().stream()
      .filter(usuario ->
          usuario.semLoginRecente() && usuario.estaAtivo())
      .collect(Collectors.toList());

    usuarios.forEach(usuario -> repositorio.desativar(usuario));
    NotificadorViaEmail.usuariosDesativados(usuarios);
  }
}


Vamos usar Extrair Método para retirar a responsabilidade de buscar os usuários. O primeiro passo é criar o novo método para representar a ideia que estamos extraindo e, em seguida, copiar o código, duplicando-o por enquanto.

public class DesativarUsuariosWorker {
  private List<Usuarios> usuariosParaDesativar() {
    RepositorioUsuarios repositorio = new RepositorioUsuarios();
    return repositorio.all().stream()
      .filter(usuario ->
          usuario.semLoginRecente() && usuario.estaAtivo())
      .collect(Collectors.toList());
  }
}


Ao extrair um método, é preciso estar atento às variáveis locais, pois elas também precisam existir dentro do novo método. Podemos apenas copiar as variáveis locais, passá-las como argumento ou extraí-las para seu próprio método.

Outro ponto para manter em mente é mover testes que sejam específicos ao novo método. Nem sempre esse será o caso, mas, geralmente, quando um método possui mais de uma responsabilidade, ele também vai ter vários testes unitários. Ao dividi-lo, vale a pena atualizar os testes para garantir que o novo método se comporte da mesma forma que o anterior.

Uma vez que o novo método já está criado, todo o seu escopo está funcional e possui testes unitários, o próximo passo é substituir o código pelo novo método.

public class DesativarUsuariosWorker {
  public void desativarUsuarios() {
    RepositorioUsuarios repositorio = new RepositorioUsuarios();
    List<Usuarios> usuarios = usuariosParaDesativar();

    usuarios.forEach(usuario -> repositorio.desativar(usuario));
    NotificadorViaEmail.usuariosDesativados(usuarios);
  }
}


2.3 Mover Método

Mover Método pode ser usado quando temos um método que utiliza mais informações de outra classe do que da sua própria. Assim, reduzimos a complexidade do código, pois ele vai ter acesso a todas as informações locais da nova classe em vez de ficar perguntando antes de tomar ações.

Voltando para o exemplo anterior, o método desativarUsuarios da classe DesativarUsuariosWorker, apesar de ter sido quebrado em mais de um método, ainda possui muito código relacionado ao repositório de usuários. Quando o nome de outro objeto aparece muitas vezes, é um sinal de que talvez a responsabilidade esteja no lugar errado.

public class DesativarUsuariosWorker {
  public void desativarUsuarios() {
    RepositorioUsuarios repositorio = new RepositorioUsuarios();
    List<Usuarios> usuarios = usuariosParaDesativar();

    usuarios.forEach(usuario -> repositorio.desativar(usuario));
    NotificadorViaEmail.usuariosDesativados(usuarios);
  }

  private List<Usuarios> usuariosParaDesativar() {
    RepositorioUsuarios repositorio = new RepositorioUsuarios();
    return repositorio.all().stream()
      .filter(usuario ->
        usuario.semLoginRecente() && usuario.estaAtivo())
      .collect(Collectors.toList());
  }
}
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