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    Prefácio

    
        
        
            Este livro mostra a fundo o uso dos mais variados tipos de Padrões de Projeto (Design Patterns), da forma mais objetiva e clara possível. São apresentadas as melhores soluções para problemas específicos encontrados constantemente na vida de um desenvolvedor de software. Não é um guia para Orientação a Objetos, porém faz uso dos conceitos mais básicos deste paradigma.

Os Padrões de Projeto são independentes de qualquer linguagem, e, no geral, não são complexos depois que entendemos sua ideia. Com toda certeza, posso afirmar que, depois de aprender Padrões de Projeto, sua visão sobre sistemas orientados a objetos muda completamente. 

Com eles, conseguimos desenvolver sistemas mais modulares, expansíveis, reutilizáveis e com mais flexibilidade. Podem até ser combinados para se tirar um proveito ainda maior.
Eles também são considerados como uma skill fundamental para qualquer desenvolvedor da atualidade.

A quem se destina este livro?

Este livro é destinado a desenvolvedores de software que já tiveram contato ou têm algum conhecimento em Orientação a Objetos e a linguagem de programação PHP. Ele foi feito principalmente para quem quer aprender a implementar Padrões de Projeto em suas aplicações e, no geral, para quem quer aumentar a qualidade dos seus projetos a um outro nível.

Considera-se que o leitor já possua o conhecimento básico necessário para executar scripts e aplicações PHP em um servidor-web de sua preferência (independente do sistema operacional). Também pode ser usado como referencial teórico para outras linguagens de programação além do PHP, por se tratar de um tema mais genérico.

Como devo estudar?

No decorrer do livro, serão apresentados os mais variados Padrões de Projeto, sendo que cada padrão possui um tipo e um nível de dificuldade de implementação. Todas essas informações serão especificadas. Ao passar por cada um deles, serão apresentados descrições, problemas reais que ele se propõe a resolver, diagramas, dicas e, principalmente, uma parte prática a ser exercitada pelo leitor. Essa última parte foi elaborada para que as aplicações reais dos padrões fiquem o mais claro possível.

Ferramentas utilizadas

Nossos exemplos de implementação de código foram desenvolvidos a partir da versão 7.2 do PHP,
porém, a partir da versão 7.0, já é possível executá-los. A IDE usada para escrever os códigos foi a PHP Storm 2018. Entretanto, qualquer editor de texto já é o suficiente para executar os testes (Sublime, Notepad++, Visual Studio Code etc.). Como servidor web para a execução dos scripts, utilizei o Apache, instalado em um Ubuntu 16.

Exemplos de código

Todos os exemplos de código descritos neste livro podem ser encontrados em um repositório que criei em meu GitHub: https://github.com/gabrielanhaia/design-patterns-php7.

Uma observação é que estou utilizando namespaces e um autoloader simples para o carregamento automático das classes. Desta forma, não é necessário ficar carregando todas manualmente com o uso de funções como o include ou require.

Para usá-los, basta copiar o arquivo autoloader.php dentro do repositório e seguir a mesma hierarquia de pastas, conforme especificado nos capítulos seguintes do livro.

Desejo a você uma ótima leitura!


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Início

Ao longo desta parte inicial, serão abordados conceitos importantes de Programação Orientada a Objetos, boas práticas de desenvolvimento e algumas das principais novidades do PHP 7.2.




    Capítulo 1

Padrões de Projeto no PHP 7.2

    
        
        
            1.1 Os Padrões de Projeto de software

Definição

Do inglês Design Patterns, podemos definir Padrões de Projeto como modelos de soluções para algum problema específico encontrado frequentemente dentro de um projeto de software.
Eles servem como templates a serem aplicados para desenvolver uma solução para os problemas. 

Não são códigos implementados que podem ser copiados para outros softwares (na maioria das vezes), mas apenas a definição de sua aplicação. Por isso, eles funcionam nos mais variados tipos de escopos e para diversos fins. Você pode aplicar um Padrão de Projeto específico tanto em um jogo quanto em um site de vendas, tudo depende de sua necessidade.

Outra consideração é que Padrões de Projeto são independentes da linguagem usada. Eles funcionam na maioria das linguagens orientadas a objetos, no entanto, podem conter algumas diferenças em suas implementações – o que vai depender das funcionalidades disponíveis e das peculiaridades de cada uma dessas linguagens.

Quando aplicados de maneira correta e para uma necessidade real, os Padrões de Projeto são considerados ótimas práticas de desenvolvimento.

A origem dos Padrões de Projeto

Tudo começou em 1987, quando Kent Beck e Ward Cunningham abordaram os primeiros Padrões de Projeto de software em uma conferência nos Estados Unidos, desenvolvidos em Smalltalk (linguagem popular na época). Porém, os padrões começaram a ganhar forma apenas em 1995 a partir da publicação do livro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, escrito por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides, que passaram a ser conhecidos como a "Gangue dos Quatro" (ou GOF).

Existem muitos Padrões de Projeto documentados na web, mas, sem dúvida, os desenvolvidos pelo GOF são os mais conhecidos. Ao total, são 23 padrões divididos em três categorias:


	Padrões de criação;

	Padrões estruturais;

	Padrões comportamentais.



Padrões de criação

Responsáveis por abstrair a criação de objetos, eles transferem e centralizam responsabilidades de como e onde instanciá-los, tornando o sistema mais flexível.
Os padrões de criação definidos pelo GOF são:


	Abstract Factory;

	Builder;

	Factory Method;

	Prototype;

	Singleton.



Padrões estruturais

Os padrões estruturais definem como classes e objetos são compostos entre si, permitindo alterações nessa composição em tempo de execução.
Estão mais relacionados à estrutura como as classes e objetos estão ligados.

Os padrões estruturais definidos pelo GOF são:


	Adapter;

	Bridge;

	Composite;

	Decorator;

	Facade;

	Flyweight;

	Proxy.



Padrões comportamentais

Eles definem a comunicação entre classes e objetos, como também de seus comportamentos.
Estão ligados diretamente à atribuição de responsabilidades desses objetos e como os algoritmos se comportam.

Os padrões comportamentais definidos pelo GOF são:


	Chain of Responsibility;

	Command;

	Interpreter;

	Iterator;

	Mediator;

	Memento;

	Observer;

	State;

	Strategy;

	Template Method;

	Visitor.



1.2 Orientação a Objetos

Conceitos

Também conhecida pela sigla POO (paradigma orientado a objetos), trata-se de um paradigma de programação criado para resolver alguns problemas da Programação Procedural. Com a Orientação a Objetos (OO), é possível termos um maior aproveitamento de código, uma melhor organização de nossos projetos e uma codificação comparável a cenários do mundo real (com uma melhor compreensão).

A maioria das linguagens de programação populares atualmente segue esse paradigma, justamente por todas essas vantagens trazidas por ela. Aliás, uma delas foi a criação dos Padrões de Projeto de Software. 

Além desse paradigma, também existem outras opções como Programação Funcional, Programação Procedural, entre outras. Não necessariamente uma é melhor que a outra, pois tudo depende da situação e do problema que queremos resolver.

Associação, agregação e composição

Quando trabalhamos com o paradigma orientado a objetos, é importante conhecer a forma como os objetos podem se relacionar entre si: associação, agregação e composição.
A associação pode ser definida quando possuímos um objeto que contém uma referência de outro, porém ambos são independentes; um não precisa do outro para existir.

Um exemplo disso seriam vários objetos do tipo Aluno estarem associados a um objeto do tipo Professor, e um único objeto Aluno estar associado a vários objetos de Professor. Entretanto, ambos podem existir sozinhos.

A agregação é semelhante à associação, mas temos um objeto que faz uso de outros. Ele tem uma dependência para executar suas tarefas. Um exemplo disso é uma classe CarrinhoDeCompras que precisa de instâncias da classe Produto para executar suas operações, sendo que os produtos estão agregados ao carrinho.

A composição é quando um objeto possui instâncias de outros inseridas ao objeto principal em sua construção. Quando o objeto principal é destruído, os objetos que o compõem serão destruídos juntos.

Princípios de SOLID

SOLID é um acrônimo de alguns princípios da Programação Orientada a Objetos, citados pelo famoso engenheiro de software Robert C. Martin.
A seguir, veja cada um deles:




	Letra
	Significado
	Definição





	S
	Princípio de responsabilidade única
	Uma classe deve ter apenas um motivo para mudar.



	O
	Princípio de aberto-fechado
	Deve ser possível estender o comportamento de uma classe, sem modificá-lo.



	L
	Princípio da substituição de Liskov
	As classes-base devem ser substituíveis por suas derivadas.



	I
	Princípio da segregação da interface
	É melhor possuir muitas interfaces específicas do que uma única.



	D
	Princípio de inversão de dependência
	Depender de abstrações, e não de implementações.





Assim como os Padrões de Projeto, os princípios são independentes de linguagem ou tecnologia.
São princípios a serem seguidos sempre que necessário para se tirar o máximo proveito da OO.

Com a aplicação deles, temos diversas vantagens que a Orientação a Objetos nos proporciona.
Entre eles, temos uma maior facilidade na manutenção e expansão de um software, os algoritmos tornam-se mais testáveis na maioria das vezes e temos um maior aproveitamento de código.

1.3 PHP 7.2

Foi a partir do ano de 2015 que o PHP começou a tomar um novo rumo, quando foi lançada a versão 7.
Em 2016, foi lançada a versão 7.1 e, logo após, a 7.2 (atual), que trouxeram diversos recursos.
Acredito que a mais impactante foi em relação à sua performance,
através de testes de benchmark. Obteve-se resultados de velocidade na execução do código até 9 vezes mais rápido, comparado a suas versões anteriores.

Entretanto, não foi só a performance que melhorou. Entre outras alterações, muitas funções foram removidas ou depreciadas. Também houve uma alteração nos construtores das classes: até a versão anterior, era possível usar o método __construct, ou criar um método com o próprio nome da classe; essa segunda opção foi removida.

Não podemos deixar de citar três novidades em particular. A primeira é o funcionamento dos erros fatais e exceções. Diferente das versões anteriores, em que ocorriam erros fatais gerados dentro da aplicação – parando nosso programa –, agora o próprio PHP lança as exceções. Desta forma, podemos tratá-las através das cláusulas try e catch, tudo isso em tempo de execução e sem parar a execução da aplicação.

A outra grande alteração foi a introdução dos Scalar Types. Como sabemos, o PHP é uma linguagem de programação "não tipada", porém, com a adição deste recurso, podemos considerá-lo uma linguagem "fracamente tipada". Agora, é possível definir nos parâmetros de métodos o tipo de dado obrigatório que ele recebe. Este pode ser int, float, string, bool, array ou até o nome de uma classe criada por nós.

Assim, é possível construir aplicações menos suscetíveis a erros de desenvolvimento.
Anteriormente, não havia controle nenhum sobre os tipos de dados.
Segue um exemplo de uso dos Scarlar Types:

public function metodoTeste(int $numeroInteiro, string $texto, MinhaClasse $minhaClasse)
{
    ...
}


A mudança final é a definição de tipo de retorno de métodos e funções. Agora, é possível definir o tipo de dado que uma função ou método vai retornar obrigatoriamente, gerando um erro caso isso não ocorra.
Segue o exemplo da definição de tipo de retorno:

public funtion metodoTesteRetorno(): string
{
    return 'teste';
}


PHP orientado a objetos

Em aplicações em PHP, nem sempre foi possível o desenvolvimento orientado a objetos. Quando a linguagem foi criada em 1994, os códigos eram feitos de forma procedural, orientados a funções. Só a partir da versão 3, o PHP começou a sofrer alterações significativas para este lado, e, após o lançamento da versão 5.3, estava consolidado como uma linguagem que suportava o paradigma da OO.

O PHP começou a suportar o uso de estruturas de classes, interfaces, entre outras coisas. Não era mais necessário o desenvolvimento orientado a funções. Hoje, a linguagem conta com uma infinidade de recursos comparável à maioria das linguagens de programação de alto nível, e está entre as mais utilizadas do mundo.

1.4 Boas práticas de programação com PHP

Desenvolver um código seguindo boas práticas de programação só traz vantagens. Podemos obter uma maior organização de nosso código, melhorar o processo de desenvolvimento, facilitar a expansão, a manutenção e a redução dos custos de desenvolvimento. Com isso, temos o aumento da qualidade final. Além da aplicação de Padrões de Projeto, que é o princípio deste livro, a seguir fica a sugestão de algumas boas práticas a serem seguidas no desenvolvimento de seu código.

Nomes significativos

Sempre que for nomear algo em sua aplicação, uma boa prática é colocar um nome que faça sentido para o que se quer nomear. Pergunte-se: "O que isso representa?", "O que isso vai fazer?" etc. 

Um exemplo disso são as variáveis $x ou $cont. Temos de pensar que estas foram criadas para um propósito, como armazenar algum valor específico, seja ele um contador ou qualquer outra coisa. Por que não substituir $cont por $contador? Em uma futura manutenção, com certeza a segunda opção seria compreendida muito mais facilmente por um desenvolvedor. Isso vale também para o nome de classes, interfaces e qualquer outra coisa que possa ser nomeada.

Comentários e documentação

Outra boa prática de desenvolvimento é a documentação de código, porém esta deve ser sempre feita com cuidado. Se um bloco de código está complexo demais e precisa ser explicado, devemos nos perguntar se o problema não é a complexidade desnecessária. Jamais devemos sobrecarregar o código com comentários explicando o que cada linha faz. Os comentários e a documentação facilitam em muito o seu entendimento, mas quando aplicados de maneira moderada.

Outro grande benefício dos comentários e da documentação de código é a possibilidade de documentar os tipos de dados armazenados em propriedades quando utilizamos em conjunto com uma IDE (como o PHP Storm, por exemplo). A seguir, podemos ver um exemplo prático disso.

Ao declarar a classe:

class Calculadora
{
    public function calcular(){
        ...
    }
}


Agora, vamos utilizar a classe Calculadora como parâmetro de outra:

class Teste
{
    /** @var Calculadora $calculadora Objeto de calculadora do sistema **/
    public $calculadora;

    public function __construct()
    {
        $this->calculadora = new Calculadora();
    }
}


Como no PHP não é possível definir o tipo de dado armazenado em um atributo, estamos documentando a propriedade $calculadora e dizendo que ela é do tipo Calculadora. O benefício que temos ao utilizar essa documentação junto a uma IDE é o autocomplete, que nos sugere os métodos e as variáveis presentes dentro de $calculadora, como pode ser visto a seguir:




[image: Teste de autocomplete na documentação de atributo de classe ]Figura 1.1: Teste de autocomplete na documentação de atributo de classe



Com isso, ganhamos maior velocidade e uma certa segurança no desenvolvimento de nossas aplicações.

Tratamentos de erros

Uma excelente prática – não só do PHP, mas de qualquer linguagem que suporte – é a utilização de exceptions e das cláusulas try e catch. Com seu uso, é possível tratar erros de execução de uma aplicação, sem que o software pare de funcionar. Com isso, podemos até segmentar nossos erros e ter uma organização melhor de nosso programa; basta criarmos classes que estendam da classe nativa Exception do PHP.

TDD e testes unitários

Práticas como o TDD e testes unitários vêm tornando-se cada vez mais comuns no desenvolvimento de software. O TDD (Test-Driven Development) é o desenvolvimento de software orientado a testes, que tem como ideia escrever testes do código antes mesmo de escrever o código. Quando escrevemos o teste antes de a parte a ser testada, garantimos que nosso sistema vai obrigatoriamente ser construído com o funcionamento esperado; caso contrário, os testes não vão passar. 

Se compararmos com a ordem de desenvolvimento tradicional, na qual desenvolvemos o teste depois, muitas vezes acabamos construindo uma parte de nossa aplicação sem realmente saber como ela deve se comportar (seu funcionamento), para só depois desenvolvermos o teste. Muitas vezes, isso é sustentado por um desenvolvimento que não foi muito bem planejado, não houve grande esforço de análise do projeto, ou ele foi mal estruturado.

Outra prática muito usada, principalmente combinada ao TDD, é a adoção de Testes Unitários, que têm como objetivo testar comportamentos de partes isoladas de nosso sistema, chamadas de unidade. Com esses testes isolados, temos a possibilidade de uma maior cobertura de código. Eles incentivam a refatoração e a melhora da escrita, evitam a perda de tempo de debug na busca por erros, servem como documentação do que cada parte do código deve realmente fazer (quando bem escritos), entre muitas outras vantagens.

Atualmente, a principal ferramenta utilizada em PHP para a criação de testes unitários é a PHP Unit. Deixo como sugestão a leitura do livro Test-Driven Development: Teste e Design no Mundo Real com PHP, que pode ser encontrado em https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-tdd-php/.

PSRs

As PSRs são especificações de projetos sugeridas e votadas por meio do grupo PHP-FIG. Essas especificações são voltadas para a codificação PHP de uma maneira geral, desde um simples espaçamento após um if até o padrão de uso de interfaces para Logs. 

Vale salientar que nenhuma PSR é uma imposição; elas são tratadas apenas como sugestões.
As PSRs são atualizadas constantemente e, para quem acompanha, sugiro ficar sempre atento ao site oficial, em https://www.php-fig.org/psr/.

O PHP-FIG (Framework Interop Group), iniciado em 2009, define diversos padrões de desenvolvimento com uso do PHP. Entre eles, podemos citar estrutura de diretórios, carregamento de classes e formatação do código. A ideia é que representantes de diferentes projetos debatam sobre a forma como desenvolvem e definem os padrões. O objetivo é aplicá-los em seus projetos, porém, na própria documentação, eles dizem que é totalmente aberto para todo e qualquer membro da comunidade PHP.

Entre os atuais membros responsáveis pelas decisões a respeito dos padrões, temos representantes dos principais nomes quando falamos de PHP: CakePHP, Drupal, PEAR, Phalcon, Symfony e Zend Framework 2.


        
        



OEBPS/author.jpeg





OEBPS/test_documentation.png
$teste = new Teste();
steste->calculadora->

calcular
[Press Ctrl+Ponto Final to choose the selected (or first) suggestion and insert a dot afterwards >>

@ Documentation

Documentation calcular 2|
T M untitled *
public function Calculadorazcalcular{) void

Declaredin:
Galculadora





OEBPS/cover.jpg
Design Patterns

com PHP 7

Desenvolva com as melhores solugdes

0 X0 RO}
of o
OF "R 0;

Casa do
Codigo GABRIEL ANHAIA






