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            Eduardo Martins Guerra nasceu em Juiz de Fora em 1980, e cursou o ensino básico e médio em escola pública, no Colégio de Aplicação João XXIII. Desde essa época, ele já despertou seu interesse pela programação, começando com a digitação de código Basic que vinha em revistas no seu defasado computador Exato Pro. A diversão era mais ver o efeito de pequenas modificações no código do que o jogo que saia como resultado. Nessa época, pouco depois, também fez um curso de Clipper, no qual desenvolveu seu primeiro software: um gerenciador de canil!

Incentivado por seus professores, pela facilidade com disciplinas na área de exatas, prestou o vestibular para o ITA em 1998, logo após o término de seus estudos, e foi aprovado. Durante o curso, ele optou pela carreira militar e pelo curso de computação, além de participar de atividades extracurriculares, como projetos para a empresa júnior e aulas no curso pré-vestibular para pessoas carentes, CASD Vestibulares. Nesses cinco anos, Eduardo se apaixonou pela área de desenvolvimento de software e pela possibilidade de usar constantemente sua criatividade para propor sempre soluções inteligentes e inovadoras. Dois dias depois de se formar, casou-se com sua mais forte paixão, sua esposa atual, Roberta.

Após formado, em 2003, foi alocado no Centro de Computação da Aeronáutica de São José dos Campos (CCA-SJ), onde ficaria pelos próximos 4 anos. Durante esse período, trabalhou com o desenvolvimento de software operacional para atender as necessidades da Força Aérea Brasileira, adquirindo uma valiosa experiência na área.

No final de 2005, com dedicação em tempo parcial, Eduardo conseguiu seu título de mestre em Engenharia da Computação e Eletrônica apresentando a dissertação “Um Estudo sobre Refatoração de Código de Teste”. Nesse trabalho, Eduardo desenvolve sua paixão pelo design de software, realizando um estudo inovador sobre boas práticas ao se codificar testes automatizados. Essa dissertação talvez tenha sido um dos primeiros trabalhos acadêmicos no Brasil no contexto de desenvolvimento ágil. No ano de conclusão de seu mestrado, veio sua primeira filha, Maria Eduarda.

Devido sua sede de conhecimento, ainda nesse período, estudou por conta própria e tirou sete certificações referentes a tecnologia Java, sendo na época um dos profissionais brasileiros com maior número de certificações na área. Além disso, ocupa o cargo de editor-chefe da revista MundoJ desde 2006, na qual já publicou dezenas de artigos técnicos de reconhecida qualidade. Esses fatos lhe deram uma visão da indústria de desenvolvimento de software que foi muito importante em sua trajetória, direcionando sua pesquisa e seus trabalhos para problemas reais e relevantes.

No CCA-SJ, Eduardo atuou de forma decisiva no desenvolvimento de frameworks. Seus frameworks simplificaram a criação das aplicações e deram maior produtividade para a equipe de implementação. Um deles, o SwingBean, foi transformado em um projeto open-source e já possui mais de 5.000 downloads. 
A grande inovação e o diferencial de seus frameworks estavam no fato de serem baseados em metadados. A partir desse caso de sucesso, ele decidiu estudar mais sobre como a utilização de metadados poderia ser feita em outros contextos. Foi uma surpresa descobrir que, apesar de outros frameworks líderes de mercado utilizarem essas técnicas, ainda não havia nenhum estudo sobre o assunto. Foi, então, que Eduardo começou sua jornada para estudar e tornar acessível o uso dessa técnica por outros desenvolvedores, pois ele sabia do potencial que os frameworks baseados em metadados tem para agilizar o desenvolvimento de software e o tornar mais flexível.

Então, em 2007, ele ingressou no curso de doutorado do ITA pelo Programa de Pós-Graduação em Aplicações Operacionais – PPGAO. A pesquisa sobre frameworks baseados em metadados se encaixava perfeitamente no objetivo do programa. A criação de arquiteturas flexíveis, nas quais se pode acrescentar funcionalidade de forma mais fácil, é algo crítico para aplicações de comando e controle, foco de uma das áreas do programa. Orientado pelo professor Clovis Torres Fernandes, começou uma pesquisa que envolveu a análise de frameworks existentes, a abstração de técnicas e práticas, a criação de novos frameworks de código aberto e a execução de experimentos para avaliar os conceitos propostos.

Foi nessa época que Eduardo começou a participar e se envolveu na comunidade de padrões. Em 2008, submeteu para o SugarLoafPLoP em Fortaleza os primeiros padrões que identificou em frameworks que utilizavam metadados. Nesse momento, ele se empolgou com o espírito de colaboração da comunidade de padrões, onde recebeu um imenso feedback do trabalho que estava realizando. Desde então, se tornou um membro ativo da comunidade, publicando artigos com novos padrões em eventos no Brasil e no exterior. Além disso, em 2011, participou da organização do MiniPLoP Brasil; em 2012, foi o primeiro brasileiro a ser chair da principal conferência internacional de padrões, o PLoP; e em 2013, está também participando também da organização do próximo MiniPLoP.

Enquanto realizava seu doutorado, Eduardo foi incorporado, ainda como militar, no corpo docente do Departamento de Ciência da Computação do ITA, onde pôde desenvolver uma nova paixão: ensinar! Durante esse período, ministrou aulas na graduação e em cursos de especialização, e orientou uma série de trabalhos que, de certa forma, complementavam e exploravam outros aspectos do que estava desenvolvendo em sua tese. Em consequência do bom trabalho realizado, foi convidado por três vezes consecutivas para ser o professor homenageado da turma de graduação Engenharia da Computação e duas vezes para a turma de especialização em Engenharia de Software.

Em 2010, apresentou seu doutorado chamado "A Conceptual Model for Metadata-based Frameworks" e concluiu com sucesso essa jornada que deixou diversas contribuições. Devido a relevância do tema, foi incentivado pelos membros da banca a continuar os estudos que vem realizando nessa área. Apesar da tese ter trazido grandes avanços, ele tem consciência de que ainda há muito a ser feito. 

Uma de suas iniciativas nessa área foi o projeto Esfinge (http://esfinge.sf.net), que é um projeto guarda-chuva para a criação de diversos frameworks com essa abordagem baseada em metadados. Até o momento, já existem três frameworks disponíveis e vários artigos científicos em cima de inovações realizadas nesses projetos. No mesmo ano que terminou seu doutorado, veio sua segunda filhinha, a Ana Beatriz.

Em 2012, Eduardo prestou concurso para o Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais, onde assumiu o cargo de pesquisador no início 2013. Hoje, ele segue com sua pesquisa na área de arquitetura, testes e design de software, buscando aplicar as técnicas que desenvolve para projetos na área espacial. Adicionalmente, atua como docente na pós-graduação de Computação Aplicada desse instituto, onde busca passar o conhecimento que adquiriu e orientar alunos para contribuírem com essas áreas.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Por que mais um livro de padrões?

    
        
        
            O primeiro livro de padrões, Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, conhecido como Gang of Four (GoF), já foi lançado há mais de 15 anos e de forma alguma seu conteúdo está ultrapassado. Em minha opinião, esse livro foi algo muito a frente de seu tempo, sendo que muitas de suas práticas só foram ser utilizadas de forma efetiva pela indústria alguns anos depois. Durante esses anos, diversos livros sobre esses padrões foram escritos, apresentando sua implementação em outras linguagens ou ensinando-os de forma mais didática. Desse contexto podem surgir as seguintes perguntas: será que é preciso mais um livro sobre padrões? O que esse livro trás de diferente?

Durante esses últimos anos, tive diversos tipos de experiência que me fizerem ter diferentes visões sobre os padrões. Dentre essas experiências, posso citar o ensino de modelagem de software e padrões, a utilização de padrões para o desenvolvimento de frameworks e aplicações, a identificação de novos padrões a partir do estudo de implementações existentes, e discussões na comunidade sobre padrões e sua aplicabilidade. A partir disso, acredito que tive a oportunidade de ter uma visão diferenciada sobre esses padrões, e é essa visão que procuro passar neste livro. As seções a seguir descrevem alguns diferenciais deste livro em relação a outros existentes. 





Uma sequência didática para aprendizado

Percebi que muitos cursos sobre padrões, sendo eles dados por universidades ou empresas de treinamento, vão ensinando os padrões um por um. Mas qual é a melhor ordem para o ensino e a assimilação dos padrões? Isso era algo que era decidido por cada professor. Uma ordem inadequada nesse aprendizado pode impedir que o aluno compreenda os princípios por trás da solução do padrão, o que dificulta sua compreensão a respeito de sua aplicabilidade e suas consequências. Isso também pode causar uma visão limitada da solução do padrão, o que impede sua adaptação para outros contextos similares.

Este livro procura organizar os padrões em uma sequência didática para o aprendizado. Cada capítulo agrupa os padrões pelo tipo de técnica que utilizam em sua solução ou pelo tipo de problema que resolvem. Dessa forma, ao ver uma mesma técnica ser usada em padrões diferentes, é possível compreender melhor a sua dinâmica e de que formas diferentes ela pode ser utilizada. Em capítulos que focam em tipos de problema, a visão das diferentes alternativas de solução e das suas diferenças, cria um senso crítico a respeito das possíveis alternativas de modelagem e quais os critérios que devem ser considerados para sua escolha.

Isso faz com que este livro vá além da apresentação dos padrões e seja, na verdade, a respeito de técnicas para modelagem orientada a objetos. Os padrões são usados como uma referência para a discussão de cada uma dessas técnicas. Dessa forma, este livro é recomendado para utilização como material base em cursos de graduação ou pós-graduação a respeito de técnicas de programação orientada a objetos, ou programação orientada a objetos avançada. 

Relação entre padrões

Outro problema que percebo é que os padrões tendem a ser olhados de forma individual. Isso é uma consequência do formato que os padrões possuem e do fato de serem autocontidos, ou seja, toda informação sobre o padrão estar contida em sua descrição. Isso por um lado é bom, pois permite que alguém obtenha todas as informações sobre um determinado padrão em apenas um local. Porém, por outro lado, perde-se um pouco a ideia a respeito do relacionamento entre os padrões. Apesar de haver uma seção que descreve os padrões relacionados, ainda é uma descrição pequena para uma questão de tamanha importância.

Apresentar o relacionamento entre os padrões foi um dos objetivos deste livro. Apesar de cada padrão apresentar uma solução independente, é da combinação entre eles que é possível criar uma sinergia para criação de soluções ainda melhores. Dessa forma, a medida que o livro vai seguindo, e novos padrões vão sendo apresentados, existe uma preocupação em mostrar como eles podem ser combinados com os padrões anteriores ou como eles podem ser utilizados como uma alternativa a um outro padrão. Esse tipo de discussão é importante, pois, além de saber a solução do padrão, também é essencial saber quando aplicá-la.

Refatoração para padrões

A modelagem de uma aplicação é uma questão dinâmica que evolui a medida que o desenvolvimento do software vai seguindo seu curso. Apesar de ainda ser comum a modelagem das classes da aplicação a partir de diagramas antes do início das implementações, muitas vezes os problemas aparecem somente depois. Sendo assim, tão importante quanto saber como utilizar os padrões na modelagem inicial, é saber como refatorar um código existente para uma solução que use um determinado padrão. A refatoração constante do código é hoje uma das bases para a manutenção de sua qualidade ao longo do projeto.

Dessa forma, além de apresentar os padrões, este livro também se preocupa em mostrar quais os passos que precisariam ser feitos para refatorar um código existente em direção a um determinado padrão. Este assunto, que já foi tema de um livro dedicado somente a ele, aqui é apresentado de forma fluida juntamente com os padrões. Isso é importante para que o leitor possa ter uma visão, não apenas estática em relação a utilização de um padrão, mas de como um código existente pode evoluir e ser melhorado a partir de sua introdução a partir de pequenos passos.

Exemplos realistas e do dia a dia

Por mais que diagramas sejam úteis para que se tenha uma visão geral de uma solução, os desenvolvedores ainda têm muito a cultura do "show me the code", querendo ver na prática como um padrão pode ser implementado. Por mais que o GoF tenha sido um livro a frente de seu tempo, ele utiliza exemplos que hoje estão distantes de um desenvolvedor comum, como a criação de uma suíte de componentes gráficos ou um editor de texto. Alguns outros livros acabam trazendo "toy examples", que seriam exemplos simples e didáticos, mas que são fora do contexto de aplicações reais.

Acho muito importante que o leitor se identifique com os exemplos e faça uma ligação com o tipo de software que desenvolve. Ao se ver próximo aos exemplos e possuir uma experiência anterior com aquele tipo de problema, é muito mais fácil compreender as questões que estão envolvidas e as alternativas de solução com suas respectivas consequências. 

Neste livro, busquei trabalhar com exemplos recorrentes em aplicações desenvolvidas por grande parte dos programadores, como geração de relatórios, carrinho de compras em aplicações de e-commerce e geração de arquivos para integração entre aplicações. Acredito que assim ficará bem mais claro como cada um poderá usar esses padrões em seu dia a dia.

Dicas e referências para implementações em Java

Muitos padrões apresentados por este livro são amplamente utilizados em frameworks e APIs Java. Muitas vezes, apenas por seguir as regras de uma determinada API, sem saber você já está usando um determinado padrão. A flexibilidade que aquele framework consegue para ser instanciado na sua aplicação muitas vezes é conseguida justamente pelo uso do padrão! O conhecimento de uma situação em que aquele padrão foi utilizado — e, muitas vezes sem saber, você acabou o utilizando — também ajuda muito em sua compreensão.

Dessa forma, este livro também cita diversas classes de APIs padrão da linguagem Java e de frameworks amplamente usados pela comunidade de desenvolvimento. Isso vai permitir que o desenvolvedor possa compreender melhor aquela solução inteligente utilizada naquele contexto, e trazer a mesma ideia para questões do seu próprio código.

Além disso, como o próprio nome do livro diz, os padrões de projeto são apresentados na linguagem Java e, dessa forma, acabam trazendo algumas dicas mais específicas da linguagem para sua implementação. Essas dicas vão desde a utilização dos próprios recursos da linguagem, como o uso de sua biblioteca de classes e, até mesmo, de frameworks externos.

Lista de discussão

O design de software é um tema pelo qual me apaixonei justamente por ser algo em que o uso da criatividade é essencial, e cada aplicação tem suas particularidades, o que sempre traz novas questões a serem discutidas. O mesmo ocorre com padrões! Eles já estão aí há muitos anos e, até hoje, ainda existe muita discussão sobre eles! Portanto, gostaria que este livro não fosse apenas uma comunicação de mão única, onde eu escrevo e vocês leem, mas o início de um canal de comunicação para fomentar discussões e conversas sobre padrões e design de software em geral.

Sendo assim, criei uma lista de discussão com o nome Design Patterns em Java: Projeto orientado a objetos guiado por padrões em projeto-oo-guiado-por-padroes@googlegroups.com.

Se você quer discutir, colocar suas dúvidas e saber eventos e novidades no mundo dos padrões, deixo aqui o meu convite para a participação no grupo!


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Prefácio

    
        
        
            Por Joseph Yoder

Já faz cerca de 20 anos que o Gang of Four escreveu o livro inicial de padrões chamado Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software. Desde aquela época, os padrões de projeto se tornaram muito conhecidos e uma parte essencial de uma boa modelagem em sistemas orientados a objetos. Adicionalmente, os padrões ganharam uma grande aceitação na comunidade de desenvolvimento de software, o que pode ser observado pela existência de diversas publicações e casos de sucesso. Existem também diversas conferências ao redor do mundo criadas aos moldes da primeira conferência sobre padrões, a Pattern Languages of Programs (PLoP).

Mesmo nos anos iniciais do Java, é possível observar como os padrões influenciaram a linguagem. Algumas dessas influências podem ser vistas claramente nas primeiras APIs do Java, como as interfaces Iterator e Observer; enquanto outras foram implementadas como parte da evolução dessas APIs, como a implementação dos listeners, que são uma implementação mais atual do padrão Observer.

Porém, é importante notar que um bom design não acontece por acidente, pois ele exige trabalho duro e evolução. De forma complementar, também não quer dizer que usando um padrão necessariamente se tem um bom design. Por exemplo, a linguagem Java foi lançada apenas alguns anos depois da publicação do primeiro livro de design patterns. Por causa disso, muitas das primeiras bibliotecas da linguagem foram influenciadas pelo livro e muitos padrões foram incorporados no design de suas principais bibliotecas e frameworks. No entanto, isso nem sempre guiou as soluções para o melhor design e foram necessárias várias evoluções em suas classes depois que diversos problemas foram encontrados nas primeiras versões.

Um bom exemplo pode ser visto no tratamento de eventos do Java AWT. No AWT 1.0, o tratamento de eventos utilizava o padrão Chain of Responsibility. A princípio, essa parecia uma solução adequada ao olhar para os requisitos. O problema com essa implementação era que se precisava do uso de um Mediator ou da criação de diversas subclasses. Isso poderia causar problemas de desempenho, visto que, para o evento ser tratado, era necessário percorrer toda a cadeia para descobrir qual era a classe que deveria processá-lo. Isso muitas vezes direcionava o desenvolvedor a criação de uma solução muito complexa devido ao grande número de subclasses que precisava criar. 

A partir disso, o AWT 1.1 passou a tratar os eventos de forma mais eficiente usando os padrões Observer e Adapter. Essa modelagem evoluiu depois para a utilização de listeners. Essa acabou sendo uma solução muito mais limpa e eficiente, visto que apenas as classes interessadas no evento eram notificadas quando ele acontecia. Essa história claramente mostra que o design de um software deve levar em consideração as consequências positivas e negativas de cada decisão, e só porque ele utiliza padrões não quer dizer que aquela é a melhor alternativa de design. Veja que isso não quer dizer que usar padrões leva a decisões erradas de design, mas que, pelo contrário, a utilização de um outro padrão mais adequado se mostrou uma solução melhor.

Apenas saber como aplicar os padrões não é o suficiente para um bom design. Entender quando e onde aplicá-los é tão importante quanto, senão mais importante. De fato, no decorrer do tempo, mesmo um bom design inicial pode ser comprometido por sucessivas revisões arquiteturais. Em 1998, foi feita a afirmação de que a arquitetura que realmente predominava na prática era a Big Ball of Mud (traduzindo, Grande Bola de Lama). E mesmo com muito trabalho e dedicação, ainda é possível acabar com um Big Ball of Mud se você não está comprometido a manter o código sempre limpo.

Existem muitas forças e bons motivos que podem levar a uma arquitetura extremamente complexa. De fato, arquitetos e times de desenvolvimento experientes estão constantemente fazendo exatamente o que deveria ser feito quando se deparam com "lama" e complexidade desnecessária em seu sistema.

Quando se tenta manter uma arquitetura, é importante tentar proteger certas partes do design. Grandes sistemas possuem partes que mudam em diferentes velocidades. Existem certas ações e padrões que você pode utilizar para isolar e definir divisões em volta dessas diferentes partes, tanto para tornar a arquitetura estável quanto para possibilitar as mudanças onde elas são necessárias. De fato, essa é uma premissa importante dos padrões de projeto. Isso se torna uma consideração ainda mais importante quando evoluímos a estrutura das aplicações para um mundo onde parte delas está localizada na nuvem.

Eu conheço o autor deste livro (Eduardo) a muitos anos. Eduardo tem grande experiência em padrões, design orientado a objetos e Java. Eu já colaborei e trabalhei com ele em projetos orientados a objetos e publicações, incluindo a implementação de diversos padrões de projeto e a construção de frameworks. Ele tem muita experiência na construção de frameworks, atividade que exige um conhecimento profundo de padrões, além de quando e onde usá-los. Ele tem mais do que uma compreensão de "como" implementar um padrão em Java. Eduardo claramente compreende o que está em jogo em um bom design orientado a objetos e como utilizar os padrões para um design mais limpo, mais reutilizável e mais fácil de mudar.

Qualquer desenvolvedor para se tornar proficiente em um design orientado a objetos precisará compreender não apenas o básico sobre padrões, mas também princípios mais avançados a respeito de suas consequências e o contexto em que devem ser usados. Este livro é mais do que um livro de receitas sobre como aplicar os padrões, pois, pelo contrário, ele traz também importantes princípios e se aprofunda nessas técnicas avançadas de design. O leitor descobrirá aqui um guia eficiente a respeito de como aplicar os padrões, como escolher o padrão mais adequado e como saber quando um design deve ser refatorado para a introdução de um novo padrão.

Após ler este livro, é possível continuar essa jornada sobre o conhecimento de padrões por meio de conferências sobre o assunto, como o SugarLoafPLoP no Brasil. Este assunto tem se tornado de extrema importância para todas as facetas dos sistemas de software, principalmente aqueles que estão em constante evolução para se manterem atualizados frente a novos requisitos. 


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Entendendo padrões de projeto

    
        
        
            "Eu diria algo como 'Software está gerenciando o mundo'. Nosso trabalho é apenas polinizá-lo ..." – Brian Foote

Imagine que uma pessoa tenha aprendido diversas técnicas de pintura. A partir desse conhecimento, ela saberá como pegar um pincel, como misturar as cores e como trabalhar com diferentes tipos de tinta. Será que somente com esse conhecimento ela conseguirá pintar um quadro? Note que ela sabe tudo o que se precisa para realizar a pintura, porém todo esse conhecimento não é válido se a pessoa não souber como utilizá-lo. Para realizar essa tarefa, é necessário, além de conhecimento, ter habilidade, que é algo que só se aprende com muita prática e treino. Saber as técnicas é apenas o primeiro passo...

Com programação, acontece um fenômeno similar. Quando se aprende uma linguagem orientada a objetos e seus recursos, isso é equivalente a se aprender a pegar em um pincel. Saber, por exemplo, como utilizar herança e polimorfismo não é o suficiente para distinguir em quais situações eles devem ser empregados de forma apropriada. É preciso conhecer os problemas que podem aparecer durante a modelagem de um sistema e saber quais as soluções que podem ser implementadas para equilibrar requisitos, muitas vezes contraditórios, com os quais se está lidando.

Felizmente, existe uma forma de conseguir esse conhecimento sem precisar passar pelo caminho tortuoso de errar várias vezes antes de aprender a forma correta. É um prazer poder apresentar nesse livro os Design Patterns (padrões de projeto, na tradução mais usada), uma forma de se documentar uma solução para um problema de modelagem. Mais do que isso, padrões não são novas soluções, mas soluções que foram implementadas com sucesso de forma recorrente em diferentes contextos. A partir deles, é possível aprender com a experiência de outros desenvolvedores e absorver esse conhecimento que eles levaram diversos anos para consolidar. 

O objetivo deste capítulo é fazer uma revisão dos principais conceitos da Orientação a Objetos (OO) e apresentar como os padrões de projeto podem ser utilizados para adquirir habilidade em modelagem de software. Ao seu final, será apresentada uma visão geral de como esses padrões serão apresentados no decorrer do livro.

1.1 Conceitos da Orientação a Objetos

Em linguagens mais antigas, não havia nenhuma separação dos elementos de código. Ele era criado em único bloco, no qual para se executar desvios no fluxo de execução, como para a criação de loops e condicionais, era preciso realizar saltos por meio do temido comando goto. Isso tornava o código muito difícil de ser gerenciado e reutilizado, complicando seu desenvolvimento e manutenção. Foi dessa época que surgiu o termo "código macarrônico", que se referia à dificuldade de compreensão do fluxo de execução desses programas.

Em seguida, para resolver esse problema, foi criada a programação estruturada. Nesse novo paradigma, surgiram estruturas de controle que permitiam a criação de comando condicionais, como o if e o switch, e comandos iterativos, como o for e o while. 

Uma outra adição importante foram as funções. A partir delas, era possível dividir a lógica do programa, permitindo sua modularização, e trazendo ainda a facilidade de reutilização em outras aplicações. A maior dificuldade nesse paradigma era como lidar com os dados e o comportamento associado a eles. Era comum a criação de variáveis globais, que facilmente poderiam acabar causando problemas por estarem com valores inconsistentes. Outro problema ocorria com dados relacionados que podiam ser livremente modificados e facilmente ficarem inconsistentes.

Como uma evolução da programação estruturada, surgiu a programação orientada a objetos. Além da estruturação da lógica, com esse paradigma era possível a estruturação dos dados e conceitos relacionados ao negócio do software. Sendo assim, pode-se colocar toda lógica relacionada a um conjunto de dados junto com ele. Além disso, a partir da possibilidade de abstração de conceitos, consegue-se desacoplar componentes, obtendo um maior reúso e uma maior flexibilidade. 

Os tópicos a seguir exploram com maiores detalhes os principais conceitos da programação orientada a objetos. 

Classes e objetos

Na programação orientada a objetos, são definidos novos tipos por meio da criação de classes, e esses tipos podem ser instanciados criando objetos. A ideia é que um objeto represente uma entidade concreta, enquanto sua classe representa uma abstração dos seus conceitos. Se, por exemplo, tivermos uma classe Gato, o Garfield e o Frajola seriam objetos dessa classe. Adicionalmente, uma classe CarteiraDeIdentidade, que representa uma abstração, teria como instâncias a minha e a sua carteira de identidade. 

Eu vejo muitas pessoas utilizarem a metáfora "a classe seria a forma e o objeto seria o pão" para explicar a relação entre classes e objetos. Pessoalmente, não gosto dessa analogia, pois ela leva a entender que a classe é o que produz o objeto, o que seria mais próximo do conceito de fábrica (que será visto no capítulo Estratégias de criação de objetos, deste livro). É importante perceber que os objetos representam entidades concretas do seu sistema, enquanto as classes abstraem suas características.

A classe possui estado e comportamento, que são representados respectivamente pelos atributos e métodos definidos. Enquanto uma classe possui uma característica, um objeto possui um valor para aquela característica. Por exemplo, um Gato possui a cor do pelo, enquanto o Garfield possui seu pelo alaranjado. A classe possui um comportamento e o objeto pode realizar aquele comportamento. Seguindo o mesmo exemplo, enquanto um Gato pode correr, o Frajola realmente corre para tentar pegar o Piu-piu.

Projetar um sistema orientado a objetos consiste em definir suas classes e como elas colaboram para conseguir implementar os requisitos de uma aplicação. É importante ressaltar que não é só porque uma linguagem orientada a objetos está sendo utilizada que se estará modelando de forma orientada a objetos. Se suas classes não representam abstrações do sistema e são apenas repositórios de funções, você na verdade está programando segundo o paradigma estruturado.  

Herança

Se uma aplicação precisa de um conjunto de objetos, deve haver classes que abstraiam esses conceitos. Porém, esses mesmos objetos podem precisar ser tratados em partes diferentes do software a partir de diferentes níveis de abstração. O Garfield e o Frajola podem ser tratados como gatos em uma parte do sistema, porém outra, que precisar também lidar com os objetos Pica-pau e Mickey Mouse, pode precisar de um conceito mais abstrato, como animal ou personagem.

A herança é uma característica do paradigma orientado a objetos que permite que abstrações possam ser definidas em diversos níveis. Considerando que você tem uma classe, ela pode ser especializada por uma outra que definirá um conceito mais concreto. Por outro lado, um conjunto de classes pode ser generalizado por uma classe que representa um conceito mais abstrato. Quando uma classe estende outra, ela não só herda a estrutura de dados e o comportamento da superclasse, mas também o contrato que ela mantém com os seus clientes.

Um dos grandes desafios da modelagem orientada a objetos é identificar os pontos em que essa abstração deve ser usada e que será aproveitada de forma adequada pelo sistema. Pelo fato de um sistema de software ser uma representação de algum processo que acontece no mundo real, isso não significa que todas as abstrações existentes precisam ser representadas no software. Um avião, por exemplo, seria representado de forma completamente diferente em um simulador de voo, em um sistema de controle de tráfego aéreo e no sistema de vendas de uma companhia aérea. Saber qual a representação e as abstrações mais adequadas é um grande desafio.

Encapsulamento

Sempre que falo sobre encapsulamento, inicio com a frase "A ignorância é uma benção!". Não me entendam mal, mas com a complexidade das coisas com que lidamos nos dias de hoje, é realmente muito bom não precisar saber como elas funcionam para utilizá-las. Fico feliz em poder assistir minha televisão, mudar de canal, aumentar o volume e não ter a menor ideia de como essas coisas estão funcionando. Imagine como seria complicado poder utilizar novas tecnologias se elas exigissem uma compreensão profunda de seu funcionamento interno.

Essa mesma questão acontece com software. Antes da programação estruturada, o desenvolvedor precisava conhecer os detalhes de implementação de cada parte do código. Com a criação das funções, houve um certo avanço em relação à divisão do código, porém a utilização de algumas funções ainda demandava um conhecimento sobre seu funcionamento interno, como que variáveis elas estão acessando e atualizando.

O encapsulamento é um conceito importante da Orientação a Objetos que diz que deve haver uma separação entre o comportamento interno de uma classe com a interface que ela disponibiliza para os seus clientes. Isso permite que o desenvolvedor que utilizar uma classe precise saber somente como interagir com ela, abstraindo seu comportamento interno. Este é um conceito muito poderoso que possibilita o desacoplamento entre as classes, podendo ser usado para uma melhor divisão do software em módulos.

Os métodos getters e setters, que são utilizados respectivamente para acessar e modificar propriedades em um objeto, são um exemplo do uso do encapsulamento. Para os clientes da classe, apenas uma informação está sendo recuperada ou modificada, porém a implementação por trás pode realizar outras coisas. Ao recuperar uma informação, ela pode ser calculada a partir de outros dados, e ao modificar uma informação, pode haver uma validação dos dados. 

É importante lembrar de que o uso desses métodos de acesso é apenas um começo para o encapsulamento de uma classe. A estrutura de dados pode ser utilizada e manipulada também por outros métodos de forma totalmente transparente à classe cliente.

A linguagem Java provê as interfaces como um recurso de linguagem, que permite que a definição do contrato externo da classe possa ser feita de forma separada da implementação. Quando uma classe implementa uma interface, é como se estivesse assinando um documento, no qual ela se compromete a implementar seus métodos. Dessa forma, os seus clientes não precisam conhecer a classe onde está a implementação, mas apenas a interface. Adicionalmente, diferentes implementações podem ser usadas pelo cliente sem a modificação de seu código. 


Interface ou classe abstrata?

Várias vezes já me fizeram a pergunta: "quando devo utilizar uma classe abstrata e quando devo utilizar uma interface?". Tanto as classes abstratas quanto as interfaces podem definir métodos abstratos que precisam ser implementados pelas classes que, respectivamente, a estende ou implementa. Porém, apenas as classes abstratas podem possuir métodos concretos e atributos. Apesar dessa diferença, a resposta para pergunta é mais conceitual do que relacionada com questões de linguagem.

Quando a abstração que precisar ser criada for um conceito – ou seja, algo que possa ser refinado e especializado –, deve-se utilizar uma classe abstrata. Quando a abstração é um comportamento – algo que uma classe deve saber fazer –, então a melhor solução é a criação de uma interface. 

Imagine um jogo no qual existem naves que se movem. Se sua abstração representa uma nave, logo você está representando um conceito e deve utilizar uma classe abstrata. Por outro lado, se sua abstração representa algo que se move, o que está sendo abstraído é um comportamento e a melhor solução é usar uma interface.



Polimorfismo

O polimorfismo é, na verdade, uma consequência do uso de herança e de interfaces. Não faria sentido utilizar herança para criar novas abstrações se o objeto não pudesse ser visto como uma dessas abstrações. Equivalentemente, não faria sentido haver uma interface se a classe não pudesse ser tratada como algo que possui aquele comportamento. É por meio do polimorfismo que um objeto pode ser visto como qualquer uma de suas abstrações.

A palavra polimorfismo significa "múltiplas formas", o que indica que um objeto pode assumir a forma de uma de suas abstrações. Em outras palavras, qualquer objeto pode ser atribuído para uma variável do tipo de uma de suas superclasses ou para o tipo de suas interfaces. Isso é um recurso extremamente poderoso, pois um código pode usar uma classe que não conhece, se souber trabalhar com uma de suas abstrações. Isso pode ter um impacto tremendo na reutilização e desacoplamento das classes.

Um bom exemplo para entender polimorfismo é a interface Comparable, que é provida pela API padrão da linguagem Java. Os algoritmos de ordenação presentes na classe Collections sabem ordenar listas de qualquer objeto que implementa essa interface, o que inclui classes como Number, String e Date. Dessa forma, se uma classe da sua aplicação implementar essa interface, então os algoritmos saberão ordenar uma lista de suas instâncias. O mais interessante é que esse algoritmo utiliza sua classe, mesmo tendo sido desenvolvido muito antes de ela existir.    

1.2 Mas esses conceitos não são suficientes?

Sem mais delongas, já vou responder que não são suficientes. Na verdade, compreender bem esses conceitos é apenas o primeiro passo para a realização de um projeto orientado a objetos. Entender o significado da herança e saber como implementá-la na linguagem de programação não é suficiente para saber em que situações o seu emprego é adequado. Saber como uma classe implementa uma interface não basta para saber quando seu uso ajudará a resolver um problema.

Realizar a modelagem de um software é um imenso jogo de raciocínio, como em um tabuleiro de xadrez. Da mesma forma que muitas vezes é preciso entregar uma peça para se atingir um objetivo, no projeto de um software é comum abrir mão de certas características para se obter outras. Por exemplo, ao se adicionar uma verificação de segurança, o desempenho pode ser degradado. Ou mesmo, ao se adicionar flexibilidade, a complexidade de uso da solução pode aumentar.

São raros os benefícios que vêm sem nenhuma consequência negativa. Durante o projeto de um software, o desenvolvedor está sentado em uma mesa de negociação, e do outro lado estão sentados os requisitos que precisam ser atendidos. Ao colocar na mesa uma solução, devem ser avaliados as perdas e os ganhos obtidos para tentar equilibrar os atributos de qualidade do sistema. Muitas vezes é preciso combinar mais de uma solução para que o benefício de uma compense a desvantagem da outra.

Nesse jogo, as soluções que podem ser empregadas são as principais armas do desenvolvedor. O desenvolvedor com menor experiência conhece uma quantidade menor de soluções, o que muitas vezes o leva a adotar um projeto inadequado às necessidades do software. A elaboração de uma solução partindo do zero traz de forma intrínseca o risco da inovação, e muitas vezes acaba-se deixando de considerar outras alternativas. 

Mas como conhecer diversas soluções sem precisar passar por vários anos alternando entre escolhas certas e erradas? Como saber o contexto em que essas soluções são adequadas e quais são as contrapartidas dos benefícios da solução? Felizmente, existe uma forma na qual desenvolvedores mais experientes expressam seu conhecimento em um determinado domínio. E então, eu apresento os padrões de projeto, os Design Patterns!   

1.3 O primeiro problema: cálculo do valor do estacionamento

Para ilustrar como o livro vai proceder, esta seção apresentará um primeiro problema de projeto, a partir do qual serão exploradas as alternativas de solução. Apesar de grande parte dos problemas ser de sistemas fictícios e criados para ilustrar a aplicação dos padrões, as situações apresentadas por eles são realistas e aplicáveis em softwares reais. 

Considere o sistema de um estacionamento que precisa utilizar diversos critérios para calcular o valor que deve ser cobrado de seus clientes. Para um veículo de passeio, o valor deve ser calculado como R$2,00 por hora. Porém, caso o tempo seja maior do que 12 horas, será cobrada uma taxa diária, e caso o número de dias for maior que 15 dias, será cobrada uma mensalidade. 

Existem também regras diferentes para caminhões, que dependem do número de eixos e do valor da carga carregada, e para veículos para muitos passageiros, como ônibus e vans. O código a seguir apresenta um exemplo de como isto estava desenvolvido.

public class ContaEstacionamento {

    private Veiculo veiculo;
    private long inicio, fim;

    public double valorConta() {
        long atual = (fim==0) ? System.currentTimeMillis():fim;
        long periodo = inicio - atual;
        if (veiculo instanceof Passeio) {
            if (periodo < 12 * HORA) {
                return 2.0 * Math.ceil(periodo / HORA);
            }else if (periodo > 12 * HORA && periodo < 15*DIA) {
                return 26.0 * Math.ceil(periodo / DIA);
            } else {
                return 300.0 * Math.ceil(periodo / MES);
            }
        } else if (veiculo instanceof Carga) {
            // outras regras para veículos de carga
        }
        // outras regras para outros tipos de veículo
    }

}


Como é possível observar, o código usado para calcular os diversos condicionais é complicado de se entender. Apesar de apenas parte da implementação do método ter sido apresentada, pode-se perceber que a solução utilizada faz com que o método valorConta() seja bem grande. As instâncias da classe ContaEstacionamento relacionadas com os veículos que estão no momento estacionados são exibidas para o operador e têm seu tempo atualizado periodicamente. 

Até então, o próprio desenvolvedor sabia que o código estava ruim, mas como o código estava funcionando, preferiu deixar da forma que está. Porém, o software começou a ser vendido para outras empresas e outras regras precisariam ser incluídas. Alguns municípios possuem leis específicas a respeito do intervalo de tempo para o qual um estacionamento deve definir sua tarifa. Além disso, diferentes empresas podem possuir diferentes critérios para cobrar o serviço de seus clientes.

A solução da forma como está não vai escalar para um número grande de regras! O código que já não estava bom poderia crescer de uma forma descontrolada e se tornar não gerenciável. O desenvolvedor sabia que precisaria refatorar esse código para uma solução diferente. O que ele poderia fazer?   

Usando herança

A primeira ideia que o desenvolvedor pensou foi na utilização de herança para tentar dividir a lógica. Sua ideia era criar uma superclasse em que o cálculo do valor da conta seria representado por um método abstrato, o qual seria implementado pelas subclasses com cada uma das regras. A figura a seguir apresenta como seria essa solução. 

]


[image: Utilização de herança para dividir a lógica ]Figura 1.1: Utilização de herança para dividir a lógica



Um dos problemas dessa solução é a explosão de subclasses que vai acontecer, devido às várias possibilidades de implementação. Outra questão é que, utilizando herança, depois não é possível alterar o comportamento, uma vez que a classe foi instanciada. 

Por exemplo, depois de 12 horas que um veículo estiver estacionado, o comportamento do cálculo da tarifa deve ser alterado da abordagem por hora para a abordagem por dia. Quando se cria o objeto como sendo de uma classe, para mudar o comportamento que ela implementa, é preciso criar uma nova instância de outra classe. Isso é algo indesejável, pois a mudança deveria acontecer dentro da própria classe!

A segunda solução que o desenvolvedor pensou foi utilizar a herança, mas com uma granularidade diferente. Sua ideia era que cada subclasse possuísse o código relacionado a uma abordagem de cobrança para um tipo de veículo. Por exemplo, no caso anterior, seria apenas uma subclasse para veículos de passeio e ela conteria os condicionais de tempo necessários. Dessa forma, a mesma instância seria capaz de fazer o cálculo.

Ao começar a seguir essa ideia, o desenvolvedor percebeu que nas subclasses criadas ocorria bastante duplicação de código. Um dos motivos é que, a cada pequena diferença na abordagem, uma nova subclasse precisaria ser criada. Se a mudança fosse pequena, o resto do código comum precisaria ser duplicado. 

A figura seguinte ilustra essa questão. Uma das classes considera a tarifa de veículo de passeio como apresentado anteriormente, e a outra considera que a primeira hora precisa ser dividida em períodos de 15 minutos (uma lei que existe no município de Juiz de Fora) e, em seguida, faz a cobrança por hora como mostrada anteriormente. Observe que se houvesse uma classe com os períodos de 15 minutos mais a cobrança por dia e por mês, mais código ainda seria duplicado.   
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Mas será que é possível ter uma forma de manter a mesma instância de ContaEstacionamento sem precisar duplicar código?

Pensando em composição

Ao pensar melhor, o desenvolvedor decide que a herança não é a melhor abordagem para resolver o problema. Ele precisa de uma solução que permita que diferentes algoritmos de cálculo de tarifa possam ser usados pela classe. Adicionalmente, é desejável que não haja duplicação de código e que o mesmo algoritmo de cálculo possa ser utilizado para diferentes empresas. Além disso, uma classe deve poder iniciar a execução com um algoritmo e este ser trocado posteriormente.

Uma solução que se encaixa nos requisitos descritos é a classe ContaEstacionamento delegar a lógica de cálculo para a instância de uma classe que a compõe. Dessa forma, para trocar o comportamento do cálculo do valor do estacionamento, basta inserir outra instância dessa classe, com outra estratégia de calculo, em ContaEstacionamento. Essa classe também poderia ser parametrizada e ser reutilizada no contexto de diversas empresas. A figura a seguir mostra o diagrama que representa essa solução.

ContaEstacionamento delega a lógica de cálculo para a instância de uma classe que a compõe. Dessa forma, para trocar o comportamento do cálculo do valor do estacionamento, basta inserir/atribuir outra instância (com outra estratégia de cálculo)
dessa classe em ContaEstacionamento.




[image: Utilizando a composição para permitir a troca do algoritmo ]Figura 1.3: Utilizando a composição para permitir a troca do algoritmo




No livro, a palavra "composição" é utilizada como um termo mais geral, e referencia o fato de uma classe possuir como atributo a instância de uma outra classe. De uma forma mais específica, agregação é quando essa instância pode ser compartilhada entre diferentes objetos e a composição quando ela é específica de um objeto. Dessa forma, considere que, no livro, a palavra "composição" está sendo usada para referenciar os dois casos.



Agora, apresentamos a classe ContaEstacionamento delegando para uma classe que compõe o calculo do valor do estacionamento. A interface CalculoValor abstrai o algoritmo de cálculo da tarifa. Observe que existe um método que permite que o atributo calculo seja alterado, permitindo a mudança desse algoritmo depois que o objeto foi criado.

public class ContaEstacionamento {

    private CalculoValor calculo;

    private Veiculo veiculo;
    private long inicio;
    private long fim;

    public double valorConta() {
        return calculo.calcular(fim-inicio, veiculo);
    }

    public void setCalculo(CalculoValor calculo){
        this.calculo = calculo;
    }
}


A seguir, a classe CalculoDiaria mostra um exemplo de uma classe que faz o cálculo da tarifa por dia. Observe que essa classe possui um atributo que pode ser utilizado para parametrizar partes do algoritmo. Dessa forma, quando a estratégia for alterada para o calculo do valor por dia, basta inserir a instância dessa classe em ContaEstacionamento. 

Vale também ressaltar que essa mesma classe pode ser reaproveitada para diferentes empresas em diferentes momentos, evitando assim a duplicação de código.  

Veja o exemplo de classe que faz o cálculo da tarifa:

public class CalculoDiaria implements CalculoValor {

    private double valorDiaria;

    public CalculoDiaria(double valorDiaria){
        this.valorDiaria = valorDiaria;
    }

    public double calcular(long periodo, Veiculo veiculo) {
        return valorDiaria * Math.ceil(periodo / HORA);
    }
}


Reconhecendo a recorrência da solução

Após implementar a solução, o desenvolvedor, orgulhoso de sua capacidade de modelagem, começa a pensar que essa mesma solução pode ser usada em outras situações. Quando houver um algoritmo que pode variar, essa é uma forma de permitir que novas implementações do algoritmo possam ser plugadas no software. Por exemplo, o cálculo de impostos, como pode variar de acordo com a cidade, poderia utilizar uma solução parecida.

Na verdade, ele se lembrou de que já tinha visto uma solução parecida em um sistema com que havia trabalhado. Como o algoritmo de criptografia que era usado para enviar um arquivo pela rede poderia ser trocado, existia uma abstração comum a todos eles que era utilizada para representá-los. Dessa forma, a classe que enviava o arquivo, era composta pela classe com o algoritmo. 

Sendo assim, o desenvolvedor decidiu conversar com o colega a respeito da coincidência da solução usada. Sua surpresa foi quando ele disse que não era uma coincidência, pois ambos haviam utilizado o padrão de projeto Strategy.


Eu já usei isso e nem sabia que era um padrão!

Uma reação comum quando certas pessoas têm seu primeiro contato com padrões é ver que já utilizou aquela solução anteriormente. Isso é normal, pois o próprio nome "padrão" significa que aquela é uma solução que já foi utilizada com sucesso em diversos contextos. Nesse momento, algumas pessoas pensam: para que eu preciso saber os padrões se eu posso chegar a essas soluções sozinho?.

Observe que, para o desenvolvedor chegar a essa solução, ele demorou um certo tempo. Mesmo assim, pode haver outras soluções que ele deixou de explorar e considerar, e pode haver consequências que muitas vezes não são levadas em conta. Ao aprender padrões, o desenvolvedor adquire o conhecimento não apenas da estrutura empregada, mas sobre o contexto em que ele é usado e as trocas feitas para se equilibrar os requisitos. Dessa forma, não se engane achando que os padrões não vão lhe acrescentar conhecimento, pois mesmo os desenvolvedores mais experientes aprendem muito com eles.



1.4 Strategy – o primeiro padrão!

"Por mais bonita que seja a estratégia, ocasionalmente deve-se olhar os resultados." – Sir Winston Churchill

O Strategy é um padrão que deve ser utilizado quando uma classe possuir diversos algoritmos que possam ser usados de forma intercambiável. A solução proposta pelo padrão consiste em delegar a execução do algoritmo para uma instância que compõe a classe principal. Dessa forma, quando a funcionalidade for invocada, no momento de execução do algoritmo será invocado um método da instância que a compõe. 

A figura a seguir apresenta um diagrama que mostra a estrutura básica do padrão.
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Uma das partes principais de um padrão diz respeito às suas consequências, pois é a partir delas que o desenvolvedor vai avaliar se essa é uma boa escolha ou não para seus requisitos. No caso do Strategy, a principal consequência positiva é justamente o fato de o algoritmo poder ser alterado sem a modificação da classe. A partir dessa estrutura, novas implementações dele podem ser criadas e introduzidas posteriormente.

Outro ponto positivo do padrão está no fato da lógica condicional na classe principal ser reduzida. Como a escolha do algoritmo está na implementação do objeto que está compondo a classe, isso elimina a necessidade de ter condicionais para selecionar a lógica a ser executada. Outra consequência positiva está no fato de a implementação poder ser trocada em tempo de execução, fazendo que o comportamento da classe possa ser trocado dinamicamente.

No mundo dos padrões, vale a expressão "nem tudo são flores", e é importante conhecer as consequências negativas do padrão que está sendo usado. No caso do Strategy, isso acontece no aumento da complexidade na criação do objeto, pois a instância da dependência precisa ser criada e configurada. Caso o atributo seja nulo, a classe pode apresentar um comportamento inesperado. Outro problema dessa solução está no aumento do número de classes: há uma para cada algoritmo, criando uma maior dificuldade em seu gerenciamento.

1.5 O que são padrões?


Um padrão descreve um conjunto composto por um contexto, um problema e uma solução. Em outras palavras, pode-se descrever um padrão como uma solução para um determinado problema em um contexto. Porém um padrão não descreve qualquer solução, mas uma solução que já tenha sido utilizada com sucesso em mais de um contexto. Exatamente por esse motivo que a descrição dos padrões normalmente sempre indica alguns de seus usos conhecidos. Um padrão não descreve soluções novas, mas soluções consolidadas!

A ideia dos padrões vem do trabalho de Christopher Alexander na área de arquitetura de cidades e construções (A Pattern Language: Towns, Buildings, Construction, 1977). Neste livro, cada padrão trazia uma solução adequada a um problema, que poderia ser reutilizada e adaptada para diversas situações. 

A disseminação dos padrões na comunidade de desenvolvimento de software iniciou-se com o conhecido livro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software (escrito por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides, em 1994). Ele descrevia soluções de projeto orientado a objetos que são usadas até hoje por desenvolvedores de todo mundo. Esse livro também é conhecido como GoF, um acrônimo de Gang of Four, uma referência aos seus quatro autores.  

Para ser um padrão, uma solução não basta ser recorrente, mas precisa ser uma boa solução (caso contrário, é um anti-padrão!). Além disso, é comum que ela traga outras partes, como a estrutura da solução, como funciona sua dinâmica e as consequências positivas e negativas de sua aplicação. Outra parte importante é o relacionamento com os outros padrões, pois mostra outros que oferecem uma outra alternativa, ou padrões que podem complementar essa solução para compensar suas desvantagens.

Muitos desenvolvedores acham que o padrão se resume à sua estrutura, normalmente representada via um diagrama de classes, e esquecem de todo o resto de sua descrição. Isso é um uso inadequado dos padrões, pois se a solução for utilizada no contexto errado, ela pode atrapalhar mais que ajudar. 

Se observarmos todos os padrões, é possível observar que as estruturas de alguns são bastante similares. Porém, os problemas que essas estruturas vão resolver podem ser completamente diferentes. Por outro lado, a estrutura apresentada no padrão é apenas uma referência, pois é possível aplicá-lo com diversas adaptações estruturais de acordo com as necessidades da aplicação. É por esse motivo que existem fortes críticas a ferramentas possuem uma abordagem de gerar a estrutura de padrões de forma automática.

Padrões não se refletem em pedaços de código ou componentes que são reutilizados de forma igual em diversas aplicações, eles são um conhecimento que deve estar na cabeça dos desenvolvedores. A partir desse conhecimento, os desenvolvedores devem avaliar o contexto e o problema que querem resolver e adaptar, e combinar padrões de forma a equilibrar as forças envolvidas. É a partir desse conhecimento que os padrões ajudam os desenvolvedores a melhorarem sua habilidade em modelagem orientada a objetos.


Quanto mais padrões eu utilizar, melhor vai ficar o meu código?

Claro que não! Como o padrão é uma solução para um problema, aplicá-lo onde o problema não existe vai apenas complicar as coisas. Isso seria como para uma pessoa que acabou a aprender a usar um martelo, ver todos os problemas como se fossem um prego. Por mais que um parafuso possa parecer com um prego, a solução é bem diferente. 

O mesmo vale para os padrões. Não é só porque você aprendeu um novo padrão, que precisa ir usando-o em todas as soluções. Lembre-se que eles também possuem consequências negativas que podem se sobrepor às vantagens em alguns casos. Procure possuir diversos padrões em sua caixa de ferramentas e utilizar o mais adequado para a cada situação. Seu uso desnecessário pode ser desastroso e gerar uma sobre-engenharia do sistema, o que, no mínimo, dificulta a manutenção do código. 
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