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RESUMO

Para uma empresa de software, o tempo de entrega de um produto sempre foi um
grande problema. No fim do prazo estipulado, o software tem de estar funcionando para ser
entregue ao cliente. O mesmo ocorre durante uma solicitacdo de nova funcionalidade ou
manutencdo quando solicitado pelo cliente. Outro ponto importante é o tempo de vida do
produto criado. Em busca de melhoria nesses fatores, € um objetivo apresentar um estudo
sobre principios e préticas que possam ser utilizadas pelos desenvolvedores de software. E
realizado também um questionario sobre o estudo dessas praticas, e aplicado aos
desenvolvedores, em duas empresas regionais, a fim de obter um levantamento sobre a
utilizacdo destas. O assunto torna-se importante no momento em que sabemos que 0 uso
destas boas praticas e principios SOLID pode trazer beneficios para todos os fatores citados

anteriormente.



ABSTRACT

For a software company, the delivery time of a product has always been a big
problem. At the end of the stipulated period, the software has to be running to be delivered to
the customer. The same happens during a request for new functionality or maintenance when
requested by the customer. Another important point is the lifetime of the product created. In
search of improving these factors, it is a goal to present a study of principles and practices that
can be used by software developers. It also conducted a questionnaire on the study of these
practices, and applied to developers in three regional businesses in order to obtain a survey on
the use of these. The issue becomes important when we know that the use of these best

practices and SOLID principles can bring benefits to all the factors mentioned above.
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1. INTRODUCAO

Levando em consideragdo o grande crescimento da demanda da éarea de
desenvolvimento de software nos dias atuais, as empresas, e principalmente o0s
desenvolvedores, lutam contra o tempo para entregar o produto ao cliente. Para que a empresa
possa ter sucesso, € necessario que elas sejam ageis, e ndo violem o prazo. E necessario
também qualidade e rapidez ao implementar uma nova funcionalidade no produto, ou realizar
alguma correcdo ou manutencéo.

Para que tudo isso seja viavel, é possivel eliminar o mal pela raiz, e melhorar as
condigdes e problemas pelos que os programadores passam. Acontece que 0s problemas séo
gerados por eles mesmos, entdo é necessaria uma educacao na hora de codificar. Conforme o
tempo passa, se 0 desenvolvedor ndo segue padrBes ou praticas que deixem o cddigo mais

organizado para que se aumente a legibilidade, o codigo comega a ficar bagungado e confuso.

“Conforme a confusdo aumenta, a produtividade da equipe diminui,
assintoticamente aproximando-se de zero. Com a reducdo da produtividade, a
geréncia faz a Unica coisa que ela pode; adiciona mais membros ao projeto na
esperan¢a de aumentar a produtividade. Mas esses novos membros ndo conhecem o
projeto do sistema, ndo sabem a diferenca entre uma mudanca que altera o propésito
do projeto e aquela que o atrapalha.” (MARTIN, 2010, p. 4).

Aumentar a quantidade do quadro de funcionarios ndo vai resolver o problema, as
vezes pode até piora-lo. O cddigo confuso de outra pessoa, ou até mesmo da mesma pessoa,
pode trazer problemas para a equipe. Martin (2010) afirma que dentro de um ou dois anos, as
equipes que trabalharam com maior rapidez e eficiéncia no inicio de um projeto podem
perceber mais tarde, que estdo perderam parte de sua produtividade. Apesar disso, a equipe
permanece sobre tremenda pressao para aumentar a produtividade.

Por fim, a equipe precisa se reeducar com as boas praticas de desenvolvimento, para
que, possam escrever um codigo bom, limpo e “maci¢o”. E se o erro ja foi cometido, é
necessario refatorar o projeto danificado. E através disso que pode se evitar problemas que
acontecem ao longo do tempo, em um codigo ruim. Este pode ser considerado um trabalho de

prevencao.
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1.1. Justificativa

Em uma empresa de desenvolvimento de softwares, existem diversos setores
importantes para que o produto final (software) possua qualidade. No setor de
desenvolvimento, os funcionarios (desenvolvedores) recebem certos requisitos do sistema
para que o desenvolvam. Explica Martin (2010), que desta maneira, é possivel perceber que o
produto final, possuira diferentes tipos de cddigo, aplicados a fim de um Unico objetivo, pois
cada desenvolvedor possui a sua ldgica e pratica.

Pelo fato do produto ser um software, o mesmo, geralmente, precisa receber
manutencdo. A dificuldade desta, por sua vez, € relativa ao tempo de vida do produto e a
maneira que o mesmo foi codificado. Ndo se sabe ao certo quando ocorreu o inicio dos
Principios de Design de Desenvolvimento, SOLID.

Generalizando, estes principios possuem conceitos e conselhos de desenvolvimento.
Na maioria das vezes, este conjunto de conceitos € esquecido, ou até mesmo ignorado, pois se
tratando de uma empresa que visa lucros, a mesma possui um prazo de entrega do produto.
Para ndo extrapolar o prazo, os desenvolvedores fazem o possivel para que o produto final
seja entregue e tenha qualidade.

Os principios, quando aplicados juntos, tendem a facilitar a manutencdo do produto,
e até mesmo seu desenvolvimento, além de aumentar o seu tempo de vida. “A ferramenta
critica de design para o desenvolvimento de software é a mente bem educada em principios de
design. Ndo é a UML ou qualquer outra tecnologia.” (LARMAN, 2005, p. 272). Uma causa
muito comum de um software ter um tempo curto de vida é a maneira como € desenvolvido.
Obviamente, uma empresa do ramo de programas de computador visa gerar lucros. Além de
servigos, uma das principais fontes de lucro desta empresa sdo os softwares, o que significa
gue quanto maior for o tempo de vida deles, maior sera o lucro da mesma.

Foi aplicado um questionario de pesquisa sobre essas boas préaticas e principios em
duas empresas, pois estas estdo em constante crescimento na regido serrana de Santa Catarina.
Houve a tentativa também da aplicacdo em uma terceira empresa, que esta entre as maiores na
regido, mas ndo houve interesse da parte deles em participar da pesquisa.

Neste sentido, esforcos foram realizados para estudar e analisar estes principios, que
se tornam essenciais, como uma boa pratica a ser aplicada no setor de desenvolvimento das

empresas do ramo.
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1.2.  Importancia

Esse trabalho se torna importante, pois tem como objetivo mostrar a necessidade da
aplicacdo de principios SOLID de design e desenvolvimento de software, para prover
facilidade de manutencdo a equipe de desenvolvimento e mostrar como estd o uso dos

mesmos, dentro das empresas nos dias hoje.

“Podem dizer que a programacao deixou de ser uma preocupagdo e que devemos nos
preocupar com modelos e requisitos. Outros até mesmo alegam que o fim do cédigo,
ou seja, da programacdo, esta proximo; que logo todo o cédigo sera gerado, e ndo
mais escrito. E que ndo precisardo mais de programadores, pois as pessoas criardo
programas a partir de especificagdes.” (MARTIN, 2010, p. 2).

E possivel perceber que, a afirmacdo de Martin, feita em 2010, ainda continua
veridica, pois as empresas ainda dependem de programadores e de codigos, para o
desenvolvimento de seus produtos. “Os cddigos representam os detalhes dos requisitos e em
certo nivel, e ndo ha como ignorar ou abstrair esses detalhes; eles precisam ser especificados”
(MARTIN, 2010, p. 2). O nivel das linguagens tende a crescer, e junto, os recursos das IDEs,
visando facilitar o trabalho de desenvolvimento, mas mesmo assim ndo sera capaz de
substituir os detalhes e as ldgicas do desenvolvedor.

Portanto, ao analisar o pensamento de Martin, sendo que teremos um cddigo, apesar
de toda a criatividade e intuicdo do ser humano, poderemos e deveremos aplicar conceitos no
codigo que a fim de melhorar a produtividade junto ao desenvolvimento em equipe e a

manutencdo do software.
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1.3.  Objetivos

1.3.1. Objetivo Geral

Estudar, analisar e mostrar a importancia das boas préaticas de desenvolvimento e

principios SOLID para a produgdo de software em equipe.

1.3.2. Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho constituem no estudo de varios conceitos, que
ao serem aplicados a um software, resultam em maior facilidade de manutencdo e

consequentemente, maior tempo de vida do mesmo. Sendo assim:

e Apresentar referencial bibliografico sobre boas praticas de desenvolvimento de
software e principios SOLID.
e Apresentar uma pesquisa em duas empresas regionais, elaborada através de

questionario, sobre o uso de boas praticas e principios SOLID.
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2. METODOLOGIA

A Figura 02 mostra as etapas percorridas no desenvolvimento deste Trabalho de

Conclusao de Curso.

Pesquisa Aplicacdo
bibliografica /y do questionario
Desenvolvimento
do questionario
Estudo das regras Dﬂienvcth“ilmmtn
e boas praticas de estatisticas
conchisdes

Figura 1 — Etapas do desenvolvimento do TCC.

Fonte: o proprio autor.

2.1. Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa é exploratoria, pois tem como objetivo aumentar o conhecimento e
familiaridade com o objeto de estudo, que sdo as boas praticas de desenvolvimento e
principios SOLID.

“Muitas vezes o pesquisador ndo dispde de conhecimento suficiente para formular
adequadamente um problema ou elaborar de forma mais precisa uma hipétese.” (HEERDT;
LEONEL, 2007, p. 63). Neste caso, ¢ necessario “desencadear um processo de investigagao
que identifique a natureza do fenémeno e aponte caracteristicas esséncias das variaveis que se
quer estudar” (KOCHE, 1997, p. 126).

Para ocorrer esta investigacdo na pesquisa exploratoria €& necessario o

desenvolvimento de um questionario.

“O planejamento da pesquisa exploratoria é bastante flexivel e pode assumir carater
de pesquisa bibliogréfica, pesquisa documental, estudos de caso, levantamentos, etc.
As técnicas de pesquisas que podem ser utilizadas na pesquisa exploratéria sdo:
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formularios, questionarios, entrevistas, fichas para registro de avaliagGes clinicas,

leitura ¢ documentagdo quando se tratar de pesquisa bibliografica.” (HEERDT,
LEONEL, 2007, p. 63).

Quanto a natureza da pesquisa em relagdo aos objetivos deste trabalho, a abordagem
sera quanti qualitativa. Serd4 quantitativa porque o questionario sera aplicado a varios
funcionarios, em duas empresas de desenvolvimento de software, e qualitativa porque o
quesito a ser observado nos questionario € o uso das boas praticas e principios SOLID.

Em relacdo ao método de pesquisa, serd por meio de levantamento, por se tratar da
aplicacdo de um questionério desenvolvido, tomando como base e conceitos, as boas praticas
de desenvolvimento e principios SOLID. Segundo Gil (2002), os levantamentos caracterizam-
se pela interrogacdo direta das pessoas cujo comportamento se deseja conhecerem.
Basicamente, procede-se a solicitacdo de informagdes a um grupo significativo de pessoas
acerca do problema estudado para, em seguida, mediante analise quantitativa, obterem-se as

conclusdes correspondentes aos dados pesquisados.

2.2. Coleta e Analise de Dados

Para coleta de dados é necessario realizar uma pesquisa por meio de levantamento de
dados, no qual estejam especificados os pontos de pesquisa e 0s critérios para a selecdo das
perguntas.

Andrade (2010) afirma que todas as etapas da coleta de dados devem ser
esquematizadas, a fim de facilitar o desenvolvimento da pesquisa, bem como assegurar uma
ordem légica na execucdo das atividades.

Os materiais utilizados para realizagdo das perguntas contidas no questionario (anexo C)
serdo adotados do livro “Codigo Limpo”, de Robert C. Martin, juntamente com os conceitos dos
principios SOLID, retirado do site “http://objectmentor.com/” e do livro “Principios, Padrdes e
Préticas Ageis em C#”, ambos do mesmo autor citado acima. Foi realizado contato telefénico com
0s gerentes de projeto das empresas participantes para elaboracdo indireta na criacdo do
questionario. Apos a realizacdo da pesquisa nas empresas, € desenvolvida uma estatistica a fim de
explorar a quantidade de desenvolvedores que utilizam das boas préaticas de desenvolvimento, e

dos principios SOLID.
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2.3. Itens abordados dentro do levantamento

O questionario foi elaborado a partir da abordagem de itens dentro das boas praticas
de desenvolvimento de software e dos principios SOLID. S&o os seguintes:
e Conceitos para nomeacao:
o Nomeacédo de modo geral dentro do codigo:
= Uso de nomes que revelem o seu proposito;
= Nao utilizar nomes que causem confusao;
= Nomes de facil pronuncia;
= Evitar o uso de trocadilho;
o Nomeacdo de variaveis
= Nomes com distingdes significativas;
e Varidveis representadas por letras;
= Uso de nomes passiveis de busca;
o Nomeacéo de classes;
o Nomeagéo de métodos;
e Conceitos outras
o Itens dos outros conceitos
e Principios SOLID
o Single Responsibility Principle (Principio da responsabilidade unica);
o Open/ Closed Principle (Principio do Aberto / Fechado);
o Liskov Substitution Principle (Principio da Substituicdo de Liskov);
o Dependency Inversion Principle (Principio da Inversdo de
Dependéncia);
o Interface Segregation Principle (Principio da Segregacdo de

Interfaces);
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1. A DESCRICAO DA ESCRITA DE UM CODIGO LIMPO

Atualmente nas empresas de desenvolvimento de software, os desenvolvedores
claramente tem um inimigo em comum: o tempo. Essa é uma das raz6es pela qual o principal
objetivo, seja entregar o produto final, ndo se importando com os meios a serem tomados.
Mas existem controvérsias neste sentido. “Todos os desenvolvedores (...) sabem que baguncas
(...) reduzem o rendimento. Mesmo assim se sentem pressionados a cometer essas baguncas
para cumprir os prazos” (MARTIN, 2010, p. 6). Martin (2010) aborda a realidade do ramo de
desenvolvimento de software, porém, ele mesmo explica que a segunda parte do dilema esta

errada, e que ndo sera possivel cumprir o prazo de entrega se fizer bagunca no codigo.

Entdo podemos concluir que manter o cddigo organizado, mesmo que da pior
maneira, é essencial para entrega de um produto dentro do prazo. E preciso saber como
manter o cddigo organizado da maneira correta. Foram criadas normas, convengées, conceitos

para que o cddigo seja bem escrito, mas apenas isso ndo basta.

“Escrever um cddigo limpo exige o uso disciplinado de uma miriade de pequenas
técnicas aplicadas por meio de uma sensibilidade meticulosa adquirida sobre
limpeza. A sensibilidade ao c6digo é o segredo. (...) Ela ndo sé nos permite perceber
se 0 codigo é bom ou ruim, como também nos mostra a estratégia e disciplina de

como transformar um codigo ruim em um limpo.” (MARTIN, 2010, p. 6).
Outro ponto muito importante para obter um codigo bem escrito, aléem da disciplina,
é a pratica. Para Mohtashim (2008), préatica, neste sentido, pode significar um habito, uma
rotina, ou algo que ndo precisa ser lembrado; complementando que a préatica vem apenas do
ato de praticar e necessita dedicacdo e comprometimento. Entdo a pratica ndo é algo simples,
e sim, algo que requer muito esforco e dedicacdo para se adquirir. Observa-se entdo que a
curva de aprendizagem para a escrita de um codigo organizado é alta, onde se obedece aos

principios e boas praticas, e onde sdo seguidos todos 0s conceitos e convengoes.
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3.2.  ANOMEACAO DENTRO DO CODIGO

Dentro de uma empresa de desenvolvimento de software, no decorrer da escrita de
um codigo, o desenvolvedor esta a todo tempo utilizando novos nomes para seus pacotes,
classes, fungdes ou atributos. “Nomeamos, nomeamos ¢ nomeamos. Como fazemos muito
isso, ¢ melhor que fagamos bem” (MARTIN, 2010, p. 17). Por ser uma empresa, Seus
produtos séo feitos em equipe. Dentro desta parte de nomeacdo dentro do codigo, existem
conceitos de: nomes de varidveis, nomes de classes, nomes de métodos e funcdes, e nomes de
interfaces e implementacoes.

Nomear ndo ¢ uma tarefa facil. “O mais dificil sobre escolher bons nomes ¢ a
necessidade de se possuir boas habilidades de descricdio e um historico cultural
compartilhado. Essa € uma questdo de aprender, e ndo é técnica, gerencial ou empresarial.”
(MARTIN, 2010, p. 30).

3.2.1. Conceitos de nomeacdo de aplicagdo geral

Alguns conceitos de nomeacdo se aplicam tanto em variaveis e atributos, como em
nomes de classes, métodos e fungdes, tais como: uso de nomes que revelem o propdsito, a ndo

utilizacdo de nomes confusos, e nomes de facil pronuncia.

3.2.1.1.Uso de nomes que revelem o seu proposito

Uma tarefa aparentemente e teoricamente simples, como escolher nomes para usar
em seu codigo, na pratica pode ser dificil. “O nome de uma variavel, fun¢do ou classe deve
responder a todas as questdes. Ele deve Ihe dizer por que existe, o que faz e como é usado. Se

um nome requer comentério, entdo ele nao revela o seu proposito” (MARTIN, 2010, p. 18).

Nota-se que o autor cita que, a0 homear uma classe, funcdo ou variavel, € preciso
gue o nome responda a certas perguntas. Estas perguntas servem para facilitar o entendimento
dos elementos pelo desenvolvedor que esta lendo o codigo. A aplicagdo destes conceitos em
uma empresa pode deixar a leitura e a manutengcdo mais rapidas. Esta é a recompensa por

escolher bons nomes.
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3.2.1.2.Nao utilizar nomes que causem confuséo

Um fato comum durante a leitura de um cddigo que vocé ndo escreveu, € 0

entendimento errado de uma variavel ou método.

“Devemos evitar palavras cujos significados podem se desviar daquele que
desejamos. (...) N&o se refira a um grupo de contas como listaDeContas. A palavra
lista significa algo especifico para programadores. Se 0 que armazena as contas nao
for uma lista de verdade, podera confundir outros. Portanto, grupoDeContas ou
apenas contas seria melhor” (MARTIN, 2010, p. 19).

Nomes citados acima, como no exemplo de Robert Martin, além de possivelmente
confundir o desenvolvedor, a0 mesmo tempo podem atrasa-lo, o que ndo é bom para ele e
nem para a empresa ao cumprir prazos. Portanto € necessaria maxima atencdo ao declarar as

variaveis ou atributos.

3.2.1.3.Nomes de facil pronincia

“Uma parte consideravel de seu cérebro ¢ responsavel pelo conceito das palavras. E
por defini¢do, as palavras sdo pronunciaveis” (MARTIN, 2010, p. 21) Toda nomeagdo que
fazemos durante o desenvolvimento do codigo € feita com palavras. Portanto, as mesmas tém

de ser pronunciaveis.

O dialogo sobre o projeto no cotidiano de uma empresa de desenvolvimento é
indispensavel. E ao citar o nome de um método ou atributo a um colega desenvolvedor,
guanto mais pronunciavel ele for, melhor. Martin (2010) complementa que se ndo puder
pronunciar este nome, ndo terd como discutir sobre 0 mesmo com a equipe, dentro da

empresa.

3.2.1.4.Evitar o uso de trocadilhos

“Evite usar a mesma palavra para dois propositos. Usar o mesmo termo para duas
ideias diferentes é basicamente um trocadilho. Se vocé seguir a regra de “uma palavra por
conceito” pode acabar ficando com muitas classes que possuam, por exemplo, o método add”
(MARTIN, 2010, p. 26).
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Este conceito para evitar uso de trocadilhos serve para evitar que o método add", por
exemplo, possua dois significados em classes diferentes. Quando o nome a assinatura do
método ndo segue um padrdo, entdo existe o ‘“trocadilho”, pois eles tém significados

diferentes.

“Digamos que tenhamos muitas classes nas quais add criard um novo valor por meio
da adicéo e concatenagdo de dois valores existentes. Agora digamos que estejamos
criando uma nova classe que possua um método (add) que coloque seu Unico
parametro em uma colegdo. (...) neste caso, a semantica é diferente. Portanto,
deveriamos usar um nome como inserir ou adicionar.” (MARTIN, 2010, p. 26).

Isso faz com que a leitura do codigo seja rapida, e ndo se torne um estudo demorado,

dificultando o trabalho do desenvolvedor.
3.2.2. Conceitos para nomeacao de variaveis

Existem alguns conceitos de nomeacao que sdo aplicaveis apenas a variaveis, e ndo a
métodos e classes. Sao elas: nomes com distin¢des significativas e uso de nomes passiveis de

busca.
3.2.2.1.Nomes com disting¢des significativas

Este conceito necessita um pouco mais de interpretacdo para ser compreendida.
Distingbes acontecem em variaveis representadas por nomes e variaveis representadas por
letras. “(...) ndo € possivel usar 0 mesmo nome para referir-se a duas coisas diferentes em um
mesmo escopo. Se 0s nomes precisam ser diferentes, entdo também devem ter significados
distintos” (MARTIN, 2010, p. 20). O principal objetivo deste conceito é prevenir confusées
dentro de um mesmo escopo.

Normalmente o uso de variaveis nomeadas com letras, é feito em lagos de repeticdo
que sdo pequenos. Martin explica que “usar niimeros sequenciais em nomes (al, a2,..., aN) € 0
oposto da selecdo de nomes expressivos. Eles ndo geram confusdo, simplesmente ndo
oferecem informac¢do alguma ou dica sobre a intengdo de seu criador” (MARTIN, 2010, p.

20).

1 . A ..
Do inglés, “adicionar”.
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Percebe-se que ao usar nimeros sequenciais em nomes de variaveis, o desenvolvedor
quebra o primeiro conceito citado por Martin, a qual diz que cada nome deve revelar o seu
propdsito. Portanto, dependendo do contexto, € necessario usar palavras. “Faga a disting¢ao

dos nomes de uma forma que o leitor compreenda as diferengas” (MARTIN, 2010, p. 21).

3.2.2.2. Uso de nomes passiveis de busca

A funcdo deste conceito é que, ao fazer a nomeacdo, sejam definidos nomes que
permitam e sejam faceis de buscar. “Nomes de uma sO letra ou nimeros possuem um
problema em particular por ndo ser fécil localiz&-los ao longo de um texto” (MARTIN, 2010,
p. 22). No trecho “niimeros possuem um problema em particular”, o autor se refere quando

sdo utilizadas em constantes, por exemplo, dentro de um lago de repeti¢ao “for”.

var t = new int[34];
var s = 8;

for (var j = 8; j < 34; j++)

1
b

s += (E[j]%4)/5;

var tarefas = new int[34];
var diasEstimadosParaTarefa = 4;
const int diasTrabalhadosPorSemana = 53

var soma = 8;

for (var j = @8; j < tarefas.Length; j++)

{
int diasReaisParaTarefa = tarefas[j]*diasEstimadosParaTarefa;
int semanasReaisParaTarefa = diasReaisParaTarefa/diasTrabalhadosPorsemana;
zoma = semanasReaisParaTarefa;

h

return somaj

Figura 2 — Exemplo de nomes passiveis de busca
Fonte: Adaptado de Martin (2010).



24

Percebe-se que no uso incorreto (trecho de cddigo da parte de cima na Figura 02),
sdo utilizados nimeros para definir o limite do lago de repeti¢do, onde “s” representa “soma”,
“t” representa “tarefas”. Ainda no uso incorreto (trecho de cddigo acima na Figura 02), séo
usados numeros fixos ao invés de variaveis, que € o caso do numero “4” ¢ do numero “5”, que
representam, respectivamente, os dias necessarios para realizar determinada tarefa e dias de
trabalho por semana. Além disso, o trecho de cddigo perde a leiturabilidade, fazendo com que
0 laco de repeticdo dependa de outro trecho para ser compreendido. Ja no cédigo escrito na
parte de baixo na Figura 02, apesar do cddigo escrito ser mais extenso, a leitura e
entendimento do mesmo é facilitado, pois as variaveis dentro do escopo sdo nomeadas, e as
constantes ganham um nome de referéncia. Os dois trechos de codigo representam 0 mesmo
método, e ao compara-los é possivel entender a sua funcéo.

“O tamanho de um nome deve ser proporcional ao tamanho do escopo. Se uma
varidvel ou constante pode ser vista ou usada em varios lugares dentro do cédigo, é
imperativo atribui-la um nome fcil para busca” (MARTIN, 2010, p. 22). E possivel que, por
exemplo, a variavel “s” (no trecho acima na Figura 02) seja utilizada em outras partes do
codigo; assim, fica relativamente dificil encontra-la. Mas ao definir o nome de referéncia
daquela mesma variavel como “soma”, aumenta a facilidade de encontra-la. O mesmo se

aplica as constantes que foram nomeadas.

3.2.3. Conceitos para nomeacao de Classes

O conceito para nomeacédo de classes, juntamente com as que se aplicam de modo
geral, é simples. “Classes ¢ objetos devem ter nomes com substantivo(s), como Cliente,
PaginaWiki, Conta, AnaliseEndereco. Evite palavras como Gerente, Processador, Dados ou
Info no nome de uma classe, que também ndo deve ser um verbo” (MARTIN, 2010, p. 25).
Os nomes de classes ndo podem ser verbo, porque definem um tipo de um objeto. Acredito
que o autor descreva a necessidade de evitar certos nomes, pois sS40 nomes que possam gerar

confusdo dentro do sistema.

3.2.4. Conceitos para nomeacao de Métodos

Este conceito é praticamente oposto a de nomeagdo de classes, pois “os nomes de

métodos, devem ter verbos, como Postar Pagamento, Excluir Pagina, ou Salvar.” (MARTIN,
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2010, p. 25) Isso se da porque o método se refere a uma acdo do objeto representado pela
classe, e um verbo € capaz de representar uma agdo. Quanto ao nome iniciar ou ndo com letra
maidscula, é relativo a convencado da linguagem utilizada.

Existe outro quesito para a nomeacao de métodos, que é o de selecionar uma palavra
por conceito. Este se caracteriza pela padronizacdo de métodos, em diferentes classes, mas

que possuem a mesma funcéo.

“Escolha uma palavra por cada conceito abstrato e fique com ela. Por exemplo, ¢
confuso ter pegar, recuperar e obter como métodos equivalentes de classes
diferentes. (...) Infelizmente vocé geralmente precisa lembrar-se qual empresa, grupo
ou pessoa criou a biblioteca ou a classe, de modo a recordar qual termo foi usado.
Caso contrario, vocé perde muito tempo vasculhando pelos cabecalhos e exemplos
de codigos antigos.” (MARTIN, 2010, p. 26).

Utilizando o exemplo de Martin, seria viavel utilizar a palavra get?ou apenas pegar

para todos 0s métodos que o autor citou.
3.3.  OSPRINCIPIOS SOLID DE DESIGN E DESENVOLVIMENTO

Os principios SOLID sdo divididos em cinco: Responsabilidade Unica, Aberto /
Fechado, Substituicdo de Liskov, Inversdo de Dependéncia e Segregacdo de Interface. Para

comegar este tema, Martin explica que:

“Os principios SOLID ndo sdo regras. Eles ndo sdo leis. Eles ndo sdo verdades
perfeitas. Eles ddo nome a um conceito de modo que vocé pode falar e raciocinar
sobre este conceito. (...) Dado algum cddigo ou design que faz vocé se sentir mal a
respeito, vocé pode ser capaz de encontrar um principio que explica esse sentimento
ruim e aconselha como se sentir melhor.” (MARTIN, 2009, p. 1).

Os principios SOLID ndo tem proposito de transformar o mau programador em um
bom programador. Ao contrario das boas praticas de desenvolvimento de software, as quais
vocé deve praticar o uso frequente para que vire um habito, os principios SOLID sdo
conceitos diferentes, e mais complexos. Eles sdo similares as boas préaticas, mas ndo é correto
utiliza-los livremente sem um estudo. Martin (2009) explica que estes principios devem ser
aplicados com julgamento e que se os mesmo forem aplicados de forma mecénica, se tornam

tdo ruins como se ndo fossem aplicadas ao todo.

2 Do inglés, “pegar”.
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“Esses principios resultam de décadas de experiéncia em engenharia de software.
Eles foram produzidos através da integracdo das ideias e publicacbes de uma grande
quantidade de desenvolvedores de software e pesquisadores. SAo casos especiais de principios
consagrados da engenharia de software.” (MARTIN, 2011, p. 122).

Os principios SOLID sdo cinco gerenciamentos de dependéncias para a programacao
orientada a objetos. Ao trabalhar com um software onde o gerenciamento de dependéncia é

tratado de modo equivocado, o cadigo pode sofrer certas consequéncias:

“O codigo pode se tornar rigido, fragil e dificil de reutilizar. O codigo rigido passa a
possuir dificuldade a modificacdo, ou dificuldade na alteracdo da funcionalidade que
0 mesmo ja possui e até mesmo ao adicionar novos recursos. Cédigo fragil é
suscetivel a introdugdo de novos erros, particularmente aqueles que aparecem em
um moédulo, quando a alteragio foi feita em outra parte do codigo.” (CARR, 2010).

Ao seguir os principios SOLID, é possivel obter como resultado um cdédigo mais
flexivel e robusto, que tende a possuir maior possibilidade de reutilizacdo e facilidade de

manutencao.

3.3.1. Principio da Responsabilidade Unica

“Q principio da Responsabilidade Unica (SRP — Single Responsibility Principle) foi
descrito no trabalho de Tom DeMarco (1979), e Meilir Page-Jones (1982). Eles o chamavam
de ‘coesdo’, o que definiam como a afinidade funcional dos elementos de um moédulo.”
(MARTIN, 2011, p.135). Entdo, para haver coesdo, € necessario que os componentes dentro
de uma classe tenham afinidade funcional. E a partir desta afinidade funcional — quando os
membros tém sua funcdo relacionada com a de outros membros da classe — que teremos a
responsabilidade Unica.

Segundo Martin (2011), o SRP (Principio da Responsabilidade Unica) assume que

nédo deve haver mais do que uma razdo para uma classe mudar.

“Isso significa que vocé deve projetar suas classes de forma que cada uma tenha
uma Unica finalidade. Isso nao significa que cada classe deve ter apenas um método,
mas que todos os membros da classe estdo relacionados com a funcéo principal da
classe. Quando uma classe tem multiplas responsabilidades, estes devem ser
separados em classes novas.” (CARR, 2010).
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Uma consequéncia do ndo uso deste principio, € que as responsabilidades comegam a
ficar altamente ligadas umas as outras. 1sso pode provocar erros durante a manutengéo,
aumentando o tempo necessario para a execugdo da mesma. Martin diz que “este tipo de
acoplamento leva a projetos frageis que estragam de maneiras inesperadas quando alterados”.
(MARTIN, 2011, p. 136). A melhor maneira de representar a aplicagdo de um principio é
através de um exemplo. A figura a seguir mostra um exemplo onde uma classe possui mais de

uma responsabilidade.

Aplicacio de Retingulo

Geometria
Computacional

+ desenhar ()
+ area () : double

Aplicacdo
Grafica

GUI =

Figura 3 — Mais de uma responsabilidade
Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 136).

A classe Retangulo, representada na Figura 03, possui dois métodos: desenhar, e
area que retorna um valor double. O primeiro método serve para desenhar o objeto, o outro
para calcular a area do mesmo. Conforme a Figura 03, é notavel que duas aplica¢6es utilizam
da classe retangulo: a Aplicacdo Gréfica e Aplicacdo de Geometria Computacional. O modo
que este esquema foi montado viola o Principio de Responsabilidade Unica, pois a classe
Retangulo possui mais de uma responsabilidade. A primeira é fornecer o célculo de area, a
segunda é desenhar a figura na GUI. Um fato ocorrente é que os métodos da classe, ndo

possuem afinidade funcional, ou seja, deveriam estar em classes separadas.

“A violagdo do SRP causa varios problemas desagradaveis. Primeiro, precisamos
incluir GUI na Aplicacdo de Geometria Computacional. (...) Segundo, se uma
alteracdo na Aplicacdo Grafica fizer Retdngulo mudar por algum motivo, essa
mudanca podera nos obrigar a reconstruir, testar novamente e entregar a Aplicagédo
de Geometria Computacional outra vez.” (MARTIN, 2011, p. 136).
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O problema ocorre porque a responsabilidade de desenhar o retangulo ficou
altamente acoplada com a responsabilidade de realizar o célculo da area. Ao aplicar o
Principio da Responsabilidade Unica, teremos uma reestruturacdo do projeto para evitar

problemas futuros, como mostrado na Figura 04:

Aplicacio de .
G . Aplicacio
eometria
C . Grafica
omputacional
[l .'II II'..,'II
Retangulo Retangulo
Geometrico - ~ .
+ desenhar () - GUI
+ area () : double

Figura 4 — Responsabilidades separadas
Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 137).

“O Principio da Responsabilidade Unica é simples, porém dificil de acertar. Temos
tendéncia de unir responsabilidades. Encontrar e separar essas responsabilidades corresponde
em grande parte do projeto de software em si.” (MARTIN, 2011, p. 139). Quando uma classe
possui Vvérias responsabilidades, as chances de ela precisar ser alterada aumentam, e
consequentemente, conclui Carr (2010) que, cada vez que uma classe é modificada, existe o
risco de introduzir erros. E quando se concentra em uma Unica responsabilidade, esse risco é

reduzido e limitado.
3.3.2. Principio do Aberto / Fechado

De acordo com Martin (2011), o principio do Aberto / Fechado foi criado em 1988,
por Bertrand Meyer, que atualmente € professor de Engenharia de Software na universidade
ETH Zurich, consagrada uma das maiores e melhores universidades de tecnologia da Europa

(fonte®). Este principio diz que “as entidades de software (classes, médulos, funcoes etc.)

* Disponivel em: [http://se.ethz.ch/~meyer/#Personal] Acesso em: 28 de out, 2012.
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devem ser abertas para ampliacdo, mas fechadas para modificacdo.” (MARTIN, 2011, p.
141).

A tendéncia ao aplicar este principio durante o desenvolvimento, é que, ao realizar
uma manutencao nao seja necessario alterar o coédigo que ja esta escrito. “Se o OCP for bem
aplicado, mudancas desse tipo sdo obtidas pela adi¢ao de novo codigo” (MARTIN, 2011, p.
141). Ao executar a manutencdo, possuindo este principio aplicado, a probabilidade de erros
em codigo que ja esta funcionando, se torna zero, pois nao serdo modificados.

Ap0s possuir conhecimento da descricdo do Principio do Aberto / Fechado, podem-
se estabelecer duas caracteristicas principais para 0s modulos que o seguem: eles sdo abertos
para ampliacéo e sao fechados para modificagéo.

Dizer que eles sdo abertos para ampliacdo, significa que “a medida que os requisitos
do aplicativo mudam, podemos ampliar o médulo com novos comportamentos que satisfacam
essas alteragdes.” (MARTIN, 2011, p.142). Sendo assim, a alteracdo esta apenas no que 0
modulo faz. E sdo fechados para modificacdo, pois ao realizar a ampliagdo do médulo em
questdo, ndo existe uma mudanca no seu codigo fonte. “A versdo em bindrio executdvel do
modulo — seja em uma biblioteca que pode ser vinculada, uma DLL ou um arquivo .EXE —
permanece intacta.” (MARTIN, 2011, p.142).

Carr (2010) explica que a parte fechada da regra estabelece que, uma vez que um
maodulo foi desenvolvido e testado, o codigo so deve ser ajustado para corrigir bugs. J& a parte
aberta da regra diz que vocé deve ser capaz de estender e incrementar o codigo existente, a
fim de introduzir novas funcionalidades.

Modificar os comportamentos de um moddulo sem alterar o cddigo fonte dele soa
como algo ilusério. Mas o principio ndo pode estar errado, entdo existe um caminho a ser

seguido. Martin diz que este caminho, é através de abstracdes fixas.

“Em C# ou em qualquer outra linguagem de programacdo orientada a objetos, é
possivel criar abstracdes fixas e que ainda assim representem um grupo ilimitado de
comportamentos possiveis. As abstracdes sdo classes base abstratas e o grupo
ilimitado de comportamentos possiveis é representado por todas as classes derivadas
possiveis.” (MARTIN, 2011, p.142).

Através de um exemplo, nas figuras 05 e 06, é possivel explicar este principio.
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')

Cliente = Servidor

Figura 5 — Cliente ndo é aberta e fechada.

Fonte: Adaptada de Martin (2011, p.142).

O exemplo simples da Figura 05 mostra uma classe Cliente e uma classe Servidor,
ambas concretas. A classe Cliente utiliza a classe Servidor, da maneira que o projeto é
apresentado, ndo ¢é obedecido Principio de Aberto / Fechado. “Se quisermos que um objeto
Cliente use um objeto de servidor diferente, a classe Cliente deve ser alterada para citar a
nova classe de servidor.” (MARTIN, 2011, p.142). A Figura 06 apresenta uma solucdo para
resolver este problema, com o Principio do Aberto / Fechado.

Client N <<interface==
ente = Cliente Interface

Servidor

Figura 6 — Cliente é aberta e fechada

Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 143).

Na Figura 06 o principio é obedecido, e ndo é mais necessario alterar a classe
Cliente. Foi criada a interface Cliente Interface, que é abstrata, incluindo suas funcdes

membro. A classe Cliente implementa essa interface, o que leva aos objetos Cliente usarem
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objetos da classe derivada Servidor. “Se quisermos que objetos Cliente, usem uma classe de
servidor diferente, uma nova derivada da classe Cliente Interface pode ser criada. A classe
Cliente pode permanecer inalterada.” (MARTIN, 2011, p. 142).

Por fim temos que este principio pode nos proporcionar os maiores beneficios da
orientacdo a objetos, sendo eles flexibilidade, capacidade de reutilizacdo e facilidade de
manutencdo. E se o sistema esta aberto a adicdo de funcionalidades, pode-se dizer também

que terd maior tempo de vida.

“A obediéncia a esse principio ndo é obtida simplesmente usando-se uma linguagem
de programacéo orientada a objetos. Também nédo é recomendavel aplicar abstracéo
desenfreada em todas as partes do aplicativo. E necessario dedicacio dos
desenvolvedores para aplicar abstracdo somente nas partes do programa que exibem
mudancas frequentes. Resistir & abstracdo precipitada é tdo importante quanto a
abstracdo em si”. (MARTIN, 2011, p. 152).

E necessério ter cuidados ao utilizar este principio, pois assim como o Principio da
Responsabilidade Unica, 0 mau uso pode trazer mais incomodo ao desenvolvedor do que a

falta de uso do mesmo.

3.3.3. Principio da Substituicdo de Liskov

O Principio da Substituicdo de Liskov foi escrito em 1988 por Barbara Liskov, e traz
como lema principal que “os subtipos devem ser substituidos pelos seus tipos base.”
(MARTIN, 2011, p.153). Ao assumir este comportamento, Martins (2011) afirma que se deve
ser capaz de utilizar qualquer classe derivada no lugar da classe pai e obter o comportamento
semelhante sem que seja necessaria qualquer modificacdo. O principio em questdo ainda
assegura que a classe derivada esteja respeitando o Principio do Aberto / Fechado, portanto,
ndo deve interferir no comportamento da classe de que herdou.

A Substituicdo de Liskov segue dois conceitos basicos da orientacdo a objetos, sendo
eles a abstragdo e o polimorfismo. “Em linguagens estaticamente tipadas, como C#, um dos
principais mecanismos que suportam a abstragdo e polimorfismo é a heranga”. (MARTIN,
2011, p. 153). Logo, utilizando a heranca é possivel criar classe derivadas que herdam
comportamentos abstratos da classe mée.

“A importancia desde principio se torna evidente quando VOCE considera as

consequéncias de sua violagdo.” (MARTIN, 2011, p. 154). Sendo que temos como principal
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ferramenta, para o uso do Principio da Substituicdo de Liskov, a heranca, é possivel explicar a
mesma através de exemplos quem possuem heranga em si.
Conforme a figura 07 é possivel analisar uma violacdo deste principio, que

consequentemente ainda causa uma violacao do Principio do Aberto / Fechado.

ublic enum ShapeType circle, square
P peType { a } public class Circle : Shape

public class Shape 1
1 public Circle() : base(ShapeType.circle){}

rivate readonly ShapeType type;
P Y pelyRE SYF public woid Draw() { 1

public Shape({ShapeType type) { _type = type; } ¥

public wvoid DrawShape(Shape shape) EUblic class Square : Shape
1
if (shape._type == ShapeType.circle)
(shape as Circle).Draw();
else if (shape._ type == ShapeType.square)
(shape as Square).Draw(); ¥

public Square() : base(ShapeType.square){}

public woid Draw() { 1

Figura 7 — Violagéo do LSP ocasionando violagédo do OCP.
Fonte: Adaptado de Martin (2011, p. 154).

“Violar o LSP frequentemente resulta no uso de verificacdo de tipo em tempo de
execu¢do de uma maneira que viola inteiramente o OCP.” (MARTIN, 2011, p. 155). Ao
violar o LSP no exemplo, a verificacdo é feita através no trecho de c6digo na classe Shape.
Em tempo de execucdo, dentro do escopo de condicdo if, ocorre a verificacdo do tipo do

objeto. Quando isso acontece, é violado também o Principio de Aberto / Fechado.

“Claramente a fun¢do DrawShape (...) viola o OCP. Ela precisa conhecer cada
derivada possivel da classe Shape, e deve ser alterada sempre que novas classes
derivadas de Shape forem criadas. (...) As classes Square e Circle derivam de Shape
e tem fungGes Draw(), mas ndo sobrescrevem uma fungdo de Shape. Como Circle e
Square ndo podem ser substituidas por Shape, DrawShape deve inspecionar o
objeto Shape recebido, determinar o seu tipo e, depois chamar a fungdo Draw
adequada. (...) Assim, uma violacdo do LSP é uma violagdo latente do OCP.”
(MARTIN, 2011, p. 155)

Analisando e estudando a explicacdo de Martin sobre a Figura 07, implementei uma
das possiveis solugdes (conforme Figura 08) utilizando abstracdo, polimorfismo e heranca.

Justifico que o autor do exemplo da Figura 07, ndo exemplificou uma correcao.
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public abstract class Shape
public abstract void DrawShape(Shape shape);
1 public class Square : Shape
{
public class Circle : Shape public override woid DrawShape(Shape shape)
{ {
public override void DrawShape(Shape shape)
f }
}
¥
¥

Figura 8 — Corrigindo o exemplo da figura 07
Fonte: o prdprio autor.

Na figura 08 € possivel observar que com a sobrescrita de método, ndo € mais
necessario verificar o tipo de objeto. No método DrawShape, um objeto Circle ou Square
pode agir de diferentes maneiras. Em outra classe que derive de Shape, ndo € necessario
alterar a classe base (Shape), respeitando assim o OCP.

Por fim temos que o Principio de Substituicdo de Liskov é um dos principais fatores
concedentes do Principio do Aberto / Fechado. “A possibilidade de substitui¢do de subtipos
permite que um modulo, expresso em termos de um tipo base, seja extensivel sem
modificacdo. (...) Assim, o contrato do tipo base precisa ser bem compreendido, se nédo
explicitamente imposto, pelo codigo.” (MARTIN, 2011, p. 169).

3.3.4. Principio da Segregacdo de Interface

O Principio da Segregacgéo de Interfaces possui como lema “Clientes ndo devem ser
forgados a depender de interfaces que eles ndo irfo usar.” (MARTIN, 2011, p. 181). Como o
préprio nome diz, define-se pela separagdo das interfaces que podem ser divididas. “Ou seja,
as interfaces podem ser divididas em grupos de métodos. Cada grupo atende a um conjunto
diferente de clientes. Assim, alguns clientes usam um grupo de métodos e outros clientes
usam outros grupos.” (MARTIN, 2011, p. 181). Se uma interface pode ser dividida para
atender classes diferentes, ela esté poluida.

Carr pode complementar o conceito:

“Muitas vezes, quando vocé cria uma classe com um grande nimero de métodos e
propriedades , a classe é usada por outros tipos que exigem apenas 0 acesso a um ou
dois membros. As classes se tornam mais acopladas conforme o numero de



34

membros é aumentado. Quando vocé segue o ISP, classes grandes implementam
varias interfaces menores agrupam funcGes de acordo com seu uso. As dependéncias
sdo vinculadas diminuindo o acoplamento, aumentando robustez, flexibilidade e a
possibilidade de reutilizagdo.” (CARR, 2010).

E possivel exemplificar esta poluicdo. Quando temos uma classe C que implemente
uma interface I, e ndo utiliza de todos os seus métodos, entéo este interface estd poluida. Apds
isso, teremos uma CH que herda desta classe C, para utilizar aquele método de I que nao foi
utilizado por C. Neste caso, deveria se separar a interface 1 em duas, e a CH deveria
implementar diretamente a nova interface criada.

No anexo A se v& um exemplo de um modelo onde é possivel aplicar a ISP. As
classes Transagdo Deposito, Transacdo Saque e Transacdo Transferéncia herdam de
Transacdo que é uma classe abstrata. E a0 mesmo tempo implementam a interface Ul. Mas as
classes concretas, que sdo as de especifica transacdo, ndo utilizam de todos os métodos

fornecidos pela interface. O prdprio autor explica que:

“E precisamente essa situacido que o ISP nos diz para evitar. Cada uma das
transacOes estd usando métodos Ul que nenhuma outra classe utiliza. Isso gera a
possibilidade de que mudancas em uma das classes derivadas de Transacgéo
obriguem uma mudanca correspondente em Ul, afetando com isso todas as outras
derivadas de Transacao e toda e qualquer outra classe que dependa da interface Ul.”
(MARTIN, 2011, p. 187).

Ja no anexo B, foi aplicada a ISP para separar as interfaces. A interface Ul agora
implementa trés novas interfaces: Deposito Ul, Saque Ul e Transac¢do Ul. Assim, cada classe

concreta implementa apenas a interface que Ihe é necessaria.

“Quando uma nova derivada da classe Transacdo for criada, sera necessaria uma
classe base correspondente para a interface Ul abstrata e, assim, a interface Ul e
todas suas derivadas devem mudar. (...) Essas classes ndo sdo amplamente usadas
(...), portanto, o impacto da adi¢cdo de novas classes base de Ul é minimizado.”
(MARTIN, 2011, p. 188).

Interfaces poluidas podem causar confusdo se utilizadas aonde todos seus métodos
ndo sdo necessarios. Se uma classe dependente obriga uma interface ser alterada, todos
aquelas a implementam devem ser alteradas.

“Assim, os clientes devem depender apenas dos métodos que chamam. Isso pode ser

alcancado dividindo-se a interface gorda em muitas interfaces especificas do cliente. (...) 1sso



35

acaba com a dependéncia dos clientes em relacdo aos métodos que ndo chamam, e permite

que os clientes sejam independentes uns dos outros.” (MARTIN, 2011, p. 193).

3.3.5. Principio da Inversdo de Dependéncia

O Principio da Inversdo de Dependéncia recebe este nome por causa de seus dois
conceitos:

a. “Modulos de alto nivel ndo devem depender de modulos de baixo nivel. Ambos

devem depender de abstragoes.” (MARTIN, 2011, p. 171).
b. “As abstragdes ndo devem depender de detalhes. Os detalhes devem depender
das abstragdes.” (MARTIN, 2011, p. 171).

C.

Este principio existe porque “os métodos de desenvolvimento de software mais
tradicionais, como o projeto e analise estruturados, tendem a criar estruturas de software nas
quais os médulos de alto nivel dependem de mddulos de modulos de baixo nivel.” (MARTIN,
2011, p. 171). Quando temos modulos de alto nivel, sdo estes que devem influenciar os de
baixo nivel, e ndo vice-versa. Os médulos de alto nivel sdo os que contém as regras de
negdcio, e devem ser independentes dos de baixo nivel, onde estdo os detalhes da na
codificacdo. Martin porque é necessario que haja essa independéncia:

“Séo os modulos que definem diretivas de alto nivel que queremos reutilizar. (...)
Quando médulos de alto nivel dependem de médulos de baixo nivel, torna-se muito
dificil reutiliza-los em diferentes contextos. Contudo, quando os mddulos de alto
nivel sdo independentes dos médulos de baixo nivel, eles podem ser reutilizados
com muita simplicidade.” (MARTIN, 2011, p. 172).

E possivel analisar 0 exemplo da Figura 09 para explicar um problema, e uma
solucdo com a Inversdo de Dependéncia. No exemplo, existem a Camada de Politica, que é
uma camada de alto nivel onde temos as regras de negdcio; apos esta, a Camada de
Mecanismo, que é uma camada de nivel inferior; e por fim a Camada de Utilidade, a de baixo
nivel e detalhamento, onde é possivel encontrar codigos que podem ser reutilizados como

bibliotecas e sub-rotinas.
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Camadade |
Politica i
Y
Camada de R
Mecanismo i
Y
Camada de
Ttilidade

Figura 9 — Esquema de disposi¢do em camadas simplista.
Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 172).

“Nesse diagrama, a camada Politica de alto nivel utiliza uma camada Mecanismo de
nivel inferior, a qual por sua vez utiliza uma camada Utilidade de nivel detalhado. Embora
isso pareca adequado, (...) a camada Politica é sensivel a alteracdes feitas na camada inferior
Utilidade.” (MARTIN, 2011, p. 172). Isto ¢ correto, pois a dependéncia é uma caracteristica
transitiva. Assim, quando a camada Politica depende diretamente de algo que depende da
camada Utilidade, esta depende transitivamente da camada de baixo nivel.

Para corrigir isso, sdo necessarias algumas modificacGes. A figura 10 mostra um

modelo mais adequado.
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Camada de Interface
Politica [T Politica
Abstrata

*

Camada de N IﬂtEt‘filﬂ:e
Mecanismo ' Mecanismo
Abstrata

A

Camada de

Utilidade

Figura 10 — Camadas invertidas
Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 173).

“Cada camada de nivel superior declara uma interface abstrata para os servigos de
que precisa. Entdo as camadas de nivel superior sdo concretizadas a partir de interfaces
abstratas. Cada classe de nivel superior utiliza a camada de nivel mais baixo seguinte, por
meio de interface abstrata.” (MARTIN, 2011, p. 173). Modificando o exemplo desta maneira,
as camadas superiores passam a nao depender das inferiores. Ambas as dependéncias, direta e
transitiva, foram eliminadas. Olhando para a figura 10, € possivel ver que agora as camadas
de baixo nivel dependem de interfaces abstratas, respeitando os dois conceitos citados no
comeco deste capitulo. “Assim, invertendo as dependéncias, criamos uma estrutura que ¢
simultaneamente mais flexivel, duravel e movel.” (MARTIN, 2011, p. 173).

Na dependéncia de abstraces, Martin (2011) diz que uma interpretacdo do DIP, um
tanto mais simplista, apesar de ainda muito poderosa, ¢ a heuristica “depender de abstragdes”.
Dito de forma simples, essa heuristica recomenda que todos os relacionamentos em um
programa devessem terminar em uma classe ou interface abstrata. Em outras palavras, ndo se
deve depender de uma classe concreta, e sim fazer os relacionamentos por uma interface,

como apresentado nas figuras 09 e 10. Segundo Martin (2011) nessa heuristica temos que:
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e Nenhuma variavel deve conter uma referéncia para uma classe concreta;
e Nenhuma classe deve derivar de uma classe concreta; e
e Nenhum método deve sobrescrever um método implementado de qualquer

uma de suas classes base;

E visto que nessa forma de analise, é possivel que a heuristica seja violada ao menos
uma vez dentro do projeto, pois em alguma parte do programa é necessario criar instancias

das classes concretas. Mas € possivel evitar este fato.

“Se vocé puder usar strings para criar classes. A linguagem C# e outras tantas
permitem isso. Nessas linguagens, os nomes das classes concretas podem ser
passados para o programa como dados de configuragdo. (...) Por exemplo, a classe
que descreve uma string é concreta. (...) Essa classe ndo é volatil. Isto é, ela ndo
muda com muita frequéncia. Portanto ndo causa dano depender diretamente dela.”
(MARTIN, 2011, p. 174).

N&o se pode depender entdo, de uma classe concreta que seja volatil, que se
modifique constantemente e frequentemente. Mas a maioria das classes concretas que é criada
dentro de um programa ¢ volatil. “Sua volatilidade pode ser isolada, mantendo-as atrds de
uma interface abstrata.” (MARTIN, 2011, p. 174).

Mas Martin ainda explica que “essa nao ¢ uma solugdo completa. Existem ocasides
em que a interface de uma classe volatil deve mudar, e essa mudanca deve ser propagada para
a interface abstrata que representa a classe. Tais alteragdes forcam o isolamento da interface
abstrata.” (MARTIN, 2011, p. 174). Isso prova que esta heuristica possui brecha, mas ainda
sim pode prevenir a regra principal da DIP. Tomando como exemplo a figura 11, temos que a
Interface Mecanismo somente ird mudar quando o médulo Mecanismo sofrer alteracGes.

“O Principio da Inversdo de Dependéncia ¢ o mecanismo de baixo nivel fundamental
por tras de muitos beneficios reivindicados pela tecnologia orientada a objetos. Sua aplicacdo
correta é necessaria para a criacdo de frameworks® reutilizaveis.” (MARTIN, 2011, p. 179).
Na ocorréncia da aplicacdo de DIP no desenvolvimento de software, as abstracdes sdo

isoladas dos detalhes da codificacéo, resultando em um codigo muito mais facil de manter.

* Uma abstracéo que une c6digos comuns entre varios projetos de software provendo uma funcionalidade
genérica.
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4. LEVANTAMENTO E RESULTADOS DA PESQUISA

Para o desenvolvimento do questionario de pesquisa, foram levados em consideracéo
0s conceitos abordados durante o desenvolvimento deste trabalho, e contato telefénico com
gerentes de projeto das empresas A e B. Tendo esses dois apoios, 0 questionario foi
desenvolvido, se tornando um meio de pesquisa com possibilidade de obter resultados
concretos.

Conforme levantamento realizado com o anexo C (formulario de pesquisa) foi obtido
como resultados, tanto valores esperados como valores inesperados. Abaixo se apresentam 0s
resultados parciais. Os entrevistados foram dez profissionais de duas empresas, sendo eles
cinco de cada empresa, cuja experiéncia varia de um ano até mais de quatro anos. Esta
guantidade é considerada boa para resultados, pois a pesquisa se trata de um estudo por

amostragem, onde a representacdo de um todo apresenta margem de erro aceitavel.

4.1. Resultados do levantamento sobre Boas Praticas de Desenvolvimento de

Software

Tabela 1: Resultados do levantamento de Boas Praticas

Ao nomear variaveis, funcdes ou classes: estes nomes revelam o proposito de uso e criacao das
mesmas?

40% Sempre
60% Quase Sempre
0% Raramente
0% Nunca

Ao nomear variaveis: vocé evita que estes nomes possam gerar confuséo?

10% Sempre
60% Quase Sempre
20% Raramente
10% Nunca

Ao nomear variaveis, fungdes ou classes: estes nomes podem ser lidos e pronunciados facilmente?

40% Sempre
60% Quase Sempre
0% Raramente
0% Nunca

Ao nomear métodos de mesmo nome em classes distintas: vocé evita que estes métodos possuam a
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mesma assinatura?

Ao nomear variaveis dentro de um escopo: além de seus nomes serem diferentes, 0s nomes tém os
significados distintos?

Ao nomear variaveis dentro de um lago de repeticdo: vocé evita que esses nomes possuam uma letra
ou uma letra mais um namero?

Ao nomear variaveis dentro de escopos, e lagos de repeticdo: esses nomes sdo passiveis de busca?

Ao nomear classes: com que frequéncia os nomes utilizados sdo substantivos?

Ao nomear métodos ou fungdes: com que frequéncia os nomes utilizados possuem um verbo?

Fonte: o proprio autor
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B Sempre

B Quase sempre

H Raramente

B Munca

Sempre Quase sempre Raramente Nunca

Figura 11 — Gréfico resultado das pesquisas sobre Boas Praticas de Desenvolvimento

Fonte: o préprio autor.

Pela analise da Figura 11, é possivel obter a informacdo de que o uso das boas
praticas nas empresas de desenvolvimento de software, quanto ao quesito de nomeacéo dentro
do codigo, estd sendo seguido de forma quase completa, pela maioria dos desenvolvedores.
As respostas apontadas como “Sempre” e “Quase sempre” eram as respostas positivas quanto
ao uso da nomeacao de forma correta. Ja as apontadas como “Nunca” e “Raramente” eram as

respostas negativas.

4.2.  Resultados do levantamento sobre o conhecimento e uso dos Principios SOLID

4.2.1. “Sobre o Principio da Responsabilidade Unica (SRP)”

Tabela 2: Resultados sobre SRP — Formulario sobre Principios SOLID.

Sobre o Principio da Responsabilidade Unica (SRP):

40% Tenho conhecimento e utilizo deste principio

20% Tenho conhecimento, mas ndo pratico o uso.
Fonte: o proprio autor.
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Dos entrevistados que responderam “Nao tenho conhecimento”, 75% tém mais de 04
anos de experiéncia profissional. Dos que responderam “Tenho conhecimento e utilizo deste
principio”, 50% tem mais de 04 anos de experiéncia profissional, enquanto 25% tém de 01 a

02 anos e o restante de 02 a 04 anos.

4.2.2. “Sobre o Principio do Aberto-Fechado (OCP)”

Tabela 3: Resultados sobre OCP — Formulario sobre Principios SOLID.

Sobre o Principio do Aberto-Fechado (OCP):

30% Tenho conhecimento e utilizo deste principio
50% N&o tenho conhecimento.
20% Tenho conhecimento, mas ndo pratico o uso.

Fonte: o prdprio autor.

Dos entrevistados que responderam ‘“Nao tenho conhecimento”, 60% tém mais de 04
anos de experiéncia profissional. Dos que responderam “Tenho conhecimento e utilizo deste
principio”, 33,4% tem mais de 04 anos de experiéncia profissional, enquanto 33,3% tém de 01
a 02 anos e o restante de 02 a 04 anos.

4.2.3. “Sobre o Principio da Substituicdo de Liskov (LSP)”

Tabela 4: Resultados sobre LSP — Formulério sobre Principios SOLID.

Sobre o Principio da Substituicdo de Liskov (LSP):

20% Tenho conhecimento e utilizo deste principio
80% N3o tenho conhecimento.
0% Tenho conhecimento, mas ndo pratico o uso.

Fonte: o proprio autor.

Dos entrevistados que responderam “Nao tenho conhecimento”, 50% tém mais de 04
anos de experiéncia profissional. Dos que responderam “Tenho conhecimento e utilizo deste
principio”, 50% tem mais de 04 anos de experiéncia profissional, enquanto 25% de 02 a 04

anos.
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4.2.4. “Sobre o Principio da Segregacéo de Interface (ISP)”

Tabela 5: Resultados sobre ISP — Formulario sobre Principios SOLID.

Sobre o Principio da Segregacéo de Interface (ISP):

30% Tenho conhecimento e utilizo deste principio
50% Né&o tenho conhecimento.
20%

Tenho conhecimento, mas ndo pratico o uso.
Fonte: o prdprio autor.

Dos entrevistados que responderam “Néo tenho conhecimento”, 80% tém mais de 04
anos de experiéncia profissional. Dos que responderam “Tenho conhecimento e utilizo deste

principio”, 33,3% tem mais de 04 anos de experiéncia profissional, enquanto o restante tem de
01 a 02 anos.

4.2.5. “Sobre o Principio da Inversdo de Dependéncia (DIP)”

Tabela 5: Resultados sobre DIP — Formulario sobre Principios SOLID.

Sobre o Principio da Inversdo de Dependéncia (DIP):

20% Tenho conhecimento e utilizo deste principio
50% N4o tenho conhecimento.
30%

Tenho conhecimento, mas ndo pratico 0 uso.
Fonte: o proprio autor.

Dos entrevistados que responderam ‘“Nao tenho conhecimento”, 60% tém mais de 04
anos de experiéncia profissional. Dos que responderam “Tenho conhecimento e utilizo deste

principio”, 50% tem mais de 04 anos de experiéncia profissional, enquanto o restante tem de
02 a 04 anos.
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B Conhece e utiliza

B Nio conhece

Conhece mas ndo pratica o uso

SRP ocp LSP ISP DIp

Figura 12 - Resultado do levantamento sobre Principios SOLID
Fonte: o prdprio autor.

Analisando os resultados apresentados na figura 12, e sua associacdo com o tempo de
experiéncia profissional de cada entrevistado, é possivel observar que na maioria das vezes,
ndo existe o conhecimento dos Principios SOLID. Aqueles que conhecem e utilizam os
principios sdo pouco mais dos que conhecem, mas ndo tem pratica em utiliza-los.

A observacdo em cima do resultado, somado com a observacdo da experiéncia
profissional, nos tras que existem muitos desenvolvedores experientes (mais de 04 anos) que
desconhecem os Principios SOLID. Isso pode ocorrer devido a falta de aperfeicoamento, ou
ao fato de os desenvolvedores experientes serem pouco flexiveis as mudancas e novas
técnicas. Era esperado que os desenvolvedores com maior experiéncia tivessem um maior
conhecimento sobre esses principios, pois é fato que para conhecimento e aplicacdo correta,
0s principios necessitam de préatica e estudo.

Por outro lado, existe desenvolvedores com menor tempo de experiéncia
profissional, que ja conhecem dos principios, e também uma parte que os aplica em seu
desenvolvimento profissional. Mas o desconhecimento, em parte se aplica também a alguns
desenvolvedores mais jovens. E necessario aproveitar enquanto ndo criou “manias” durante a

codificacdo, para que se possa estudar e aplicar os conceitos dos Principios SOLID.
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5. CONCLUSAO

Para concluir este estudo, é visto que o desenvolvimento de software, por ser uma
ciéncia exata, necessita de regras e conceitos, que tenham como objetivo facilitar a
manutencdo e o entendimento dos desenvolvedores ao trabalhar com um cddigo escrito por
outra pessoa. Este trabalho foi desenvolvido com finalidade de proporcionar um
conhecimento maior sobre as boas praticas de desenvolvimento de software, e principios
SOLID, além de apresentar por meio de levantamento e amostra, que o uso destes, ainda ndo é
totalmente aplicado.

Como afirma Martin (2009), desenvolver um codigo bem escrito € uma tarefa ardua
e requer mais do que o simples conhecimento dos principios e padrdes. Analisado o
pensamento de Martin, acrescenta-se que alguns desenvolvedores que possuem uma longa
carreira e experiéncia profissional, ainda desconhecem a existéncia destes principios e
préticas. E outros profissionais da &rea, mesmo possuindo um tempo menor de experiéncia, ja
se aperfeicoaram, e utilizam os mesmos. Este acontecimento decorre na maioria das vezes
pelo fato de que desenvolvedores mais experientes tenham praticas de desenvolvimento que ja
sdo seguidas ha anos.

Com este trabalho pode-se aperfeicoar os conhecimentos sobre os principios e
préticas que podem ajudar o desenvolvedor, e explicar de uma maneira sucinta e breve, como
utiliza-los. O estudo nesta area é importante, pois traz diversos beneficios ao desenvolvimento
em conjunto, tornando-o mais &gil e eficaz, facilitando também a descoberta de erros no

sistema, antes que cheguem ao usuério final.
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ANEXO A

Hierarquia de transacGes do caixa eletrénico

Transacio

Abstrata

+ Executar ()

Transacio Transacio
Depisito Sague

y
=z<interface==

Ul

+ SolicitarQuantDeposito ()

+ SolicitarQuantSaque ()

+ SolicitarQuantTransferencia ()
+ InformaFundolInsuficiente ()

Transacio
Transferéncia

Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 188).
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ANEXO B

Interface Ul segregada para caixa eletrdnico

50

Transacio
Abstrata

+ Executar ()

£

Transacio
Depisito

V
==<mterface==
Deposito Ul

+ SolicitarQuantDeposito ( )

Transacio
Saque

L

=<interface=>=
Saque UI

+ SolicitarQuantSaque ( )
+ InformaFundoInsuficiente ( )

Transacio
Transferéncia

Vi
i

=<interface>=
Transferéncia UL

+ SolicitaQuantTransferencia ()

i
=<mnterface==>

Ul

+ SolicitarQuantDeposito ()
+ SolicitarQuantSaque ()

+ SolicitarQuantTransferencia ()
+ InformaFundoInsuficiente ( )

Fonte: Adaptada de Martin (2011, p. 189).
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ANEXO C

Formulario | Boas praticas de Desenvolvimento e Principios SOLID

Este formulario foi desenvolvido com base nos conceitos abordados no decorrer desde

trabalho e colaboracdo de gerentes de projeto. Possui como Unico objetivo, ser fonte de

pesquisa e levantamento sobre o uso das boas praticas de desenvolvimento e principios

SOLID. O primeiro nome dos desenvolvedores que responderem nao serd divulgado sobre

hipotese alguma. Serve apenas para controle de respostas.

10.
11.
12.
13.
14.

Ao nomear variaveis, funcdes ou classes: estes nomes revelam o propésito de uso e
criacdo das mesmas?

Ao nomear variaveis: vocé evita que estes nomes possam gerar confusao?

Ao nomear variaveis, funcbes ou classes: estes nomes podem ser lidos e pronunciados
facilmente?

Ao nomear métodos de mesmo nome em classes distintas: vocé evita que estes métodos
possuam a mesma assinatura?

Ao nomear variaveis dentro de um escopo: além de seus nomes serem diferentes, 0s
nomes tém os significados distintos?

Ao nomear variaveis dentro de um laco de repeticdo: vocé evita que esses nomes
possuam uma letra ou uma letra mais um nimero?

Ao nomear varidveis dentro de escopos, € lacos de repeticdo: esses nomes sdo passiveis
de busca?

Ao nomear classes: com que frequéncia os nomes utilizados sdo substantivos?

Ao nomear métodos ou funcBes: com que frequéncia os nomes utilizados possuem um
verbo?

Sobre o Principio da Responsabilidade Unica (SRP)

Sobre o Principio do Aberto-Fechado (OCP)

Sobre o Principio da Substitui¢do de Liskov (LSP)

Sobre o Principio da Segregacao de Interface (ISP)

Sobre o Principio da Inversdo de Dependéncia (DIP)



