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Proposta da
apresentacao

> Falar das minhas experiéncias ao fazer uso do SOLID no
meu dia-a-dia de desenvolvimento de software

> Exemplificar através de cenarios mais reais, nao apenas
exemplos de codigo didaticos

> Qs codigos exibidos foram adaptados devido a
confidencialidade dos projetos




Alguem ja se sentiu

assim?!




gt ]

SOLID é um acrénimo para 5 principios da
programacao orientada a objetos e design
de codigo identificados por Robert C.
Martin (Uncle Bob)
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Beneficlos

Facilidade em manter, estender, ajustar, testar
(Usar todo o potencial da Programacao Orientada a Objetos)




Single
Responsability

S - Single responsibility principle

“Uma classe deve ter somente uma
razao para mudar”

|sso se aplica nao apenas a classes,
mas também a funcoes, arquivos, etc




S - Single responsibility principle .

Single _
Responsability public double CalculateAndSaveArea(double a, double

class Aircraft

oid SpeedUp() {
bid Brake() {

oid FuelUp() {



Problemas encontrados
por falta de coesao:

Single

Responsability

> Dificuldade de compreensao e reuso

> Muitas responsabilidades podem tornar dificil alterar uma
parte sem comprometer outra

> Aclasse tem um nimero excessivo de dependéncias (alto
acoplamento), ficando mais sujeita a mudancas
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S - Single responsibility principle 3

Single
Responsability

buble CalculateArea(double a,

hle SaveArea(double area)

lass Aircraft

oid SpeedUp() {
oid Brake() {

ass FuelService

void FuelUp() {



S - Single responsibility principle

Single

Responsability 0id AddItemsLastPosition(IEnumerable<IItem> items)

try
{

semaphore.Wait(); TotalValue?!

foreach (var item in items)
{
list.AddLast(item);
TotalValue += item.Value;
}

}
finally

{

semaphore.Release();

}

Nem sempre é facil...



O - Open/closed principle

“Entidades de software (classes,
modulos, funcoes etc) devem ser
abertas para extensao mas fechadas
para modificacao”

Open P
Closed ﬂf \‘ﬁ
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Open

Closed

O - Open/closed principle

Problema:

Gostaria de uma classe que efetue
pagamentos

o Preciso checar se ha saldo antes de
executar o pagamento;

o O pagamento pode ser realizado em
dinheiro, cartao ou boleto bancario
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ly PaymentType paymentType;
Payment(PaymentType paymentType)

this.paymentType = paymentType;

void Perform()

if (HasBalance())
{

if (paymentType == PaymentType.Money) { /*Code for mc

else if (paymentType == PaymentType.Card) {
else if (paymentType == PaymentType.BankSlip) {

}

private bool HasBalance() {




(
i
|
{

O - Open/closed principle ¥

void Perform()
Apenas para

encapsular a chamada if (HasBalance())
para um servico de Execute();

Balance.

1 HasBalance() {

MoneyPayment : Payment

| Execute()

s CardPayment : Payment {
5 BankSlipPayment : Payment {




O - Open/closed principle

=

Sms

Open

Closed Execute()

= TransferBase
Start()
Execute()
Extends Extends Extends
= Email = SpecificEmail
Execute() Execute()

Uma experiéncia real frustrada...
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Open

Closed

O - Open/closed principle

cuidado com o =
. TransferBase
tipo de
abs’EraQa(’) que Start() /Requisitos mudam e\
voceé esta Execute() as classes Email e
riando! SpecificEmail
passam a ter
Extends = Lol comportamentos
/ \ iguais.
= Sms = EmailBase />
Execute() Execute()
urge uma nova ;7\
particularidade na Exlcnds Sl
Smsea
TransferBase = Email = SpecificEmail
comeca a ser
impactadall Execute() Execute() 18




L - Liskov substitution principle

Barbara Liskov

“As classes base devem
ser substituiveis por
suas classes derivadas.”




L - Liskov substitution principle

Liskov

O problema do pato... Substitution




L - Liskov substitution principle %\
—

public class Duck

{
public void Quack() { }

public void Fly() { }

}

public class RubberDuck : Duck




L - Liskov substitution principle

(o N

oderiamos criar uma classe
para patos que voam e outra
para patos que nao voam,
ambas herdando de Pato. A
minha classe herdaria da classe
‘PatosQueNaoVoam” e as
demais aves herdariam da
classe "PatosQueVoam®” O que

\vocés acham?

Liskov

Substitution




L - Liskov substitution principle

Eu nao grasno

Podemos usar o
padrao de projeto

Strategy!!

Liskov

..surge um pato de madeira. | Substitution




L - Liskov substitution principle

Client makes use of an s
entapsulated Lamily of algorithms
£or both ﬂ\/’mg and quacking,

Client

Encapsulated quack behavior
e
QuackBehavior
N

v'

MallardDuck RedheadDuck RubberDuck DecoyDuck Quack p
display(){ display() { dsgay(){ display() { quack){ quack){
Illooks fike a mallard } Ilocks ke a redhead } 1 ook ke a rubberduck } I locks ke a decoy duck} 11do noting - can'tquack!

Liskov

Substitution




L - Liskov substitution principle

“Crie suas classes pensando em

heranca, ou entao proiba-a”
Joshua Bloch

o No comeco das linguagens orientadas a objeto, a
heranca era usada para vender a ideia

o Mas, utilizar heranca pode nao ser tao simples. E
facil cair em armadilhas criadas por hierarquias de

classes longas ou confusas
Liskov

Substitution




| - Interface segregation principle

i
il

“Clientes nao devem ser forcados a
depender de métodos que nao usam”
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| - Interface segregation principlen

ce IDevice
TurnOn();

TurnOff();
id ToCall();

5 Smartphone : IDevice
void TurnOn() {

TurnOff() {
d ToCall() {

s Laptop : IDevice

I TurnOff() {
d ToCall()

throw new NotImplementedException("Laptop doesn't perform call");




| - Interface segregation principle [

public interface ISmartphone

void TurnOn();
id TurnOff();
id ToCall();

)lic interface IlLaptop
void TurnOn();
oid TurnOff();
lass Smartphone : ISmartphone
d TurnOn() {

d TurnOff() {
void ToCall() {

class Laptop : ILaptop

id TurnOn() {
void TurnOff() {



| - Interface segregation principle

Ja tentei de outras formas. Deu certo?

trerface IDevice interface ITurnOnOff

void TurnOn();

‘“3%3 TurnOn(); 0id TurnOff();
void TurnOff();

interface ICaller

rface ISmartphone : IDevice

oid ToCall();
id ToCall();
lass Smartphone : ITurnOnOff, ICaller




| - Interface segregation principle

E a quantidade de
meétodos numa interface?
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D - Dependency inversion principle
Dependency

“Maédulos de alto nivel Inversion
nao devem depender de
Inversion of Control in Action modulos de baixo nivel.
N Ambos devem depender
' de abstracoes.

Abstracoes nao devem
depender de detalhes.
Detalhes devem
depender de abstracoes.”
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if (someCondition)

new SimpleRule().Calculate();
else

new CompoundRule().Calculate();

class SimpleRule

public double Calculate() {

public class CompoundRule

public double Calculate() {




D - Dependency inversion principleff3

lic class TaxCalculator public ir e ICalculateRule

e reado ICalculateRule calculateRule; double Calculate();
lic TaxCalculator(ICalculateRule calculateRule)

this.calculateRule = calculateRule; SimpleRule : ICalculateRule

le Calculate()

ic void Calculate()

public class CompoundRule : ICalculateRule

le Calculate()




D - Dependency inversion principle

Dependency
Inversion

Mais um ponto importante
sobre depender de interfaces...
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Consideracoes finais

- Use os principios SOLID como guia. Nao leve tudo ao
‘pe da letra”

. Apos conheceé-los, cuidado com a vontade
de sair refatorando tudo

Nao tenha muito apego pelo design de codigo que
VOCE Criou, mude caso seja hecessario

Ficou ruim pra testar o codigo? Reavalie

- Compartilhe conhecimento com sua equipe
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Obrigado!

Duvidas?



