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CAPITULO 1
PHP e programacao orientada a objetos

Nenhuma for¢a no mundo é tdo poderosa quanto a de uma ideia
cuja hora chegou.

— Victor Hugo

Nado reze por tarefas iguais aos seus poderes. Reze por poderes iguais
ds suas tarefas.

— Phillips Brooks

Um imenso poder serd conquistado se, em seus devaneios secretos,
vocé disser a si mesmo que nasceu para controlar as situagoes.

— Andrew Carnegie

A ignorancia é a maldicdo de Deus; o conhecimento é a asa com que
v0amos para o céu.

— William Shakespeare

Introducéo a programacao intermedidria e avancada

Quando aprendemos a ler, as historias, o vocabuldrio e as palavras tendem a ser
pequenos e simples. Lidar com histdrias pequenas e simples exige ferramentas
pequenas e simples. Contudo, quando estamos em um estdgio mais avangado e
somos apresentados as obras de William Shakespeare, precisamos de um conjunto
de ferramentas mais complexo, maior e mais sofisticado. Se uma professora do
Ensino Fundamental entregar Hamlet aos seus pequenos, é mais provavel que
as criangas nio o entenderdo; porém, se adquirirem um conjunto adicional de
ferramentas de leitura ao longo dos anos, quando atingirem o Ensino Médio, elas
poderdo ler, entender e apreciar Hamlet. Este livro é destinado a desenvolvedores
que estdo prontos para ler a versio em PHP de Hamlet.
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Para obter o necessério deste livro, serd preciso comecar por compreensao e experi-
éncia com PHP. Outros livros desta série, Learning PHP 5, de David Sklar, e Learning
PHP, MySQL, and JavaScript, 2nd Edition, de Robin Nixon (O’Reilly), constituem
bons pontos de partida, caso vocé nio tenha nenhuma experiéncia com PHP. E
claro que vocé pode ter aprendido PHP a partir de varios outros livros, cursos ou
tutoriais online. O que importa é que vocé saiba programar em PHP. Além do
mais, lidaremos com PHP 5 e nio com versdes anteriores, como a ultima versio
de PHP 4 (PHP 44.9). Isso porque praticamente tudo o que precisamos para pro-
gramagio orientada a objetos (POO) nio havia sido implementado até o PHP 5.

Por que programacao orientada a objetos?

Embora a POO j4 exista hd mais de 40 anos, foi somente nos ultimos 15 anos,
aproximadamente, que ela se tornou cada vez mais importante. Em grande me-
dida, isso aconteceu em virtude da influéncia do Java, o qual inclui estruturas de
POO embutidas. Linguagens mais novas ligadas a internet, como por exemplo
JavaScript, ActionScript 30 e PHP 5 também incorporaram POOQO, seja no estilo ou
na estrutura. Em 1998, JavaScript Objects, de Alexander Nakhimovsky e Tom Myers
(Wrox), dois professores da Colgate University, mostraram que a POO poderia ser
incorporada em JavaScript. Sendo assim, POO nio é nenhuma novidade, mesmo
para aqueles que vém programando especialmente no dominio das linguagens
de internet, e podemos até dizer que é um método “testado e aprovado” de pro-
gramacio para a maioria das linguagens concebidas para fornecer instrucdes aos
computadores.

Investir algum tempo para entender POO ¢ importante porque a compreensio
dos padrdes de projeto baseia-se na compreensdo de POO. Embora vocé possa ter
uma vasta experiéncia de programacio em PHP 5, se ndo tiver experiéncia com
POQ, invista algum tempo na parte L.

Facilitando a resolucao de problemas

Programas de computador foram projetados para solucionar problemas humanos.
Um processo chamado de programacdo dinamica consiste em uma técnica para
dividir problemas maiores em partes menores. O plano é resolver cada um dos
problemas menores e entdo reunir tudo em uma tnica solugao mais ampla. Con-
sidere, por exemplo, o planejamento de uma viagem para Timbuktu (ndo parece
ser um problema complexo, mas veja se vocé consegue um voo de sua cidade para
Timbuktu em um site de viagens). Vamos dividir o problema:
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1. Timbuktu (também Tombouctou ou Tombuctu) existe? (Sim/Nao) Resposta
= Sim.

2. Timbuktu tem um aeroporto? (Sim/Nio) Resposta = Sim. Identificador do
aeroporto = TOM.

3. Existem voos para TOM? (Sim/NZo) Resposta = Talvez. H4 voos disponiveis
de Bamako e Mopti; porém, rebeldes islimicos assumiram o controle de
Timbuktu desde 1° de julho de 2012 e os voos foram cancelados até nova
ordem.

4. Rebeldes hostis estio no controle de Timbuktu no momento? (Sim/N3o)
Se resposta = Sim > ndo hé voos. Se resposta = Nao = poderd haver voos.

5. Se houver voos disponiveis, Timbuktu é seguro para turismo ou negdcios?
(Sim/Nao) Resposta = Nio.

6. E possivel conseguir visto de meu pais para Mali (pafs em que Timbuktu
esta localizado)? (Sim/Nio) Resposta = Sim.

7. Ha exigéncias quanto a vacinas? (Sim./Nao.) Resposta = Sim.

Como vocé pode perceber, ir e vir de Timbuktu é um problema complexo, mas
a lista de perguntas simples pode ser respondida com sim ou ndo. Muitas outras
perguntas poderiam ser incluidas na lista, mas cada uma delas poder4 ser res-
pondida de modo bindrio. A resposta “talvez” significa que mais perguntas devem
ser feitas para obter uma resposta do tipo sim/nio.

Modularizacao

O processo de decomposi¢io de um problema em subproblemas menores corres-
ponde ao processo de modularizacdo. Assim como a complexidade de levar vocé de
sua casa até Timbuktu pode ser modularizada em um conjunto de passos do tipo
sim/ndo, qualquer outro problema complexo também pode ser modularizado. A
figura 1.1 ilustra esse processo.

Ao olhar para a modularizagdo, vocé podera pensar que ela nio parece ser tdo
dificil. Vocé estd absolutamente certo. Quanto mais complexo o problema, mais
faz sentido modulariza-lo. Desse modo, o raciocinio inicial na POO, longe de ser
complexo, simplifica o que é complexo. Até mesmo o problema de programagio
mais desanimador pode ser resolvido usando essa estratégia de dividir e conquistar.
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Problema complexo Modulos

M—

odularizagdo

Figura 1.1 — Até mesmo o problema mais complexo pode ser dividido em médulos.

(lasses e objetos

Uma vez que o problema for modularizado, o que vocé fard com os médulos?
Conforme visto, dividir um problema complexo pode transformé-lo em vérios
subproblemas simples, mas é necessiria uma maneira de organizar os modulos e
trabalhar com eles, uns em relacio aos outros, para lidar com o problema maior
sendo resolvido. Uma maneira de ver um modulo é encara-lo como uma colecio
de fungdes relacionadas. Em programagao, esses modulos sao chamados de classes.

Uma classe é composta de partes chamadas de propriedades e de métodos. As
propriedades sdo diferentes tipos de objetos de dados, como niimeros, strings, nulos
e booleanos. Em geral, os dados sdo armazenados na forma de tipos de dados
abstratos, conhecidos como variaveis, constantes e arrays. Por outro lado, métodos
sdo fungdes que operam sobre os dados.

Principio da responsabilidade tnica

Uma maneira de pensar em uma classe é imagina-la como uma cole¢io de objetos
que tém caracteristicas comuns. Dizer que ha algo “comum” nas caracteristicas nio
significa que eles sejam iguais, mas que lidam com o problema comum atribuido
ao modulo — a classe. Tendo em mente que o prop6sito de um moédulo é resolver
algum aspecto de um problema mais complexo, chegamos a um dos primeiros
principios da programagao orientada a objetos: o principio da responsabilidade
unica, que afirma que uma classe deve ter somente uma tnica responsabilidade.
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Isso ndo significa que uma classe ndo possa ter varias responsabilidades, mas
ndo se esquega de que dividimos um problema complexo em moddulos simples
para que dessa forma tivéssemos varios problemas ficeis de serem solucionados.
Ao limitar uma classe a uma tnica responsabilidade, ndo s6 nos lembramos do
motivo pelo qual modularizamos o problema, mas teremos também uma maneira
mais facil de organizar os médulos. Vamos dar uma olhada em uma classe com
uma unica responsabilidade. Suponha que vocé esteja criando um site para um
cliente, e como o site serd visualizado em diferentes dispositivos, que variam de
desktops a tablets ou smartphones, vocé quer ter alguma maneira de determinar
o tipo de dispositivo e qual navegador é usado para visualizar sua pagina na web.
Em PHP é facil escrever uma classe que disponibilize essas informagdes utilizando
o0 array existente $_SERVER e 0 elemento relacionado, HTTP_USER_AGENT. A classe TellAll
na listagem a seguir mostra uma classe com uma tnica responsabilidade — prover
informagdes sobre o agente de usudrio que esta visualizando a pagina PHP:

<?php
//Salvo como TellAll.php

class TellAll {
private $userAgent;

public function __construct() {
$this->userAgent=$_SERVER[ 'HTTP_USER_AGENT'];
echo $this->userAgent;

}
$tellAll=new TellAll();
>

Carregar essa classe por meio de um navegador Safari em um iMac fara a seguinte
informacdo ser apresentada:

Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac 0S X 10_7_4) AppleWebKit/ 534.57.2 (KHTML, like Gecko)
Version/5.1.7 Safari/534.57.2

Se testada em um iPad usando um navegador Opera Mini, o resultado ser4 di-
ferente:

Opera/9.80 (iPad; Opera Mini/7.0.2/28.2051;U;en) Presto/2.8.119 Version/11.10

A classe representa um médulo de uma operagio mais complexa, da qual a classe
¢ somente uma unica parte. Como toda boa classe em POOQ, ela tem uma tnica
responsabilidade — encontrar informacdes sobre o agente de usudrio.
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Fungdes construtoras em PHP

Uma caracteristica Gnica de classes PHP estd no uso da instrug¢io _ construct() como
fungdo construtora. A maioria das linguagens de computador utiliza o nome da classe
como nome da fungdo construtora; no entanto, o uso da instru¢ao __construct()
elimina qualquer ddvida acerca do propésito da fungio.

A fun¢io construtora em uma classe é iniciada automaticamente, assim que a
classe for instanciada. Na classe Tel1All, os resultados serdo apresentados imedia-
tamente na tela, ndo importa se vocé os queira 14 ou nio. Se o objetivo for fazer
uma demonstragdo, ndo ha problemas, mas enquanto médulo, outros médulos
poderdo simplesmente querer usar as informagdes sobre o dispositivo e/ou o
navegador. Sendo assim, como vocé verd, nem todas as classes incluem uma
func¢io construtora.

0 Client como uma classe solicitante

Na classe Tel1all, inclui um pequeno gatilho no final para iniciar a classe. Com
excegdo da classe Client, a autoinicia¢do ndo é recomendada. Em sua experiéncia
com PHP, é mais provéavel que vocé tenha iniciado um programa PHP a partir de
HTML usando uma tag form, de modo semelhante a:

<form action="dataMonster.php" method="post">

Portanto, vocé deve estar familiarizado com a inicializagio de um arquivo PHP
a partir de uma fonte externa. De modo similar, arquivos PHP contendo classes
devem ser usados por outros modulos (classes) e ndo devem ser autoiniciados.

A medida que avangarmos nos padrdes de projeto, vocé percebera que uma clas-
se chamada client aparecerd constantemente. O client tem diferentes papéis em
projetos maiores, mas o papel principal é fazer solicita¢des a partir de classes que
constituem o padrio de projeto. Nesse caso, o Client é mostrado em relagdo a uma
versdo revisada da classe Tellall. Essa nova classe usada por client é diferente de
TellAll em varios aspectos, de modo que ela é mais util para um projeto em geral
e é reutilizavel em outros projetos. A classe Mobilesniffer comega com as mesmas
informagdes sobre agente de usudrio, mas a classe as disponibiliza de maneiras
mais produtivas por meio de suas propriedades e métodos. Ao usar um diagrama
UML (Unified Modeling Language), vocé poderd ver que Client instancia (seta
tracejada) Mobilesniffer. A figura 1.2 ilustra um diagrama de classes simples, repre-
sentando as duas classes.
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Client

v

MobileSniffer

findDevice()
findBrowser()

29

Figura 1.2 — A classe Client instancia a classe MobileSniffer e pode usar suas propriedades e seus

métodos.

Se uma classe Client tivesse sido instanciada automaticamente, o Client teria menos

opgdes para usar as informagdes de Mobilesniffer. Dé uma olhada na listagem a

seguir para ver como criar a classe:

<?php
//Agente de usuario como propriedade do objeto
class MobileSniffer {

private $userAgent;

private $device;

private $browser;

private $devicelength;

private $browserLength;

public function _ construct() {

$this->userAgent=$_SERVER[ 'HTTP_USER_AGENT'];
$this->userAgent=strtolower($this->userAgent);

$this->device=array('iphone’, 'ipad', 'android', 'silk', 'blackberry', 'touch');
$this->browser= array('firefox', 'chrome', ‘opera’, 'msie', 'safari’,

'blackberry’, "trident');
$this->deviceLength=count($this->device);

$this->browserLength=count($this->browser);

}

public function findDevice() {

for($uaSniff=0;%uaSniff < $this->devicelLength;$uaSniff ++) {
if(strstr($this->userAgent,$this->device[$uaSniff])) {

return $this->device[$uaSniff];

}

public function findBrowser() {

for($uaSniff=0;%uaSniff < $this->browserLength;$uaSniff ++) {
if(strstr($this->userAgent,$this->browser[$uaSniff])) {



30 Aprendendo padrées de projeto em PHP

return $this->browser[$uaSniff];

?>

Habilitando relatdrio de erros no arquivo php.ini

Trabalho em um ambiente universitario, no qual os administradores do sistema,
em geral, sio estudantes (com variados niveis de conhecimento e de competéncia),
ainda aprimorando seu oficio. Com frequéncia, eles se esquecem de configurar o
arquivo php.ini para informar erros. Como resultado, adquiri o habito de acres-
centar as linhas a seguir no inicio de meu cédigo:

ini_set("display_errors","1");
ERROR_REPORTING(E_ALL);

Para algumas pessoas, essas linhas adicionais de c6digo sio irritantes, mas eu as
incluo na classe Client como lembrete da importincia de se informar erros no
desenvolvimento de aplica¢des, quando o feedback é essencial. O aprendizado de
POO e de padrdes de projeto baseia-se fortemente em tais feedbacks.

Para usar MobileSniffer, o Client instancia essa classe e usa seus métodos, conforme
mostrado na listagem a seguir:

<?php
ini_set("display_errors","1");
ERROR_REPORTING(E_ALL);
include_once('MobileSniffer.php');
class Client {

private $mobSniff;

public function _ construct() {

$this->mobSniff=new MobileSniffer();

echo "Device = " . $this->mobSniff->findDevice() . "<br/>";
echo "Browser = " . $this->mobSniff->findBrowser() . "<br/>";
}
}
$trigger=new Client();
>

O uso da classe client proporciona uma maneira de tornar a classe MobileSniffer
mais Util. Mobilesniffer ndo precisa iniciar a si mesmo, e usando uma instrugio de
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retorno, qualquer classe que chamar Mobilesniffer simplesmente obtera os dados.
O client poderd usar esses dados da maneira que quiser. Nesse caso, Client formata
os dados para mostra-los na tela, como vocé pode ver na figura 1.3.

2Ll o0 i s et

Cwotpre

Device = ipad
Browser = opera

Figura 1.3 — O Client usa os dados de MobileSniffer para mostrd-los na tela.

Poderiamos ter formatado os dados na classe MobileSniffer, mas nesse caso o re-
sultado ndo teria sido tio flexivel ou util. Ao permitir que client use os dados da
forma mais genérica possivel, a classe podera fazer o que quiser com esses dados.
Por exemplo, em vez de formatar os dados para tela, o client poderia ter usado
os dados para chamar um arquivo CSS que formatasse para um dispositivo e/ou
navegador em particular. Caso os dados tivessem sido pré-formatados na classe
MobileSniffer, usd-los para identificar um arquivo CSS exigiria a remogcao da for-
matagio desnecessaria. Lembre-se que uma das caracteristicas mais importantes
dos padroes de projeto é a reutilizagio dos objetos.

Capturar dispositivos mdveis: missao impossivel

Na época em que este livro foi escrito, a quantidade e os tipos de dispositivos mé-
veis estavam aumentando constantemente, e qualquer codigo que vocé escrevesse
em PHP estava fadado a deixar alguns dispositivos e/ou navegadores de fora. Até
mesmo capturar o dispositivo pode néo ser suficiente porque alguns (como o iPad
e o iPad Mini) possuem diferentes resolucdes de tela, além de terem tamanhos de
tela diferentes. E suficiente dizer que se vocé planeja criar paginas de web a serem
visualizadas em dispositivos diferentes, vocé deve ter um médulo em seu sistema
que possa ser atualizado sem que ocorram erros em seu programa. Portanto, ndo
importa qual seja a técnica mais recente para detectar e responder a multiplos
dispositivos, esteja preparado para mudangas. Vocé pode se planejar para comegar
tudo de novo, de modo a incorporar novos dispositivos, como o Surface da Micro-
soft, ou poderd estar preparado com um moédulo que podera ser incorporado em
um aplicativo existente, no qual as alteragdes ndo provocario falhas no sistema.
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A essa altura, vocé poderd estar pensando: “Eu poderia escrever um algoritmo
melhor para resolver o problema dos dispositivos e navegadores” Provavelmente
poderia, e de fato é provavel que vocé terd de fazé-lo porque, a medida que novos
dispositivos e navegadores sdo introduzidos, eles deverdo ser incorporados em
um programa que necessite usar informacdes sobre dispositivos/navegadores.
Contudo, se vocé preservar a estrutura de dois métodos, findbevice() e findBrowser(),
sera possivel fazer todas as alteragdes e melhorias que quiser e o programa maior
nio terd falhas. Vocé deve pensar em um programa muito maior e muito mais
complexo, e pensar em como fazer alteragdes. Se ja teve de revisar um programa
maior, vocé sabe que uma alteragdo pode se insinuar por todo o programa e
provocar erros. E entdo sua depuragio se tornard um pesadelo. Uma das princi-
pais fungdes da POO e dos padrdes de projeto esta na capacidade de alterar um
modulo sem provocar erros em todo o programa.

E a velocidade?

Praticamente todo programador quer que um programa execute com uma veloci-
dade 6tima e, para isso, procuramos os melhores algoritmos. Porém, por enquanto,
devemos focar nossa atengdo em outro tipo de velocidade — na quantidade de
tempo necessaria para cria¢do e atualizagdo de um programa. Se um programa
executa uma operagdo em ciclos, a qual acontece 100 milhdes de vezes, ajustes
pequenos em velocidade nessa opera¢io sio importantes; no entanto, tentar
ganhar alguns microssegundos em uma operagdo que é executada somente uma
vez pode representar um custo alto em relagio ao uso de tempo. Da mesma ma-
neira, ter de revisar todo um programa porque algumas linhas de c6digo foram
adicionadas, representa, igualmente, um alto custo em relagio ao uso de tempo.

Velocidade de desenvolvimento e de alteracoes

Considere um contrato em que vocé tenha de atualizar e manter um programa
para um cliente. Vocé negociou um determinado valor para efetuar atualizagoes
constantes e quer, a0 mesmo tempo, satisfazer o cliente e gastar uma quantidade
de tempo justa, porém limitada, nas atualizacdes. Por exemplo, suponha que seu
cliente faca vendas semanais de diferentes produtos, o que exige atualizagdes
constantes de texto e de imagens. Uma solugdo podera ser configurar uma atua-
lizagdo semanal usando a func¢io time() e, entdo, tudo o que vocé tera de fazer sera
adicionar a URL da imagem e o texto mais atualizados em um banco de dados.
Com efeito, se tivesse 0 texto e as imagens com antecedéncia, vocé poderia sair
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de férias e deixar o PHP fazer o trabalho enquanto estivesse ausente. Seria um
excelente negdcio de manutengido e vocé poderia manter varios clientes satisfeitos
simultaneamente.

Vocé pensaria em criar um sistema de manutengio em que tivesse de reescrever
o programa toda vez que fosse necessario fazer alteragdes? Provavelmente nao.
Seria uma maneira muito lenta e cara de realizar tarefas. Portanto, nas situagoes
em que a velocidade da revisdo é importante, seu programa deve levar em conta
a velocidade tanto da operagio quanto do desenvolvimento. Os algoritmos lidam
com a velocidade das operacoes e os padroes de projeto lidam com a velocidade
do desenvolvimento.

Velocidade das equipes

Outro problema de velocidade pode ser encontrado no trabalho com equipes. Ao
lidar com programas maiores e mais complexos, as equipes devem estar de acordo
e compreender que hd um plano e um objetivo comuns para que possam criar
e manter programas de grande porte de modo efetivo e eficiente. Entre outras
vantagens, a POO e os padrdes de projeto oferecem uma linguagem comum para
agilizar o trabalho em equipe. Referéncias a “factories”, “mdquinas de estado” e
“observers” significam o mesmo para aqueles que entendem de POO e de padrdes

de projeto.

Acima de tudo, os padrdes de projeto oferecem uma maneira de programar, de
modo que uma equipe de programadores possa trabalhar em partes separadas que
funcionardo em conjunto. Pense em uma linha de produg¢do de automéveis — cada
equipe monta uma parte diferente do carro. Para isso, as pessoas precisam de um
padrio de desenvolvimento e devem compreender a relacio que existe entre as
partes. Dessa maneira, todos podem fazer seu trabalho, sabendo que o trabalho
de outra pessoa complementard o seu. No é necessario conhecer os detalhes do
trabalho de outros funciondrios. Eles sé precisam saber que estdo trabalhando
de acordo com o mesmo plano.

0 que hé de errado com programacao sequencial e procedural?

“Se nido estiver quebrado, ndo conserte” ¢ uma ideia amplamente preconizada e
vocé poderd concordar imediatamente com ela se uma solugdo funcionar. No en-
tanto, um pensamento como esse é a antitese do progresso e das melhorias. Afinal
de contas, para ir de um local para outro, caminhar funciona muito bem. Porém,
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para ir de um lado para outro do pais, voar em um jato funciona muito melhor. A
POO e os padrdes de projeto sio melhorias em relagio a programagio sequencial
e procedural, da mesma maneira que voar ¢ uma melhoria em relagio a caminhar.

Programacao sequencial

A maioria dos programadores comega a fazer programacio escrevendo uma ins-
trugdo apds a outra para criar uma série de linhas que executardo um programa.
Por exemplo, o c6digo a seguir é um programa PHP sequencial perfeitamente
funcional e adequado:

<?php

$firstNumber=20;

$secondNumber=49;

$total= $firstNumber + $secondNumber;
echo $total;

?>

As variaveis sdo de tipos de dados abstratos e o operador aritmético de adi¢io
(+) combina os valores de duas varidveis em uma terceira variavel. A instru¢io
echo mostra na tela o total referente aos valores combinados.

A adicio de dois numeros é um problema simples para o PHP e, desde que vocé
lide com problemas simples, poderd usar solugdes simples.

Programacao procedural

A medida que os programadores comegaram a escrever programas cada vez mais
longos, com tarefas mais complexas, as sequéncias comecaram a ficar confusas,
o que resultava em um cédigo chamado de “macarrénico” Uma instrugio 6oto
permitia aos programadores sequenciais fazer saltos em um programa para com-
pletar um procedimento, o que facilitava a criagdo de um c6digo emaranhado.

Com a programacio procedural, surgiram as fung¢oes. Uma fungdo é um pequeno
objeto em que uma operagio pode ser chamada para executar uma sequéncia
por meio de uma unica instrugdo. Por exemplo, o c6digo a seguir é uma versao
procedural do programa sequencial apresentado na listagem anterior:

<?php

function addEmUp($first,$second) {
$total=$first + $second;
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echo $total;

}
addEmUp(20,40);

>

As fungdes (ou procedimentos) permitem aos programadores agrupar sequéncias
em moddulos que podem ser reutilizados em um programa. Além do mais, pelo
fato de ter pardmetros, o programador pode inserir diferentes argumentos em
uma fungio, de modo que ela pode ser usada com diferentes valores concretos.

Assim como a POQ, a programacio procedural usa modularidade e reuso. No
entanto, a programagdo procedural nio oferece classes, nas quais as tarefas de
programagio podem ser agrupadas em objetos. Objetos de classes (instincias de
classes) podem operar com suas proprias estruturas de dados e isso nio pode
ser feito apenas pelas func¢des. Como resultado, a programacio procedural exige
sequéncias longas para executar tarefas maiores. Além do mais, trabalhar em
equipes é mais dificil com a programagdo procedural porque diferentes membros
da equipe ndo podem trabalhar facilmente em classes independentes, porém inter-
-relacionadas, do mesmo modo que pode ser feito com POO.

Pague agora ou pague depois

H4 algum tempo, publiquei uma postagem de blog intitulada “No Time for OOP
and Design Patterns” (“Sem tempo para POO e padrdes de projeto”), em http:/
bit.ly/10SIFSF. A postagem foi uma reacio a varios desenvolvedores que disseram,
com razio, que nio tinham tempo para incorporar POO ou padrdes de projeto em
seus trabalhos, apesar do desejo de fazé-lo. Eles explicaram que um projeto surgia
com um prazo final definido claramente e, em um esfor¢o para cumprir o prazo,
eles remendavam um programa que estava funcionando, usando programacgio
sequencial e procedural. Talvez incluissem uma ou duas classes, caso tivessem
uma que correspondesse a um objetivo em particular, mas era so.

Ao aprender POO e padrdes de projeto para PHP, vocé deve se lembrar de dois
pontos, inicialmente levantados por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph John-
son e John Vlissides em Padrées de projeto: solucdes reutilizdveis de software orientado
a objetos:

* fazer projeto de software orientado a objetos ¢ dificil;

* fazer projeto de software orientado a objetos que seja reutilizavel é mais
dificil ainda.
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Em vez de olhar para essas afirmacdes como motivos para ndo aprender POO e
padrdes de projeto, elas se apresentam como razoes pelas quais a POO e os padrdes
de projeto sdo tdo valiosos. O conhecimento agrega valor a qualquer conjunto de
habilidades. Quanto mais dificil for obter o conhecimento, mais ele sera valorizado.

Nio espere entender POO e padrdes de projeto facil e rapidamente. Em vez disso,
incorpore-os pouco a pouco em sua programagio PHP. Em algum momento vocé
percebera o valor. Ao longo do tempo, vocé desenvolvera mais habilidades e tera
mais compreensio, e se deparard com um projeto no qual podera reutilizar a maior
parte das estruturas de programa de projetos anteriores. Em um projeto recente
decidi usar um padrio de projeto Strategy. O padrao incluia uma tabela com 105
campos e o cliente queria um determinado conjunto de funcionalidades. Ao usar
um padrio Strategy, cada uma das estratégias era uma classe com um algoritmo
para lidar com um problema razoavelmente comum em PHP — filtrar, atualizar
e apagar dados em um banco de dados MySQL. Levou um tempo para cria-lo,
mas uma vez configurado, altera-lo era facil (clientes sempre querem alteragdes!).
Algum tempo depois, fui solicitado a desenvolver um tipo semelhante de projeto
usando frontend e backend em PHP, com um banco de dados MySQL. Em vez
de comecgar do zero, simplesmente peguei o padrio Strategy, alterei os algoritmos
e ele estava funcionando de imediato. Recebi o mesmo pagamento, mas tendo
trabalhado de forma inteligente, meu cliente recebeu um software muito melhor
do que receberia, caso eu tivesse trabalhado por mais tempo, de modo menos
inteligente.

Em algum momento, temos que acabar com nossos velhos habitos e melhorar
nossas habilidades. Nesse momento, muitos programadores estdo melhorando
suas habilidades para acomodar dispositivos méveis. Caso nio o facam, eles per-
derdo muitas oportunidades — em algum momento, suas habilidades poderio
se tornar obsoletas. Ao longo do tempo, sabemos que devemos melhorar nossas
habilidades para incorporar os beneficios da ultima versio de PHP, as novas
tecnologias ou a diregdo tomada pelo mercado.

POO e padrdes de projeto contém conceitos que transcendem todas essas mudan-
gas, nos tornam programadores melhores e permitem que nossos clientes recebam
softwares melhores. Tudo comega com um passo inicial. Ao investir tempo agora,
vocé ndo ficard brigando com prazos para terminar um projeto no futuro. Além
disso, vocé saird do processo como um programador melhor e somente esse as-
pecto é motivo suficiente para aprender POO e padrdes de projeto.

Acima de tudo, aprender POO e padrdes de projeto representa o prazer de fazer
algo bem-feito.



