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Resumo

Neste capitulo veremos uma introdug¢do aos padroes de projeto, fazendo uma breve
descri¢do das situacoes nas quais eles podem ser aplicados no desenvolvimento de
projetos de software em POQO. Vamos nos familiarizar com os tipos de padroes de
projeto cldssicos: criacionais, estruturais e comportamentais. Veremos também uma
introducdo aos 5 principios conhecidos por seu acronimo SOLID, que também nos
ajudam a escrever programas mais legiveis e mais fdceis de serem estendidos e
mantidos.

11.1. Introducao a Padroes de Projeto

Um padrao de projeto € uma forma reconhecida e consolidada para resolvermos
amydeterminadorproblema: Vamos pensar em um jogo de xadrez: ndo existe uma tnica
jogada correta para uma dada situagdo, e diversas jogadas podem ser vantajosas. Ao
longo dos anos, enxadristas de todo o mundo se deparam com diversas jogadas no
xadrez, e muitas delas acabam se repetindo, entdo surgem algumas jogadas
“pré-definidas”, que ganham nome e ficam famosas por se mostrarem efetivas nas
situagdes para as quais foram pensadas.

Esses conjuntos de jogadas podem ser vistos como um padrdo ou uma estratégia
para sair de uma dada situagcdo e virar o jogo a seu favor. Assim como no xadrez, os
padrdes de projeto sdo estratégias e técnicas usadas para resolver problemas comuns na
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programacado de softwares e aplicagdes, por terem se mostrado vantajosas para a solugdo
de tais problemas.SOLID

E importante observar, no entanto, que padrdes de projeto ndo sio uma estrutura
rigida que nos dita exatamente quais os passos para resolvermos todos os problemas de
um mesmo tipo, pois nestas situagdes, ndo existe uma uUnica resposta correta, e
diferentes abordagens podem ser igualmente boas. Entdo € preciso, da mesma forma que
um enxadrista, adaptar a sua jogada aos movimentos do adversdrio, isto €, as
caracteristicas e demandas especificas do seu projeto.

E muito comum a confusdo entre padrdes de projeto e algoritmos, pois ambos
descrevem solucdes tipicas para problemas conhecidos. Um algoritmo ird sempre definir
exatamente quais passos seguir para resolver o problema de maneira clara e direta, por
outro lado, um padrdo de projeto é como uma descri¢do de alto nivel (mais abstrata) da
solugdo, e os detalhes de implementacdo vdo variar de acordo com as caracteristicas
peculiares do problema ao qual é aplicado (SHVETS, A., 2021a).

Conforme avangamos na programagdo, como comunidade, novos problemas
surgem e novas solugdes sdo padronizadas e adotadas de maneira geral, entdo é natural
que diversas dessas solu¢Oes acabam sendo incorporadas as linguagens de programacao.
Portanto, algo que € um padrio de projeto em uma dada linguagem passa a ser apenas
uma funcionalidade em outra, o que facilita seu uso.

Isso nao significa dizer que aquele padrdo de projeto nao € mais usado, muito
pelo contrdrio, significa que de tdo util e tdo usado, ele agora é parte integrante da
linguagem, de modo que estamos utilizando-o o tempo todo para resolver problemas,
sem nem pensar a respeito.

Um exemplo cldssico € a programacdo em linguagens de baixo nivel, préximas a
linguagem de méquina, que em geral ndo possuem abstragdes como classes e fungdes, e
as vezes nem lacos ou estruturas de selecdo. Entdo, em tais linguagens, se quisermos
escrever uma funcdo vamos precisar usar um ‘“padrao de projeto” para isso. No entanto,
fungdes € algo tdo util, que virtualmente todas as linguagens de programacgdo de nivel
médio e alto a incorporaram e podemos utilizd-las com comandos extremamente
simples, sem nos preocuparmos com o que acontece por baixo dos panos até aquilo
virar um cédigo bindrio que serd executado. A funcdo deixou de ser um padrido de
projeto para ser uma funcionalidade da linguagem.

Existe um padrdo chamado iterador, que visa padronizar a forma de percorrer
estruturas de dados sem a necessidade de conhecermos seu arranjo interno(JEmCH
lavagRHP c ogtraspinguagensye preciso aplicar um padiaodeIpiojetogpara construir tais
objetos, mas em Python poderiamos argumentar que esse padrio de projeto ndo é
aplicavel, pois deixou de ser um padrdo e passou a ser parte integrante da sintaxe da
linguagem.
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Em Python, podemos percorrer com um lago for qualquer objeto iteravel, como
por exemplo listas, tuplas, strings, intervalos (range), arquivos, conjuntos, diciondrios e
muitas outras estruturas, como os objetos gerados pelas funcdes map, filter, zip,
entre outras. Além disso, podemos construir nossos proprios iteradores, bastando para
isso criarmos uma classe que defina os métodos __iter__ () e __next__ () de acordo
com o protocolo definido na documentagdo (PSF, 2021).

E importante lembrar também que a programacio, assim qualquer outro campo
da ciéncia, estd em constante evolu¢do e novos problemas surgirdo, de modo que serdo
criados novos padrdes de projeto, e padrdes antigos poderdo deixar de existir, seja por
serem incorporados as linguagens ou por que a evolucdo da tecnologia tornou o
problema para o qual existiam obsoletos.

Fazendo uma analogia simplista, se existisse por exemplo um padrdo de projeto
aplicdvel a maquinas de fax, esse padrdo teria deixado de ser util, pois maquinas de fax
sao atualmente pecas de museu.

11.1.1. O que é um padrao de projeto

Podemos definir resumidamente um padrao de projeto como uma solugdo tipica
paranumyproblemarcomumyemyprojetondensoftware (SHVETS, A., 2021a). E ele
normalmente é composto por quatro parte:

o[ Propésito: descreve brevemente o problema que ele resolve e a solucdo
proposta;

e Motivacao: contextualiza o problema e descreve o que € possivel alcangcar com a
solucdo proposta;

o[ Estrutura: evidencia as classes e como se relacionam, normalmente com
diagramas UML; e

o Exemplo de codigo: traz um exemplo de aplicacdo do padrio, feito comumente
em alguma linguagem de programagao popular.

Osrpadroesiderprojetorclassicos foramidesenvolvidosie compilados em um livro
(GAMMA, E. et al., 1994) por quatro autores que ficaram conhecidos como “AnGangue
dosrQuatro”. Neste livro os autores descrevem 22ipadroesiderprojetos separadosiemitres
grandes grupos:

o[ Padroes criacionais: fornecem mecanismos para criar (instanciar) objetos de
modo a aumentar a flexibilidade e a reutilizacdo de c6digo;

o[ Padroes estruturais: explicam como compor objetos e classes em estruturas
maiores, mantendo tais estruturas flexiveis e eficientes;

o[ Padroes comportamentais: cuidam da comunicacdo eficiente e da distribui¢do
de responsabilidades entre objetos.
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Para aplicar um padrio de projeto ao desenvolvimento de um software,
precisamos lembrar que naogorfazemosrapartir'darescolharderumpadraorque gostamos
ou que conhecemos bem, e sifvaipattirdoproblemaqueprecisamositesolver. Devemos,
a partir de um problema existente, avaliar se hd um padrio de projeto que se aplica a ele.

11.1.2. Padroes criacionais

“Os padrdes criacionais fornecem varios mecanismos de criacdo de objetos, que
aumentamrarflexibilidadererarreutilizacaondencodigo existente” (SHVETS, A., 2021b).
Ha neste grupo cinco padrdes classicos:

e Factory: providencia uma interface para a criacdo de objetos de uma classe mae
(superclasse) e permite que classes filhas (subclasses) alterem o tipo de objeto
que serd criado.

o[ Abstract Factory: permite a criacdo de familias de objetos relacionados entre si,
sem a necessidade de se especificar as classes concretas.

e Builder: permite a constru¢do de objetos passo a passo, levando a construcao de
diferentes variacdes e representagdes de um objeto a partir do mesmo cédigo de
construcao.

e Prototype: permite a copia de objetos existentes sem deixar o cdodigo
dependente da implementagdo de suas classes.

e Singleton: garante que uma classe s6 terd um tnico objeto instanciado a partir
dela, providenciando acesso global a esta instancia a todos que precisarem.

11.1.3.  Padrdes estruturais

“Os padroes estruturais explicam como montar objetos e classes em estruturas
maiores, mas ainda mantendo essas estruturas flexiveis e eficientes” (SHVETS. A.,

2021c). Os padrdes pertencentes a este grupo sao:

o (MAdAPEED: Permite a colaboragio de objetos cujas interfaces sejam incompativeis
a priori.

e Bridge: Permite a separacdo de classes complexas e grandes, ou de um conjunto
gelagionado de classes, em duas hierarquias distintas: abstracio e
implementacdo, que podem ser desenvolvidas de maneira independente uma da
outra.

@Composited Permite a composi¢do de diversos objetos em estruturas de arvore,
que podem entdo ser vistas e tratadas como um unico objeto.

@DEeoraton: Permite que sejam adicionados novos comportamentos a objetos
colocando esses objetos dentro de envelopes especiais que contém tais
comportamentos.

@Facade: Providencia uma interface simplificada para uma biblioteca, médulo,
framework ou qualquer outro conjunto complexo de classes.
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o FElyweights Permite que sejam salvos mais objetos num mesmo espaco de

memoria RAM, fazendo um compartilhamento dos estados em comum entre
multiplos objetos, ao invés de fazer com que cada objeto tenha a sua cépia
isolada dos dados.

BEOXy: Permite que seja fornecido um substituto, ou um objeto temporario, para
um outro objeto. Um proxy controla o acesso ao objeto original, de modo que é
possivel executar instru¢des, como validacdes, antes e/ou depois de permitir a
interacdo com o objeto original.

11:.14:. Padroes comportamentais

“Padrdes comportamentais sdo voltados aos algoritmos e a designacdo de

responsabilidades entre objetos” (SHVETS, A., 2021c). Os padrdes incluidos neste
grupo sao:

Chain of Responsibility: Permite que sejam passadas requisi¢des ao longo de
uma cadeia de prestadores (objetos responsaveis pela manipulacdo e execucdo da
requisicdo). Cada prestador, ao receber um pedido, decide se processa o pedido
ou se o encaminha para o proximo prestador na fila.

Command: Transforma uma requisicdo em um objeto independente, que
contém toda a informacdo necessdria a respeito da requisicao. Dessa forma, €
possivel passar tal requisicdo como argumento para um método ou fungdo,
colocéd-la em uma fila para ser executada posteriormente, além de permitir a
criacdo de operagdes que ndo podem ser desfeitas.

Iterator: Permite que os elementos de um conjunto de dados sejam percorridos
sem que tenhamos a necessidade de conhecer a estrutura interna deste conjunto,
que pode ser uma lista, pilha, arvore, etc.

Mediator: Permite reduzir um arranjo cadtico de dependéncias entres os objetos
ao restringir a comunicacdo direta entre quaisquer dois objetos e obrigar que
toda colaboracdo/comunicacdo seja feita através de objeto especial, o mediador,
que da o nome ao padrao.

Memento: Permite que os estados de um objeto sejam salvos, e posteriormente
restaurados, sem precisar revelar os detalhes de sua implementagao.

Observer: Permite que seja definido um mecanismo de assinatura para notificar
multiplos objetos (todos os assinantes do servi¢co) quando houver qualquer
alteracdo no objeto que estd sendo observado.

State: Permite a um objeto alterar seu comportamento de acordo com mudangas
no seu estado interno, fazendo parecer como se o objeto tivesse trocado de
classe.

Strategy: Permite a criacdo de uma familia de algoritmos, que podem ser
colocados em classes separadas, e cujos objetos sdo intercambidveis.
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e Template Method: Define um esqueleto de um algoritmo em uma superclasse,
permitindo que as subclasses sobrescrevam passos especificos desse algoritmo
sem modificar sua estrutura.

e Visitor: Permite a separacdo entre os algoritmos e 0s objetos nos quais eles
operam.

11.1.5. Exemplos de aplicacao

O site Refactoring Guru, listado como referéncia para cada grupo de padrdes,
mantido por Alexander Shvets, autor do livro “Mergulho nos Padrdes de Projeto”,
disponibiliza exemplos praticos da aplicagdo de cada um dos padrdes em diversas
linguagens de programacao, inclusive Python.

Uma lista completa para todos os exemplos disponiveis em Python pode ser
acessada no link: Padrdes de Projeto em Python (refactoring.guru).

11.2. Introducao aos Principios do SOLID

Foram organizados por Robert C. Martin e publicados no ano 2000 (MARTIN,
R. C., 2000) em um artigo que lista um conjuntorderprincipiosicujorobjetivorérdeixaro
codigo e a aplicacdo mais reutilizdveis, robustos e flexiveis. Os primeiros 5 principios
deste artigo se aplicam especificamente ao projeto de classes em POO e ficaram
conhecidos pelo acronimo SOLID, formado a partir das iniciais em inglés de cada um:

e Principio da Responsabilidade Unica (Single Responsibility):
“Nunca deve haver mais de uma unica razao para que uma classe
precise ser alterada”;

e Principio do Aberto/Fechado (Open/Closed):
“Um modulo deve ser aberto para extensdo e fechado para
modificacdo”;

e Principio da Substituicdo de Liskov (Liskov Substitution):
“Subclasses devem poder substituir suas classes base”;

e Principio da Segregacao de Interfaces (Interface Segregation):
“Vdrias interfaces especificas sdo melhores do que uma unica
interface de propodsito geral”;

e Principio da Inversao de Dependéncias (Dependency Inversion):
“Dependa de abstracdes. Nao dependa de concrecdes’;

Estes cinco principios respondem a diferentes aspectos de uma mesma questao
em comum: como gerenciar as dependéncias do nosso cddigo ou aplicacao? Como
escrever € organizar nosso c6digo para que nossa aplicacdo seja facil de entender,
manter e estender?
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No entanto, as defini¢des acima nos ddo o objetivo final que queremos alcancar
com 0 nosso codigo, mas dizem pouco a respeito de como chegar 14 ou o que fazer e o
que ndo fazer na prética, ao escrever um trecho de cédigo.

Para isso € preciso estudo e pratica continuos, como disse Robert C. Martin
(MARTIN, R. C., 2009), é preciso se aprofundar no estudo de tais principios na
literatura e praticar a anédlise de c6digo, tanto nosso préprio cédigo quanto o de colegas,
em busca de situagdes em que os principios foram aplicados ou violados, e entender o
motivo em cada caso. Uma boa sugestdo é também participar de grupos de estudo e
discussdo a respeito e praticar a aplicagdo de um ou mais principios, sempre avaliando
se o resultado € de fato melhor apds aplicé-los.

11.2.1. Principio da responsabilidade tnica

Este principio foi introduzido por Robert C. Martin (MARTIN, R. C., 2005), e
diz que uma classe ou médulo deve ter apenas uma razao para ser alterada, isto €, todas
as fungdes e classes de um moddulo, ou todos os métodos de uma classe devem estar
alinhados em torno de um objetivo Unico de modo que sé precisem ser alterados caso
haja uma demanda diretamente relacionada a esse objetivo.

Vamos pensar no seguinte exemplo: estamos desenvolvendo um programa e
precisamos adicionar a funcionalidade de realizar atualizacOes automdticas. Para isso
precisamos monitorar o lancamento de novas versoes da aplicagdo em um determinado
repositdrio, baixar o pacote da atualizagdo quando este estiver disponivel e aplica-lo.

Cada nivel de abstragdo exigird um nivel de separa¢do de responsabilidades
diferente, por exemplo, podemos colocar todas essas funcionalidades em um mesmo
modulo, que serd responsdvel por atualizar o programa, ou seja, conseguimos definir
uma Unica responsabilidade para nosso mddulo e ele s6 precisard ser alterado quando
houver uma alterag@o no processo de atualizacio.

No entanto, ao descermos um nivel na abstracdo e pensarmos nas classes, se
tivermos uma Uunica classe responsdvel por todas as tarefas, estaremos criando uma
classe que terd diversas razOes para mudar, e ao alterar qualquer uma das partes,
precisaremos testar todas as outras para garantir que ndo quebramos nada no cédigo.

Por exemplo, caso o servico de verificagdo de novas atualizacdes mude,
precisaremos editar nossa classe, € como a mesma classe € responsdvel por também
baixar e instalar as atualiza¢des, € perfeitamente possivel que nossas alteracdes acabem
afetando os demais processos, entdo precisaremos testar todas as funcionalidades.

Por outro lado, se separamos tais tarefas em trés classes diferentes: uma para
verificar novas atualizagGes, uma para baixar o pacote de atualizagdes e outra para
aplicd-las, podemos alterar completamente cada uma das classes sem nos preocuparmos
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com o que acontece nas demais classes, pois isolamos a responsabilidade, ou seja, a
razao para ser alterada, de cada uma.

11.2.2.  Principio do Aberto/Fechado

Este principio foi inicialmente introduzido por Bertrand Meyer, em 1988
(Meyer, B., 1997), e diz que classes, mddulos, fungdes, etc., devem ser abertos a
extensao e fechados a modificacdo.

Podemos aplicar este principio a classes através da heranga, fazendo com que
uma classe ganhe novas funcionalidades (métodos e atributos) através da criacdo de uma
subclasse, sem que a classe original ou qualquer um de seus clientes precise ser
alterado. Com isso adicionamos novas funcionalidades a nossa aplicacdo sem precisar
alterar o c6digo que dependia da nossa classe inicial.

Outra forma de aplicar este principio é através da injecdo de dependéncias', pois
€ possivel incluir novas funcionalidades a aplicagdo, sem precisar alterar as classes
existentes.

Pense em uma classe X que precisa persistir uma determinada informacao,
contida em um diciondrio, na memoria. Inicialmente iremos persistir esses dados em um
arquivo *.json, mas se criarmos O arquivo internamente, estaremos presos a este
comportamento (salvar em um arquivo), e adicionar a possibilidade de salvar em um
banco de dados, por exemplo, exigiria modificar a classe X.

No entanto, se injetarmos um objeto que tenha um método salvar, que recebe
um diciondrio e salva o seu conteido em um arquivo *.json, a nossa classe X nao
precisa mais saber onde a informacgdo serd salva, basta a ela chamar o método salvar
passando o diciondrio a ser salvo como parametro. No futuro, podemos alterar o objeto
injetado por outro, que possua também um método salvar com a mesma assinatura, mas
que salve os dados em um banco de dados ou envie-os para uma api, ndo importa, pois
dessa forma conseguimos estender a funcionalidade da nossa classe X, sem modificar
seu codigo interno.

Isso é importante pois raramente sabemos de antemao todos os possiveis usos
que nossas classes e modulos terdo, entdo quanto mais fécil for estendé-los para
acomodar novas funcionalidades, mas sem modifici-los para ndo quebrar a
compatibilidade com os clientes e usos ja existentes, mais facil serd a manutengdo e
expansao da nossa aplicacgao.

! Injecdo de dependéncia é quando recebemos o objeto do qual dependemos por pardmetro ao invés de
criar uma instancia diretamente dentro da funcao ou método.
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11.2.3.  Principio da Substitui¢ao de Liskov

Este principio foi inicialmente introduzido por Barbara Liskov, em 1988, e
detalhado em seu artigo de 1994 (LISKOV, B. H., WING, J. M., 1994), e diz o seguinte:

Seja q(x) uma propriedade provavel sobre um objeto x do tipo T. Entdo
q(y) deve ser também provavel para um objeto y do tipo S, sendo S um
subtipo de T.

Em outras palavras, dadas duas classes Te S, com S sendo uma subclasse de T,
devemos poder usar um objeto de S como substituto para um objeto de T sem que isso
cause qualquer efeito perceptivel na aplicagao.

No entanto, se para essa substituicdo funcionar, for necessario verificar se o
objeto é uma instancia da classe mae ou das classes filhas, antes de se tomar alguma
acdo (chamar um método ou acessar um atributo), entdo o projeto de tais classes nao
segue o principio de substitui¢do de Liskov.

Por exemplo, pense em uma classe PassaroAereo, com duas subclasses
PassaroMecanico e PassadoDeCompania, todo lugar do cédigo que utilize uma
instancia de PassaroAereo, deve poder passar a utilizar uma instancia de qualquer
uma de suas classes filhas sem que nenhuma alteracdo precise ser feita no cédigo, pois
ambas as classes filhas terdo herdado todos os métodos e atributos necessarios para se
passar pela classe mae. Se um método, como voar(partida, chegada), é chamado
em uma instancia da classe mae, tal chamada deve continuar funcionando com a mesma
assinatura em objetos das classes filhas sem que o cdédigo da chamada precise ser
alterado.

O comportamento realizado pode ser diferente (polimorfismo - a forma como
cada subtipo de passaro voa pode ser diferente), mas é possivel pedir para um objeto
passaro voar do ponto A ao ponto B sem se preocupar se tal objeto € uma instincia
direta de PassaroAereo ou de uma de suas subclasses, isto €, sem fazer nenhuma
verificacdo de tipo no cddigo.

11.2.4. Principio da Segregacao de Interfaces

Este principio ndo se aplica a linguagens dinamicamente tipadas, como Python
ou Ruby, por exemplo, devido a natureza da propria linguagem (METZ, S., 2009).
Quando trabalhamos com linguagens estaticamente tipadas, como C++ ou Java, ao
interagir com uma classe, estamos interagindo com sua interface, e portanto devemos
criar interfaces especificas para cada cliente de modo a minimizar a dependéncia em tais
interfaces e reduzir assim as alteracdes necessarias no c6digo caso uma interface precise

ser alterada.
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Ao quebrarmos uma interface genérica em diversas interfaces especificas, cada
cliente sO precisa saber a respeito dos métodos que lhe sdo de interesse, € ndo precisam
lidar com métodos que ndo sdo de sua responsabilidade. Isso é vantajoso também para
que, ao alterar um determinado trecho de cédigo, ndo seja necessario recompilar toda a
aplicacao.

Em Python, ao interagir com um objeto, dependemos apenas da assinatura dos
métodos que iremos utilizar e o restante do objeto ndo importa, portanto este principio é
automaticamente seguido devido a prépria natureza dindmica da linguagem.

11.2.5. Principio da Inversao de Dependéncias

Este principio foi introduzido por Robert C. Martin (MARTIN, R. C., 2005), e
consiste de duas partes:

I.  Moddulos® de alto nivel ndo devem depender de médulos de baixo nivel. Ambos
devem depender de abstracdes.

II.  Abstracdes ndo devem depender dos detalhes de implementagdo. Os detalhes
devem depender da abstragao.

E importante ressaltar que Inversio de Dependéncias e Injecdo de Dependéncias
sdo duas coisas diferentes, mas que trabalham juntas. Podemos pensar na segunda como
sendo uma das técnicas empregadas para se atingir a primeira. Ao injetarmos uma
dependéncia em um modulo, estamos invertendo a ordem tradicional de tais
dependéncias. Vamos ilustrar isso com um exemplo em Python.

Pense em um sistema automatizado de uma padaria, poderiamos escrever as
seguintes classes, como mostrado na Codificagao 12.1.

Codificagao 12.1: Classes que violam o principio da Inversdo de Dependéncias

class Pao:
def assar(self):
return 'assando pao'

class Forno:
def assar(self):
pao = Pao()
pao.assar()

Fonte: do autor, 2021

Neste exemplo, a classe Forno depende diretamente da classe Pao, e para assar
alguma outra coisa neste forno, precisariamos modificar o cédigo desta classe, violando
também o principio Aberto/Fechado.

20 termo “médulo” aqui faz referéncia a qualquer bloco de cédigo que forme uma unidade l6gica, como
funcdes, classes, métodos, arquivos, etc.
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Para resolver este problema podemos usar uma interface, mas como esse
conceito ndo existe no Python, podemos usar uma classe simples para fazer o papel de
uma interface, como mostra a Codificagdo 12.2.

Codificagao 12.2: Correcédo das classes de modo a obedecer o principio da Inversao de
Dependéncias

class Massa:
def assar(self):
pass

class Pao(Massa):
def assar(self):
return 'assando pao'

class Forno:
def assar(self, massa): # massa precisa ser do tipo Massa’
massa.assar()

Fonte: do autor, 2021

Com isso, invertemos a ordem das dependéncias, pois agora a classe Pao
depende de Massa e a classe Forno também depende de Massa, por meio do método
assar cujo parimetro massa deve ser* do tipo Massa (inje¢do de dependéncia). E
agora, o cliente da nossa classe serd responsavel por saber o que serd assado, como
mostra a Codifica¢ao 12.3.

Codificagao 12.3: Utilizagao da classe Forno com injegdo de dependéncia

>>> pao = Pao()

>>> forno = Forno()
>>> forno.assar(pao)
‘assando pao'

Fonte: do autor, 2021

E para assar outro tipo de massa, basta criar a nova classe, sem que nenhuma
alterac@o precise ser feita na classe Forno, como mostra as Codificacdes 12.4 e 12.5.
Ela automaticamente é capaz de assar qualquer’ coisa que defina um método assar.

3 Aqui seria possivel utilizarmos as dicas de tipo do Python, para indicar ao programador qual o tipo
esperado de um objeto: def assar(self, massa: Massa): massa.assar()

* Observe que o Python ndo ird forgar essa verificagdio de tipo, nem mesmo se usarmos as dicas de tipo,
portanto cabe a nds programadores documentarmos nossas classes e as utilizarmos da maneira correta.

> Em Python nfo é preciso que a nova classe herde de Massa, embora seja recomendado para manter a
consisténcia.
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Codificagao 12.4: Criagao de novas classes

class Lasanha(Massa):
def assar(self):
return 'assando lasanha'’

class Bolo(Massa):
def assar(self):
return 'assando bolo'

Fonte: do autor, 2021

Codificacao 12.5: Utilizagdo das novas classes

>>> bolo = Bolo()

>>> lasanha = Lasanha()
>>> forno.assar(bolo)
‘assando bolo'

>>> forno.assar(lasanha)
'assando lasanha'

Fonte: do autor, 2021

Poderiamos também ter criado a classe Massa como abstrata, pois isso deixa
explicito seu propdsito, tornando o c6digo mais legivel e garantindo que os métodos de
interesse sejam implementados nas subclasses, como mostra a Codificagdo 12.6.

Codificagao 12.6: Implementagao alternativa com criagao de uma classe abstrata

from abc import ABC, abstractmethod
class Massa(ABC):
@abstractmethod
def assar(self):
pass

Fonte: do autor, 2021
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