Aula 3 - Principios de Design de Software
(SOLID)

No universo do desenvolvimento de software, a criacao de aplicacdes robustas, escalaveis e de facil manutencao
€ um desafio constante. Assim como um arquiteto precisa de principios soélidos para erguer um edificio que resista
ao tempo e as intempéries, nos, desenvolvedores, precisamos de diretrizes para construir sistemas que se
adaptem as mudancas e crescam sem se tornarem um pesadelo de manutencao. E facil comecar um projeto com
um cdédigo limpo, mas a complexidade tende a se acumular rapidamente, transformando 0 que era promissor em
um emaranhado dificil de entender e modificar.

Imagine que vocé esta construindo uma casa. Se cada parede tiver que suportar o telhado, a fiacao elétricae o
encanamento ao mesmo tempo, qualquer pequena alteracao se torna um risco para toda a estrutura. No software,
isso se traduz em classes e modulos que acumulam muitas responsabilidades, tornando-os frageis e rigidos. E
nesse cenario que os Principios SOLID entram em cena, oferecendo um conjunto de cinco diretrizes que, quando
aplicadas, promovem um design de software mais flexivel, compreensivel e, acima de tudo, sustentavel.

Ao longo desta aula, exploraremos cada um dos principios SOLID - Single Responsibility Principle (SRP),
Open/Closed Principle (OCP), Liskov Substitution Principle (LSP), Interface Segregation Principle (ISP) e
Dependency Inversion Principle (DIP). Vocé aprendera a identificar os problemas que cada principio visa resolver e
como aplica-los para criar um codigo mais coeso e menos acoplado. Nosso objetivo € que, ao final, vocé seja
capaz de analisar o design de suas aplicacdoes e tomar decisdes que levem a sistemas mais resilientes, prontos
para as demandas de arquiteturas modernas como microservigcos e serverless.



A Base da Responsabilidade Unica (SRP)

Vocé ja se deparou com aquela classe "faz-tudo" em um
projeto? Aquela que, além de gerenciar dados de usuario,
também envia e-mails de notificacao, registra logs de
atividade e talvez até processe pagamentos? Classes assim
Sao como um canivete suico: parecem uteis no inicio, mas
para uma tarefa especifica, uma ferramenta especializada
sempre sera mais eficiente e segura. O problema é que,
quando essa classe precisa de uma pequena alteracao em
uma de suas muitas funcdes, vocé corre o risco de introduzir
bugs em outras partes que nao tém relacao alguma com a
mudanca original.

Essa situacao descreve perfeitamente o problema que o
Single Responsibility Principle (SRP), ou Principio da
Responsabilidade Unica, busca resolver. Em sua esséncia, o
SRP afirma que uma classe deve ter apenas uma razao para
mudar. Isso significa que cada classe ou médulo deve ser
responsavel por apenas uma parte da funcionalidade do
sistema. Se vocé consegue pensar em mais de uma razao
para modificar uma classe, € um forte indicio de que ela esta
violando o SRP e, portanto, possui responsabilidades
demais.

[JJ Exemplo Pratico: Sistema de E-commerce

Imagine uma classe Pedido que € responsavel por:

1. Calcular o valor total do pedido
2. Salvar o pedido no banco de dados

3. Enviar uma notificacao ao cliente

Esta classe viola o SRP. Se o calculo do valor mudar, a classe muda. Se a forma de salvar no banco
mudar, a classe muda. Se o método de notificacao mudar, a classe muda.

CalculadoraDePedido RepositorioDePedido
Responsavel apenas por Responsavel apenas por
calcular valores persisténcia

NotificadorDePedido

Responsavel apenas por
notificacoes

A aplicacao do SRP é fundamental para a criacao de sistemas com baixo acoplamento e alta coesao,

caracteristicas desejaveis em arquiteturas modernas como microservicos, onde cada servico €, idealmente, uma

unidade com responsabilidade unica.



Estendendo sem Modificar (OCP)

Pense na ultima vez que vocé precisou adicionar uma nova funcionalidade a um sistema existente. Foi um
processo suave, onde vocé apenas adicionou codigo novo, ou vocé teve que mergulhar em classes ja
consolidadas, alterando sua ldgica interna e torcendo para nao quebrar nada? Muitas vezes, a segunda opgao € a
realidade, e cada nova alteracao se torna um campo minado, gerando regressoes e aumentando o custo de
manutencao. Esse é o cenario que o Open/Closed Principle (OCP), ou Principio Aberto/Fechado, visa evitar.

€] b

Aberto para Extensao Fechado para Modificacao
Vocé deve ser capaz de adicionar novas Sem precisar alterar o cédigo existente que ja
funcionalidades ao sistema funciona e foi testado

O OCP, formulado por Bertrand Meyer, afirma que entidades de software (classes, modulos, funcdes, etc.) devem
ser abertas para extensao, mas fechadas para modificacao. O que isso significa na pratica? Significa que vocé
deve ser capaz de adicionar novas funcionalidades ao seu sistema sem precisar alterar o cédigo existente que ja
funciona e foi testado. Em vez de modificar o que ja esta 13, vocé estende o comportamento através de novas
implementacdes ou configuracodes.

Analogia: Uma tomada universal permite conectar diferentes aparelhos (extensées) sem modificar a tomada em
si (fechada para modificacao). A tomada oferece uma interface padrao, e os aparelhos se adaptam a ela.

Exemplo: Sistema de Calculo de Frete

X

Classe CalculadoraDeFrete com série de if/else ou Interface ITransportadora com metodo calcularFrete().

switch para cada transportadora. . .
Para adicionar nova transportadora: criar nova classe

Para adicionar nova transportadora: modificar a que implementa a interface
classe existente

Considere um sistema de calculo de frete que suporta diferentes transportadoras. Sem o OCP, vocé teria uma
classe CalculadoraDeFrete com uma série de if/else ou switch para cada transportadora. Para adicionar uma nova
transportadora, vocé teria que modificar essa classe. Com o OCP, vocé define uma interface ITransportadora com
um método calcularFrete(). Cada transportadora (Correios, FedEx, JadLog) implementaria essa interface. A
CalculadoraDeFrete entao receberia uma ITransportadora e chamaria seu método calcularFrete(), sem se importar
com a implementacao especifica. Adicionar uma nova transportadora significa apenas criar uma nova classe que
implementa ITransportadora, sem alterar a CalculadoraDeFrete existente.



Substituicao sem Surpresas (LSP)

A heranca é uma ferramenta poderosa na programacao orientada a objetos, permitindo a reutilizacao de cédigo e a
modelagem de relacdes "é um tipo de". No entanto, seu uso inadequado pode levar a comportamentos
inesperados e bugs dificeis de rastrear. Ja imaginou substituir um componente por uma versao "melhorada" e, de
repente, partes do seu sistema comecarem a falhar sem motivo aparente? Esse é o tipo de problema que o Liskov
Substitution Principle (LSP), ou Principio da Substituicao de Liskov, busca prevenir.

[J Definicdo do LSP

O LSP, formulado por Barbara Liskov, afirma que objetos de um programa devem ser substituiveis por
instancias de seus subtipos sem alterar a correcao do programa. Em outras palavras, se vocé tem uma
classe A e uma classe B que herda de A, vocé deveria ser capaz de usar um objeto de B em qualquer
lugar onde um objeto de A é esperado, e o programa ainda deve funcionar corretamente, sem quebras ou
comportamentos inesperados.

O Problema Classico: Retangulo vs Quadrado

= oI

Retangulo Quadrado herda Violacao do LSP

Retangulo Cliente espera area 50, mas

Meétodos: setlLargura() e
setAltura() Sobrescreve métodos para recebe 25 ou 100

manter largura = altura

Uma analogia classica para o LSP é a relacao entre um Retangulo e um Quadrado. Um quadrado é um tipo de
retdngulo? Matematicamente, sim. Mas no contexto de programacao, se vocé tem uma classe Retangulo com
meétodos setLargura(int largura) e setAltura(int altura), e uma classe Quadrado que herda de Retangulo e
sobrescreve esses metodos para garantir que largura e altura sejam sempre iguais, vocé viola o LSP. Se um cliente
espera um Retangulo e define setLargura(10) e setAltura(5), ele espera um retangulo de area 50. Se, sem saber, ele
recebe um Quadrado, a area pode ser 25 (se setLargura também alterar altura) ou 100 (se setAltura também alterar
largura), quebrando a expectativa.

Contratos que os Subtipos Devem Manter

e Nao lancar novas excecdes nao esperadas pelo tipo base
e Nao exigir pré-condicdes mais fortes

e Nao fornecer pés-condicdes mais fracas

Para aderir ao LSP, os subtipos devem manter os contratos do tipo base. Isso inclui nao lancar novas excecdes nao
esperadas pelo tipo base, nao exigir pré-condi¢cdes mais fortes e ndo fornecer pos-condicdes mais fracas. O LSP
nos forca a pensar cuidadosamente sobre a hierarquia de classes e a garantir que o polimorfismo seja seguro e
previsivel. Em arquiteturas distribuidas, onde diferentes servicos podem implementar a mesma interface, o LSP
garante que a substituicao de uma implementacao por outra nao cause falhas inesperadas no sistema como um
todo.



Interfaces Enxutas e Focadas (ISP)

Vocé ja se viu implementando uma interface que continha dezenas
de métodos, mas sua classe s6 precisava de trés ou quatro deles?
O que vocé fez com os métodos restantes? Provavelmente os
deixou vazios ou lancou excecoes de "nao implementado”. Essa
situacao é um sintoma de uma "interface gorda", e ela representa
um problema significativo de design, pois forca classes a
dependerem de funcionalidades que nao utilizam, aumentando o
acoplamento e diminuindo a flexibilidade. E exatamente isso que o
Interface Segregation Principle (ISP), ou Principio da Segregacao
de Interfaces, busca combater.

ISP: Clientes ndo devem ser forcados a depender de interfaces
que nao usam.

O ISP afirma que clientes ndo devem ser forcados a depender de interfaces que ndo usam. Em vez de ter uma
unica interface grande e abrangente, € melhor ter varias interfaces menores e mais especificas, cada uma
atendendo a um grupo particular de clientes ou a uma responsabilidade coesa. Pense em um controle remoto
universal com centenas de botdes para todos os tipos de aparelhos, versus um controle remoto simples e
otimizado para sua TV. O controle simples é mais facil de usar e nao te sobrecarrega com funcionalidades
irrelevantes.

Exemplo: Interface Trabalhador

O X
Interface Trabalhador com meétodos:

e trabalhar()

e comer()

e dormir()

e gerenciarProjetos()

e programar()

Problema: Programador precisa implementar gerenciarProjetos() (irrelevante). Gerente precisa
implementar programar() (desnecessario).

IComedor IDormidor ITrabalhador
comer() dormir() trabalhar()
IProgramador IGerenteDeProjetos
programar() gerenciarProjetos()

Vamos a um exemplo. Considere uma interface Trabalhador com métodos como trabalhar(), comer(), dormir(),
gerenciarProjetos(), programar(). Uma classe Programador precisaria implementar trabalhar(), comer() e dormir(),
mas gerenciarProjetos() seria irrelevante. Uma classe Gerente precisaria de trabalhar(), comer(), dormir() e
gerenciarProjetos(), mas programar() seria desnecessario. Isso forca ambas as classes a implementar métodos
que nao lhes pertencem.

A solucao do ISP é segregar essa interface em interfaces menores e mais coesas: IComedor com comery(),
IDormidor com dormir(), ITrabalhador com trabalhar(), IProgramador com programar(), IGerenteDeProjetos com
gerenciarProjetos(). Agora, a classe Programador pode implementar IComedor, IDormidor, ITrabalhador e
IProgramador, enquanto a classe Gerente implementa IComedor, IDormidor, ITrabalhador e IGerenteDeProjetos.
Cada classe implementa apenas o que realmente precisa, reduzindo o acoplamento e tornando o design mais limpo
e flexivel. Em sistemas de microservicos, onde cada servico expde uma APl especifica, o ISP é crucial para garantir
que os clientes (outros servicos ou front-ends) consumam apenas os contratos de que realmente precisam.



Invertendo o Controle (DIP - Parte 1)
Introducao e Problema

Até agora, falamos sobre como organizar classes, estender funcionalidades e criar interfaces mais limpas. Agora,
vamos mergulhar em um principio que muda fundamentalmente a forma como os médulos do seu sistema se
relacionam: o Dependency Inversion Principle (DIP), ou Principio da Inversao de Dependéncia. Este principio é
frequentemente considerado um dos mais poderosos e, ao mesmo tempo, um dos mais desafiadores de se
compreender e aplicar corretamente, mas seus beneficios para a flexibilidade e testabilidade do codigo sao
imensos.

O Problema Tradicional

01 02 03

Maddulos de Alto Nivel Dependem Diretamente Maddulos de Baixo Nivel

Contém légica de negocios principal  Criam e usam instancias de modulos Lidam com detalhes de

e orquestram comportamento de baixo nivel implementacao (banco de dados,
rede, etc.)

Tradicionalmente, em muitos designs de software, modulos de alto nivel (aqueles que contém a légica de negdcios
principal e orquestram o comportamento) dependem diretamente de moédulos de baixo nivel (aqueles que lidam
com detalhes de implementacao, como acesso a banco de dados, comunicacao de rede, etc.). Por exemplo, um
servico que gerencia usuarios (UserService) pode criar e usar diretamente uma instancia de um repositorio de
banco de dados (MySQLUserRepository). Essa dependéncia direta cria um acoplamento forte: se vocé decidir
mudar de MySQL para PostgreSQL, ou mesmo para um servico de cache, vocé tera que modificar o UserService,
que é um modulo de alto nivel.

[J Consequéncias do Acoplamento Forte

o Dificuldade de Manutencao: Mudancas em detalhes afetam logica de negdcio
o Dificuldade de Evolucao: Sistema rigido e resistente a mudancas

o Dificuldade de Testes: Necessario banco de dados real para testar

O problema com essa abordagem € que o modulo de alto nivel, que deveria ser mais estavel e menos propenso a
mudancas, torna-se refém dos detalhes de implementacdo do mddulo de baixo nivel. Isso dificulta a manutencao, a
evolucao e, crucialmente, os testes. Como vocé testaria o UserService sem ter um banco de dados MySQL real
configurado? Vocé teria que mockar ou simular o banco de dados, mas a dependéncia ainda esta la no codigo.

DIP propoe: Em vez de mddulos de alto nivel dependerem de modulos de baixo nivel, ambos devem depender
de abstracoes. As abstracdes nao devem depender dos detalhes; os detalhes devem depender das abstracdes.

O DIP propde uma inversao dessa dependéncia. Em vez de mddulos de alto nivel dependerem de modulos de baixo
nivel, ambos devem depender de abstracdes. Além disso, as abstracdes nao devem depender dos detalhes; os
detalhes devem depender das abstracdes. Isso significa que a légica de negdcios (mddulo de alto nivel) nao deve
se preocupar com como os dados sao persistidos, apenas que eles podem ser persistidos através de uma
interface. E o médulo de persisténcia (médulo de baixo nivel) implementa essa interface.



Invertendo o Controle (DIP - Parte 2)
Solucao e Beneficios

Continuando nossa exploracao do Dependency Inversion Principle (DIP), a solucao para o acoplamento forte que
descrevemos na pagina anterior reside na introducao de abstracdes. Em vez de o UserService depender
diretamente de MySQLUserRepository, criamos uma interface, por exemplo, IUserRepository. Agora, tanto o
UserService quanto o MySQLUserRepository dependerao dessa interface. O UserService dependera da interface
para usarum repositorio, e o MySQLUserRepository dependera da interface para implementa-ia.

Como Funciona a Inversao

Madulo de Alto Nivel

Modulo de Baixo Nivel .
Classe UserService recebe

Abstracao

Classe MySQLUserRepository |UserRepository via construtor

Crie interface IUserRepository implementa IUserRepository
com meétodos salvar() e

buscarPorld()

A magica acontece porque a dependéncia foi invertida. O mddulo de alto nivel (UserService) ndo conhece mais os
detalhes concretos do modulo de baixo nivel (MySQLUserRepository). Ele sé conhece a abstracao
(IUserRepository). Quem é responsavel por "injetar" a implementacao concreta (MySQLUserRepository) no
UserService é um mecanismo externo, geralmente um contéiner de Inversao de Controle (loC) ou Injecao de
Dependéncia (DI). Isso significa que o UserService nao cria suas dependéncias; ele as recebe.

Exemplo de Codigo

// Abstracao

interface IUserRepository {
void salvar(Usuario usuario);
Usuario buscarPorld(int id);

// Modulo de Baixo Nivel (implementacdo concreta)

class MySQLUserRepository implements IUserRepository {
// Légica de acesso ao MySQL
void salvar(Usuario usuario) { /* ... */ }
Usuario buscarPorld(intid) {/* ... */ }

// Mdédulo de Alto Nivel (depende da abstracdo)
class UserService {
private final IUserRepository userRepository;

// Injecdo de Dependéncia via construtor
public UserService(lUserRepository userRepository) {
this.userRepository = userRepository;

public void criarUsuario(Usuario usuario) {
// Logica de negdcio
userRepository.salvar(usuario);

Beneficios do DIP

2 8

Flexibilidade

Troque implementacdes (MySQL -

2

Testabilidade Reusabilidade

Teste isoladamente com Abstracoes podem ser reutilizadas

MongoDB) sem alterar UserService MockUserRepository, sem banco em diferentes contextos

real

Conceito Ambito/Aplicacao Exemplo

Acoplamento Forte UserService instanciando new

Mddulos de alto nivel dependem de

Acoplamento Fraco

concretos

Mdodulos de alto nivel dependem de
abstracoes

MySQLUserRepository()

UserService recebendo
IUserRepository via construtor

Os beneficios do DIP sao enormes: Flexibilidade — Vocé pode trocar a implementacao do repositorio (ex: de
MySQL para MongoDB, ou para um servico externo) sem alterar o UserService. Testabilidade — E muito mais facil
testar o UserService isoladamente, injetando um MockUserRepository que simula o comportamento do banco de
dados, sem a necessidade de um ambiente de banco de dados real. Reusabilidade — As abstracdes podem ser
reutilizadas em diferentes contextos.



SOLID na Pratica e Conexao com Tendéncias

Compreender os principios SOLID individualmente € um passo crucial, mas o verdadeiro poder reside em como
eles se complementam e se aplicam no contexto de arquiteturas de software modernas. O desenvolvimento web
atual é dominado por tendéncias como Microservicos, Arquitetura Serverless, APIs flexiveis como GraphQL e
comunicacao de alta performance com gRPC. Longe de serem conceitos académicos, os principios SOLID sao a
base para construir sistemas que prosperam nesse ambiente dinamico e distribuido.

SOLID e Microservicos

SRP ISP
Cada microservico tem responsabilidade unica e APls enxutas e focadas, clientes consomem apenas
bem definida 0 hecessario

ocP LSP
Adicione funcionalidades sem modificar servicos Substitua versodes de servicos sem quebrar clientes

em producao

Pense nos Microservicos: a ideia central € quebrar uma aplicacdo monolitica em pequenos servicos
independentes, cada um com uma responsabilidade bem definida. Isso ressoa diretamente com o Single
Responsibility Principle (SRP). Cada microservico, idealmente, deve ter uma unica razao para mudar,
encapsulando uma funcionalidade de negdcio especifica. Da mesma forma, o Interface Segregation Principle
(ISP) é vital para microservicos, garantindo que as APIls expostas por cada servico sejam enxutas e focadas, e que
os clientes (outros servigcos ou front-ends) consumam apenas os contratos de que realmente precisam, evitando
interfaces "gordas" que forcam dependéncias desnecessarias.

O Open/Closed Principle (OCP) é fundamental para a evolucao de APIs e servicos. Em um ecossistema de
microservicos, vocé quer ser capaz de adicionar novas funcionalidades ou versdes de APIs (como novas consultas
GraphQL ou métodos gRPC) sem precisar modificar os servicos existentes que ja estdo em producao. Isso &
alcancado através de extensdes, como a adicao de novos resolvers em GraphQL ou a criacao de hovos servicos
que implementam uma interface comum. O Liskov Substitution Principle (LSP), por sua vez, garante que, ao
evoluir ou substituir um servico por uma nova versao, os clientes que dependem da interface original ndo sejam
quebrados, mantendo a compatibilidade e a previsibilidade do comportamento.

[J) DIP: A Espinha Dorsal de Sistemas Distribuidos

O Dependency Inversion Principle (DIP) € a espinha dorsal para a orquestracao e comunicacao em
arquiteturas distribuidas. Em vez de um servico depender diretamente da implementacao concreta de
outro servico, ambos dependem de contratos (interfaces ou schemas de API).

Resultado: Vocé pode trocar implementagdes de servigos, testa-los isoladamente e construir sistemas
mais resilientes onde a falha de um componente nao derruba todo o sistema.

Finalmente, o Dependency Inversion Principle (DIP) é a espinha dorsal para a orquestracao e comunicacao em
arquiteturas distribuidas. Em vez de um servico depender diretamente da implementacao concreta de outro
servico, ambos dependem de contratos (interfaces ou schemas de API). Isso permite que vocé troque
implementacdes de servicos, teste-os isoladamente e construa sistemas mais resilientes onde a falha de um
componente nao derruba todo o sistema. SOLID nao € apenas sobre classes, € sobre a arquitetura de todo o
sistema, preparando-o para a escalabilidade e a agilidade que as tendéncias de 2025 exigem.



Desafios e Boas Praticas na Aplicacao de
SOLID

Embora os principios SOLID oferecam um
caminho claro para um design de software de
alta qualidade, sua aplicacao nao € isenta de
desafios. E facil cair na armadilha da "over-
engenharia”, onde a busca por aderéncia
perfeita a cada principio resulta em uma
complexidade desnecessaria, com muitas

classes e interfaces para funcionalidades B ' // b
simples. O objetivo ndo é aplicar todos os & ; ]
principios cegamente em cada linha de cddigo !; OMPLEXHYK_ ",S(MPUCH'Y&\\

' . MAUMTABIRUTY - MAINMBILITY

mas sim usa-los como um guia para tomar
decisdes de design conscientes, especialmente
em areas criticas do sistema.

Um dos maiores desafios é identificar a "responsabilidade unica" no SRP ou a "abstracao correta" para o OCP e
DIP. Isso exige experiéncia e um bom entendimento do dominio do problema. Muitas vezes, a melhor abordagem é
comecar com um design mais simples e refatorar o codigo para aplicar os principios SOLID a medida que a
complexidade cresce e as necessidades do sistema se tornam mais claras. SOLID é um processo continuo de
melhoria, ndo um estado final a ser alcancado de uma vez.

Boas Praticas para Aplicar SOLID

1 Comece Simples, Refatore Depois

Nao tente aplicar SOLID em cada detalhe desde o inicio. Comece com um design funcional e, a medida que
0 codigo evolui e a complexidade aumenta, identifique as areas onde a aplicacao dos principios traria mais
beneficios. A refatoracao é sua aliada.

2 Use oBom Senso

SOLID sao diretrizes, ndao dogmas. Havera situagdes em que a aplicacao estrita de um principio pode levar a
um codigo mais complexo do que o necessario. Priorize a clareza e a manutenibilidade.

3 Foque nas Abstracdes

A chave para OCP, LSP, ISP e DIP é o uso eficaz de interfaces e classes abstratas. Pense em contratos, nao
em implementacdes concretas, ao projetar as interacdes entre seus modulos.

4 Testes como Guia

Um cddigo que segue SOLID é inerentemente mais testavel. Se vocé esta tendo dificuldade para testar uma
classe isoladamente, isso pode ser um sinal de que ela viola o SRP ou o DIP. Use os testes unitarios como
um feedback sobre a qualidade do seu design.

5 Revisao de Cdédigo

Discutir o design com colegas durante revisdes de codigo ajuda a identificar violacdes de SOLID e a
encontrar solucées colaborativas. Duas cabecas pensam melhor que uma.

Conceito Beneficios Desafios
Aplicacao SOLID Manutenibilidade, Flexibilidade, Over-engenharia, Dificuldade em
Testabilidade, Escalabilidade identificar responsabilidades, Custo
inicial
Design Evolutivo Adaptacao a mudancas, Reducao Exige disciplina de refatoracao,
de riscos, Melhoria continua do Pode parecer "mais lento" no inicio

codigo



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao final da nossa jornada pelos Principios SOLID. Vimos que o SRP nos ensina a dar a cada classe uma
unica razao para mudar, promovendo coesao e clareza. O OCP nos capacita a estender funcionalidades sem tocar
no codigo existente, garantindo a estabilidade. O LSP nos alerta sobre os perigos da heranca mal aplicada,
assegurando que subtipos se comportem como seus tipos base. O ISP nos guia para criar interfaces enxutas e
focadas, evitando dependéncias desnecessarias. E o DIP inverte o fluxo de controle, fazendo com que modulos de
alto e baixo nivel dependam de abstracodes, resultando em sistemas altamente flexiveis e testaveis.

OCP
SRP Jaa Aberto para extensdo, fechado
ara modificagao
Uma razao para mudar P ¢

% LSP

Subtipos substituiveis

DIP \J

Dependa de abstracoes ISP

Interfaces enxutas

[J Em Pratica

A aplicacao dos principios SOLID nao € um destino, mas uma jornada continua de aprimoramento do
design. Comece identificando as classes que fazem demais e separe suas responsabilidades. Ao
adicionar novas funcionalidades, pense em como estender o sistema em vez de modifica-lo. Use
interfaces para definir contratos claros e inverta as dependéncias para facilitar testes e futuras
mudancas.

Autoavaliacao

1. Qual principio SOLID afirma que uma classe deve ter apenas uma razao para mudar?
o a) Open/Closed Principle (OCP)
o b) Liskov Substitution Principle (LSP)
o ¢) Single Responsibility Principle (SRP)
o d) Dependency Inversion Principle (DIP)

2. Um sistema de processamento de pagamentos que permite adicionar novos métodos de pagamento (cartao,
boleto, PIX) sem alterar o cddigo existente da classe ProcessadorDePagamentos esta aplicando qual principio
SOLID?

o a) Interface Segregation Principle (ISP)
o b) Open/Closed Principle (OCP)

o ¢) Single Responsibility Principle (SRP)
o d) Liskov Substitution Principle (LSP)

3. Se uma classe PatoBorracha herda de Pato e lanca uma excecao ao tentar voar(), qual principio SOLID esta
sendo violado?

o a) Dependency Inversion Principle (DIP)

o b) Interface Segregation Principle (ISP)

o

)
)

c) Single Responsibility Principle (SRP)
)

(e}

d) Liskov Substitution Principle (LSP)

4. O uso de interfaces para que um modulo de alto nivel (ServicoDeEmail) dependa de uma abstracao
(IEnviadorDeEmail) em vez de uma implementacao concreta (SmtpEnviadorDeEmail) € uma aplicacao direta de
qual principio SOLID?

o a) Single Responsibility Principle (SRP)
o b) Open/Closed Principle (OCP)

o c) Interface Segregation Principle (ISP)
o d) Dependency Inversion Principle (DIP)

5. Explique como o Principio da Segregacao de Interfaces (ISP) contribui para a construcao de APIs mais
eficientes em um ambiente de microservicos.



Gabarito

Questao 1

c) Single Responsibility Principle (SRP)

Questao 3
d) Liskov Substitution Principle (LSP)

Questao 2
b) Open/Closed Principle (OCP)

Questao 4

d) Dependency Inversion Principle (DIP)



Proxima Aula e Recursos Adicionais

[J Proxima Aula
Aula 4 - Do MonJdlito aos Sistemas Distribuidos

Exploraremos as arquiteturas que se beneficiam enormemente dos principios SOLID, entendendo como
eles pavimentam o caminho para a transicao de mondlitos para microservicos e arquiteturas serverless,
e como a comunicacao eficiente via GraphQL e gRPC se encaixa nesse cenario.

Recursos Adicionais

= Livro "Clean /" Artigos de Martin “, Documentacao de
Architecture" Fowler Frameworks

Autor: Robert C. Martin Tema: Design Patterns Exemplos: Spring, .NET Core
Para aprofundar nos principios Para exemplos praticos e Para ver o DIP em acao através
de design e arquitetura de discussodes sobre padrboes que de Injecao de Dependéncia.
software. aplicam SOLID.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais para

verificar alteracoes.



