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Introducao

Um padrdo € a solugdo para um determinado problema em um determinado
contexto. Um padrdo codifica conhecimento especifico obtido em uma
experiéncia em um determinado dominio. Um sistema bem estruturado estara
cheio de padrdes: de linguagem; de projeto; e de arquitetura. Segundo Fowler,
podem ser utilizados para melhorar o entendimento ou comunicagdo dos
problemas e decisdes arquiteturais. Podem ser vistos como uma tentativa de
criar um vocabulario comum para comunicagao.

Um padrao que se deve ter conhecimento na orientagédo a objetos é o GRASP
que significa General Responsability Assignment Software Patterns e que
descreve os principios fundamentais do design orientado a objetos e a
atribuicdo de responsabilidades. Outro padrdo é o de Gamma, et al que
descreve vinte e trés padrdes classicos na orientacdo a objetos. O padrao de
Gamma é mais conhecido como padrao da gangue dos quatro (Gang of Four
patterns, ou apenas GoF).

Segue um exemplo de template dos Padrdes de Projetos:

« Nome - 0 nome que serve como referencia para o padrao;

 Problema - explica o problema que ocorre em um contexto, com sintomas
e em condicoes;

« Solucao - elementos que constituem o design, seus relacionamentos,
responsabilidades e colaboracgdes;

« Consequéncias - resultados e compromissos decorrentes da aplicagcao do
padrdo. Impactos sobre a flexibilidade, extensibilidade, portabilidade ou
desempenho do sistema. Fundamentam a escolha do padrdo mais
apropriado;

« Nome e Classificacao - identificam unicamente o padréo e o classifica para
catalogacao;

e Intencéo - uma breve descricdo que deve responder 0 que o padréo faz
qual sua intencao e que problema ele trata;

e Também Conhecido Como - outros homes pelo qual o padréo é
conhecido;

« Motivacao - um cenario que ilustra o problema e como as classes deste
padréo o solucionam;

« Aplicabilidade - em que situagdes o padréao pode ser aplicado;

« Estrutura - representacao grafica do padrdo com suas classes e
colaboracoes;

« Participantes - classes e objetos que participam no padréo, incluindo suas
responsabilidades;

« Colaboracdes - como os participantes colaboram entre si;

« Consequéncias - como o padréo atende a seus objetivos e que “efeitos
colaterais” seu uso pode provocar;

« Implementagéo - dicas, técnicas e erros comuns ao implementar este
padréo;

« Exemplo de Cédigo - fragmentos de cédigo ilustrando o padréo;

» Usos Conhecidos - exemplos de uso do padrao em sistemas reais; e

« Padrdes Relacionados - padroes que estao fortemente relacionados a
este, incluindo suas diferengas, ou utilizados por este.
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1.1 Categorias dos Padroes de Projetos

Existem basicamente trés categorias, as criacionais, estruturais e
comportamentais. Padrées Criacionais: auxiliam na criacdo de objetos,
tornando o programa menos dependente do modo como 0s objetos sao
criados e compostos. Assim, estes padrbes permitem que se mudem as
classes dos objetos criados em tempo de execugdo com pouco esforco de
programacao; Padrées Estruturais: Descrevem formas flexiveis para compor
classes e objetos; e Padrées Comportamentais: Estes padrdes séao
relacionados a algoritmos e responsabilidades associados a cada objeto.
Mudando-se os objetos e classes utilizados, pode-se mudar o comportamento
do programa. Acoplando-se um objeto a outro, pode-se adicionar
comportamento ao segundo objeto.

1.2 Critérios dos Padroes de Projetos

Os padrdes de projeto sao classificados por dois critérios, o de objetivo e o de
escopo. Objetivo reflete as categorias (criacdo, de estrutura ou de
comportamento). Escopo especifica quando o padréo é aplicado (classes ou a
objetos).

Padrbées com escopo de classe lidam com relacionamentos estabelecidos
através de heranca, ou seja, estaticos e definidos em tempo de compilagéo.
Padrbes com escopo de objeto lidam com relacionamentos de objeto, que
podem ser modificados em tempo de execugcdo e sao mais dindmicos.
Praticamente todo padrao utiliza heranga de alguma forma, por isto apenas os
padroes que focam em relacionamentos através de heranca devem ser
classificados com escopo de classe. Os padrées mais importantes estao em
escopo de objeto.

1.3 Gang of Four (GoF)

Gamma et al descrevem vinte e trés padrdes que podem ser utilizados em
praticamente qualquer area de programacdo. Estes padrées se tornaram
classicos da orientacao a objetos e sdo chamados de padrdes da gangue dos
quatro (Gang of Four patterns, ou apenas GoF). Esse padrao se divide em
dois critérios: Critério Objetivo que refletem as categorias de criagao, estrutura
e comportamento, por sua vez esse critério se divide em trés categorias.
Categoria dos Criacionais usados para determinar como 0s objetos sao
criados; Categoria dos Estruturais que descrevem formas flexiveis para
compor classes e objetos; e a Categoria dos Comportamentais relacionados
aos algoritmos e responsabilidades associados a cada objeto. O
Critério Escopo que especifica quando o padrdo é aplicado a classe e/ou
objeto. Como pode ser visto logo abaixo.

Figura 0.1 Padrbes GoF

Criacional Estrutural Comportamental

1.Factory Method 1.Adapter 1.Interpreter (Classe)

(Classe) (Classe/Objeto)

2.Abstract Factory 2.Bridge (Objeto) 2. Template Method (Classe)

(Objeto)

3.Builder (Objeto) 3.Composite (Objeto)  3.Chain Responsability
(Objeto)
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4.Prototype (Objeto) 4.Decorator (Objeto) 4.Command (Objeto)

5.Singleton (Objeto) 5.Facade (Objeto) 5.Strategy (Objeto)

6. Flyweight (Objeto) 6.State (Objeto)

7.Proxy (Objeto) 7.0bserver (Objeto)

8.Memento (Objeto)

9.Mediator (Objeto)

10. Visitor (Objeto)

11.lterator (Objeto)

Fonte: Préprio Autor

Descricao Resumida dos Padrdes GoF:

o Abstract Factoty-Permitir que um cliente crie familias de objetos sem
especificar suas classes concretas;

» Adapter-Classe adaptadora entre a classe interna e um componente;

« Bridge-Desassociar a evolugao de duas classes;

e Builder-Encapsular a construgdo de um comportamento e permitir que ele
seja construido em etapas;

e Chain Responsibility-Define uma forma de passar uma solicitagdo entre
objetos;

o Command-Encapsular um pedido de comando em um objeto;

« Composite-Criar uma hierarquia parte todo;

« Decorator-Estender a funcionalidade dinamicamente;

 Facade-Definir uma interface de alto nivel;

« Factory Method-Subclasses decidem quais classes concretas serao
criadas;

« Flyweight-Definir ajustes finos em subclasses;

e Interator-Fornecer forma de acessar sequencialmente uma colecdo de
objetos sem expor a sua implementagéao;

e Interpreter-Permitir a inclusdo de elementos de linguagem em um
aplicativo;

« Mediator-Definir comunicacao simplificada entre classes;

« Mementor-Salvar e restaurar o estado interno de um objeto;

» Observer-Definir um regime de notificagdo de objetos de mudancgas para
um outro objeto;

« Prototype-Permitir  criar novas instancias simplesmente copiando
instancias existentes;

« Proxy-Um classe que controla o acesso para outra classe;

« Singleton-Assegurar que somente um objeto de uma determinada classe
seja criado em todo o projeto;

« State-Alterar o comportamento de um objeto quando seu estado muda;

o Strategy-Encapsular um algoritmo dentro de uma classe;

o Template Method-Permitir que subclasses redefinam os passos de um
algoritmo; e

« Visitor-Define uma nova operagdo em uma classe sem troca-la.

1.4 Padrao de Projeto GoF Criacional

Padrbes criacionais s&o usados para determinar como o0s objetos serao
criados ou instanciados. Padrbes de projeto abstraem o processo de
instanciacdo. Eles ajudam a tornar o sistema independente de como os
objetos sdo criados, compostos e representados. Um padrédo criacional de

http://www.alvarofpinheiro.eti.br/ Pagina 3



Série Fundamentos da Engenharia de Software — Ano Il — Numero 2 — GoF

classe utiliza heranca para variar a classe que sera instanciada. Um padréao
criacional de objeto ira delegar a instanciacdo de um objeto para outro objeto.
Padrdes criacionais tornam-se importantes a medida que os sistemas evoluem
e passam a depender mais de composi¢cao de objetos do que de heranga de
classes. A medida que isto acontece, a énfase migra da codificacdo de um
conjunto de comportamentos para a codificacdo de conjuntos menores de
comportamento, que podem ser combinados em varios conjuntos mais
complexos.

1.4.1 Abstract Factory

Intencao: Prové uma interface para criar familias de objetos relacionados ou
dependentes sem especificar suas classes concretas.

Aplicabilidade: Este padréao deve ser utilizado quando o programa precisa de
independéncia de como seus objetos séo criados, compostos e representados.
Ou quando o sistema precise ser configurado para uma ou muitas familias de
classes ou objetos. Ou quando uma familia de objetos relacionados é
projetada para ser utilizada em conjunto e esta premissa deve ser garantida.
Ou quando se deseja prover uma biblioteca de classes, e deseja-se
disponibilizar apenas as interfaces, e ndo as implementacoes.

Figura 1.2 GoF Abstract Factory

Classes com comportamentos
diferentes mas mesma assinatura. aE =
Exemplo método comer(); abstract
Fruta

N ER

Pera Abacaxi Coco

Fonte: Préprio Autor

1.4.2 Builder

Intencdo: Separa a construcdo de um objeto complexo de sua representacao,
de modo que o mesmo processo de construgdo possa criar diferentes
representacoes.

Aplicabilidade: O padrao builder deve ser utilizado quando o algoritmo para
criacdo de objetos complexos deve ser independente das partes que
compdem o objeto e da forma como este objeto € “montado”. Ou quando o
processo de construgdo deve permitir diferentes representagdes para o objeto
gue esta sendo construido.

Figura 1.3 GoF Builder

Leitor
Ficando apenas o que é necessario - .
especializar, Exemplo método V, 7 //, //,

/ /
converterCaracter(); f ///

1
<<abstract>> |

Conversor |€—--------

N_R
/

CoversorPDF ConversorRTF
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Fonte: Préprio Autor

1.4.3 Factory Method

Intencdo: Define uma interface para criagdo um objeto, mas deixa as
subclasses decidirem que classe instanciar. Permite que uma classe delegue a
instanciacao a suas subclasses.

Aplicabilidade: Este padrdo deve ser utilizado quando uma classe nao pode
antecipar a classe dos objetos que deve criar. Ou quando a classe deseja que
suas subclasses especifiguem o objeto que sera criado. O quando a classe
delega a responsabilidade de criacdo para um de muitas classes auxiliares, e
deseja-se localizar o “conhecimento” de que classe auxiliar deve ser delegada.

Figura 1.4 GoF Factory Method

Exercito

v

Armas Marinha

> <+
|

Batalha Ei

Aeronautica

Fonte: Préprio Autor

1.4.4 Prototype

Intencdo: Especifica que tipos de objetos criarem usando uma instancia
prototipica do objeto. Cria novos objetos através da cdpia deste protétipo.

Aplicabilidade: Este padrao deve ser utilizado quando a aplicagcdo deve ser
independente de como os produtos sdo criados, compostos, e representados,
e, adicionalmente: As classes a serem instanciadas sdo definidas em tempo
de execucgdo (por exemplo, dynamic loading); Deseja-se evitar criar uma
hierarquia de fabricas paralelas a hierarquia de classes; Quando a
instanciacdo da classe pode ter um de algumas poucas combinagdes
diferentes de estado. Isto pode ser mais conveniente criar um numero
correspondente de protétipos e clona-los ao invés de instanciar a classe
manualmente a cada vez com o estado apropriado.

Figura 1.5 GoF Prototype

Criada para gerar copias.
Exemplo método clonar();

<<abstract>>
CarroHonda |<---------- _.

//WL\FV\\

HondaCivic HondaCity HondaFit

Fonte: Proprio Autor
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1.4.5 Singleton

Intencdo: Garantir que uma classe possui apenas uma unica instancia. Prové
um ponto de acesso global a ela.

Aplicabilidade: Este padrao de ser utilizado quando deve haver apenas uma
instdncia de cada classe e esta instancia deve ser acessivel a todos os
clientes a partir de um ponto de acesso conhecido. Ou quando uma unica
instdncia deve ser extensivel apenas por subclasses, e os clientes devem
apenas utilizar a instancia estendida, sem modificar seu codigo.

public class Singleton {

private static Singleton instancia;

private Singleton() {

}

public static Singleton getinstancia() {
if (instancia == null)

instancia = new Singleton();

return instancia;

}
}

1.5 Padrao de Projeto GoF Estrutural

Padrbes estruturais que descrevem as formas para relacionar as classes e
objetos. Padrdes estruturais focam em como criar estruturas de maior porte
através da composicao de classes e objetos. Padrdes estruturais de classe
utilizam heranga para compor interfaces ou implementagdes. Padrdes
estruturais de objeto utilizam composicao de objetos para prover novas
funcionalidades. A flexibilidade adicional da composicao de objetos vem da
habilidade de mudar esta composicao em tempo de execucéao, o que é
impossivel na composicao estatica de classes.

1.5.1 Adapter

Intencao: Converte a interface de uma classe na interface esperada pelo
cliente. Compatibiliza classes de interfaces ndo compativeis, permitindo que
trabalhem em conjunto.

Aplicabilidade: Este padrdo deve ser utilizado quanto se deseja utilizar uma
classe ja existente, e sua interface ndo atende a interface que vocé precisa.
Quando se deseja criar uma classe reusavel que coopera com classes ainda
nao conhecidas ou néo criadas, ou seja, classes que ndao necessariamente
possui interfaces compativeis. Necessita-se usar diversas subclasses ja
existentes, mas € impraticavel adaptar suas interfaces através da criagdo de
subclasses para cada uma delas. Um objeto adaptador pode adaptar a
interface da superclasse.

Figura 1.6 GoF Adpater
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Computador Telefone

Classe intermedidria que converte
métodos incompativeis porém
sendo necessdria sua integragdo

Fonte: Préprio Autor
1.5.2 Bridge

Intencdo: Desacopla uma abstracdo de sua implementacdo, de modo que as
duas possam variar independentemente.

Aplicabilidade: Este padrdao pode ser utilizado nas seguintes situagdes:
Deseja-se evitar uma dependéncia direta entre a abstracdo e sua
implementacéo. Este pode ser o caso, por exemplo, quando a implementagao
tiver de ser selecionada ou substituida em tempo de execucado; Ambas as
abstracoes e suas implementacées devem ser extensiveis através da criagéo
de subclasses. Neste caso o padrao bridge permite que diferentes abstragdes
e implementacdes possam ser combinadas e estendidas independentemente.
Mudangas na implementacdo de uma abstracdo ndo deve impactar em seus
clientes, isto é, seu codigo ndo deve ser recompilado.

Figura 1.7 GoF Bridge

ProdutoPerecivel ProdutoNaoPerecivel

? Vendas

Classe de ligacdo que permite que
classes necessarias para integrar a
solugdo continuem independentes
uma da outra

Fonte: Préprio Autor
1.5.3 Composite

Intencdo: Compde objetos em estruturas de arvores para representar
hierarquias parte-todo. Permite que clientes tratem de modo uniforme tanto
objetos individuais quanto suas composigoes.

Aplicabilidade: Este padrao deve ser utilizando quando se deseja representar
hierarquias parte-todo. Ou quando se deseja que clientes sejam capazes de
ignorar as diferengas entre composicoes dos objetos e o0s objetos
individualmente. Clientes irdo tratar uniformemente todos os objetos na
estrutura composta.

Figura 1.8 GoF Composite
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Depto
—>
]
]
1
|
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compdem o todo que é a

: Classe Empregado
|
: Cargo
g

Fonte: Préprio Autor

1.5.4 Decorator

Intencéo: Anexa dinamicamente responsabilidade adicional a um objeto. Prové
uma alternativa flexivel ao uso de heranca como mecanismo de extensao de
funcionalidade.

Aplicabilidade: Utilize este padrao para adicionar responsabilidades individuais
a objetos dinamicamente e transparentemente, isto €, sem afetar outros
objetos. Utilize este padrdo para responsabilidades que podem ser
‘removidas”. Ou ainda quando a extensdo de funcionalidade através da
criacdo de subclasses é impraticavel. Em algumas situacbées um grande
numero de extensdes independentes € possivel e isto poderd produzir uma
grande quantidade de subclasses para suportar cada uma das combinagdes.

Figura 1.9 GoF Decorator

Jovem

A Classe Atividade r--—>
permite estender as
Classes Jovem,
Adulto e Velho
dinamicamente sem

Homem

Adulto
— —M

altera-las

I
|
i
i
| Velho
i
1
I
1

Atividade

Fonte: Préprio Autor

1.5.5 Facade

Intencao: Prové uma interface unificada para o conjunto de interfaces de um
subsistema. Define uma interface de mais alto nivel que torna um subsistema
de mais facil uso.

Aplicabilidade: Utilize este padrao quando: Deseja-se prover uma interface
simples para um subsistema complexo. A fachada pode prover uma visdo
padrao do subsistema que é boa o suficiente para a maior parte dos clientes.
Apenas clientes que necessitem de customizacdo terdo que olhar além da
fachada. Existem muitas dependéncias entre clientes e as classes que
implementam as abstracdes. A introducao da fachada desacopla o subsistema
dos clientes e outros subsistemas, promovendo a independéncia e
portabilidade do subsistema. Deseja-se quebrar o sistema em camadas. Utilize
a fachada para definir um ponto de entrada para cada um dos subsistemas. Se
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0s subsistemas sdo dependentes, podem-se simplificar as dependéncias entre
eles fazendo com que se comuniquem apenas através de suas fachadas.

Figura 1.10 GoF Facade

SistemabDigestivo

SistemacCirculatorio

i
1
1
i
i

Classe de alto nivel de abstracdo I >

i
H
H SistemaRespiratorio
e =

SistemaHumano

Fonte: Préprio Autor

1.5.6 Flyweight

Intencdo: Usa compartilhamento para suportar um grande numero de
pequenos objetos de forma eficiente.

Aplicabilidade: Este padrdao deve ser utilizado quando: Uma aplicagdo utiliza
um grande numero de objetos; Armazenamento tem custo elevado devido a
grande quantidade de objetos; Muitos grupos de objeto podem ser substituidos
por relativamente poucos objetos compartilhados. A aplicacdo ndo depende da
identidade do objeto. Uma vez que os objetos podem ser compartilhados,
testes de identidade irdo retornar true para objetos conceitualmente distintos.

Figura 1.11 GoF Flyweight
Cliente

/ﬁ K\

ClienteVIP ClienteNegativado

Classes que realizam pequenos
ajustes na Classe Cliente

Fonte: Préprio Autor

1.5.7 Proxy

Intencdo: Prové um ponto de atendimento para que outro objeto possa
controlar o acesso ao primeiro.

Aplicabilidade: Proxy é aplicavel sempre que existe a necessidade de
referéncias mais versateis ou sofisticadas que um ponteiro para um objeto.
Exemplos comuns sdo: Proxy remoto provendo um representante local para
um objeto em um espaco de memoria diferente; Proxy virtual criando objetos
custosos sobre demanda; Proxy de protecdo controlando o acesso ao objeto
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original; Referéncia inteligente que executa ag¢des adicionais quando o objeto
original é acessado.

Figura 1.12 GoF Proxy

Conta

Correntista

Classe que controla o acesso e
encapsula a Classe Conta

Fonte: Préprio Autor

1.6 Padrao de Projeto GoF Comportamental

Padrbes comportamentais s&o relacionados aos  algoritmos e
responsabilidades associados a cada objeto. Padrdes comportamentais estao
relacionados com algoritmos e atribuicdo de responsabilidades entre objetos.
Estes padrbes ndo descrevem apenas os padroes de classes e objetos, mas
também os padroes de comunicacdo entre estas classes e objetos.
Caractereizam complexos fluxos de controle, dificeis de acompanhar em
tempo de execugdo. Eles mudam o foco do fluxo de controle e permite que se
concentre apenas na forma como os objetos estdo interconectados. Padrées
comportamentais de classes utilizam heranga para distribuir o comportamento
entre classes, que inclui os padrées Template Method — o mais simples deles,
e o Interpreter. Padrées comportamentais de objetos utilizam composicdo de
objetos, ao invés de heranca, para realizacdo de tarefas que um Unico objeto
nao poderia realizar. Estes objetos podem manter referéncias explicitas entre
si, porém isto trds um maior acoplamento. Outros padrdées permitem um menor
nivel de acoplamento, como o Memento, Chain of Responsability e Observer.

1.6.1 Chain of Responsability

Intenc&o: Evita acoplamento entre solicitantes e atendentes permitindo que
mais de um objeto tenha chance de tratar a solicitacdo. Encadeia os
atendentes e passa a solicitacdo através desta cadeia permitindo que todos
eles a tratem.

Aplicabilidade: Este padrédo deve ser usado quando: mais de um objeto pode
tratar uma solicitacdo e o objeto que a tratar4d ndo é conhecido a priori. O
objeto que trata a solicitagdo deve ser escolhido automaticamente; deve-se
emitir uma solicitagdo para um dentre varios objetos, sem especificar
explicitamente o receptor; o conjunto de objetos que pode tratar uma
solicitacdo deveria ser especificado dinamicamente.

Figura 1.13 GoF Chain Responsability
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Piloto

Comissario

Passageiro

Classe que passa a solicitagdo para a
Classe que saiba resolvé-la

Fonte: Préprio Autor

1.6.2 Template Method
Intenc&o: Permite subclasses redefinir os passos de um algoritmo.

Aplicabilidade: Este padrdao deve ser utilizado: Para implementar partes
invariantes de um algoritmo uma Uunica vez e deixar que as subclasses
implementem o comportamento que varia. Quando o comportamento padrao
entre subclasses devam ser fatorados e localizados em uma classe comum
para evitar duplicacdo de codigo; Para controlar extensfes por subclasses.
Pode-se definir um template method que chama operagdes gancho em pontos
especificos, permitindo extensdes apenas nestes pontos.

Figura 1.14 GoF Template Method

<<abstract>>
Embarcacao

TR

Canoa Veleiro Lancha

Vi
método navegar();

Fonte: Préprio Autor

1.6.3 Command

Intencdo: Encapsula uma solicitagdo em um objeto, permitindo que se
parametrize clientes com diferentes solicitagdes, filas ou registros de
solicitacdes, suportando ainda que operacdes sejam desfeitas.

Aplicabilidade: Utilize este padrdao para: Parametrizar objetos por uma agao a
ser executada. Vocé pode expressar tal parametrizagdo numa linguagem
procedural através de uma funcao callback, ou seja, uma fungédo que é
registrada em algum lugar para ser chamada em um momento mais adiante.
Os Commands sdo uma substituicdo orientada a objetos para callbacks;
Especificar, enfileirar e executar solicitacoes em tempos diferentes. Um objeto
Command pode ter um tempo de vida independente da solicitacédo original. Se
o receptor de uma solicitacdo pode ser representado de uma maneira
independente do espaco de enderegcamento, entdo vocé pode transferir um
objeto Command para a solicitacdo para um processo diferente e 14 atender a
solicitacao; Suportar desfazer operacdes. A operacao Execute, de Commanad,
pode armazenar estados para reverter seus efeitos no proprio comando. A

R
http://www.alvarofpinheiro.eti.br/ Pagina 11



Série Fundamentos da Engenharia de Software — Ano Il — Numero 2 — GoF
B

interface do Command deve ter acrescentada uma operacao Unexecute, que o
reverte efeitos de uma chamada anterior de Execute. Os comandos
executados sdo armazenados em uma lista histérica. O nivel ilimitado de
desfazer e refazer operacdes sdo obtidos percorrendo esta lista para tras e
para frente, chamando operacdes Unexecute e Execute, respectivamente.

Figura 1.15 GoF Command

Pagamento

———
H
I

Loja

Compra

Classe que encapsula um comando
em um método. Exemplo método
fazerPagamento();

Fonte: Préprio Autor

1.6.4 Strategy
Intencdo: Encapsular um algoritmo dentro de uma classe.

Aplicabilidade: Este padrao deve ser utilizando quando: Diversas classes
relacionados diferem apenas em comportamento. Estratégias provéem formas
de configurar a classe com um dos muitos comportamentos; Necessita-se de
diversas variagdes de um algoritmo; Um algoritmo utiliza dados que n&o
devem ser conhecidos pelo cliente. Utilize este padrao para evitar expor
estruturas de dados complexas e especificas do algoritmo. Um classe define
diversos comportamentos, e estes aparecem como instru¢cdes condicionais
multiplas. Ao invés de manter estas condicionais, mova os trechos
condicionais para sua propria classe de estratégia.

Figura 1.16 GoF Strategy

Carro

Classe que encapsula o algoritmo
para definir qual comportamento
usar. Exemplo método viagem();

Onibus

"
"
"
"
"
HH Aviao
"
Il
(N

B
v

Estrategia

r-—=
1
1
|
1

Passageiro

Fonte: Préprio Autor
1.6.5 State
Intencdo: Alterar o comportamento de um objeto quando seu estado muda.

State Aplicabilidade: Este padrao deve ser utilizado quando: O comportamento
de um objeto depende fortemente do seu estado e ele deve alterar o seu
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comportamento em tempo de execucdo dependendo do seu estado. Os
métodos tém instrucdes condicionais grandes em que as condicoes dependem
do estado do objeto. Este estado é normalmente representado por uma ou
mais constantes do tipo enumerado. Frequentemente, varios métodos contém
esta mesma estrutura condicional. O padrdo State coloca cada ramo da
instrucdo condicional numa classe separada. Desta forma, o estado do objeto
pode ser tratado como um objeto ele préprio, o qual pode variar
independentemente.

1.6.6 Observer

Intencao: Define um regime de notificacao de objetos de mudancgas para outro
objeto.

Aplicabilidade: Use este padrdo quando uma mudanca em um objeto deve
causar mudanga em outros e nao se sabem quais e quantos sao os outros
objetos; quando um objeto deve ser capaz de notificar outros objetos sem
assumir nada sobre que sao estes outros objetos. Em outras palavras, vocé
nao quer que estes objetos estejam fortemente acoplados entre si.

Figura 1.17 GoF Observer

Classe observadora que redefine
0 comportamento decorrente a
uma mudanga de estado (valor

de um atributo)

Saude

-
i
I
)

Balanca
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7777777 et
S S,
S S S/

Fonte: Préprio Autor

1.6.7 Interpreter

Intencdo: Dada uma linguagem, cria uma representagcdo de sua gramatica,
juntamente com um interpretador que utiliza esta representagdo para
interpretar sentencgas na linguagem.

Aplicabilidade: Este padrao deve ser utilizado quando existe uma linguagem a
ser interpretada e é possivel representar expressdes nesta linguagem como
arvores sintaticas abstratas. Esse padrdo funciona melhor quando: A
gramatica é simples. Para gramaticas complexas, a hierarquia de classes se
torna muito grande e ndo gerenciavel. Outras ferramentas como geradores de
parsers sao melhores alternativas nestas situagdes, pois podem interpretar
expressbes sem construir arvores sintaticas abstradas, o que pode salvar
espaco e possivelmente tempo; Eficiéncia ndo é critico. Os interpretadores
mais eficientes sdo usualmente ndo implementados através da interpretacao
de arvores de parser diretamente, mas primeiro é feita uma tradugéo para um
outro formato.

Figura 1.18 GoF Interpreter
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<<interface>>

TipoSinal

Voz Dados

Classe que adiciona novos métodos a
partir de outros ja existentes.

Fonte: Préprio Autor

1.6.8 Memento
Intencdo: Salvar e restaurar o estado interno de um objeto.

Aplicabilidade: Use este padrdo quando uma parte ou todo o estado de um
objeto deve ser guardado e possivelmente recuperado posteriormente; a
obtencdo direta do estado quebraria a protecdo de informacédo expondo
detalhes de implementagao.

1.6.9 Mediator

Intencédo: Define um objeto que encapsula 0 modo como um conjunto de
objetos interage. Promove um acoplamento fraco entre objetos, evitando que
referenciem explicitamente um ao outro, e com isto permitindo que se possa
variar independentemente a interacao entre eles.

Aplicabilidade: Use este padrdao quando um conjunto de objetos se comunica
de maneira complexa; o reuso de objetos é dificultado porque este referencia e
se comunica com muitos outros objetos; o comportamento operacdes deve ser
customizavel sem a criacdo de inumeras subclasses.

Figura 1.19 GoF Mediator

Classe que intermédia a
comunicagdo entre outras classes

Regras

Debate Candidato

Fonte: Proprio Autor

1.6.10 Visitor

Intencao: Define uma nova operagdo em uma classe sem troca-la.

e ————————
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Aplicabilidade: Este padrédo deve ser utilizado quando: Uma estrutura de
objetos contém muitas classes de objetos com interfaces distintas, e deseja-se
executar operagdes nestes objetos que dependem de sua classe concreta;
Muitas operacgOes distintas e ndo relacionadas precisam ser executadas em
objetos em uma estrutura de objetos, e deseja-se evitar poluir estas classes
com estas operagOes. Visitor permite que operacOes relacionadas sejam
mantidas juntas definindo-as em uma classe. Quando a estrutura do objeto é
compartilhada por muitas aplicagées, utilize Visitor para colocar as operacgdes
apenas nas aplicacbes que necessitem dela; As classes que definem a
estrutura do objeto raramente mudam, porém frequentemente deseja-se
adicionar novas operagdes sobre a estrutura. Modificar a classe da estrutura
de objetos requer redefinir a interface para todos os visitors, 0 que é
potencialmente custoso. Se as classes da estrutura de objetos mudam
constantemente, provavelmente é melhor definir as operacdes nestas classes.

Figura 1.20 GoF Visitor

Paciente

e
|

|
Visitante Medico
7//// i
1

Hospital

Fonte: Préprio Autor

1.6.11 lterator

Intencdo: Prové uma forma de acessar sequencialmente os elementos de um
agregado de objetos, sem expor a sua representacao interna.

Aplicabilidade: O padrao iterator deve ser utilizado para acessar agregacoes
de objetos sem expor sua representacao interna; para suportar diversas
“varreduras transversais” em agregados de objetos; para prover uma interface
uniforme para varrer estruturas agregadas diferentes.
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Livros da série Fundamentos da Engenharia de Software

Fundamentos da
Engenharia de
Software:
Conceitos
Bésicos é uma
coletanea de
disciplinas que

= =,.0 integradas
%@ servem para
JIE ® %"= fundamentar o
entendimento da construcdo de
projetos de software com qualidade,
isto é, baseado em processos
maduros e reconhecidos pela
comunidade tecnologica. O objetivo
deste livro é fornecer ao leitor as
bases necessarias para o
desenvolvimento de aplicacdes
sejam Desktop, Web ou Mobile.
Iniciando a leitura na Teoria da
Computagao, passando por
Processos, Linguagens, Bancos de
Dados e finalizando com Sistemas
de Informagéo e Colaboracéo.

Este livro pode ser lido capitulo a
capitulo ou somente a disciplina
desejada, pois sua elaboragao
consiste na compilagao das
disciplinas fundamentais da
Engenharia de Software que sao
independentes, mas ao mesmo
tempo se integram objetivando o
desenvolvimento de aplicagbes.

Alvaro Farias Pinheiro

Fu@amﬁ
Engenha

Software

\Concenos Bésicos

Este livro aborda
0s sistemas que
séo classificados
como informagéo,
a exemplo,
sistemas de apoio
a decisao,
sistemas

oue estratégicos,

= gistemas

gerenciais e sistemas transacionais.
A produgéo deste material que
compde o volume 4 da colegao
Fundamentos da Engenharia de
Software é resultado da compilagao
das aulas produzidas nas disciplinas
que compdem os capitulos deste
livro.

Introdugao a
Banco de Dados.
Neste sao
abordados os
conceitos basicos
de bancos de
dados e seus
sistemas
gerenciadores,
mas com o foco
na arquitetura relacional, porque
ainda hoje o mercado faz uso em
larga escala desses bancos de
dados, mesmo que o paradigma
predominante seja o orientado a
objetos e que, ja existam a um bom
tempo bancos orientados a objeto,
até mesmo os bancos objetos-
relacionais que sao um hibrido entre
essas duas arquiteturas, o que
predomina ainda é o relacional,
assim, este material é focado na
linguagem de consulta estruturada
para os SGBD-Rs do mercado, com
foco na comparacao de cinco dos
mais utilizados bancos relacionais,
os quais sao: Oracle, SQLServer,
MySQL, SQLBase e Interbase.

Alvaro Farias Pinheiro

A motivagao
deste livro é
exemplificar os
conceitos de
Padrdes de
Projetos utilizando
a linguagem de
programacao
Java, sendo a
construcdo uma
compilagé@o das aulas produzidas
com o intuido de facilitar o
entendimento do assunto abordando
os seguintes temas: Paradigma
Orientado a Objetos que introduz o
leitor nos conceitos do POO;
Linguagem de Modelagem Unificada
para apresentar a simbologia UML
dos conceitos de POO; Linguagem
de Programagéo Java apresentando
essa poderosa linguagem de
programagao orientada a objetos
para exemplificar os padrées de
projeto; e Padrdes de Projetos que
neste livro aborda os mais
referenciados nas academias, sendo
eles 0 GRASP e GoF.

Alvaro Farias Pinheiro
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Este livro é sobre
processos de
desenvolvimento
de software,
evidenciando a
necessidade de
qualidade na
construcao de
sistemas,
conceituando a
diferenca entre desenvolvimento
Adhoc e com processo. Para isso é
realizado a introducé@o a engenharia
de requisitos abordando as técnicas
para a elicitagcéo de requisitos que
fornegam subsidios necessarios para
uma constru¢édo de software com
maior qualidade, enfatizando a
necessidade de se aplicar na
construcéo de qualquer sistema as
técnicas de analise e modelagem,
evidenciando o uso da linguagem da
Linguagem de Modelagem Unificada
(UML) para diagramar um projeto de
software, explicando a necessidade
do uso de modelos na construgéo,
entrando com detalhes na analise
orientada a objetos, com o objetivo
de explorar os seus conceitos de
requisitos e modelagem integrados.
Este material é finalizado com a
introdugao a medidas de esforgo de
desenvolvimento, técnica necessaria
parar responder as perguntas
béasicas de qualquer
desenvolvimento: Qual o prazo e
custo? E para responder a essas
questdes é abordado o uso da
métrica analise de ponto de fungao.

Este livro é 0

e

resultado do uso

Fundamentosda da ferramenta MS
Engenhariade  Project da
Software  Microsoft utilizada
auidsdecommmsecetncs 1A APlicagado dos
Yax conceitos de

SWEBOK _PMBOK
Testes . g

era
Scrum’ Project

gestao de projetos
do PMBOK com
as premissas da

engenharia de testes para aquisi¢cao
de qualidade nos produtos de

software.
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Este livro aborda Este livro introduz
basicamente os nas tecnologias
conceitos bésicos EICEIGIGEGE]  Web abordando
de programagéao 0s conceitos
como autématos, béasicos para
tipos de desenvolvimento
linguagens, para Internet com
principios dos a apresentagao

Q@ compiladores, da plataforma Dot
paradigmas de

Alvaro Farias Pinheiro

Agortmos B ingusgens Net e exibindo

desenvolvimento e légica de dicas de codificagao para a

programacao. linguagem de marcacdo ASPX, para
a linguagem de script mais utilizada
pelos navegadores o JavaScript com
exemplos de CSS e principalmente
dicas de codigo para a linguagem de
programagao CSharp e de banco de
dados SQL com foco no SQLServer.
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