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Definicao
m Padroes (...) sao um modo de capturar

experiéncias (...) de modo que outras
pessoas possam utiliza-las[Gamma93].

m Padrdes de projeto constituem um conjunto
de regras descrevendo como realizar
determinadas tarefas no desenvolvimento
de software[Pree94].

Definicao(2)

m Apesar das diferentes definicoes, existe um
consenso de que padrdes sao, uma parcela
de experiéncia destilada, descrita como
uma solucao para um problema em uma
dada situacao[ Cam96].




Historico
Este termo surgiu na década de 70 através do
arquiteto  Christopher  Alexander, que
encontrou temas recorrentes na arquitetura e

0os capturou em descricdes e instrugdes que
ele chamou de padroes.

Cada padrao descreve um problema que
ocorre repetidamente em um ambiente, ele
descreve o nucleo da solugdo do problema,
de modo que vocé pode usar esta solucao
inUmeras vezes.

Historico(2)

Durante a década de 90, os projetistas de
software descobriram a idéia de Alexander e
tem aplicado-a no desenvolvimento de
software.

Padrdes de projeto sao um meio para
representar, registrar e reutilizar micro-
arquiteturas de projeto repetitivas, bem como
a experiéncia acumulada por projetistas
durante o desenvolvimento de software.

Historico(3)

Atualmente, ele tem sido amplamente
utilizado em todas as fases do
desenvolvimento de software: desde a
analise até a implementacao.

— Padrdes de analise;

— Padroes de projeto;

— Padroes de implementacao - idiomas;

— Padroes para hipertexto;

— Padroes para colaboragao - CSCW;

— Etc.

Historico Detalhado

87, Cunningham e Beck: padrdes (patterns)
para Smalltalk

91, Jim Coplien: Livro com Idiomas para
C++

91, Bruce Andersen OOPSLA workshop
93, GoF: Livro sobre Padroes para Design
94: Primeira Conferéncia de Padroes PLoP
94 em diante: Padrdes por toda parte !!!




Consideragoes

Apesar de todos os avancos
na tecnologia de software,
Oou mesmo por causa destes avancos,
um problema basico ainda existe:
a comunicacao entre pessoas
sobre as melhores praticas e solucoes
em Engenharia de Software

Consideracoes (2)

O conhecimento de projetistas experientes
—E intangivel e muito valioso

— Principal Fator para:
Sucesso: Gerentes e Técnicos Experientes
Fracasso: Gerentes e Técnicos Inexperientes

—Adquirido lentamente, trabalho duro e
persistente

Capturar, comunicar e assimilar

elementos deste conhecimento é dificil

Observagoes

Padroes complementam as abordagens
correntes. Ou seja, eles podem ser
utilizados em conjunto com metodologias
de desenvolvimento de SW.

Existem padroes para cada uma das fases
do desenvolvimento: anadlise, projeto,
implementacao, testes, etc.

Padroes sao identificados e nao
inventados.

Observagoes

Nao € apenas para Orientacao a Objetos.
Por exemplo, podem existir padroes para
analise estruturada, etc. De fato, existem
padroes sobre como organizar uma
empresa de desenvolvimento de SW, etc.

Utiliza alguns pressupostos basicos, opostos
aos das abordagens tradicionais: é
considerada uma abordagem humanistica.




Exemplo: Padrao MVC

O padrao MVC (Model-View-Controller) ¢ um

padrao de arquitetura, ou seja, ele indica como

deve ser a organizacao global do sistema.

Ele sugere a separacao entre o modelo, a visao e

o controle de uma aplicacao:

— O modelo corresponde as classes do dominio da
aplicacao.

— A visdo corresponde as classes de interface grafica da
aplicagao.

— Finalmente, o controle corresponde as classes que
conectam o modelo a visao.

Exemplo: Padrao MVC

O padrao indica que as classes do modelo
nao devem conhecer as classes da visao.
Isto diminui o acoplamento entre estes
componentes, implicando que podemos
mudar a interface do sistema (de grafica
para textual, por exemplo) sem afetar as
classes do modelo.

De maneira analoga, as classes da UI nao
devem implementar regras de negdcio.

Exemplo: Padrao MVC

As classes de controle sao o
mecanismo que integra as classes da
Ul com as classes do modelo. Elas
encapsulam como 0s objetos
interagem promovendo um baixo
acoplamento entre elas e permitindo
que suas implementacdes possam ser
modificadas independentemente.

Exemplo: Padrao MVC

As classes de controle contém tipicamente
informacao de  sequenciamento  das
operacoes. Deve-se tomar cuidado, pois as
classes de controle NAO DEVEM executar
tarefas que tipicamente pertencam as
outras classes.




Vantagens dos Padroes

Constituem uma base de experiéncia
reutilizavel para a construcdo de software.
Eles fornecem um modo de reutilizar o
conhecimento (expertise) de projetistas
experientes, e com isso facilitam o
treinamento de novos desenvolvedores;

Os padroes de projeto formam um
vocabulario comum para os projetistas se
comunicarem e para a documentacao e
exploracao das alternativas de projeto;

Vantagens dos Padroes (2)

Atuam como "blocos de construcao" que
podem ser utilizados para criar aplicacoes
mais complexas;

Reduzem o tempo de aprendizado de
bibliotecas de classes e frameworks. Uma
vez que um usuario tenha aprendido uma
biblioteca, ele pode reutilizar esta
experiéncia para aprender novas
bibliotecas;

Vantagens dos Padroes (3)

Permitem larga reutilizacao de arquiteturas
de software, mesmo que a reutilizacao de

algoritmos, implementacoes, interfaces ou

projetos detalhados nao seja permitida;

Reduzem a complexidade do sistema, pois
nomeiam e identificam abstragdes que
estao em um nivel de abstracao acima das
classes e instancias;

Forma de um Padrao

Um padrao apresente quatro elementos
essenciais:

— 0 Nome do padrao;

—Q Problema;

—Solucao; e
—Conseguliéncias




Forma: Nome do padrao

E usado para descrever um problema, sua
solucao e suas consegiiéncias. Deste modo,
o vocabulario dos projetistas é ampliado,
facilitando o desenvolvimento de software,
uma vez que existira um vocabulario
comum que permitirda a troca de
experiéncia entre projetistas através da
comunicacao das decisdes de projeto, e
facilitara a documentacao do sistema.

Forma: O Problema

Descreve quando aplicar o padrao. Explica
o problema em questao e o contexto. Pode
descrever  problemas  especificos ou
genéricos. Normalmente, pelo menos dois
exemplos sao apresentados para cada
padrao.

Forma: Solugao

Descreve o0s elementos que formam o
padrao, seus relacionamentos,
responsabilidades e documentacdao. A
solucao € apresentada para um problema
genérico e uma estrutura geral.

Dependendo da categoria do padrao, a
solucdo ¢é apresentada de maneira
diferente.

Forma: Conseqliéncias

Sao os resultados e decisdes que a
utilizacao daquele padrao acarretam. A
descricao destas conseqliéncias € vital para
uma avaliacao dos custos e beneficios de
um padrao e, consequentemente, para
auxiliar a decisao sobre sua utilizacao. As
conseqliéncias de um padrao incluem, por
exemplo, seu impacto sobre a flexibilidade,
portabilidade e expansibilidade do sistema.




Categorias de Padroes

Padroes de projeto possuem diferentes
niveis de abstracdo e podem auxiliar em
todas as fases do ciclo de vida de
desenvolvimento. Segundo Buschmann [,
1996], os padroes podem ser agrupados
em trés categorias, a saber:

— Padroes de Arquitetura;

— Padrdes de Analise e Projeto; e

— Idiomas

Padroes de Arquitetura:

Expressam um esquema da organizacao
global da estrutura do sistema. Eles
provéem um conjunto de subsistemas pré-
definidos, especificando os relacionamentos
entre eles e estabelecendo regras para
esses relacionamentos.

Exemplo: Reflexao, MVC (Model-View-
Controller).

Padroes de Analise e Projeto

Fornecem um esquema para refinar os
subsistemas ou componentes do sistema de
software.

Esses padroes possuem um grau de
granularidade considerado médio e sao
independentes de linguagem de
programacao. Padroes de  projeto,
geralmente,  correspondem a uma
abstracdo de duas, trés ou um pequeno
numero de classes.

Padroes de Analise e Projeto

Os padroes de projeto mais famosos sao os
padroes de Erich Gamma, Richard Helm,

Ralph Johnson, e John Vlissides. Estes autores
ficaram conhecidos como Gang of Four (GOF).
Estes padroes correspondem ao chamado
catalogo de padroes.

— Exemplo: Strategy, State, etc.

Os padroes de Coad sao famosos padroes de




Idiomas

Sao os padroes de nivel mais baixo,
especificos para um  determinada
linguagem de programacao.

Eles descrevem como implementar aspectos
particulares de componentes e dos
relacionamentos entre eles usando
caracteristicas especificas da linguagem
alvo.

Idiomas

Além disso, formam uma base para a
padronizacao da nomenclatura e da
estrutura do cddigo fonte. Sob este ponto
de vista, eles agem como diretrizes de
projeto ou, ainda, como convengoes para o
modo de atribuir nomes.

Categorias de Padroes

Além desta classificacdo, os padroes podem ser

classificados segundo o dominio no qual se

aplicam.

— Assim, podem existir padroes genéricos, que
podem ser aplicados em diferentes dominios;

— Mas também podem existir padrdes especificos
para determinados dominios como por exemplo,
tolerancia a falhas, criptografia, telecomunicacoes,
etc.

Exemplos de Padroes

Software Orientado a Objetos (GoF)
Organizagoes e Processos (James Coplien)

Arquitetura de Software (Mary Shaw; e
Frank Buschmann et. al.)

Programacao em Smalltalk (Kent Back)

Integridade de  Informacdes; (Ward
Cunningham)

Programacao em Java (Doug Lea)




Exemplos de Padroes cont.)

Patterns para (Andlise) Orientacao a
Objetos (Peter Coad)

Introducao de Novas Tecnologias em
Organizacoes (Linda Rising e outros)

Alexander e Qualidade de Software
(Richard Gabriel)

Patterns para Software para Comunicacao
em Redes (Douglas Schmidt)

O Catalogo de Gamma

Design Patterns:

Elements of  Desien Patterns
Reusable  Object- 7" .
Oriented Software ' A%

por  Erich Gamma,
Richard Helm,
Ralph Johnson, e
John Vlissides.

Addison Wesley 1994.

O Catalogo de Gamma

O catdlogo de Gamma é o exemplo mais
famoso de padroes de projeto. A partir
deste livro, diversos outros trabalhos foram
publicados. Este catalogo contém 23
padroes.

Ele baseia-se na experiéncia obtida pelos
autores com diversos frameworks, no quais
estruturas de projeto elegantes, flexiveis e
bem-estruturadas foram identificadas.

Forma dos Padroes no Catalogo

Nome do Padrao e Classificagao: o nome do
padrao e  sua classificacao  sao
apresentados.

Intencdo: esta secao deve responder as
seguintes questoes: O que o padrao faz?
Qual sua razao e sua intencao? Que
caracteristicas particulares do problema o
padrao resolve?

Também conhecido como: outros nomes
conhecidos para o padrao.




Forma dos Padroes no Catalogo

Motivagao: descreve um cenario com um
problema pratico onde o padrao e utilizado
para resolver o problema.

Aplicabilidade: esta secao deve responder a
seguinte questao: em que situacao o
padrao pode ser aplicado?

Estrutura: descreve a representacao grafica
das classes do padrao através de uma
notacao baseada na OMT, além de
diagramas de interagao.

Forma dos Padroes no Catalogo

Participantes: descreve as classes e objetos
que participam do padrao, além de suas
responsabilidades.

Colaboracoes: descreve como 0S
participantes colaboram para atingir as suas
responsabilidades.

Conseqiiéncias: apresenta os resultados e
decisdes que devem ser tomadas para a
implementacao do padrao de projeto.

Forma dos Padroes no Catalogo

Trechos de Cddigo: fragmentos de cédigo C++ ou
Smalltalk que ilustram como o padrao pode ser
implementado.

Usos Conhecidos: exemplos do padrao
encontrados em sistemas reais. No minimo dois
exemplos de  diferentes  dominio  sdo
apresentados.

Padroes Relacionados: descreve outros padroes
relacionados que  podem  substituir ou
complementar o padrao que esta sendo descrito.

Classificacao dos Padroes

Escopo vs. Proposito | Criagdo Estrutura Comportamento
Classe Factory Adapter Interpreter
Method (classe) Template Method
Objeto Abstract Adapter Chain of
Factory (objeto) Responsibility
Builder Bridge Command
Prototype Composite Iterator
Singleton Decorator Mediator
Facade Memento
Flyweight Observer
Proxy State
Strategy
Visitor




Anti-Padroes

Os padroes indicam boas estruturas de analise,
projeto ou implementacao no desenvolvimento de
software. Os anti-padroes indicam
exatamente o contrario.

O foco dos anti-padroes sao os erros comuns dos
projetistas e as principais falhas que levam ao
fracasso no desenvolvimento de software.

Livros sobre anti-padroes apresentam também
dicas praticas em como detectd-los e como
reorganizar o sistema de modo a corrigi-los.

Conclusoes

Como ser um bom jogador de xadrez?
Primeiro, aprende-se as regras. Depois,
estuda-se os exemplos de bons jogadores.

Os padroes de software implementam a
mesma idéia para desenvolvimento de
software. Desta forma, sao uma abordagem
bastante promissora para 0
desenvolvimento de software.
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Exemplos de Padroes

Richard Gabriel:
Simply Understood Code

Exemplo de um padrao “bom” e
humanistico. Intuitivo, mas muito ignorado.

“ ... arrange the importante parts of the
code so it fits on one page. Make that code
understandable to a person reading it from
top to bottom. Do not require the code to
be repeatedly scanned in order to
understand how data is used and how
control moves about ..."”

Exemplo: o idioma de Pree

Pree apresenta uma outra abordagem que se
refere a convengdes de nomes a serem dados a
variaveis, constantes e métodos. O trabalho de
Pree é baseado nas convencdes descritas no
framework ET++.

A utilizacao de convengdes de nomenclatura em
frameworks é importante, pois facilita o
aprendizado e utilizacao do mesmo.

Exemplo: o idioma de Pree

Nomes de classes e de métodos: devem iniciar
com letras maiusculas sequidos de letras
minusculas.

Variaveis locais devem iniciar com letras
minusculas.

Se um nome consiste de varias palavras, a
segunda e as palavras subsequentes iniciam com
letras  mailsculas, como  por  exemplo
DoLeftButtonDownCommand(...).

Variaveis globais: devem iniciar com o prefixo g,
como: gFileDialog, gApplication.




Exemplo: o idioma de Pree

Constantes: devem iniciar com o prefixo c,
como: cldNone.

Métodos: quando definem o valor de uma
variavel instanciada devem iniciar com Set,
como em SetSaldo(..). Métodos que
retornam tais valores devem iniciar com
Get, como GetOrigin(...).

Métodos que desenham objetos na tela
devem iniciar com Gr, como GrPaintRect().

Etc...

Exemplo: A abordagem de Coad

A abordagem de Coad para padroes de
software divide-se na apresentacao de
estratégias e de padroes propriamente
ditos.

Coad apresenta 177 estratégias e 31
padroes, que sao mais adequados a fase de
anadlise. Entretanto, Coad nao faz nenhuma
distincao sobre quando os padroes podem
ser aplicados.

Exemplo: A abordagem de Coad

Uma estratégia € um plano de acao que
deve ser utilizado para alcancar
determinados objetivos durante a realizacao
das atividades de construcao do modelo de
objetos.

Um padrdo é um bloco de construcao Uutil
para o desenvolvimento de software
orientado a objetos.

Exemplo: A abordagem de Coad

As estratégias estao divididas em 6
categorias, a saber:
— Atividades e Componentes do Modelo

— Identificar o propdsito e caracteristicas do
sistema

— Selecionar objetos

— Estabelecer Responsabilidades

— Construir cenarios

— Descobrir novas estratégias e padroes




Exemplo: A abordagem de Coad

Exemplo de uma Estratégia para
Identificacdo de  Objetos.  Estratégia
Numero 13: Selecionar Atores.

Procurar por atores, que sao pessoas e
organizagdes que atuam como participantes
no sistema em construcao.

Exemplos: pessoa, organizacao (agéncia,
companhia, corporacao, fundacao, etc.).

Exemplo: A abordagem de Coad

Exemplo de Padrdo: "Transacao - Item de
Transacao”

Transacao » | TtembDeTransacao

Conta + | Pedido

Em um restaurante . Ill

Exemplo: Padrao State

O padrao de projeto State apresenta uma
solucdo genérica para o problema de
modelagem de objetos que apresentam
diferentes estados ° légicos" e também
comportamentos variados dependendo do
estado ldgico corrente.

Exemplo: Padrao State

O padrao define uma hierarquia de estados
paralela a hierarquia de classes e o objeto
da aplicacao delega as operacoes
dependentes de estado para um objeto
representando o seu estado corrente. Em
tempo de execucao o objeto da aplicacao
pode mudar seu estado logico, implicando
também numa alteracdo em seu
comportamento.




Exemplo: Padrao State

Contexto Estado
< -
+solicitacao:void toperacac:void

A A

state.operacaol() N

Estado2
Estadol - e
[ — +operacao:void

+operacao:void




