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Capítulo 1


Padrões de projeto de software







    Existem diversas formas de desenvolver um software, com diferentes tecnologias, linguagens e frameworks. Além disso, cada software tem um objetivo e uma função específica. Essas características dificultam a reutilização tanto de conhecimento quanto de tecnologia entre diferentes projetos de desenvolvimento de software.




    No entanto, mesmo softwares completamente diferentes podem apresentar problemas comuns, que já foram resolvidos em projetos anteriores. Por exemplo, toda aplicação grande precisa armazenar dados sobre os seus usuários e controlar quais áreas esses usuários podem acessar; ou todo site que vende um produto ou serviço na internet deve aceitar pagamento por boleto bancário ou cartão de crédito.




    Mesmo em softwares com objetivos diferentes, como um e-commerce, um site de notícias ou uma rede social, a implementação das funcionalidades mencionadas é bastante parecida. A reutilização de ideias ou de componentes que já foram empregados anteriormente com sucesso em outros projetos facilita um projeto de software, aumenta suas chances de sucesso e agiliza o seu lançamento.




    Um padrão de projeto é exatamente isso: reutilizar conhecimentos ou componentes na solução de um problema de software que já foram aplicados anteriormente de forma bem-sucedida. Uma expressão bastante conhecida entre engenheiros de software é “não reinventar a roda”. Se já existe uma boa solução para um problema, não há necessidade de reinventar a roda em um novo projeto.




    Como vamos conferir neste e nos próximos capítulos, diversos padrões de projeto de software podem ser utilizados em uma aplicação web, tanto para a definição geral da arquitetura quanto para a solução de pequenos problemas na aplicação.




    1 O que é um padrão de projeto de software




    O termo “padrão de projeto” foi utilizado inicialmente na década de 1960 na arquitetura e na construção civil, sendo definido pelo matemático e arquiteto austríaco Christopher Alexander. Segundo ele:




    

      […] cada padrão descreve um problema que ocorre repetidas vezes em nosso ambiente, e então descreve o núcleo da solução para esse problema, de forma que você possa utilizar essa solução milhões de vezes sem usá-la do mesmo modo duas vezes. (ALEXANDER; ISHIKAWA; SILVERSTEIN, 1977, [n. p.])


    




    Em relação aos padrões computacionais, Hillis (2000) afirma que estes seguem princípios básicos que podem ser facilmente explicados.




    Nos anos 1990, essa ideia foi trazida para o desenvolvimento de softwares e o seu marco foi a publicação do best-seller Padrões de projeto de software: soluções reutilizáveis de software orientado a objetos, de Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides, em 1994. Apesar de a definição inicial de padrão de projeto se referir a construções, ela também pode ser aplicada ao desenvolvimento de software, pois o objetivo é o mesmo: conseguir reutilizar ideias, e até mesmo trechos de códigos, para resolver problemas recorrentes em diferentes projetos de software, mesmo que eles tenham objetivos completamente distintos.




    Normalmente, um padrão de projeto pode ser descrito em quatro elementos principais:




    

      	o nome do padrão;




      	o problema que ele procura resolver, e onde esse problema costuma aparecer;




      	a solução, ou como ele ajuda a resolver o problema descrito; e




      	as suas consequências, descrevendo quais são as vantagens e desvantagens de se utilizar o padrão proposto.


    




    Além disso, normalmente, um padrão é acompanhado de um diagrama e de um exemplo de código que demonstra como ele pode ser utilizado.
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      Um padrão de projeto não é um componente ou um artefato utilizável de software, mas sim uma ideia abstrata, que pode ser implementada com diferentes tecnologias e linguagens. Existem diversas formas de se implementar um padrão de projeto, inclusive muitas implementações já estão prontas para que programadores as usem em diferentes linguagens, frameworks ou em bibliotecas de software.




      

        




        


      


    




    2 Tipos de padrões de projeto




    Atualmente, existem centenas de padrões de projeto, que, a princípio, foram divididos em três categorias, de acordo com a sua finalidade:




    

      	
Padrões de criação: definem como criar objetos em uma aplicação.




      	
Padrões estruturais: apresentam ideias de como interligar os diferentes objetos de uma aplicação, criando estruturas compostas e mais complexas.




      	
Padrões comportamentais: definem como os objetos podem implementar seus algoritmos. 



      

[image: Ícone] NA PRÁTICA




        Em um e-commerce, por exemplo, os padrões de criação podem definir como os objetos que representam clientes, produtos e compras podem ser criados. Os padrões estruturais podem descrever como esses objetos interagem, como a união dos dados de um cliente e de uma lista de produtos pode formar uma nota fiscal, e os padrões comportamentais podem definir como o algoritmo para a aplicação de um desconto para uma determinada compra pode ser implementado.




        

          




          


        


      




    




    Gamma et al. (2015) apresentam 23 padrões de projetos agrupados nas três categorias apresentadas. O quadro 1 demonstra esses padrões, sendo que vários deles tentam resolver o mesmo problema. A sua utilização vai depender do contexto do software que está sendo desenvolvido.




    

      Quadro 1 – Padrões de projeto



      

        



        



        

      



        

          	

            Padrões de criação

          



          	

            Padrões estruturais

          



          	

            Padrões comportamentais

          

        




      

        

          	

            Factory method




            Abstract factory




            Builder




            Prototype




            Singleton


          



          	

            Adapter




            Bridge




            Composite




            Decorator




            Façade




            Flywight




            Proxy


          



          	

            Interpreter




            Template method




            Chain of responsibility




            Command




            Iterator




            Mediator




            Memento




            Observer




            State




            Strategy




            Visitor


          

        


      



      

        

          	

            Fonte: adaptado de Gamma et al. (2015).

          

        


      

    




    Atualmente, além dos três tipos de padrões descritos, existem outros tipos de padrões de projetos, como os arquiteturais, que definem como deve ser a arquitetura de um software; os padrões para segurança, que descrevem soluções comuns para problemas de segurança; e os padrões de interface de usuário, que descrevem layout e comportamento de componentes de interface de usuário.




    3 Implementação de padrões de projetos




    Os padrões de projeto estão bastante ligados ao paradigma de programação orientada a objetos (POO), que inclui os conceitos de:




    

      	
Classe: uma classe é o principal componente da POO, ela é uma descrição abstrata de um conjunto de objetos que possuem as mesmas características. Um exemplo simples de entender é a classe Pessoa, que pode conter um conjunto de atributos (nome, idade, telefone e endereço) e um conjunto de comportamentos (andar, falar e dormir).




      	
Objeto: um objeto é uma instância de uma classe, isto é, um objeto concreto de uma determinada classe. Por exemplo, o José, que tem 25 anos e mora na cidade de São Paulo, é uma instância da classe Pessoa, a Maria, com 33 anos e que mora no Rio de Janeiro, é outra instância dessa mesma classe.




      	
Interface: uma interface em POO é a definição de um conjunto de comportamentos que uma classe deve ter. Isto é, se uma classe implementar uma interface, ela obrigatoriamente deverá possuir certos comportamentos. Por exemplo, podemos criar a interface Andar, que define que uma classe deve ter o comportamento andar. As classes Pessoa e Animal implementam essa interface, logo, as duas devem possuir esse comportamento.




      	
Associação: a associação é um relacionamento entre duas classes, normalmente descrita por uma relação “tem-um”. Por exemplo, se tivermos as classes Pessoa e Carro, podemos dizer que existe uma associação do tipo “uma pessoa pode ter um ou mais carros”.




      	
Herança: a herança é outro tipo de relação entre classes, dessa vez descrita por uma relação “é um”. Por exemplo, podemos dizer que um Funcionario e um Aluno são Pessoas. As classes filhas (Funcionario e Aluno) herdam características da classe pai (Pessoa), como nome, endereço e idade, porém, cada uma das classes possui características próprias também, por exemplo, salário, no caso de Funcionario, e turma, no caso de Aluno. 
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        Esses conceitos serão bastante importantes na definição e implementação de todos os padrões de projeto. No entanto, existem muitos mais no paradigma de POO. Para saber mais sobre outros conceitos relacionados à programação orientada a objetos, consulte a obra de Sérgio Furgeri, Programação orientada a objetos: conceitos e técnicas (2015).




        

          




          


        


      




    




    4 Exemplos de padrões de projeto




    Para facilitar o entendimento, apresentamos um exemplo de padrão de projeto para cada um dos três principais tipos (criação, estrutural e comportamental), incluindo como eles podem ser utilizados. Vamos utilizar para esses exemplos a Unified Model Language (UML),[1] em português, “linguagem de modelagem unificada”, que é a forma mais utilizada para a descrição de sistemas orientados a objeto.




    4.1 Padrão de criação – Factory




    Um exemplo de padrão de projeto para a criação de objetos é o Factory, que tem o objetivo de facilitar e agrupar a criação de objetos que tenham tipos relacionados. A ideia deste padrão é centralizar todo o código para a criação de objetos em um único lugar da aplicação. Isso é importante para que essa criação fique padronizada, sendo possível garantir a validação de dados e a inicialização correta dos objetos. A figura 1 demonstra um diagrama de classes para uma aplicação que tem diferentes pessoas com diferentes papéis, como clientes e funcionários.




    

Figura 1 – Diagrama de classes demonstrando o padrão Factory
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    Neste exemplo, existe a classe Pessoa, e duas classes que possuem uma relação de herança com ela, as classes Cliente e Funcionario. Além disso, existe a classe PessoaFactory, que será responsável por criar os objetos das três classes anteriores. Adicionalmente ao diagrama, o trecho de código a seguir mostra o código-fonte do mesmo exemplo, nele é possível verificar que existem as classes Funcionario e Cliente. Além delas, existe a classe PessoaFactory, que é a responsável por criar os objetos.






public class Pessoa { }



public class Funcionario extends Pessoa { }



public class Cliente extends Pessoa { }



public class PessoaFactory {

  public static Pessoa criarPessoa(String tipo) {

    if (tipo.equals(“cliente”) {

      return new Cliente();

    }

    if (tipo.equals(“funcionário”) {

      return new Funcionario();

    }

    return new Pessoa();

  }

}






    Existem diversas formas de criar objetos em uma aplicação e há algumas vantagens e desvantagens em utilizar o padrão Factory. A principal vantagem é centralizar a criação de objetos, e assim evitar que esse código fique espalhado em diversas partes da aplicação. A desvantagem é que o programador terá que escrever mais código, pois toda vez que um novo tipo de Pessoa for adicionado à aplicação, a classe PessoaFactory terá que ser alterada.
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