Universidade Federal de Uberlandia
Faculdade de Computacao
Prof. Fabiano Dorca

Introducao

Padroes de projeto



Introducao

* Algumas definicoes...
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I  Um padrao de projeto (design pattern)
- € uma solucao geral reutilizavel para um
problema gue ocorre com frequéncia dentro de
um determinado contexto no projeto de software.
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I  E uma descricdo ou modelo (template) de
como resolver um problema que pode ser
usado em muitas situacoes diferentes.
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I » Padroes sao boas praticas formalizadas que
0 programador pode usar para resolver
problemas comuns quando projetar uma
aplicacao ou sistema.
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I » Padroes de projeto orientados a objeto
normalmente mostram relacionamentos e
Interacoes entre classes ou objetos,
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» PadrOes de projeto podem ser vistos como
uma solucao que ja foi testada para um
problema.
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* Desta forma reutiliza-se a experiéncia de
outros desenvolvedores que enfrentaram
problemas semelhantes.

« —=> Alto nivel de reuso.
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Em geral um padrao de projeto tem quatro
elementos essencials:

- nome,
- problema,

- solucao,

- consequéncias.

Conhecer cada um destes elementos é
essencial.



I Introducao

I * Os padroes de projeto :

- facilitam a reutilizacao de solucoes de desenho -
ISto €, solucdes na fase de projeto do software —
e

- estabelecem um vocabulario comum de
desenho, facilitando comunicacao,
documentacao e aprendizado dos sistemas de
software.
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I » Consequentemente, facilitam a manutencao

do software.
— Corretiva
- Evolutiva.
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* Projetar software orientado a objetos é dificll,
I mas projetar software reutilizavel OO é ainda
mais complicado.
* O projeto deve ser flexivel o suficiente para
para atender problemas e requisitos futuros.

* Projetistas experientes realizam bons
projetos, Novos projetistas tendem a recair
em técnicas nao OO (POG)
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Os projetistas experientes sabem algo que
0S Inexperientes nao sabem. O que €?

- Padrbes de projeto!

- Leva um longo empo para novatos aprenderem o
gue é realmente um bom projeto OO.

- Os melhores projetistas nao constroem solucoes
do zero. Eles reutilizam solucdes que
funcionaram no passado - padroes de projeto!
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especificos de projetos e tornam 0s projetos

I * Esses padroes resolvem problemas
OO mais flexiveis e reutilizaveis.
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Um padrao de projeto deve ter as seguintes
caracteristicas:

Encapsulamento: um padrao encapsula um problema e
uma solucao bem definida.

Generalidade: todo padrao deve permitir a construcao de
outras realizacoes a partir deste padrao (reutilizavel).

Abstracao: os padroes representam abstracoes da
experiéncia ou do conhecimento cotidiano.
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e Os padroOes sao organizados em 3 familias:

- Padrdes de criacao : relacionados a criacao de
objetos

- Padroes estruturais : tratam das associacoes entre
classes e objetos

- PadrOoes comportamentais : tratam das interacoes e
divisoes de responsabilidades entre as classes ou
objetos.
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Padroes de criacao

Abstract Factory
Builder

Factory Method
Prototype
Singleton
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Padroes estruturais

Adapter

Bridge

Composite
Decorator

~acade (ou Facade)
-lyweight

Proxy
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Padroes comportamentais

Chain of Responsibility
Command
Interpreter
Iterator

Mediator
Memento
Observer

State

Strategy
Template Method
Visitor
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* Conclusoes...
I - Padrdoes de projeto permitem:

« Capturar o conhecimento e a experiéncia de
especialistas em projeto de software;

» Especificar abstracoes;

 Definir um vocabulario comum para a discusséao de
problemas e solucoes de projeto;
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 Facilitar a documentacao e manutencao do software.

» Auxiliar o projeto de uma arquitetura com determinadas
propriedades.

» Auxiliar o projeto de arquiteturas mais complexas.
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