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INTRODUGAO AOS PADROES
DE PROJETO

MINHAS METAS

— Ressaltar as caracteristicas de um bom projeto.

—  Definir padroes de projeto, ressaltando a importancia da sua aplicacao nos problemas
que ocorrem, com uma certa frequéncia, na engenharia de software.

— Posicionar historicamente os padroes de design, assim como sua evolugao dentro do
projeto de desenvolvimento de software.

Indicar os principais tipos de padroes estabelecidos no mercado, levando em conta seu proposito.

Questionar a necessidade de se aprender padroes de projeto.

NN

Elucidar os impactos na qualidade do projeto de desenvolvimento de software, assim
como na implementacao das solugoes.

—  Exemplificar padrdes de projeto aplicados em outras tecnologias emergentes no cenario atual.



INICIE SUA JORNADA

Estudante, em nosso trabalho como desenvolvedor, nos deparamos com inime-
ras situagdes em que devemos lidar com problemas e criar solugoes para eles.
Como o desenvolvimento de software é uma atividade criativa e, de certa forma,
artesanal, como vocé deve identificar solugoes para essas questoes?

Com isso em mente, devemos refletir acerca da profissionalizac¢ao do tra-
balho, pois sempre se procurou uma forma de otimizar o tempo, reduzir o
esfor¢o ou reaproveitar o trabalho, reutilizando o que ja foi criado em situa-
¢oes anteriores. Com o surgimento do desenvolvimento de software, também
surgiu a necessidade de os desenvolvedores otimizarem o trabalho, os quais
encontravam barreiras, como a dificuldade na reutilizagao de codigo, a falta de
padronizagao, a falta de flexibilidade no cédigo e afins.

Embora o desenvolvimento de software seja considerado uma atividade cria-
tiva, alguma padronizagao pode ser utilizada, minimizando a ocorréncia dos
problemas, de forma que os padroes de projetos, também chamados de design
patterns, ocupem um importante lugar no processo de desenvolvimento por
meio de solugdes ja conhecidas e implementadas por outros e contribuindo
para a manutengdo ao longo do tempo.

Com a implementacao e aprendizado dos padrdes de projeto, a atividade de
desenvolvimento se tornara melhor estruturada, mostrando ao desenvolvedor
distintos pontos de abordagem, e tornando a solugao final mais flexivel e mais
facil de se manter.

Como um exercicio mental, considere que vocé esta desenvolvendo um
software em seu trabalho e se depara com problemas relacionados a criagao de
objetos, como a ocorréncia de muitas pegas repetidas, de forma que poderia
aplicar uma solugao baseada em padroes de projeto, como vocé resolveria esse
problema no desenvolvimento?

Os principios de padronizagao e design de software devem ser analisados e
estudados, pois proporcionarao um maior envolvimento do desenvolvedor no
processo de criagao de software, o design aplicado e seu reaproveitamento.

Faz-se necessdria, assim, uma reflexao a respeito do tema da padronizagao
de projetos, como esses padroes podem auxiliar na condugao do seu projeto de
desenvolvimento de software.




[] & puav o connecimenTo |

Os padroes de projeto auxiliaram inumeras empresas ao redor do mundo a obter
sucesso em sua trajetoria de desenvolvimento, fazendo com que elas abordas-
sem as melhores praticas em sua rotina de desenvolvimento. Neste podcast, vocé
verificara casos em que o design patterns trouxe historias de sucesso para essas
organizacdes. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente
virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

Os padroes de projeto envolvem inumeros conceitos associados a arquitetura
de software ou programagao orientada a objetos. Acerca desse assunto, sugiro o
video, a seguir, que apresenta os conceitos de padroes de projetos e sua aplicacao,
e faz parte da série de videos chamada Diciondrio do Programador.

Disponivel em: https:/Z/ www.youtube.com/watch?v=J-lHpiu-Twk.

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

Nas atividades de planejamento, as ligoes
aprendidas sao fundamentais para entender
o que se passou durante a execugao, avaliando
as solucoes adotadas. Com isso, as solucoes
poderao ser adotadas em um futuro, minimi-
zando o problema e facilitando o caminho a
ser percorrido.

Os padroes de projeto funcionam de for-
ma semelhante, oferecendo solugdes e um ca-
minho ja percorrido por desenvolvedores na
implementacao de seu cédigo.
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https://www.youtube.com/watch?v=J-lHpiu-Twk

Piratas do Vale do Silicio
O longa-metragem conta a trajetoria das empresas Apple e

Microsoft, desde a sua criagao em garagens até sua ascensao,
ao tornarem-se as poténcias que conhecemos na atualidade.
Cenas do filme retratam a definicao das equipes, negociacoes
e o desenvolvimento de softwares, buscando produtividade e
reducao de tempo.

Refletindo sobre a histéria: no que diz respeito a informatica
e o desenvolvimento de software, o filme € considerado um

classico. Ele mostra os bastidores da criacao dessas grandes
empresas e suas contribuicoes.

UM BOM PROJETO

Criar um bom projeto ¢ algo que sempre deve ser perseguido pela equipe de
desenvolvimento. Diversos padroes e ferramentas auxiliam nessa criagdo, como
parametros de qualidade, testes, arquitetura, outros.

No desenvolvimento nao ¢ diferente. Os desenvolvedores devem buscar cons-
tantemente as melhores praticas, como cddigo reutilizavel e extensibilidade, ou
seja, o software deve ser flexivel para melhorias futuras e escalabilidade, de ma-
neira que funcione bem para um niimero cada vez maior de usuérios.

As agdes mencionadas sao importantes para o desenvolvimento de qualquer
projeto. Essa defini¢ao, no entanto, ¢ subjetiva, podendo variar, dependendo
do cendrio em que a empresa estd inserida. “Utilizar padroes de projeto ¢ uma
maneira de aumentar a flexibilidade dos componentes do software e torna-los
de mais facil reutilizagao. Contudo, isso, as vezes, vem com um prego de tornar
os componentes mais complicados” (Shvets, 2021, p. 37).




0 QUE SAO 0S PADROES DE PROJETO?

Padroes de projetos (design patterns) sao solugoes ja planejadas e implementadas
para problemas conhecidos no desenvolvimento de software, as quais foram bem
documentadas e podem ser seguidas pelos demais desenvolvedores.

Um padrao de projeto sistematicamente nomeia, motiva e explica
uma solugao de projeto geral, que trata um problema recorrente de
projeto em sistemas orientados a objetos. Ele descreve o problema,
a solugdo, quando aplicar a solu¢ao e suas consequéncias. Também
da sugestoes e exemplos de implementagao. A solugao ¢ um arranjo
genérico de objetos e classes que resolve o problema. A solugao
¢ customizada e implementada para resolver o problema em um
contexto particular (Gamma, 1995 apud Valente, 2004, p. 4).

Segundo Shvets (2021), eles sao como plantas de obra pré-fabricadas, que podem
ser customizadas para solucionar um problema de projeto recorrente em seu
codigo. Assim, faz-se necessario diferenciar algoritmo de padroes, pois muitas
pessoas confundem esses conceitos. O algoritmo é uma sequéncia bem definida
para se atingir o fim desejado e o padrdo de projetos instrui para esse objetivo; a
sequéncia, no entanto, ¢ definida por vocé, como na analogia acima.



UNIASSELVI

Os individuos envolvidos na produgao de software perceberam que muitos dos
problemas de projetos de sistemas eram recorrentes. Esse foi um dos fatores que

motivou o surgimento dos design patterns, ou padrdes de projetos, os quais sao apli-
cados a problemas classicos na produgao de softwares (Valentim; Souza Neto, 2005).

Grupos de Padroes

Os padroes de projeto podem ser classificados em quatro grupos principais. Sao eles:

PADROES DE CRIAGAO

Os padroes desse grupo se referem a criagao de objetos para maior flexibilidade e
reaproveitamento de codigo.

PADROES DE ESTRUTURA

Definem a montagem de objetos em estruturas maiores, inserindo os padroes.
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PADROES DE COMPORTAMENTO

Focam na comunicacao e definicdes de responsabilidades dos objetos.

PADROES DE ARQUITETURA

Sao padroes para problemas abrangentes, de alto nivel, em situagées que envolvem a
forma com que a aplicacao sera organizada de acordo com a infraestrutura disponivel
€ necessaria.

UM POUCO DE HISTORIA DOS PADROES DE PROJETO

Nao é muito preciso afirmarmos quem criou os padroes de projeto, pois esses parame-
tros sao solugoes adotadas para problemas conhecidos, de forma que elas comegaram
com o desenvolvimento em si, no entanto, as raizes dos padroes sao inspiradas na ar-
quitetura e engenharia civil, uma vez que as alternativas empregadas nessas dreas eram
frequentemente aplicadas para resolver problemas recorrentes nas estruturas fisicas.

O conceito de padroes foi primeiramente descrito por Christopher
Alexander em Uma Linguagem de Padroes. O livro descreve uma lin-
guagem’ para o projeto de um ambiente urbano. As unidades dessa
linguagem sao os padroes. Eles podem descrever quao alto as janelas
devem estar, quantos andares um prédio deve ter, quao largas as areas
verdes de um bairro devem ser, e assim em diante (Shvets, 2021, p. 32).

Depois desse livro, foram langadas outras publicagdes, sendo que, em 1994, Design Pat-
terns: elements of reusable object-oriented software, de Erich Gamma e outros autores,
foi apelidado de “o livro da Gangue dos Quatro (Gang of Four)” (Shvets, 2021, p. 33).

Esse livro foi muito bem aceito na comunidade de desenvolvimento de soft-
ware, impactando de maneira significativa, ja que estabeleceu uma linguagem
comum aos desenvolvedores no que dizia respeito a estruturas de desenvolvi-
mento. Desde o langamento dessa publicagao, padroes em iniimeros projetos
foram aplicados e muitos outros sao criados a cada dia, levando a comunidade
de desenvolvedores a otimizar e tornar seus codigos mais claros e flexiveis.



Primeira Geracao de Padroes de Projeto

Os parametros incluidos no livro Gang of Four podem ser considerados de
primeira geragao. Nesse livro, os autores identificaram e documentaram 23 pa-
droes de design, agrupando-os nas trés principais categorias a seguir: padroes de
criagdo, padrdes estruturais e padroes comportamentais. Eles estabeleceram um
marco e fixaram as bases para o uso e evolugao dos design patterns.

Padroes de Projeto: solucdes reutilizaveis de software
orientado a objetos

O livro € um classico do desenvolvimento da orientagao a obje-
tos, pois conta com muitos exemplos relacionados a composi-
cao, podendo aumentar a reutilizacao do seu codigo.

Os Padroes de Projetos Adotados para Novas Tecnologias

Desde a primeira geragao, os padrdes de
projeto evoluiram e atualmente abrangem
diversas tecnologias e novos paradigmas de
programagao, como gestao de fluxos assin-
cronos, computagao em nuvem ou aplicati-
vos moveis, que seguem uma estrutura um
pouco diferenciada.

Podemos observar, no que diz respeito
aaplicagdo dos padroes de projeto em data
science ou em controles de transformado-
res, um leque cada vez maior das aplicagoes
dos padroes de projeto.
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0S ANTIPADROES

Assim como existem padroes de projeto, existem os antipadroes, que sao as solu-
¢oOes intuitivas, os quais, porém, levam a problemas estruturais e de manutengao
e destacam praticas a serem evitadas.

D

O termo foi definido por Andrew Koenig, em 1995, um ano apos o lancamento do
livro Gang of Four. "Um antipadrao sugere outros padrdes aplicaveis que podem
oferecer solugdes melhores” (Freeman; Freeman, 2007, p. 479). Adicionalmente,
afirma-se que: “um antipadrao sempre parece ser uma boa solugao, mas, ao ser
aplicado, acaba produzindo o efeito contrario” (Freeman; Freeman, 2007, p. 479).

Como exemplo, podemos citar:

GOD OBJECT

Uma classe que faz tudo no sistema, de dificil manutencgao.

SPAGHETTI CODE

Codigo que é dificil de entender devido a sua estrutura complexa.




IMPORTANCIA DOS PADROES DE PROJETO

Podemos ressaltar que, para o sucesso de qualquer projeto, documentagao e
orientagdo, as chamadas ligoes aprendidas acabam por ser fundamentais, pois
acoes futuras serao embasadas em situagoes ja enfrentadas. Dessa forma, contar
com a sabedoria das ligoes aprendidas reduzird nosso tempo de desenvolvimen-
to, assim como beneficiara a qualidade do software, uma vez que ele podera ser
embasado em um desenvolvimento ja experimentado e aplicado amplamente,
conduzindo a um projeto bem elaborado, de forma que podemos afirmar a re-
levancia dos padroes de projeto no desenvolvimento de software.

Os design patterns desempenham um relevante papel na constru-
¢ao de projetos, pois foram desenvolvidos para serem reutilizados.
Assim, subsidiando aos arquitetos de software uma ferramenta que
ira evitar que os problemas sejam resolvidos a partir de principios
elementares, ou seja, fazendo tudo desde o inicio (Valentim; Souza
Neto, 2005, p. 69).

j & eMFoco |

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.
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NOVOS DESAFIOS

Os padroes de projeto e suas aplicagdes sao extremamente uteis no dia a dia das
empresas, permitindo que elas reduzam o tempo de desenvolvimento e, conse-
quentemente, diminuindo o tempo de implementagao das solu¢des e otimizando
os lucros dos projetos. Além disso, o codigo ficara extremamente bem estrutura-
do, reduzindo a manutengao, o que levara a reducao de custos durante o ciclo de
vida do software implementado, itens que sdo extremamente valiosos para uma
empresa que atue no ramo de software.

Os padroes de projeto expandem, cada dia mais, as suas areas de aplicagao.
Isso estimulara os profissionais a se especializarem, cada vez mais, nessas apli-
cagoes e se valorizem, uma vez que o profissional com esse conhecimento se
destacara no competitivo mercado de trabalho.

No inicio deste tema, questionou-se a respeito da solucao que poderia ser ado-
tada, propondo um exercicio mental a respeito. Por meio deste conteudo, a resposta
pode ser desenvolvida. Em se tratando dos padroes de projeto, como verificamos,
os padroes de criacao poderiam ser aplicados para solucionar as questoes relacio-
nadas a criagao de objetos, sobretudo os padroes factory method e builder.

Percebemos que se trata de um ramo muito interessante para que vocé ad-
quira mais conhecimentos e especialize-se para que se diferencie no disputado
mercado de trabalho. Discorremos acerca da importancia dos padroes de pro-
jeto e do auxilio que esses pardmetros nos fornecem para definir as solugoes de
desenvolvimento encontradas no dia a dia do desenvolvimento, revelando-se
como resposta a nossa questao inicial, que era a reflexdo por meio das solugoes
dos problemas de software.



1.

AUTOATIVIDADE

“Utilizar padrdes de projeto € uma maneira de aumentar a flexibilidade dos componentes

do software e torna-los de mais facil reutilizagcao. Contudo, isso, as vezes, vem com um
preco de tornar os componentes mais complicados” (Shvets, 2021, p. 37).

A

a)
b)
c)
d)
e)

respeito dos padroes de projeto € correto afirmar:

Contribuem com a manutencao, facilitando ao longo do tempo.
Contribuem com a manutencao, dificultando ao longo do tempo.
Dificultam a manutencao e degradam a performance.

Dificultam a manutencao e aumentam performance.

Diminuem a escalabilidade.

“Eles aplicaram o conceito de padroes de projeto para programacao. O livro mostrava 23
padrdes que resolviam varios problemas de projeto orientado a objetos e se tornou um
best-seller rapidamente” (Shvets, 2021, p. 33).

A

respeito do livro Design Patterns: elements of reusable object-oriented software, analise as

afirmativas a seguir:

| - Os padrodes incluidos no livro Gang of Four podem ser considerados os padroes da pri-

E

a)
b)
c)
d)
e)

meira geragao.

- No livro, os autores identificaram e documentaram 23 padroes de design.

- No livro, os padroes foram agrupados em trés principais categorias: padroes de criagao,
padroes estruturais e padroes comportamentais.

correto o que se afirma em:

|, apenas

I, apenas.

| ell, apenas.
Il'e lll, apenas
[, 1Felll.
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AUTOATIVIDADE

“Um antipadrao sempre parece ser uma boa solucao, mas, ao ser aplicado, acaba produ-

Zi

A

a)
b)

ndo o efeito contrario” (Freeman; Freeman, 2007, p. 479).
respeito dos antipadroes, assinale a alternativa correta:

Padroes de projeto e antipadroes dificultam a manutencgao.

O padrao Spaghetti Code se refere a uma classe que faz tudo no sistema, de dificil ma-
nutencao.

Sao solucgdes intuitivas, porem, levarao a problemas de manutencao.

Sao solugdes planegjadas, que nao levarao a problemas.

Sao solugdes definitivas, que nao levarao a problemas.
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GABARITO

Alternativa A.

Aopcao A esta correta, pois faz parte dos beneficios estudados no tema acerca dos padroes
de projeto.

A opgao B esta errada, pois a manutencao so ¢ facilitada ao longo do tempo.

As opcoes C e D estao erradas, pois a manutencao é facilitada.

A opgao E esta errada, pois a escalabilidade fica maior.

Alternativa E.

Todas as afirmativas estao corretas e sao evidenciadas no presente tema de aprendizagem.

Alternativa C.

A opcao C esta correta, de acordo com a definicao citada no tema.
A alternativa A esta errada, pois padroes de projeto facilitam a manutencao.
As alternativas B, D e E sao incorretas, pois antipadroes sempre sao causadores de problemas.



MINHAS ANOTACOES
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PADROES DE CRIAGAO

MINHAS METAS

— Estabelecer o uso dos padroes de criacao e sua funcao nas solugdes dos problemas de
desenvolvimento.

Definir o padrao de criagao Singleton e sua disposicao de classes.
Definir o padrao de criacao Factory e sua disposicao de classes.

Definir o padrao de projeto Abstract Factory e sua disposicao de classes.
Definir o padrao de projeto Builder e sua disposicao de classes.

Definir o padrao Prototype e sua disposicao de classes.

NN N N N AN 7

Conscientizar o estudante acerca do alinhamento da teoria dos padroes de projeto com a
pratica de mercado.



INICIE SUA JORNADA

No processo de desenvolvimento de software, um dos aspectos cruciais é a cria-
¢ao de seu cddigo. Diante dessa realidade, podemos nos questionar se um pa-
drao de criagao é importante para o desenvolvimento de sistemas operacionais —
por que esses tipos de padroes sao essenciais? Tais modelos sao, de fato, principios
fundamentais adotados, que moldam a arquitetura do aplicativo e mostram os
desafios enfrentados pelos engenheiros de software em décadas de programacao.
Nao sdo, portanto, somente ferramentas técnicas, que fornecem solugdes prontas,
mas também podem ser considerados principios essenciais para definir a estru-
tura de um projeto de programa de computador e sua codificagao.

A aplicagao dos padrées de criagdo em seus projetos trara inimeros bene-
ficios. A medida que vocé mergulha no conhecimento a respeito dos padrdes de
criagdo, tais beneficios se tornam, cada vez mais, claros. O pleno entendimento,
no entanto, se dara por meio da experimentagao e implementacao dos padroes
em seu proprio projeto.

A medida que vocé avanga em seus estudos, pergunte-se sempre para que 0s
padroes, de fato, servem e procure identificar que nao se tratam apenas de solu-
¢oes técnicas. Observe que elas acabam contribuindo em diversas areas, como
no design, na comunicagao ou no proprio desenvolvimento. Dessa forma, o co-
nhecimento adquirido pode se converter em sabedoria, sendo extremamente
benéfico para sua trajetdria profissional no desenvolvimento de software.

Portanto, cada conceito, padrao desenvolvido ou boas praticas deve ser en-
carado com entusiasmo e determinagao, pois constituem o alicerce do desen-
volvimento de software.

Considere, estudante, que vocé foi contratado como desenvolvedor para uma
grande empresa de software, a qual passa por muitas questoes relativas a criagao
de objetos e solugdes, uma vez que, durante sua definigao e criagao, tais solugoes
nao sao bem definidas e nao sao flexibilizadas, trazendo inumeros problemas
futuros, como a manutencao do software.

Como vocé abordaria o planejamento e desenvolvimento das solugdes? Sera
que os padroes de criagdo poderiam contribuir com as atividades?

A resposta para esse questionamento podera ser observada e respondida ao
longo do tema, sendo que ao término da leitura vocé tera condigdes de responder
esse questionamento.
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Os padroes de projeto sdo solugoes que devem ser bem analisadas e antes de
serem solugdes que possam ser aplicadas mecanicamente, vocé deverd refletir a
respeito do seu uso, situagoes em que podem ser aplicadas as mesmas solugoes
propostas ou com algumas alteragdes.

[] O puav no connecimenTo |

Neste podcast, vocé compreendera os antipadroes e como evitar a sua imple-
mentacao, as quais, muitas vezes, sao um tanto intuitivas, mas causam problemas
de manutengao ou performance ao software, que esta sendo desenvolvido. Aces-
se e entenda! Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente
virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

Os padrées de criacao agjudam a definir a estrutura do software e constituem a
fundacao do software, dentre eles, podemos citar o padrao Singleton, amplamente
utilizado. Este video ilustra esse parametro para sua compreensao: https://www.
youtube.com/watch?v=Q4APeeSpClo.


https://www.youtube.com/watch?v=Q4APeeSpClo
https://www.youtube.com/watch?v=Q4APeeSpClo
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. DESENVOLVA SEU POTENCIAL

Os padroes de projeto podem ser divididos em:

PADROES DE CRIAGAO

Sao design patterns que se concentram na maneira de criar objetos ou classes, geren-
ciando a sua instancia e dependéncias. Exemplos incluem: Singleton, Factory Method
e Abstract Factory, que ajudam a centralizar e organizar a criagao de objetos em um
sistema, promovendo flexibilidade e manutenibilidade do codigo.

PADROES DE ESTRUTURA

Definem como classes e objetos sdo compostos para formar estruturas maiores. Eles
facilitam a organizacao e a comunicagao entre os componentes do sistema. Exemplos
incluem: Adapter, Decorator e Composite, que permitem que objetos trabalhem juntos
de maneira eficiente e flexivel, garantindo a coesao e a baixo acoplamento.

COMPORTAMENTO

Lidam com a interacao entre objetos e responsabilidades distribuidas entre eles. Eles
definem como os objetos se comunicam e como o comportamento € delegado entre
eles. Exemplos incluem: Observer, Strategy e Command, que permitem definir algo-
ritmos, comportamentos e responsabilidades de forma independente, promovendo a
reutilizacao e a extensibilidade do codigo.

ARQUITETURA

S3ao padroes de alto nivel que definem a estrutura geral e a organizacao de sistemas
de software. Eles fornecem diretrizes abstratas para projetar sistemas escalaveis,
robustos e flexiveis. Exemplos incluem: MVC (Model-View-Controller), MVVM (Model-
View-View-Model) e Microservices, que orientam a divisao de responsabilidades, a
separacao de preocupacoes e a escalabilidade de sistemas complexos.

Cada um deles ¢ adequado para uma situagao especifica, abordaremos a respeito
dos projetos de criagao.
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Efetivamente, os designs patterns podem contribuir para suavizar a
transi¢ao do modelo de analise para o modelo de implementagao, haja
vista, balizam-se em tipos recorrentes de problemas de implementagao
em projetos de software. Assim, podendo ser vistos como um modelo
de ‘microarquitetura’ aplicado a um dado problema, o que estabelece
uma linguagem comum entre a construgao de aplicagdes que per-
meiam um mesmo contexto (Valentim; Souza Neto, 2005, p. 70).

j ¢ PENSANDO JuNTOS |

Um aspecto muito importante para entendermos - e uma boa pratica - € a com-
preensao de que se deve programar para uma interface e nao para uma imple-
mentacao. O que se pretende dizer com isso?

Para que o projeto seja flexivel, devemos inserir novas chamadas e novos trechos
de codigo, sem fazer com que o existente deixe de funcionar. Uma boa forma de
se fazer isso € usar uma interface intermediaria, ou seja, nao realizar chamadas
diretamente para uma classe, mas para uma interface que se comunica com ela.
Dessa forma, vocé pode implementar varias chamadas, ou alterar a classe, sem
causar problemas a todas as chamadas.




PADROES DE CRIACAO

Os padroes de criagao sao utilizados com a finalidade de estabelecer os moldes
para que uma determinada funcionalidade seja instituida, servindo como a es-
trutura do desenvolvimento.

Padrao Singleton

Esse padrao ¢é relacionado a criagao de instancia de classes. Ele garante que tere-
mos apenas uma instancia da classe criada.

Muitos dos objetos que instanciamos precisam de apenas uma instancia.
Um erro de execugao poderia ser criado se instancidssemos mais de uma vez.
Como exemplo, podemos citar o objeto que referencia um arquivo de confi-
guracao ou uma placa grafica no seu computador. Por esse motivo, o padrao
faz-se necessario.

Vocé pode se perguntar por que precisariamos de um padrao, ao passo que,
poderiamos utilizar variaveis globais e convencionar o uso. Nesse caso, porém,
recursos desnecessarios, como memoria, poderiam ser desperdicados.

O padrao Singleton também se trata de uma convencao. Para iniciar o seu
desenvolvimento, devemos observar os passos em comum a seguir:

1. Quando criamos métodos para essa classe, devemos confeccionar o cons-
trutor padrao privado. Assim, impedimos que outras classes acessem esse
bloco de codigos.

Figura 1 - Classe padrdo Singleton / Fonte: Shvets (2021, p. 154).

Descricdo da Imagem: a figura apresenta um quadrado com uma linha horizontal, dividido em duas partes. No
quadro de baixo, temos o método construtor Singleton(), com o sinal de menos do lado esquerdo. Fim da descricdo.




3
0

2. Aodefinir um expediente de criagdo como estatico (getInstance()), como
o método construtor privado criado acima (Singleton()), tal férmula cria
0 objeto e o salva no campo estatico (instancia). Dessa forma, todas as
chamadas ao método estdtico retornarao o mesmo objeto ja criado.

Figura 2 - Classe padrdo Singleton e método estatico / Fonte: Shvets (2021, p. 154).

Descri¢do da Imagem: a figura apresenta um quadrado com duas linhas horizontais, que o dividem em trés partes. Na
primeira, temos a inscricdo Singleton; na segunda, o sinal de menos, ao lado direito, e a palavra “instancia” seguida por
dois pontos; e na terceira, a inscricdo Singleton, seguida por um abre e fecha de parénteses, assim como, na linha de bai-
X0, 0 termo GetInstance, um abre e fecha de parénteses, o sinal de dois pontos e a palavra Singleton. Fim da descricdo.

O padrao Singleton é uma estrutura que define classes que serao instan-
ciadas uma tinica vez. Classes, como spooler, windowmanager, filesystem,
entre outras, sao implementadas dessa forma. Tais classes devem prover
um mecanismo de controle para a criagdo de uma instancia tnica, ofere-
cendo acesso global ao tinico objeto criado, bem como permitir uma facil
especializagao em subclasses (Albuquerque; Rojas; Ribeiro, 2010, p. 16).

Analogia: o governo ¢ um excelente exemplo de um padrao Singleton. Um pais
pode ter apenas um executivo oficial. Independentemente das identidades pessoais
dos individuos que formam governos, o titulo “O Governo de X” ¢ um ponto de
acesso global que identifica o grupo de pessoas no comando (Shvets, 2021, p. 154).



Padrao Factory

Esse padrao também é conhecido como construtor virtual. Ele consiste em um
método que fornece uma interface para criagao de objetos de uma classe superior
(superclasse) e permite que as classes-filhas (subclasses) facam alteragoes nos
tipos de objetos que estao sendo criados.

Por exemplo: vocé tem um sistema de delivery que controla restaurantes,
mas quer passar a administrar, também, lanchonetes. Se o codigo ¢ acoplado a
classe restaurante, vocé tera que adicionar alteragdes para utilizar lanchonete; e se
surgir outro meio, tera que fazer alteragdes novamente, de forma que seu cddigo
fique fragil e deselegante.

Segundo o método Factory, vocé deve criar uma classe-fabrica, que define o
método de cada uma das subclasses (restaurante, lanchonete), sendo os objetos
retornados pelo método fabrica chamados de produtos.
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Figura 3 - Diagrama de classes do padrdo Factory / Fonte: o autor.

Descricdo da Imagem: representacdo de trés quadros de classes: estabelecimento, restaurante e lanchonete.
Cada um deles é dividido por duas linhas horizontais, sendo que seu nome fica na primeira delas. O quadro
chamado Estabelecimento contém as expressdes: PlanejarEntrega() e CriarEstabelecimento(). Ele se liga a dois
outros quadros por uma seta, com os nomes Restaurante e Lanchonete. Fim da descri¢do.

Segundo Shvets (2021, p. 83), “as subclasses s6 podem retornar tipos diferentes
de produtos se esses produtos tiverem uma classe ou interface base em comum”

Figura 4 - Diagrama de classes do padrdo Factory / Fonte: o autor.

Descricdo da Imagem: em um quadrado, linhas delimitam o espaco com a descricdo “interface Produto”. A direita, ha
também um quadrado, representando a superclasse, identificada como “Estabelecimento”. Dentro dela, hd o método
construtor: CriarEstabelecimento(), delineado por linhas mais espessas. Abaixo, dividindo o restante do espaco, estdo dois
quadrados: um rotulado como “Restaurante” e outro como “Lanchonete”. Abaixo do quadrado “Interface”, temos duas im-
plementacOes de objeto concreto, identificadas como “Concreto Restaurante” e “Concreto Lanchonete”. Fim da descricdo.
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Um outro exemplo com didlogo de plataforma cruzada:

Figura 5-Diagrama de classes do padrdo Factory -exemplo de plataforma cruzada / Fonte: Shvets (2021, p. 87).

Descricao da Imagem: em um quadrado com o nome Dialog, ha o texto: render(), ligado por uma seta pontilhada
ainterface Button (outro quadrado) e dois outros quadrados abaixo: um com o rétulo WindowsDialog e outro com
o nome WebDialog, seguidos pelos textos: “create button”. Também temos os respectivos objetos (quadrados)
Windows Button e HTML Button. Fim da descricdo.

No exemplo anterior, verificamos que, por meio da interface implementada, é
definido o tipo do botao, como Web ou Windows, o qual, consequentemente,
gera um dialogo diferente.




Padrao Abstract Factory

Cria varios objetos relacionados sem a necessidade de especificar as classes con-
cretas. Vocé pode ter a necessidade de criar objetos diferentes com uma caracte-
ristica semelhante, por exemplo, mesa e cadeira do mesmo estilo. Em primeiro
lugar, vocé cria uma interface fabrica, com as classes de cada estilo.

Figura 6 - Diagrama de classes Abstract Factory / Fonte: adaptada de Shvets (2021).

Descricdo da Imagem: a figura apresenta um quadro com o texto “Interface” e nome "Méveis”, o qual possui
duas classes: EstiloA e EstiloB, logo abaixo, também representadas por quadrados. Cada uma delas, por sua vez,
contém as expressdes: criarMesa e criarCadeira, ambos ligados por uma seta a interface méveis. Fim da descrigdo.
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Segundo os autores Freeman e Freeman (2007, p. 135), “uma fabrica abstrata
nos da uma interface para criar uma familia de produtos. Ao escrever o codigo
que usa essa interface, desvinculamos nosso cédigo da fabrica real que cria os
produtos” Com isso, vocé garante que exista a criagdo de mesa nos dois estilos e a
composi¢do de cadeira nos dois estilos. Para cada variante dos produtos, criamos
uma classe factory.

Figura 7 - Exemplo do padrdo Abstract Factory / Fonte: adaptada de Shvets (2021).

Descricdo da Imagem: em um quadro, hd um texto com o nome da interface “Produto”, com os textos: “criarPro-
duto” e “criarCadeira”. Abaixo, outros dois quadros, que sdo as classes: “EstiloA” e “EstiloB”, também com os textos:
“criarMesa” e “criarCadeira”. Essa interface possui dois métodos, representados pelos textos: “criarMesa” e “criar-
Cadeira”, ambos implementados pelas classes mencionadas. Abaixo do quadrado, encontra-se a representacdo
de duas cadeiras, representadas pelos textos “Cadeira Estilo A" e “Cadeira Estilo B", respectivamente, com linhas
continuas, indicando sua estrutura. A esquerda, estdo dois quadrados, representando os objetos “Mesa Estilo A"
e "Mesa Estilo B", respectivamente, também representada por linhas continuas. Fim da descricdo.

O codigo cliente tem que funcionar com ambas as fabricas e produ-
tos via suas respectivas interfaces abstratas. Isso permite que vocé
mude o tipo de uma fabrica que passou para o codigo cliente, bem
como a variante do produto que o codigo cliente recebeu, sem que-
brar o cédigo cliente atual (Shvets, 2021, p. 101).
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Padrao Builder

Permite produzir diferentes tipos de um objeto, usando o mesmo cédigo. Em um
codigo, em que vocé deve instanciar um objeto complexo, com muitos parame-
tros, o construtor fica muito grande. Ao criar varias subclasses para instanciar
os varios objetos, o codigo pode ficar muito complexo, pois qualquer novo pa-
rametro o for¢ard a aumentar essa hierarquia cada vez mais.

Vocé pode, também, ter uma classe diretor, a qual sabe de todos os passos
que precisam ser executados para compor o objeto.

Figura 8 - Diagrama de classes do padrdo Builder / Fonte: adaptada de Shvets (2021).

Descricdo da Imagem: em um quadrado, hd uma representacdo textual do diagrama de classes do padrdo Builder com
os textos Director, Change Builder e Make, que sdo os métodos. Na parte a esquerda, encontra-se outro quadrado com o
texto interface Builder e os textos: reset, buildPassoA, buildPassoB, buildPassoZ. Abaixo, hd dois quadrados com os textos
Concreto Builderl e Concreto Builder2, respectivamente, representando as diferentes classes de produtos, cada uma im-
plementando a interface mencionada, ou seja, com os textos: reset, buildPassoA, buildPassoB, buildPassoZ e getResult do
produto. Abaixo, outros quadrados com os textos: Produto 1 e Produto 2 representam os objetos criados. Fim da descricdo.
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Padrao Prototype

Com esse padrao, torna-se possivel copiar objetos sem que sua codificagao fique
dependente deles. Fazer a cépia do objeto, por si, pode acarretar alguns problemas.
Por exemplo, se vocé copiar, nao vera métodos privados que a classe possa utilizar.
Outro entrave seria a classe ficar com uma dependéncia da classe que ira copiar.

O padrao Prototype permite a criagdo do clone do objeto sem acoplar seu
codigo a respectiva classe. Esse parametro delega a tarefa de clone ao proprio
objeto a ser clonado.

Figura 9 - Diagrama de classes do padrdo Prototype / Fonte: adaptada de Shvets (2021).

Descricao da Imagem: na esquerda, temos um quadrado com a inscri¢cdo Client. Mais a direita, hd um quadrado
com a inscricdo “Interface”, sendo os dois interligados por uma linha continua. Em outra linha, temos a palavra “Pro-
totype” e na seguinte, “clone”, indicando os métodos. Abaixo, ha outro quadrado com o texto “ConcretePrototype”,
o texto “field1” e os métodos “ConcretePrototype” e “clone”. Logo abaixo, temos outro quadrado com o nome
“SubclassPrototype”, indicando o atributo “field2” e os textos “SubclassPrototype” e “Clone”. Fim da descrigdo.




0O Jogo da Imitagao

O filme retrata a historia de Alan Turing, um matematico e pio-
neiro da computacao que desempenhou um papel fundamen-
tal na quebra do codigo Enigma, usado pelos nazistas durante
a Segunda Guerra Mundial.

Refletindo sobre a histéria: ao longo do longa-metragem, vocé
pode observar paralelos entre os desafios enfrentados por Tu-
ring e sua equipe na decodificacao do Enigma e os conceitos
de design patterns na engenharia de software. Eles precisavam
identificar padroes nos codigos criptografados para desenvol-
ver estratégias eficazes de decodificagao, destacando a impor-
tancia de reconhecer e aplicar padroes para resolver proble-
mas complexos, seja na computacao, seja em outros campos.

U & eMFoco |

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.
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NOVOS DESAFIOS

Neste tema de aprendizagem, abordamos padrdes de projeto de criagao que sao
reutilizaveis para a solugao dos problemas comuns no desenvolvimento de soft-
ware. Verificamos, também, como os padroes Singleton, Factory, Abstract Fac-
tory, Builder e Prototype podem nos ajudar.

A aplicagao desses padroes ¢ essencial ao desenvolvimento de software. Para
os estudantes em inicio de carreira na drea de programagao, um ponto que 0s
destaca é o conhecimento de solugoes para problemas conhecidos. Portanto, o
desenvolvimento de padroes de criagao ¢ um diferencial no mercado de traba-
lho, uma vez que as empresas valorizam candidatos que apresentem habilidades
solidas em design de software.

Tenha sempre em mente, estudante, que a pratica continua faz parte do aper-
feigoamento. Isso nao apenas lhe ajudara como desenvolvedor, mas também lhe
auxiliara a avangar na carreira.

Como vocé abordaria o planejamento e desenvolvimento das solugdes? Sera
que os padroes de criagdo poderiam contribuir com as atividades?

No inicio do tema, propusemos um questionamento acerca da forma com
que vocé abordaria o planejamento e o desenvolvimento das solugoes e de-
safios impostos, se de fato os padroes de criagdo poderiam contribuir com as
atividades necessarias.

Podemos entender que todos os padroes sao solu¢des que foram amplamente
experimentadas e aplicadas, de forma que, entendendo o objetivo e tendo em
mente os beneficios da aplicagdo, conseguimos aplicar esses temas em nossas
solugoes e desafios impostos pelo mercado, usufruindo os beneficios proporcio-
nados pela aplicagao de padroes, como flexibilidade e escalabilidade do sistema,
mantendo uma estrutura bem fundada.

Durante o tema, evidenciamos varios padroes, que apresentam solugoes va-
lidas e documentadas para diversos problemas que se apresentam no dia a dia.
Diante desses problemas e solugdes apresentadas, podemos responder que o
padrao de projetos ¢ realmente muito importante, pois apresenta solugdes para
problemas do cotidiano.




1.

AUTOATIVIDADE

“Efetivamente, os designs patterns podem contribuir para suavizar a transicao do modelo
de analise para o modelo de implementacao, haja vista, balizam-se em tipos recorrentes
de problemas de implementagao em projetos de software. Assim, podendo ser vistos como
um modelo de ‘microarquitetura’ aplicado a um dado problema, o que estabelece uma
linguagem comum entre a construgao de aplicagdes que permeiam um mesmo contexto”
(Valentim; Souza Neto, 2005, p. 70).

A respeito das divisdes de padrdes de projeto, € correto afirmar:

a) Singleton é um padrdo de criagao.

b) Factory Method € um padrao de estrutura.
c) Decorator € um padrao de criagao.

d) State € um padrao de interface.

e) Visitor € um padrao estrutural.

“Imagine que vocé criou um objeto, mas depois de um tempo, decidiu criar um novo. Ao
invés de receber um objeto fresco, vocé obtera um que ja foi criado” (Shvets, 2021, p. 151).

Diante do exposto, analise as afirmativas a seguir:

| - O padrao que se encaixa no cenario descrito € o Singleton.

Il - O padrao Singleton possui um construtor privado, assim, previne que outros objetos o
instanciem com new.

lII - O governo € um excelente padrao de Singleton, pois um pais pode ter apenas uma
administracao oficial.

E correto o que se afirma em:

a) | apenas.

b) 1ll, apenas.

c) lell, apenas.
d) llelll, apenas.
e lllelll



AUTOATIVIDADE

“Vocé esta criando uma aplicacao de gerenciamento de logistica. A primeira versao da sua
aplicagao pode lidar apenas com o transporte de caminhdes, portanto, a maior parte do
seu codigo fica dentro da classe Caminhao. Depois de um tempo, sua aplicagdo se torna
bastante popular. Todos os dias, vocé recebe dezenas de solicitagbes de empresas de
transporte maritimo para incorporar a logistica maritima na aplicagao” (Shvets, 2021, p. 81).

Diante do exposto, assinale a alternativa que representa o padrao que deve ser aplicado ao
cenario descrito:

a) Singleton.

b) Factory Method.
c) Adapter.

d) Decorator.

e) Template Method.
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GABARITO

Alternativa A.

A opgao A esta correta, pois o Singleton faz parte dos padroes de criagao.

As demais opgoes estao incorretas, pois: B) Factory Method € um padrao comportamental;
C) Decorator € um padrao de extensao; D) State € um padrao de operacao; E) Visitor € um
padrao de extensao.

Alternativa E.

Todas as afirmativas sao corretas.

A descricao corresponde ao padrao Singleton, que garante que uma classe tenha apenas
uma instancia e fornega um ponto global de acesso a essa instancia (I). Uma caracteristica do
padrao Singleton e ter um construtor privado, impedindo a instanciacao direta da classe por
outros objetos e garantindo que a mesma instancia seja sempre retornada (Il). Acomparagao
com o governo, como um exemplo de Singleton, é valida, ja que, em muitos casos, como
em um pais, existe apenas uma instancia de um governo oficial, que gerencia os assuntos
da nacao. Isso reflete a ideia do padrao Singleton, em que uma classe tem apenas uma
instancia (Il).

Alternativa B.

O padrao que se adequa ao cenario definido € o padrao Factory Method.

As demais alternativas estao incorretas, pois: A) o Singleton € usado quando € necessario
garantir que uma classe tenha apenas uma instancia e fornecer um ponto global de acesso
a essa instancia, como em gerenciadores de configuracao, pools de conexao e caches; C) o
Adapter € empregado quando & necessario permitir que interfaces incompativeis trabalhem
juntas. Ele converte a interface de uma classe em outra que o cliente espera, permitindo que
classes com interfaces diferentes possam colaborar entre si; D) o Decorator € usado quando
€ necessario adicionar funcionalidades a objetos de forma dinamica e flexivel, sem alterar
sua estrutura basica. Esse padrao permite que novas funcionalidades sejam adicionadas
a um objeto existente sem modificar sua estrutura, seguindo o principio aberto/fechado;
E) o Template Method é usado quando se deseja definir o esqueleto de um algoritmo em
uma classe base, deixando alguns passos do algoritmo para serem implementados nas
subclasses. Isso permite que diferentes subclasses possam redefinir partes do algoritmo
sem alterar sua estrutura global.




MINHAS ANOTACOES




MINHAS ANOTACOES
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PADROES DE ESTRUTURA

MINHAS METAS

Apresentar uma visao pratica do uso dos padroes na empresa.
Conscientizar o aluno para a importancia da simplicidade e flexibilidade do codigo.
Introduzir os padroes estruturais.

Definir padroes consolidados, como: Adapter, Facade, Decorator e outros modelos estruturais.

NN N N N

llustrar, por meio de diagramas de classes, como o aluno identifica as conexdes e chama-
das de metodos.

N%

Citar abordagens praticas para o uso dos padroes de projeto.

NZ

Despertar no aluno a curiosidade para a utilizagao dos padroes em grandes sistemas.



INICIE SUA JORNADA

Imagine-se como um desenvolvedor de software em uma grande empresa, an-
sioso por ajudar a criar um sistema inovador e que faga a diferenga na vida das
pessoas. Vocé, porém, se depara com um programa de codigo confuso, dificil
de alterar e dar manutengdo, como resolver esse desafio? Como transformar o
codigo complexo em algo simples?

O mundo profissional esta cada vez mais competitivo, sendo que a neces-
sidade por resultados é crescente nas empresas e aumenta a pressao sobretudo
nos desenvolvedores, que contribuem para a cria¢ao de solu¢des de sistemas nas
organizagdes. Dessa forma, estudante, em sua trajetoria do mundo do desen-
volvimento e necessidade de sistemas robustos e flexiveis, a estrutura de uma
aplicagdo ocupa lugar de destaque, pois, sem essa estrutura solida, os projetos
podem se tornar confusos, de dificil manutengao ou ineficientes. Esse lugar de
destaque e crescente busca pelos design patterns pode ser verificada na internet.
Sendo assim, pesquise e elabore uma listagem de cinco livros que abordam o
design de projetos e seus respectivos autores.

Os padroes de design de estrutura nos apresentam respostas a essa questao.
Eles nos mostram solu¢des para problemas comuns, que sao encontradas no dia
a dia e comprovadas para entraves em sistemas de software, ampliando nossos
horizontes e ajudando-nos a ter uma visao mais sistémica do programa.

A compreensdo dos padroes de design vem da experimentagao pritica,
por meio da qual vocé poderd, de fato, vivenciar os cendrios que se apresentam.
Portanto, a medida que vocé, estudante, experimenta essas situagoes e casos de
uso, sera possivel reconhecer os problemas e saber como aplicar tais padroes
nos seus projetos.

Os padroes de projeto, apesar de serem solugoes padronizadas para algumas
situagdes, nao se tratam de uma aplicagao mecanica. Vocé, estudante, sera capaz
de avaliar as situacoes de aplicacao e as razoes para a aplicabilidade do processo,
sendo que a reflexao sobre essas situagdes ¢ fundamental. Qual aimportancia do
padrao de projetos no desenvolvimento? Ou ainda, como os padroes de estrutura
podem ser adequar ao meu projeto?




[] & puiav no connecimenTo |

Ouca o podcast acerca do tema Integrando Design Patterns & Metodologia Agil,
assunto atual e que se aplica ao desenvolvimento de softwares. Acesse e atualize
seus conhecimentos. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do am-
biente virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

As situagdes que enfrentamos no dia a dia envolvem resolucao de problemas, as
quais devem ser trabalhadas de forma que apresentem implementacdes solidas
e estruturadas. Acerca dos padroes, sobretudo o Strategy, e de sua codificagao,
assista ao video sugerido.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=WPdrnuSHAQs.

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

A padronizagao ¢ fundamental ao desenvolvimento de software. A estruturagao
e simplicidade, na criagao, ¢ fundamental para garantir um programa mais ro-
busto e escalavel. Isso faz dos padroes de estrutura uma categoria crucial para
auxiliar a composi¢ao de classes e objetos, de forma que estruturas mais com-
plexas sejam formadas, simplificando a criagao e ajudando a garantir que os

sistemas sejam mais flexiveis:

[...] efetivamente, os designs patterns podem contribuir para suavizar a
transi¢ao do modelo de analise para o modelo de implementagao, haja
vista, balizam-se em tipos recorrentes de problemas de implementagao
em projetos de software. Assim, podendo ser vistos como um modelo
de ‘microarquitetura’ aplicado a um dado problema, o que estabelece
uma linguagem comum entre a construgao de aplicagdes que per-
meiam um mesmo contexto (Valentim; Souza Neto, 2005, p. 70).



https://www.youtube.com/watch?v=WPdrnuSHAQs

ADAPTER PATTERN

Esse padrao de projeto permite que objetos com interfaces incompativeis tra-
balhem juntos, convertendo classes e fazendo com que elas trabalhem entre si.

A euinpico |

Este video ressalta o padrao Adapter e seu uso explicado com a codificagao.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tNbaQpgok_E.

Devemos considerar duas abordagens principais para implementar o Adapter:
adaptacdo por heranga e por composi¢ao.



https://www.youtube.com/watch?v=tNbaQpg0k_E

Adaptacao por heranca

A classe responsavel por fazer a adaptagao herda a interface da classe que precisa
ser adaptada. Essa classe, entao, implementa os métodos necessarios para suprir
o esperado pela interface, adaptando as chamadas de forma transparente.

Para a classe Adapter conseguir adaptar as comunicagdes entre os objetos,
ela herda interfaces dos dois padroes a serem utilizados. Como no exemplo da
tomada, ela herda uma interface da tomada alema e outra da brasileira, mantendo
caracteristicas dos dois padroes.

ADAPTACAO POR COMPOSICAO

A classe que pode ser chamada de adaptadora mantém uma instancia da que
precisa ser adaptada, delegando a chamada dos métodos para a solicitagao criada,
quando nao desejamos herda-la da classe que deve ser adaptada, como a abor-
dagem anteriormente mencionada.

A seguir, podemos identificar a representacao das classes na adaptagao por
COmposicao.



BRIDGE PATTERN

O padrao Bridge atua, separando uma abstragao da implementagao. Segundo
Shvets (2021, p. 177),

[...] [ele] permite que vocé divida uma classe grande ou um con-
junto de classes intimamente ligadas em duas hierarquias separa-
das - abstragao e implementa¢ao - que podem ser desenvolvidas

independentemente umas das outras.

j & PENSANDO JUNTOS |

Imagine que vocé tenha uma classe chamada forma, a qual possui duas subclas-
ses: uma chamada circulo e outra, quadrado. Cada uma delas tem duas classes,
por exemplo, circulo azul, circulo vermelho, quadrado azul, quadrado vermelho.
Em outras palavras, se criarmos mais uma classe de tipo forma, teremos mais duas
subclasses. Assim, a criagao da hierarquia segue uma progressao geometrica.
Compreendeu o problema enfrentado?

O padrao Bridge tenta resolver esse problema ao trocar de heranga para
composi¢ao do objeto. Isso significa que vocé extrai uma das dimensoes
em uma hierarquia de classe separada, para que as classes originais
referenciem um objeto da nova hierarquia, ao invés de ter todos os seus
estados e comportamentos dentro de uma classe (Shvets, 2021, p. 179).

Como exemplo, podemos citar uma API que pode ter varias versdes: uma para Windo-
ws; uma para Linux, MacOS e varias GUIs; uma para clientes; e uma para administrado-
res. Uma nova GUI ou sistema operacional fara a hierarquia crescer exponencialmente.

A euinpico |

Este video ressalta o padrao Bridge e seu uso explicado com a codificagao.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rCyg-8eilLZI.



https://www.youtube.com/watch?v=rCyg-8eiLZI
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O padrao Bridge trabalha, dividindo as classes em duas hierarquias:

ABSTRAGAO

Camada GUI

IMPLEMENTAGAO

API do sistema operacional

COMPOSITE PATTERN

O Composite ¢ um padrao de projeto estrutural que permite que
vocé componha objetos em estruturas de drvores e, entao, trabalhe
com essas estruturas como se elas fossem objetos individuais. Por
exemplo, imagine que vocé tem dois tipos de objetos: produtos e
caixas. Uma Caixa pode conter diversos Produtos, bem como um
numero de Caixas menores. Essas Caixas menores também podem
ter alguns Produtos ou até mesmo Caixas menores que elas, e assim
por diante (Shvets, 2021, p. 195).

O padrao Composite sugere trabalhar com a ideia de produtos e caixas por meio
de uma interface comum. De acordo com Freeman e Freeman (2007, p. 291), ele
“permite que vocé componha objetos em estruturas de arvore para representar
hierarquias parte-todo. Com esse padrao, os clientes podem tratar objetos indi-
viduais ou composi¢oes de objetos de maneira uniforme”.

Um exemplo de aplicagao poderiam ser menus e submenus, os quais com-
poem uma arvore. A Figura 1 ilustra o diagrama de classes do padrao.



Figura 1 - Diagrama de classes do padrdo Composite / Fonte: Freeman e Freeman (2007, p. 293).

Descricdo da Imagem: na parte superior esquerda, ha um quadrado, representando o objeto Cliente. Logo a direita, ha
outro quadrado com o nome Componente, dividido por duas linhas horizontais, que representam as divisdes para 0 nome
da classe “Componente”, atributos “field” e métodos da classe, representados pelos textos: “operacdo”, “acrescentar”,
“remover” e “recuperarFilho”. Abaixo desse segundo quadrado, ha dois outros, um ao lado do outro, ambos com linhas
continuas ao redor, indicando a subclasse “Folha” e “Composite”, respectivamente. A “Folha” contém o texto “operagdo”
e a classe “Composite” contém os textos: “operagdo”, “acrescentar”, “remover” e “recuperarfilho”. Fim da descri¢do.

DECORATOR PATTERN

Segundo Shvets (2021, p. 208), “o Decorator ¢ um padrao de projeto estrutural
que permite que vocé acople novos comportamentos para objetos ao coloca-los
dentro de involucros de objetos que contém os comportamentos”. Por exemplo, em
um objeto notificagao, € possivel obter inimeros tipos de notificagao, assim, vocé
precisaria herdar as classes de forma a atender a todas as chamadas de notificagao.

A agregacao ¢ o principio que aplicaremos no padrao Decorator, o qual serd
utilizado em vez da heranca.
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Figura 2 - Diagrama de classes do padrdo Decorator / Fonte: Shvets (2021, p. 214).

Descricdo da Imagem: no diagrama, ha um grande quadrado que representa a “superclasse Notificacdo”. Dentro
dele, ha um texto que diz “superclasse Notificacdo”. Saindo desse quadrado, ha uma linha continua, conectando-o
a um segundo quadrado, que representa a “classe agregada chamada BaseDecorator”. Dentro desse segundo
quadrado, ha um texto que diz “classe agregada BaseDecorator”. Além disso, partindo do segundo quadrado, ha
trés linhas continuas, conectando-o a trés quadrados menores. O primeiro quadrado menor representa a classe
para envio de mensagens SMS, o segundo representa a classe para envio de mensagens Facebook e o terceiro
representa a classe para envio de mensagens Slack. Cada um desses quadrados menores contém um texto que
indica qual tipo de mensagem é utilizado (SMS, Facebook, Slack). Fim da descricdo.

Esse diagrama descreve a estrutura do padrao Decorator, em que a superclasse
Notificagao é a base para as diferentes formas de envio de mensagens, como SMS,
Facebook e Slack, implementadas por meio da classe agregada base Decorator.

FACADE PATTERN

Segundo Shvets (2021, p. 228), “o Facade é um padréo de projeto estrutural que
fornece uma interface simplificada para uma biblioteca, um framework, ou qual-
quer conjunto complexo de classes”. Ele fornece interface simples para um sistema
em que muitas classes interagem.



A evinpico |

Este video o padrao Bridge seu uso explicado com a codificagao.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=5bltlFCGits.

FLYWEIGHT PATTERN

Esse padrao visa minimizar o uso de recursos do computador, como memoria,
prezando pela otimizagao, por exemplo, quando uma aplicagdo precisa compar-
tilhar informagdes com viérias classes semelhantes, consumindo, dessa forma,
muitos recursos computacionais.

A maioria das implementagoes de editores de documentos possuem
formatagdo e edigao de texto, instalagdes que sao modularizadas
até certo ponto. Editores de documentos orientados a objetos nor-
malmente usam objetos para representar elementos incorporados,
como tabelas e figuras. No entanto, eles geralmente nao usam um
objeto para cada personagem no documento, embora isso promo-
vesse flexibilidade nos melhores niveis da aplicagdo. Caracteres e
elementos incorporados poderiam, entdo, ser tratados uniforme-
mente em relacio a forma como sido desenhados e formatados. A
aplicagao poderia ser estendida para suportar novos conjuntos de
caracteres sem perturbar outras funcionalidades. A estrutura do
objeto do aplicativo pode imitar a estrutura fisica do documento
(Gamma et al., 1995, p. 218, tradu¢ao nossa).



https://www.youtube.com/watch?v=5bItlFCGIts

Figura 3 - Diagrama de classes do padrdo Flyweight / Fonte: Shvets (2021, p. 246).

Descricdo da Imagem: no centro da representacdo visual, ha um quadrado grande que representa o objeto
“cliente”. Abaixo do objeto “cliente”, ha outro quadrado que representa a classe agregada “contexto”. Dentro desse
segundo quadrado, ha um texto que diz “context”. Partindo da classe agregada “contexto”, ha uma linha continua,
conectando-a a um terceiro quadrado, que representa a classe “flyweight”. Dentro desse terceiro quadrado, ha
um texto que diz “flyweight". Além disso, dentro da classe “flyweight”, ha dois textos: um que diz “operacao” e
outro que diz “estado Unico”. Ao lado da classe “flyweight”, hd outro quadrado que representa a classe “flyweight-
factory”. Dentro desse quadrado, hd um texto que diz classe “flyweightfactory”. Além disso, dentro da classe
"flyweightfactory”, hd um texto que diz “getfliweight”. Fim da descricdo.

Esse conjunto de elementos descreve a estrutura de um padrao “flyweight”, em
que um objeto “cliente” interage com uma classe agregada “contexto’, que, por
sua vez, utiliza as classes “flyweight” para compartilhar recursos e uma classe
“flyweightfactory” para gerenciar esses objetos “flyweight” e sua reutilizagao.

PROXY PATTERN

Outro modelo de design estrutural conhecido ¢ o Proxy. Ele permite a substitui-
¢ao de um objeto por outro. Esse substituto regula o acesso ao objeto original,



UNIASSELVI

permitindo a execugdo de agdes antes ou depois que uma solicitagao seja enca-
minhada ao objeto original.

Podemos comparar um cartdo de crédito, por exemplo, a um intermediario
para uma conta bancdria, que, por sua vez, representa uma reserva financeira.
Ambos aderem a mesma funcionalidade, evitando a necessidade de transpor-
tar grandes somas em dinheiro fisico. Isso traz comodidade ao cliente, que nao
precisa lidar com os riscos associados ao transporte de dinheiro. Além disso,
o comerciante também se beneficia, ja que a receita da transagdo ¢ adicionada
eletronicamente a sua conta, eliminando preocupagdes, como perdas ou roubos,
durante o transporte ao banco.

Figura 4 - Diagrama de classes do padrdo Proxy / Fonte: Shvets (2021, p. 258).

Descricdo da Imagem: no centro da representacdo visual, hd um quadrado que representa o objeto “Cliente”. Den-
tro desse quadrado, hd um texto que diz “Cliente”. Saindo desse quadrado, hd uma linha continua, conectando-o a
outro quadrado (a direita), que representa a interface “Servicelnterface”. Dentro desse segundo quadrado, hd um
texto que diz: “interface, Servicelnterface+operacdo()”. Uma linha pontilhada conecta-o a um terceiro quadrado,
que representa a subclasse “Proxy”. Ele contém os termos: “proxy”, “checarAcesso” e “Operacao”. Por fim, ao
lado direito da classe “Proxy”, hd um quadrado que representa “Servico”. Estas duas ultimas classes citadas sdo
interligadas por uma seta continua, com um losango na origem. Fim da descricdo.

Esse conjunto de elementos descreve um diagrama de classes em que o objeto
“Cliente” implementa a interface “Servicelnterface” e possui uma subclasse “Pro-
Xy, que contém uma classe servigo agregada.
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Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.

NOVOS DESAFIOS

Ao se desenvolver um software para uma grande empresa, vocé se deparara com intime-
ras situagoes de codigos frageis, extremamente acoplados e que necessitem refatoragao.

Podemos citar, por exemplo, um sistema de gerenciamento de contetudo,
em que voce criard vdrias paginas, com artigos e imagens, 0s quais, por sua
vez, podem conter outros elementos. Nessa abordagem, vocé poderia aplicar
o padrao Composite.

Nesse momento, vocé devera considerar os padroes de projeto que irao de-
finir, com maior robustez e flexibilidade, seu software. Por exemplo, se vocé se
deparar com um software que apresenta muitas classes com responsabilidades
sobrepostas ou mal definidas, podera aplicar o padrao Facade para simplificar
a interface, ou se o codigo estiver consumindo muitos recursos computacionais
devido ao excesso de objetos em memoria, poderd usar o padrao Flyweight.

Neste tema de aprendizagem, relacionamos varios padrdes que poderao lhe
ajudar a simplificar o seu coédigo-fonte de uma forma concreta, sendo que, com
todo o contetdo visto, conseguimos chegar a uma resposta a respeito da pergunta
feita inicialmente que é o desafio de um codigo complexo e ajudar a torna-lo
simples, ou seja, com o auxilio dos padroes de projeto de estrutura, poderemos
simplificar nossas atividades didrias, tornando os sistemas mais robustos.



1.

AUTOATIVIDADE

“O Flyweight € um padrao de projeto estrutural que permite a vocé colocar mais objetos na
quantidade de RAM disponivel ao compartilhar partes comuns de estado entre os multiplos
objetos ao invés de manter todos os dados em cada objeto” (Shvets, 2021, p. 239).

Com base nas informacodes apresentadas, avalie as assercoes, a seguir, e a relagao proposta
entre elas:

| - O padrao Flyweight e utilizado para reduzir a utilizagao de memoria, compartilhando
eficientemente objetos que possuem estados idénticos entre varias instancias.

PORQUE

Il - O padrao Flyweight extrai o estado compartilhado dos objetos e 0 armazena externamen-
te, permitindo que varias instancias compartilhem o mesmo estado, reduzindo, assim, a
necessidade de armazenamento de multiplas copias desse estado.

A respeito dessas assercoes, assinale a opgao correta:

a) Asassercoes | e ll sao verdadeiras, e a Il € uma justificativa correta da |.

b) Asassercoes | e Il sao verdadeiras, mas a Il nao € uma justificativa correta da I.
c) Aassercao | € uma proposicao verdadeira, e a Il € uma proposicao falsa.

d) Aassercao | € uma proposicao falsa, e a ll € uma proposicao verdadeira.

e) Asassercoes | e ll sao falsas.

"O Bridge € um padrao de projeto estrutural que permite que vocé divida uma classe
grande ou um conjunto de classes, intimamente ligadas, em duas hierarquias separadas
- abstracao e implementacao - que podem ser desenvolvidas independentemente umas
das outras” (Shvets, 2021, p. 177).

A respeito do padrao Bridge, analise as afirmativas a seguir:

| - Desacoplar uma abstracao de sua implementacao para que as duas possam variar in-
dependentemente € uma intencao do padrao Bridge.

Il - Termos, como abstracao e implementacao, fazem parte da definicao do padrao Bridge.

Il - A abstracao € a camada de controle de alto nivel, a qual ndo faz nenhum trabalho por
conta propria e deve delegar para a camada de implementagao.

IV - No padrao Bridge, a abstracao contém uma referéncia para uma implementacao, de
modo que pode delegar parte de seu comportamento para a implementacao.




AUTOATIVIDADE

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) llelV, apenas.
c) lllelV, apenas.
d) I Ilelll, apenas.
) LI Te V.

[©)

“Um padrao adaptador faz uma interface estar conforme com outra, fornecendo, assim,
uma abstracao de diferentes interfaces; uma classe faz isso, herdando privadamente de
uma classe adaptada” (Gamma, 1995, p. 155, traducao nossa).

A respeito do padrao adaptador, analise as afirmativas a seguir:

| - E um padrao de projeto estrutural que permite que objetos com interfaces incompativeis
colaborarem entre si.

Il - Ele e util quando vocé deseja usar uma classe existente, mas sua interface nao atende
as necessidades do seu aplicativo, e ndo e possivel ou desejavel modificar a classe
existente diretamente.

Il - E um padrao de projeto criacional, que permite copiar objetos existentes sem fazer seu
codigo ficar dependente de suas classes.

IV - O Adapter atua como uma camada intermediaria entre o cliente e a classe adaptada,
traduzindo solicitagdes do cliente para chamadas compativeis com a classe adaptada
e vice-versa.

E correto o que se afirma em:

a) | apenas.

b) llelV, apenas.
c) lllelV, apenas.
d) I llelV, apenas.
) LI Te V.

[¢)
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GABARITO

Alternativa A.

Aassercao | € o objetivo principal do padrao Flyweight. A assercao Il explica como o padrao
Flyweight permite a redugao de memoria ao compartithar o estado do objeto entre varias
instancias. As duas afirmacodes sao verdadeiras, e a segunda € justificativa da primeira.

Alternativa E.

Todas as afirmativas estao corretas e sao caracteristicas do padrao Bridge.

Alternativa D.

A afirmativa lll se refere ao padrao Prototype, as demais afirmativas sao caracteristicas do
padrao Adapter.



MINHAS ANOTACOES
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PADROES DE COMPORTAMENTO

MINHAS METAS

5
5
5
5
5
5

-

|dentificar os desafios comuns, que se apresentam no desenvolvimento de softwares.
Compreender o papel dos padroes de projeto, como guias para a solugao dos problemas.
Identificar a necessidade da aplicacao dos padroes de projeto.

Entender o que sao padroes comportamentais e como atuam.

Compreender os diferentes padroes comportamentais que se apresentam.

Refletir acerca dos desafios enfrentados e da aplicacao dos padrées de projeto, sobretu-
do os comportamentais.

Estabelecer conexodes entre teoria e pratica na solugao dos problemas, usando os pa-
droes de projeto.



INICIE SUA JORNADA

Os padroes de projeto, como um todo, nos auxiliam a desenvolver um softwa-
re, mantendo sua flexibilidade e melhorando sua manutencao. Esse aplicativo,
por sua vez, possui varios grupos de padroes. Vocé saberia dizer qual a area de
atuacdo dos padroes comportamentais?

Cada grupo dos padroes de projeto possui uma area de atuagao, como os
arquiteturais, que respondem pela organizagao geral da estrutura, de forma que
os parametros comportamentais possuem um direcionamento.

Quando vocé, estudante, ingressa no mundo profissional, pode se sentir um
pouco perdido diante da quantidade de informacgdes acerca das formas distintas
de se desenvolver um software, da maneira como as implementagoes ocorrem
no mercado e dos modos de manuten¢ao dos algoritmos.

Assim, torna-se fundamental refletirmos a respeito de cada solu¢ao imple-
mentada e como um padrao poderia ser utilizado para resolver o problema que
se apresenta. Pergunte-se, entdo, acerca da aplicagao desse padrao e de como ele
contribui para essa solu¢ao.

Elabore uma pesquisa a respeito dos padrdes comportamentais. Encontre
trés artigos acerca do assunto, relacionados as suas areas de atuagao dentro da
informatica. Em seguida, defina exemplos de aplicagao dos principais padroes
de projetos comportamentais. Eles sao capazes de lhe auxiliar nas tarefas diarias?

[] & puav no connecimenTo |

Ouga o nosso podcast, acerca do tema A Influéncia dos Padroes de Projeto na
Cultura DevOps, e atualize seus conhecimentos. Recursos de midia disponiveis
no conteudo digital do ambiente virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

No video sugerido, Macoratti fala brevemente a respeito dos padroes de projeto e
dos padroes comportamentais.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1KdbOJ7EwKs.



https://www.youtube.com/watch?v=1KdbOJ7EwKs

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

Os padroes de projeto constituem uma ferramenta de apoio essencial para a
construgao de softwares robustos e flexiveis. Dentro desse cenario, os padroes
de comportamento se destacam por definirem a interagao entre objetos. Tais
pardmetros ndo apenas promovem a intera¢ao, mas também a reutilizagao de
codigo, contribuindo para a manutengao do sistema.

Efetivamente, os design patterns podem contribuir para suavizar a
transicao do modelo de analise para o modelo de implementagao, haja
vista, balizam-se em tipos recorrentes de problemas de implementagao
em projetos de software. Assim, podendo ser vistos como um modelo
de ‘microarquitetura’ aplicado a um dado problema, o que estabelece
uma linguagem comum entre a construgao de aplicagoes que per-
meiam um mesmo contexto (Valentim; Souza Neto, 2005, p-70).

CHAIN OF RESPONSIBILITY PATTERN

Esse padrao permite que varios objetos recebam uma solicitagao e possam lidar com
elas. Ele é usado quando ha multiplos dispositivos para tratar uma chamada e o sis-
tema nao sabe qual deles lidara com ela. A estrutura é composta por trés elementos:




UNIASSELVI

ELEMENTO 1

Handler

ELEMENTO 2

ConcretHandler

ELEMENTO 3

Client

Quando existem varias chamadas, por exemplo, muitas validagdes em um sistema
de autenticagao, cada uma delas ¢ transformada em objetos chamados Handlers.
O padrao nos diz para ligar esses handlers em uma corrente, cada um deles re-
ferencia o proximo, formando uma corrente. O pedido de autenticagao viaja por
meio da corrente para que todas as validagdes sejam feitas e a pessoa, autenticada.

COMMAND PATTERN

Esse padrao comportamental encapsula uma solicitagaio como um objeto. Por
exemplo, se vocé tem uma barra de botdes, os quais sao responsaveis pela exe-
cugao de uma operagao cada, poderia criar subclasses. Essa solugao, porém, nao
¢ escalavel e nao ¢ independente.

O padrao Command sugere que os objetos GUI (como botdes) nao
enviem esses pedidos diretamente a classe de negdcios. Ao invés
disso, vocé deve extrair todos os detalhes do pedido, tais como o
objeto a ser chamado, o nome do método e a lista de argumentos
em uma classe comando separada, que tem apenas um método que
aciona esse pedido (Shvets, 2021, p. 296).
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INTERPRETER PATTERN

Usado para interpretar uma expressao ou
gramatica definida em uma linguagem es-
pecifica, esse padrao lhe permite definir
uma representacao gramatica e imple-
mentar um interpretador. Esse parametro
define uma estrutura de arvore em que o
interpretador verifica as estruturas grama-
ticais, percorrendo cada né da drvore.

jfﬁ EU INDICO |

Neste video acerca do padrao de projetos Interpreter, Macoratti explica o parame-
tro, suas regras e aplicacoes.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1G5NonfrH4g.

ITERATOR PATTERN

Permite acessar os elementos de uma colegao de objetos de forma sequencial, ou
seja, o padrao Iterator acessa os objetos, percorrendo cada item. Ele é composto
por dois elementos principais: Iterator e Collection. O Iterator ¢ a interface que
define o posicionamento e movimentagao na Collection. Geralmente, o Iterator
possui os métodos next(), current(), hasnext().


https://www.youtube.com/watch?v=1G5N0nfrH4g

MEDIATOR PATTERN

Promove a comunicag¢ao entre dois objetos, encapsulando a forma como eles
interagem e reduzindo o acoplamento.

O padrao Mediator sugere que vocé deveria cessar toda comunicagao
direta entre componentes que quer tornar independentes um do outro.
Ao invés disso, esses componentes devem colaborar indiretamente,
chamando um objeto mediador especial que redireciona as chamadas
para os componentes apropriados. Como resultado, os componentes
dependem apenas de uma tinica classe mediadora, ao invés de serem
acoplados a duzias de outros colegas (Shvets, 2021, p. 330).

Cada classe, que representa um componente, possui uma propriedade do tipo
Mediator. Tal classe comunica-se com a classe mediador, chamando o método
notify(). O Mediator possui uma classe relacionada chamada MediadorConcreto,
que mantém a referéncia de todas as demais.




MEMENTO PATTERN

Esse padrao permite capturar e restaurar o estado de um objeto criado, pois:

[...] algumas vezes, é necessario armazenar o estado interno de um ob-
jeto, por exemplo, em pontos de checagem ou mecanismo de desfazer,
mas objetos normalmente encapsulam o estado, tornando inacessivel
para outros objetos externamente (Gamma et al., 1995, p. 316).

Figura 1 - Diagrama de classes do padrdo Memento / Fonte: Shvets (2021, p. 351).

Descricdo da Imagem: quadrado com o nome “Originator”, representando a classe com os textos “state”, “save” e “restore”,
correspondendo aos seus métodos. Logo a direita, outra classe é representada pelo texto “Memento” e os termos “Me-
mento”, correspondendo ao o método, e “getState”. Ao lado dela, a classe chamada “Caretaker”, com os textos “originator”
e "history”, indicando se tratar de um atributo do tipo “Memento”, com os textos “dosomething” e “undo”. Fim da descri¢do.

OBSERVER PATTERN

Define uma relagdo de um-para-muitos entre objetos, de modo que, quando um objeto
muda de estado, todos os relacionados sao notificados e atualizados automaticamente.

O padrao Observer sugere que vocé adicione um mecanismo de
assinatura, para a classe publicadora, para que objetos individuais
possam assinar ou desassinar uma corrente de eventos vindos da-
quela publicadora. Nada tema! Nada é complicado como parece.
Na verdade, esse mecanismo consiste em um vetor para armazenar
uma lista de referéncias aos objetos do assinante e alguns métodos
publicos que permitem adicionar assinantes e remové-los da lista
(Shvets, 2021, p. 364).




STATE PATTERN

Esse padrao de projeto permite a um objeto alterar seu comportamento quando
o estado interno ¢é alterado. Seria como se o objeto mudasse de classe.

O padrao State sugere que vocé crie novas classes para todos os
estados possiveis de um objeto e extraia todos os comportamentos
especificos de estados para dentro dessas classes.

Ao invés de implementar todos os comportamentos por conta pro-
pria, o objeto original, chamado contexto, armazena uma referéncia
para um dos objetos de estado que representa seu estado atual, e
delega todo o trabalho relacionado aos estados para aquele objeto
(Shvets, 2021, p. 382).

Figura 2 - Diagrama de classes do padrdo State / Fonte: Shvets (2021, p. 384).

Descricdao da Imagem: quadrado com o texto “Context’, representando a classe com esse nome. Ha um texto dentro
do mesmo quadrado, representando o atributo “estado”. Abaixo e dentro do mesmo quadrado, ha os textos: “Contexto”,
com o termo, entre parénteses, “estadoinicial”; “mudar estado”, com “estado” entre parénteses; e "acaoA” e "acaoB”
em cada linha. Abaixo desse quadrado, ha outra classe chamada “EstadoConcreto”, com os textos: “contexto”, “setCon-
texto”, “AcaoA e AcaoB. Mais para a esquerda, um quadrado pequeno representa o objeto “Cliente”. Fim da descri¢do.
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TEMA DE APRENDIZAGEM 4

STRATEGY PATTERN

E um padrio que permite definir uma familia de algoritmos, os quais sdo en-
capsulados em classes separadas, chamadas de estratégia, implementando uma
mesma interface ou herdando de uma classe abstrata.

£5 APROFUNDANDO

Utilizamos o Strategy Pattern quando o objeto cliente precisa executar algoritmos
distintos de acordo com alguma situacao, por exemplo, em um pagamento, por
cartao de crédito ou carteira digital.

Figura 3 - Diagrama de classes do padrdo Strategy / Fonte: Shvets (2021, p. 401).

Descricdao da Imagem: quadrado com o texto “Context”, representando a classe com esse nome. Um texto, dentro
do mesmo quadrado, representa o atributo “estrategia”. Abaixo dele, hd as expressdes: “setStrategy”, com “estra-
tégia” entre parénteses, e “acaoa”. No lado direito, interligado por uma linha continua e um diamante na origem,
temos um outro quadrado, representando a interface “Estrategia”, com o texto “executar” e a palavra “dado” entre
parénteses. Abaixo, temos outro quadrado com o nome “Estrategia Concreta” e o texto “executar’, com a palavra
“dado” entre parénteses. Da classe “EstrategiaConcreta”, parte uma linha pontilhada, que se liga a interface
“Estrategia”. A esquerda e abaixo do quadrado “Context’, temos um quadrado menor com o texto “Cliente”, repre-
sentando o objeto “Cliente” e ligando-se por uma linha pontilhada a classe "EstrategiaConcreta”. Fim da descricdo.

Essa implementagao traz mais flexibilidade ao seu cddigo e permite um maior
acoplamento, facilitando a manutencao e os testes.



TEMPLATE METHOD PATTERN

O Template Method é um dos pardmetros mais utilizados no universo de padroes
de projeto, o qual se concentra na definigao de um esqueleto de algoritmo de uma
classe base, permitindo que suas subclasses fornecam implementagoes especificas.

O padrao Template Method define o esqueleto de um algoritmo
dentro de um método, transferindo alguns de seus passos para as
subclasses. O Template Method permite que as subclasses rede-
finam certos passos de um algoritmo sem alterar a estrutura do

proprio algoritmo (Freeman; Freeman, 2007, p. 238).

A euinpico |

Neste video, Fabio Kon explica o padrao Template Method.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SpWtHo3rBfE.

Esse método ¢ muito utilizado em web frameworks. Isso, porque existem etapas
que seguem um padrao ao lidar com o HTTP, mas algumas partes podem variar,
dependendo da necessidade.



https://www.youtube.com/watch?v=SpWtH03rBfE

TEMA DE APRENDIZAGEM 4

VISITOR PATTERN

Esse padrao permite adicionar novas operagdes a uma estrutura de objetos, sem
modifica-los, ou seja, colocando o novo comportamento em uma classe criada
separadamente e de nome visitante, sendo que o objeto original ¢ parametrizado.

A Figura 4, seguir, apresenta o diagrama do padrao para identificagdo da
relagao entre as classes.

Figura 4 - Diagrama de classes do padrdo Visitor / Fonte: Shvets (2021, p. 431).

Descricdo da Imagem: um quadrado com o texto “Interface” e o texto “Visitor”, representando a interface com
esse nome. Dentro do mesmo quadrado, temos o texto “visita” e, entre parénteses, os termos “elemento A. Na
linha seguinte, temos o texto “visita” novamente, com os termos, entre parénteses, “elemento B". No lado direito,
interligado por duas linhas pontilhadas, temos dois quadrados: um com o texto “Elemento A" e outro com o texto
“Elemento B", os quais representam o nome de cada classe. Um deles possui o texto “featureA” e o outro, “featu-
reB". Nos dois quadrados, ha também o termo “accept” com o texto “Visitante” entre parénteses. No canto superior
direito, temos um outro quadrado com o texto “interface” e o termo “Elemento”, indicando o nome da interface.
Também, temos o texto “aceita”, com os termos “visitante” entre parénteses. As linhas que saem de “Elemento
A" e "Elemento B" sdo pontilhadas. Abaixo, a esquerda, temos um quadrado com o texto “Visitantes Concretos”,
com os textos “visita” e “elemento A” entre parénteses. Na linha seguinte, temos “visita” e “Elemento B" entre
parénteses. Abaixo, ao centro, temos um quadrado menor com o texto “Cliente”, representando o objeto cliente
interligado com linhas pontilhadas a “VisitantesConcretos” e interface “Elemento”. Fim da descri¢do.




Shvets (2021, p. 436) recomenda: “Utilize o Visitor quando vocé precisa fazer
uma operagao em todos os elementos de uma estrutura de objetos complexa,
por exemplo, uma arvore de objetos”

j & emroco |

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.

NOVOS DESAFIOS

Como os padroes de projeto sao solugoes ja aplicadas para problemas conheci-
dos, é fundamental o seu conhecimento e aplicagdo prética. Na teoria, vocé esta
aprendendo e consolidando seus conhecimentos nos design patterns.

No mercado de trabalho, esses padroes comportamentais sdo aplicados
frequentemente, representando um papel crucial na criagdo e manutengao
de sistemas, de forma que é fundamental seu entendimento e aplicagao dos
conceitos aqui tratados.

Quando vocé iniciou sua jornada neste tema, deparou-se com uma indagagao
acerca da area de atuagdo dos padroes comportamentais. A resposta para essa
questdo segue na linha de que os padrdes comportamentais se concentram na
interacao entre os objetos. Em um sistema de software, eles definem como os
objetos se comunicam e como eles colaboram para realizar uma tarefa ou res-
ponder a um evento em tempo de execugao, subindo um pouco a granularidade
e avaliando em um contexto mais amplo. Sob o aspecto da drea de atuagao, os
padroes comportamentais se aplicariam a dreas como:
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+ Arquitetura de software: na interacao entre os diversos modulos.

- Desenvolvimento de software: na definicao da interagao entre os componentes
e garantia de flexibilidade.

- Sistemas distribuidos: na definicao de como os diferentes nos do sistema
interagem entre si.

- Inteligéncia artificial e sistemas auténomos: na definicao de como os agentes
inteligentes interagem entre si.

Na pesquisa solicitada a respeito dos padroes comportamentais e areas de atua-
¢ao, pode-se seguir a linha de que os padroes comportamentais de projeto se
concentram na defini¢ao de como objetos interagem entre si e se comportam
durante a execugdo do software. Esses padroes tém diversas areas de atuagao,
incluindo a defini¢ao de comportamentos varidveis e a gestdo de comunicagao
entre elementos. Por exemplo, o padrao Observer é frequentemente utilizado
em sistemas de interface grafica para notificar os objetos interessados acerca das
mudangas de estado, enquanto o padrao Strategy ¢ aplicado em contextos em
que diferentes algoritmos podem ser intercambidveis para realizar uma mesma
tarefa, permitindo uma maior flexibilidade e extensibilidade do sistema. Ja o
padrao State ¢ atil quando um objeto precisa alterar seu comportamento con-
forme muda o seu estado interno, proporcionando uma organizagao mais clara
e manutenivel do cdodigo.



1.

AUTOATIVIDADE

“Os padroes comportamentais estao preocupados com algoritmos e a atribuigao de res-
ponsabilidades entre objetos” (Gamma et al., 1995, p. 249, tradugcao nossa).

A

a)
b)
)
d)
e)

respeito dos padroes de projeto comportamentais, marque a alternativa correta:

Descrevem a criacao dos objetos.

Descrevem a estrutura dos objetos.

Descrevem os padrdes de comunicacao entre os objetos.
Nao permitem uma flexibilidade, pois o codigo fica acoplado.
Nao sao escalaveis.

“Os padroes comportamentais estdo preocupados com algoritmos e a atribuicdo de res-

ponsabilidades entre objetos. Padrées comportamentais descrevem nao apenas padroes

de objetos ou classes, mas também os padrdes de comunicagao entre eles. Esses padroes

caracterizam um fluxo de controle complexo que ¢ dificil de seguir em tempo de execugao.

Eles desviam seu foco do fluxo de controle para permitir que vocé se concentre apenas na
maneira como os objetos estao interconectados” (Gamma et al., 1995, p. 249, traducao nossa).

A

respeito dos padrdes comportamentais, analise as afirmativas a seguir:

| - Eles descrevem como os objetos interagem e se comunicam entre si.

E

a)
b)
c)
d)
e)

- Eles promovem a flexibilidade ao separar algoritmos das classes que os utilizam.
- Eles encapsulam comportamentos em objetos, permitindo que eles variem indepen-
dentemente das classes dos clientes.

correto o que se afirma em:

|, apenas

IIl, apenas.

I ell, apenas.
II'e lll, apenas
[, 1Felll.




3.

AUTOATIVIDADE

"O padrao Observer define e mantém a dependéncia entre objetos. O exemplo classico
do Observer € Smalltalk Model/View/Controller Smalltalk, em que todas as visualizacoes
do modelo sao notificadas sempre que o seu estado muda”" (Gamma et al., 1995, p. 249,
tradugao nossa).

Assinale a alternativa correta a respeito do padrao Observer:

a)
b)
c)

Permite que vocé passe pedidos por uma corrente de handlers.

Transforma o pedido em um objeto independente, que contém toda a informagao sobre ele.
Permite que vocé percorra elementos de uma colecao sem expor as suas representacoes
estruturais (lista, pilha, arvore etc.).

Permite que vocé defina um mecanismo de assinatura para notificar multiplos objetos a
respeito de quaisquer eventos que ocorram com o objeto que eles estao observando.
Permite que um objeto altere seu comportamento quando mudar seu estado interno.
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GABARITO

Alternativa C.

A alternativa A esta incorreta, pois os padroes de projeto comportamentais nao se concen-
tram na criagao dos objetos, mas sim no comportamento e interagao entre eles durante a
execucao do software.

A alternativa B esta incorreta, pois os padroes de projeto comportamentais nao descrevem
a estrutura dos objetos, mas sim como eles interagem e se comportam.

Aalternativa C esta correta, pois os padroes de projeto comportamentais também abordam
0s padroes de comunicagao entre os objetos.

A alternativa D esta incorreta, pois os padroes de projeto comportamentais sao projetados
para aumentar a flexibilidade do codigo, permitindo que os objetos mudem de comporta-
mento de forma dinamica, sem necessidade de modificacao no codigo cliente.

A alternativa E esta incorreta, pois a escalabilidade nao € uma caracteristica inerente aos
padroes de projeto comportamentais.

Alternativa E.

A afirmativa | esta correta, pois os padroes comportamentais, de fato, descrevem como os
objetos interagem e se comunicam.

A afirmativa Il esta correta, pois esses padroes promovem a flexibilidade ao separar algorit-
mos das classes que os utilizam.

A afirmativa lll esta correta, pois os padroes comportamentais encapsulam comportamentos
em objetos, permitindo que eles variem independentemente das classes dos clientes.

Alternativa D.

A opcgao D esta correta, pois se refere ao padrao Observer.
As demais opcdes estao incorretas, pois referem-se ao padrao: Chain of Responsibility (A);
Command (B); Iterator (C); State (E).



MINHAS ANOTACOES
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PADROES DE ARQUITETURA

MINHAS METAS

Aumentar o engajamento por padroes.

Despertar o interesse pelos padroes de arquitetura no estudante.
Refletir a respeito dos padroes e da carreira de desenvolvedor.
Demonstrar a importancia dos padroes de arquitetura.
Apresentar os principais padroes e seu funcionamento.

Compreender a melhor alternativa a ser aplicada.

NN N N N R N 7

Incentivar o aprofundamento dos estudos e pesquisas relacionadas ao tema de arquitetura.



INICIE SUA JORNADA

Vocé ja parou para pensar como os padrdes de arquitetura sao analogos ao esque-
leto humano? Podemos fazer essa analogia, pois essa estrutura nos da a sustenta-
¢ao comprovada para a solugao de problemas encontrados no desenvolvimento.

Imagine-se, estudante, deparando-se com um grande problema que possa ser
solucionado com uma arquitetura bem definida, em que vocé precise lidar com
problemas de subito crescimento do processamento e os servigos da arquitetura
sejam independentes entre si. Como vocé garantiria que o sistema fosse flexivel
o suficiente para se adaptar a mudancas futuras? Qual arquitetura vocé utilizaria?

Os padrdes de arquitetura nos fornecem saida para problemas como esse,
assim como oferecem solugdes testadas e comprovadas, as quais podemos aplicar
em nosso dia a dia.

Com sua evolugao no desenvolvimento de seu projeto, vocé pode aplicar e testar
novas arquiteturas que se apliquem melhor a seu ambiente de desenvolvimento, desde
modelos como a MVC (Model-View-Controller) até estruturas como 0s microsservigos.

Tendo essas questoes a respeito dos padroes de arquitetura em mente, elabore
uma pesquisa acerca de como podemos garantir que nosso codigo seja extensivel e
adaptavel. Qual o padrao de arquitetura ajudaria a garantir a criagao de objetos com
flexibilidade? Devemos refletir a respeito desse problema comum em desenvolvimen-
to. Isso torna-se possivel, criando objetos sem especificar suas classes diretamente.

[] Q pLav no conmecimenTo |

Ouca nosso podcast acerca do tema Arquitetura de Software para Aplicagées Mo-
bile. Acesse e atualize seus conhecimentos. Recursos de midia disponiveis no
conteudo digital do ambiente virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

O video do canal Eu Tl Ensino fala brevemente acerca dos padroes de projeto
arquiteturais. Acesse-o e entendal

Disponivel em: https./www.youtube.com/watch?v-fJafcfgloOw.




DESENVOLVA SEU POTENCIAL

Assim como os demais, os padroes de arquitetura sao solugdes comprovadas
para problemas que se apresentam em nosso desenvolvimento. Eles ocupam
um lugar fundamental na concepgao de sistemas operacionais, pois auxiliam a
identifica¢do da forma de estruturagao, assim como fornecem diretrizes para o
desenvolvimento de softwares.

Matrix (1999)
O filme conta a historia de um futuro distopico em que as ma-

quinas dominam os humanos, 0s quais vivem em uma reali-
dade criada por computador. Os personagens vivem em um
mundo simulado e, nesse ambiente, encontra-se o experiente
programador Neo, que surge como uma especie de salvador.

Refletindo sobre a historia: no longa-metragem, os persona-
gens, que vivem em um mundo simulado, identificam padroes
no codigo e podem interagir com ele. Dessa forma, vocé pode
tracar um paralelo entre os parametros identificados, os quais sao
necessarios em projetos para que nao ocorram anormalidades.

MVC PATTERN

Esse padrao ¢ uma arquitetura de software que divide a aplicagao em trés cama-
das: Model (modelo), View (visualizacao) e Controller (controlador).

A camada Model é responsavel pelos dados e regra de negdcios da aplicagao;
a camada View ¢ responsavel por exibir ao usudrio telas, mensagens, resultados;
e a camada Controller faz a intermedia¢do entre a Model e a View.

Para fazer a divisao em seu ambiente de software, vocé pode usar a divisao
em pacotes ou namespaces. As camadas, porém, sao agrupadas de acordo com
a funcionalidade. Essa divisao clara de responsabilidades facilita a manutengao,
flexibilizando a aplicagao que esta sendo desenvolvida.



Imagine que vocé esteja usando o seu aparelho de MP3 favorito,
como o Itunes. Vocé pode usar a interface para adicionar novas
musicas, com o nome das trilhas. O aparelho cuida de uma pe-
quena base de dados, contendo todas as suas musicas, com os
nomes associados a elas e os respectivos dados. Além disso, ele
cuida da reproducao das musicas e, enquanto faz isso, atualiza
constantemente a sua interface de usudrio para exibir o nome da
musica atual, o tempo de execugdo e outras informagoes. Bem, o
que faz tudo isso funcionar é o modelo-visualiza¢ao-controlador
(Freeman; Freeman, 2007, p. 421).

Figura 1 - Representacdo grafica do MVC com separacdo das camadas / Fonte: o autor.

Descricao da Imagem: quadrado com nome Model, ligado por uma linha com um quadrado com o nome View, por
sua vez, ligado por uma linha com o nome Controller. Abaixo de cada quadrado, uma ilustracdo representa cada
objeto: um disco (um cilindro), algumas engrenagens e um pagina de internet, figuras que representam o Model,
View e Controller respectivamente. Fim da descri¢do.

MVVM PATTERN

Esse modelo demonstra, também, uma divisdo dos componentes, criada por
meio das camadas Model, View e ViewModel (MVVM).
A camada Model é responsavel por representar os dados e a logica de negocios da
aplicagao, contendo classes que definem a estrutura dos dados e respectivas operagoes.
A camada de View diz respeito as telas, botoes e demais interfaces graficas,
ou seja, a parte que interage com o usuadrio.
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A camada ViewModel age como um intermedidrio entre o modelo e a visao.
Ele inclui a l6gica de apresentagao, manipulagao de dados e interagao do usua-
rio. O ViewModel prepara os dados do modelo para exibi¢ao na visdo, assim
como recebe entradas do usudrio, atualizando o modelo conforme necessario.
Ele geralmente implementa comandos e propriedades observaveis para facilitar
a comunicac¢ao entre a visao e o modelo.

Uma diferenga consideravel entre o MVC e 0 MVVM ¢ que o primeiro con-
trola o fluxo de exibi¢ao, escolhendo qual controle sera exibido de acordo com
a logica criada na Model, ao passo que o segundo passa o valor a ser exibido
diretamente para a user interface, sem definir o que sera exibido.

EVENT-DRIVEN ARCHITECTURE

E um paradigma arquitetonico que se baseia no uso de eventos do sistema. Es-
sas ocorréncias alteram o estado dos objetos, assim, o sistema responde a tais agoes.

O principio da arquitetura orientada a eventos é o de que os componentes rea-
jam a episddios que ocorram dentro do sistema ou em sistemas externos. Podem
significar qualquer situagao, desde a solicitagao de um usudrio até a atualizagao
em um banco de dados.



Um exemplo simples, porém, fundamental, ¢ o de um botao em uma in-
terface, que, ao ser clicado, dispara um evento onclick e executa a chamada em
alguma classe relacionada.

Como mencionado, trata-se de um exemplo simples e, talvez, nao reflita a com-
plexidade de uma arquitetura orientada a eventos. Para tanto, é necessario entender
que a esséncia dessa estrutura ¢ a arquitetura de sistemas complexos, que reagem,
de forma dindmica, a uma variedade de eventos que ocorrem em tempo real.

Agora, imagine que esse mesmo botao:

1. Chame um codigo Javascript, que adicione um produto em um carrinho, fazendo
uma requisigao assincrona.

2. Realize uma série de operagdes, como atualizagdo a banco, envio de e-mail etc.
3. Envie a resposta ao cliente com mensagem.

4. Atualize a interface do cliente.

O funcionamento do botao estaria mais alinhado aos principios da arquitetura
orientada a eventos.

Existem muitos outros padroes mais avangados com esse mesmo principio, por
exemplo, o Publish Subscribe, em que os componentes se inscrevem e o sistema
de barramento de eventos encaminha a ocorréncia a todos os participantes. Outro
padrao que pode ser citado ¢ o event-driven messaging, em que os componentes
se comunicam por meio de mensagens, enviando os eventos a serem executados.
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MICROSERVICES ARCHITECTURE

Essa arquitetura preconiza que cada servigo seja independente um do outro,
sendo que todos se comunicam por meio de protocolos bem definidos, como
http ou mensagem assincrona. A forma de desacoplamento faz com que o sistema
seja muito mais flexivel, podendo ser escalavel e mais modularizado.

Os microsservigos devem seguir alguns requisitos na sua implementagao,
quais sejam:

REQUISITO 1

Devem ser independentes, ou seja, devem ser implementados e removidos indepen-
dentemente.

REQUISITO 2

Aimplantacao deve ser rapida.

REQUISITO 3

Como um microsservico podera ter uma demanda maior que outro em um certo mo-
mento, torna-se necessario que este possa escalar de maneira independente.

REQUISITO 4

Uma falha ocorrida em um microsservico nao deve afetar outros.

Atualmente, quando se fala em arquitetura/design, desenvolvimento e entrega de
software, a mais nova tendéncia sao os microsservigos, os quais apareceram, ulti-
mamente, como um novo paradigma, pois compdem varios pequenos servigos,
cada um rodando seu proprio processo e se comunicando por um meio leve de
comunicacao (Pivetta, 2023).



Para melhor compreensao desse estilo arquitetural, bem como as
vantagens e desvantagens inerentes, é relevante explicar um estilo
arquitetural mais tradicional, o monolitico. Uma aplica¢do mono-
litica ¢ desenvolvida como uma unidade tnica e ¢ organizada em
modulos dependentes da aplicagao. Esses modulos nao podem, as-
sim, serem reutilizados por outra aplicagao (Carrusca, 2018, p. 10).

Considerando um sistema que possui funcionalidades, como autenticagao, ge-
renciamento de catdlogo, carrinho, transagao financeira, dentre outras, cada uma
delas poderia ser atribuida a um microsservigo.

Embora possamos identificar que se trata de um sistema de comércio eletro-
nico, a arquitetura de microsservigos permite tais agoes, individualmente, possam
ser aplicadas a outros propdsitos.

Segundo Gongalves (2023), para nos assegurarmos de que estamos diante de
uma arquitetura de microsservigos, € necessario que tenhamos em atengao certos
pontos centrais, tais como: produzir de maneira independente, desenvolver em
fungao de um modelo de negécio, possuir proprio estado, manter o alinhamento
da arquitetura e organizagao.
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SERVICE-ORIENTED ARCHITECTURE

Service-Oriented Architecture (SOA) ¢ um paradigma de design de software, cujo
foco ¢ a construgao de sistemas modulares, projetados para serem reutilizaveis,
interagindo entre si por meio de servicos.

Essa solugao promove a reutiliza¢ao de codigo e permite uma maior
facilidade de manutengao, a0 mesmo tempo que possibilita subs-
tituir um servigo por outro, sem haver perce¢ao disso. No entanto,
isso s6 ¢ possivel se a seméntica for a mesma. SOA é uma arquitetura
que oferece niveis de abstragao, conectividade heterogénea e or-
questracao de servigos, assim como a possibilidade de alinhar os ob-
jetivos do negdcio com as capacidades dos programadores. Apesar
de haver grande esfor¢o no sentido da utilizagao dessa arquitetura, a
verdade ¢ que ainda existe uma falta de consenso em como utiliza-la
de forma correta (Gongalves, 2023, p. 11).

Para exemplificar o uso da arquitetura SOA, em uma aplicagao desse parametro
no comércio eletronico, teriamos os servigos:

AUTENTICAGAO

Com as funcionalidades de registro, login e geragao de tokens.

Com as funcionalidades de listar e adicionar produtos.

CATALOGO DE PRODUTOS

CARRINHO

Com as funcionalidades de adicionar ou excluir produtos do carrinho.

PAGAMENTO

Com as funcionalidades de pagar por cartao ou boleto bancario.



Comparacao com microsservicos

Ambos padroes sao estilos de arquitetura que utilizam componentes indepen-
dentes, os quais, no entanto, diferenciam-se em alguns pontos, como:
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= Escopo e granularidade: microsservigos sao focados em uma funcionalidade
especifica, ao passo que o SOA abrange multiplas funcionalidades.

= Comunicacdo: nos microsservicos, usualmente, usa-se APIs Restful, ao passo
que, em SOA, usa-se o protocolo SOAP.

= Dados: em SOA, os dados podem ser compartilhados entre servicos; em mi-
crosservicos, os dados sao centralizados, possuindo uma base independente.

Segundo Gongalves (2023), alguns criticos afirmam que a estrutura dos micros-
servicos nao ¢ algo novo e que se trataria de uma arquitetura orientada a servigos
(SOA). De acordo com o autor:

Ambas surgem com o mesmo objetivo: o de transformar arquite-
turas inflexiveis (legacy) em arquiteturas orientadas a servigos, as
quais sdo mais flexiveis e ageis para desenvolver solugoes digitais
inovadoras. Em um nivel elevado de abstracao, ambas as arquite-
turas sao um estilo de arquitetura que estrutura um sistema como
um conjunto de servi¢os (Gongalves, 2023, p. 10).
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Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema.. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual
de aprendizagem.

NOVOS DESAFIOS

Nas atividades didrias, vocé se deparara com momentos em que conhecimentos
adquiridos, muitas vezes tedricos, se aplicarao a situagoes reais para as quais vocé
poderd propor alternativas para resoluc¢ao.

No inicio do nosso estudo, vocé foi questionado a respeito de uma situacao
especifica: como resolveria o desafio imposto e que tipo de arquitetura usaria?

Vimos, neste tema de aprendizagem, arquiteturas, como SOA ou microsser-
vigos, poderiam se adaptar bem. Assim, sendo a arquitetura de microsservigos
mais independente, ela se adaptaria melhor ao cenario proposto.

O mercado de trabalho busca profissionais que tenham um conhecimento
daarquitetura e do desenvolvimento, pois uma aplicagao deve ser projetada com
padroes desde o inicio, permitindo um software de melhor qualidade e maior
reconhecimento no mercado.

No inicio da jornada, foi solicitada uma pesquisa a respeito do padrao de
arquitetura que poderia auxiliar na flexibilidade do cdédigo, usando a criagao
de objetos sem especificar as classes exatas. A resposta a esse questionamento
¢ o padrao Factory Method, pois ele permite a criagdo de objetos sem especifi-
car suas classes exatas, delegando responsabilidades de instanciar objetos para
subclasses especificas.

O Factory Method ¢ atil quando uma classe nao conhece antecipadamente
as classes de objetos que deve criar, ou quando queremos que as subclasses
possam modificar a légica de criagao de objetos. O Factory Method promove
o principio do encapsulamento, permitindo a cria¢ao de objetos de maneira
flexivel e extensivel.
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AUTOATIVIDADE

“Imagine que vocé esteja usando o seu aparelho de MP3 favorito, como o ltunes. Vocé pode
usar a interface para adicionar novas musicas, com o nome das trilhas. O aparelho cuida de
uma pequena base de dados, contendo todas as suas musicas, com os nomes associados a
elas e os respectivos dados. Além disso, ele cuida da reprodugao das musicas e, enquanto
faz isso, atualiza constantemente a sua interface de usuario para exibir o nome da musica
atual, o tempo de execucgao e outras informagdes. Bem, o que faz tudo isso funcionar é o
modelo-visualizagao-controlador” (Freeman; Freeman, 2007, p. 421).

A respeito do padrao MVC, assinale a alternativa correta:

a) O padrao MVC separa a aplicagao em trés componentes principais: Model, View e Controller.

b) No padrao MVC, o Model € responsavel por gerenciar a interacao do usuario com a
interface grafica.

c) No padrao MVC, a View é responsavel pela manipulagao dos dados e pela logica de
negocios da aplicacao.

d) O padrao MVC nao permite a separacao clara de responsabilidades entre os compo-
nentes da aplicacao.

e) No padrao MVC, a comunicacao entre o Model e a View ocorre diretamente, sem a in-
tervencao do Controller.

“Atualmente, quando se fala em arquitetura/design, desenvolvimento e entrega de softwa-
re, a mais nova tendéncia sao os microsservicos. Apareceram ultimamente como um novo
paradigma, pelo fato de compor varios pequenos servicos, cada um rodando seu proprio
processo e se comunicando por um meio leve de comunicagao” (Pivetta, 2023, p. 13).

A respeito dos microsservicos considere as afirmativas a seguir:

| - Devem ser independentes, ou seja, devem ser implementados e removidos indepen-
dentemente.

Il - Como um microsservico podera ter uma demanda maior que outro em um certo mo-
mento, torna-se necessario que este possa escalar de maneira independente.

Il - Uma falha ocorrida em um microsservico nao deve afetar outros.

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) 1, apenas.

c) lell apenas.
d) llelll, apenas.
e Lllell
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AUTOATIVIDADE

“Para melhor compreensao deste estilo arquitetural, bem como as vantagens e desvan-

tagens inerentes, é relevante explicar um estilo arquitetural mais tradicional, o monolitico.

U

ma aplicagcao monolitica € desenvolvida como uma unidade unica e € organizada em

modulos dependentes da aplicagao. Estes modulos nao podem assim, serem reutilizados
por outra aplicagao” (Carrusca, 2018, p. 36).

A

a)

b)

respeito do estilo arquitetural monolitico, € correto afirmar:

No padrao de arquitetura monolitica, a aplicacao € desenvolvida como uma unidade
unica e € organizada em modulos dependentes da aplicagao.

O padrao de arquitetura monolitica promove a modularizagao e a reutilizacao de com-
ponentes para facilitar a escalabilidade e a manutencao da aplicacao.

Na arquitetura monolitica, os diferentes modulos da aplicagao podem ser facilmente
implantados e escalados de forma independente.

A arquitetura monolitica € altamente adaptavel a mudangas nos requisitos de negocio,
devido a sua estrutura flexivel e modular.

Uma aplicacao monolitica € geralmente composta por multiplas unidades de codigo
independentes, cada uma responsavel por uma funcao especifica da aplicacao.
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GABARITO

Alternativa A.

A alternativa A esta correta, pois trata-se da divisao entre os componentes. A alternativa B
esta incorreta, pois 0 Model representa a parte dos dados e a logica. A alternativa C esta
incorreta, pois a View € a camada de apresentacao. A alternativa D esta incorreta, pois a
separacao de responsabilidades € clara nesse modelo. A alternativa E esta incorreta, pois a
camada Controller intermedeia a comunicacao.

Alternativa E.

Todas as afirmativas estao corretas.

A afirmativa | esta correta, pois o0 microsservico deve ser independente. A afirmativa Il esta
correta, pois um microsservico pode ter uma demanda maior que outro. A afirmativa Ill esta
correta, pois uma falha ocorrida em um microsservico nao deve afetar outros.

Alternativa A.

Aalternativa A esta correta, pois descreve o conceito central de uma arquitetura monolitica.
A alternativa B esta incorreta, pois a arquitetura monolitica nao enfatiza a modularizagao.
A alternativa C esta incorreta, pois a aplicacao € implantada e escalada como uma unica
unidade. A alternativa D esta incorreta, pois a estrutura monolitica tende a ser menos flexivel
do que abordagens mais modernas. A alternativa E esta incorreta, pois nao e possivel afirmar
que uma aplicacao monolitica €, geralmente, composta por multiplas unidades de codigo
independentes, cada uma responsavel por uma fungao especifica da aplicagao.



MINHAS ANOTACOES
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ANTIPADROES

MINHAS METAS

-
-
-
-

9

NZ

Definir um antipadrao de projetos, com sua abrangéncia.
Determinar as caracteristicas que podem levar a maus habitos de programacao.
Estabelecer os principais antipadroes.

Despertar, no estudante, o interesse pela compreensao dos impactos que maus habitos
de programagao podem causar.

Despertar, no estudante, o interesse pelo entendimento de possiveis abordagens para
evitar os padroes.

Reconhecer os antipadroes.

Entender boas praticas de programacao.



INICIE SUA JORNADA

A existéncia dos padroes e antipadrdes nos levam a considerar um problema que
ocorre em nossas atividades didrias na jornada de desenvolvimento de softwares
corporativos. Como podemos evitar armadilhas comuns e conhecidas em um
ambiente de desenvolvimento?

A pergunta nos leva a pensar a respeito dos antipadrdes de design, que sao
os parametros que resultam em praticas inadequadas e consequéncias negativas
no desenvolvimento dos projetos de software e como essas praticas que, muitas
vezes, sao consideradas atalhos para prazos apertados e acabam resultando em
problemas futuros.

Assim, estudante, elabore uma pesquisa a respeito dessas praticas inadequa-
das e consequéncias negativas, que resultam dos padrdes de projeto. Vocé deve
citar trés préticas inadequadas, descrever trés consequéncias e sua pesquisa deve
conter de 10 a 20 linhas.

Reflita a respeito das praticas negativas que possam ocorrer em seu desenvol-
vimento, perguntando-se o que elas podem causar em seu ambiente de software.
Essas consequéncias podem ser evitadas?

Sao situagdes que ocorrerao no seu ambiente de trabalho, as quais devem ser
analisadas, e vocé deve refletir a respeito de como evitar caminhos considerados faceis
em um primeiro momento e que possam dificultar seus projetos em um médio prazo.
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Oucga nosso podcast acerca do tema Evitando Armadilhas de Design. Acesse e
atualize seus conhecimentos! Recursos de midia disponiveis no conteudo digital
do ambiente virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

Este video do canalde Rony Marcolino aborda os antipadrées de projetos. Acesse-o
e atualize-se!

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YY4mLXOm6Ms



https://www.youtube.com/watch?v=YY4mLXOm6Ms

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

Os antipadroes também possuem um local muito importante na engenharia
de software, pois a sua observagao oferece insights para o desenvolvimento de
programas, fazendo com que erros comuns e armadilhas possam ser evitadas,
muitas vezes, por pressao de tempo ou até encontrar caminhos que, a primeira
vista, parecam mais diretos e mais faceis.

Compreender os antipadroes ¢ fundamental para os desenvolvedores de soft-
ware, pois ajuda-os a reconhecer os padroes mal aplicados e que poderao gerar
problemas futuros no desenvolvimento de programas.



ANTIPADRAO OBJETO DEUS

Uma técnica comum ¢é separar o codigo em diversas classes e camadas, de forma a
distribuir a l6gica em classes especificas, na melhor atribuigao de responsabilidades,
sendo que cada uma delas fique responsavel por uma divisao. O que acaba ocorrendo,
algumas vezes, ¢ que o desenvolvedor aloca, em uma tinica classe, todo o trabalho da
aplicacao, ou acaba fazendo com que uma classe contenha todos os dados do aplicativo.

Essa abordagem resulta em excessivo trafego de mensagens, causando um
gargalo na aplicacao e degradando a performance. Conforme Smith e Williams
(2012, p. 12, tradugao nossa): “Uma possivel solugdo para essa abordagem seria
refatorar o design para distribuir a inteligéncia de forma uniforme entre as classes
superiores e manter o relacionamento de dados juntos”.

Um God Object contém codigo desordenado que é dificil de man-
ter, estender, usar, testar e integrar com outras partes do aplicativo.
Eles violam o principio da responsabilidade tinica (SRP) e a Lei
de Deméter ou principio do conhecimento minimo, que reduz as
dependéncias entre classes e ajuda a construir componentes que sao
fracamente acoplados (Macoratti, 2023, on-line).
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Lei de Deméter aborda um problema especifico do acoplamento (nivel de de-
pendéncia entre as classes). Ela foi abordada pela primeira vez na Universidade
de Northeastern, em Boston, em 1987. Essa lei define uma série de regras que, se
seguidas, reduzem o acoplamento.

A lei especifica que os métodos e propriedades de uma classe so
devem invocar os membros dos seguintes objetos:

« O objeto no qual o método ou propriedade é declarado.

+ Osobjetos que sao passados para o membro, utilizando os seus parametros.

« Os objetos que sao declarados dentro da mesma classe como o mé-
todo de chamada ou propriedade. Esses sao os objetos componentes
diretos da classe que contém o membro.

+ Os objetos globais, embora geralmente devam ser minimizados
(Macoratti, 2013, on-line).
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ANTIPADRAO CODIGO ESPAGUETE

E muito comum encontrarmos no desenvolvimento um cddigo enorme, reunindo,
no mesmo bloco de cddigos, varias regras de negdcio e multiplas defini¢oes, que
deveriam estar separadas, com varios redirecionamentos de fluxo do programa.

Codigo espaguete é uma giria usada para se referir a uma teia emaranhada
de cédigo-fonte de programagao, em que o controle dentro de um programa
salta para todos os lados e ¢ dificil de seguir. O codigo espaguete normalmente
possui muitas instrugoes GOTO, e ¢ comum em programas antigos, que usavam
tais instrugoes extensivamente (Rouse, 2017).

Nao se trata de uma boa pratica, pois:

PONTO 1

Torna dificil a manutencao do software.

PONTO 2

Tem baixa legibilidade devido a grande quantidade de codigo e regras diferentes no
mesmo bloco.
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PONTO 3

E fragil, ou seja, se alterar uma parte tem grandes chances de afetar o sistema todo.

PONTO 4

Dificulta os testes.

PONTO 5

Tem uma escalabilidade limitada; a medida que cresce, o software se torna dificil de
manter e se adaptar a novos requisitos.

ANTIPADRAO GRANDE BOLA DE LODO

Muitos desenvolvedores iniciam a codificagao da aplicagdo sem o devido planeja-
mento da arquitetura. Eles acabam por iniciar a arquitetura padrao n-tyer, porém
sem uma definigao clara das camadas e do desenvolvimento do aplicativo, criando
camadas implicitas e separando o codigo em mddulos. Infelizmente, essa pratica pode
acarretar codigo desorganizado, resultando em falta de clareza nas responsabilidades.

Um exemplo poderia ser encontrado em um sistema legado sem uma arquite-
tura claramente definida ao longo do tempo. Com codigos adicionais e corre¢oes
de bugs, o codigo se tornou um emaranhado dificil de se entender e de se manter.
Considere um sistema de gerenciamento de pedidos. Nele, vocé pode encontrar:

- Falta de estruturagao.

+ Acoplamento excessivo.

- Duplicacado de codigo.

+ Complexidade desnecessaria.

- Dificuldade de manutencao.




ANTIPADRAO NUMERO MAGICO

Sao numeros digitados diretamente no seu codigo-fonte, sem um aparente sig-
nificado, ou seja, se um outro desenvolvedor realizasse a manuten¢ao no seu
codigo, seria um nimero sem um significado claro para ele. Por esse motivo, a
denominagao numero magico.

Uma boa pritica seria armazenar valores em arquivos de configura¢ao, cons-
tantes ou tabelas do banco de dados.

ANTIPADRAO
DEPENDENCIA CIRCULAR

Ocorre quando um objeto A depende de
outro B. Este, por sua vez, necessitado C, 0
qual, por seu turno, precisa do objeto ini-
cial A, gerando uma dependéncia ciclica.
Sendo assim, consideremos um sistema
de gestao de pedidos com trés mdodulos:
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= Moddulo gestao de pedidos: gerencia o ciclo de vida dos pedidos.
= Modulo gestao de estoque: gerencia o estoque, os produtos e os itens.
= Modulo gestao de clientes: gerencia informacdes dos clientes.

A gestao de pedidos depende da gestao de estoque. Para criar um novo pedido, é
necessario consultar o estoque. Ao mesmo tempo, a gestao de pedidos depende da
gestao de clientes para associar o cliente com o pedido. O médulo de clientes depen-
de do mddulo de gestao de pedidos para atualizar o historico de pedidos. Por vezes, a
dependéncia circular pode ser alégica da aplicagao, porém, é importante reconhecer
que modificagoes em um maddulo podem ter efeitos em outro. Sendo assim, ¢ uma
boa pratica projetar o sistema, minimizando as dependéncias circulares.

Hackers: piratas de computador

Um adolescente conhecido como Zero Cool (Jonny Lee Miller)
€ uma lenda entre os hackers, pois, com apenas 11 anos, ele
inutilizou 1.507 computadores em Wall Street, provocando um
caos total no mundo das financas.

Refletindo sobre a histéria: Hackers retrata um grupo de jo-
vens talentosos que invadem sistemas de computador. Embo-
ra o filme seja mais voltado para a cultura geek, ele ilustra o
antipadrao God Class ou Monolithic Class, em que uma classe
de software se torna excessivamente grande, complexa e difi-
cil de entender ou modificar.

COMO RECONHECER ANTIPADROES

Ao identificar um codigo que nao esta muito claro, muitas vezes, conseguimos
identificar alguns padroes basicos da codificagao.




Alguns fatores sao primordiais para se pensar durante o desenvolvimento.
Por exemplo: “performance é um atributo emergente do software, ja que resulta
de interagdes entre componentes de software, plataformas, usuarios e contextos”
(Arcelli; Cortelessa; Trubiani, 2012, p. 2, tradugdo nossa). Acoplamento é outra
caracteristica a ser observada nos cddigos-fonte de nossas aplicagoes.

Portanto, estudante, observando codificagdo, performance e acoplamento,
vocé conseguira cobrir uma boa parte da sua aplicagao e reconhecerd a existéncia
de antipadroes que devem ser analisados e corrigidos.

COMO EVITAR ANTIPADROES

E fundamental para garantir um desenvolvimento sem maiores contratempos e uma
evolugao bem estruturada. Nesse sentido, alguns pontos devem ser considerados:



UNIASSELVI

PONTO 1 - CONHECIMENTO E CONSCIENTIZAGAO

Antes de tudo, € essencial que a equipe tenha um solido conhecimento acerca dos
antipadroes existentes e esteja consciente dos impactos negativos que podem causar.
Isso envolve compreender os conceitos por tras dos antipadrdes, reconhecer sinais de
sua presenca e estar aberto a discutir e abordar esses problemas proativamente.

PONTO 2 - REVISAO DE CODIGO

A revisao de codigo € uma pratica fundamental para garantir a qualidade do software.

Antes de integrar o codigo ao repositorio principal, os membros da equipe devem revi-
sar o codigo uns dos outros em busca de possiveis antipadroes, bugs e oportunidades
de otimizagao. Isso ajuda a identificar e corrigir problemas precocemente, reduzindo o

impacto negativo no desenvolvimento futuro.

PONTO 3 - PADROES DE PROJETO

Utilizar padrdes de projeto reconhecidos e estabelecidos pode ajudar a prevenir
antipadroes. Os padrdes de projeto oferecem solucdes comprovadas para problemas
comuns de desenvolvimento de software, promovendo uma arquitetura mais robusta,
modular e de facil manutencao.

PONTO 4 - REFATORAGAO

A refatoragao € o processo de reestruturar o codigo sem alterar seu comportamento
externo. Ela € essencial para eliminar antipadroes que possam surgir durante o desen-
volvimento. A refatoragao continua ajuda a manter o codigo limpo, legivel e eficiente,
reduzindo a probabilidade de antipadrées surgirem e se propagarem.

PONTO 5 - TESTES AUTOMATIZADOS

Testes automatizados sao cruciais para garantir que o software funcione conforme o es-
perado e para identificar regressoes apos mudangas no codigo. A falta de testes adequa-
dos pode resultar em antipadrées, como codigo de dificil manutengao e baixa qualidade.
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PONTO 6 - BOAS PRATICAS DE CODIFICAGAO

Adotar e seguir boas praticas de codificacao ajuda a evitar a introducao de antipa-
drées. Isso inclui escrever codigo claro, modular e bem documentado, aléem de seguir
convencoes de nomenclatura e estilo de codigo consistentes.

PONTO 7 - REVISAO DE DESIGN

Assim como a revisao de codigo, a revisao de design € importante para identificar e
corrigir antipadrdes arquiteturais e de design. Isso envolve analisar a estrutura do soft-
ware, a organizacao dos componentes e a escalabilidade da solugcao proposta.

PONTO 8 - FEEDBACK E MELHORIA CONTINUA

Por fim, é crucial estabelecer um ciclo de feedback e melhoria continua. Isso inclui
solicitar retornos regularmente, tanto de colegas quanto de clientes, e estar aberto a
aprender com os erros e aprimorar constantemente os processos de desenvolvimento
para evitar a reincidéncia de antipadroes.

Levando em consideragao todos esses pontos ressaltados, seu cddigo sera bem
estruturado e vocé evitara os antipadroes.

&3 EM Foco

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.




NOVOS DESAFIOS

Ao desempenhar seu papel como desenvolvedor no mercado de trabalho, a
identificagdo de problemas no codigo-fonte sera muito importante, pois isso
permitird que vocé identifique problemas comuns no cédigo real do mundo
profissional, ao reconhecer antipadréoes, como o Spaghetti Code, em um projeto
real podera ajudar a priorizar pontos como refatoragao constante, tendo como
objetivo a melhoria do seu codigo.

No inicio de sua jornada, vocé foi incitado a elaborar uma pesquisa a respeito das
préticas inadequadas e consequéncias negativas, que resultam dos padroes de pro-
jeto. Trés praticas inadequadas e trés consequéncias foram solicitadas para reflexao.

Podem ser praticas inadequadas:

+ Acoplamento: quanto mais acoplados estiverem os objetos, mais dificil sera
modifica-los de forma independente. Isso pode levar a uma série de problemas
no coédigo, incluindo dificuldade de manutencao, dificuldade no teste, baixa
reutilizacao, dificuldade de escalonamento, entre outros.

+ Numeros magicos: valores numericos usados de forma direta (hard coded) no
codigo, sem uma explicacao clara a respeito do seu significado.

+ Codigo sem estrutura clara: dificuldade de manutengao e ocasionando perda
de performance.
E podemos citar como consequéncias:

- Baixa manutenibilidade: com alto acoplamento, cédigo confuso ou outras
praticas ruins a manutengao sera prejudicada.

+ Complexidade excessiva: muitas vezes, um projeto relativamente simples
pode se tornar complexo devido a praticas adotadas.

+ Risco de erros: quanto mais confuso e com excegdes, aumenta-se o risco de erros.

Assim, com o entendimento de todas as praticas mencionadas, vocé se destacara
no mercado de trabalho, tornando-se um profissional muito procurado pelas
empresas de software.




1.

AUTOATIVIDADE

“Um God Object contém codigo desordenado que ¢ dificil de manter, estender, usar, testar
eintegrar com outras partes do aplicativo. Eles violam o principio da responsabilidade unica
(SRP) e a Lei de Deméter ou principio do conhecimento minimo que reduz as dependéncias
entre classes e ajuda a construir componentes que sao fracamente acoplados” (Macoratti,
2023, on-line).

Referente a esse assunto, assinale a alternativa correta:

a) O chamado objeto deus € um objeto que divide o codigo por responsabilidades.

b) O objeto deus centraliza o codigo, mas divide as responsabilidades entre as classes.

c) O chamado objeto deus € um objeto que concentra o codigo com um unico bloco, sem
divisao de responsabilidades.

d) Portertodo o codigo centralizado em um unico objeto a manutencao se torna mais facil.

e) O objeto deus € uma pratica recomendada de design de software que ajuda a simplificar
a arquitetura do sistema.

“Codigo espaguete € uma giria usada para se referir a uma teia emaranhada de codigo-fon-
te de programagao em que o controle, dentro de um programa, salta para todos os lados,
e e dificil de seguir. O codigo espaguete normalmente possui muitas instrugdes GOTO e é
comum em programas antigos, que usavam tais instrugdes extensivamente” (Rouse, 2017,
on-line, tradugao nossa).

Arespeito do codigo espaguete, analise as afirmativas a seguir:

I - Nao é uma boa pratica, pois e fragil, ou seja, se alterar uma parte, ha grandes chances
de afetar o sistema todo.

Il - Tem uma escalabilidade limitada; a medida que cresce, o software se torna dificil de
manter e se adaptar a novos requisitos.

Il - Tem baixa legibilidade devido a grande quantidade de codigos e regras diferentes no
mesmo bloco.

Assinale a alternativa correta:

a) | apenas.

b) 1, apenas.

c) lell apenas.
d) llelll, apenas.
e) Lllell



AUTOATIVIDADE

“A Grande Bola de Lodo € um antipadrdo arquiteténico. Refere-se a uma arquitetura que
carece de qualquer design modular e, portanto, torna-se apenas uma massa de codigo de-
sorganizado sem qualquer estrutura real. Geralmente € o resultado do acréscimo de novos
recursos ao longo do tempo, sem o esforco necessario para projetar como esses recursos
devem interagir de maneira modular e sustentavel” (Big..., 2021, on-line, tradugao nossa).

Referente a esse assunto, assinale a alternativa correta:

a)

b)

c)

A Grande Bola de Lama € uma arquitetura altamente modular e bem estruturada, faci-
litando a adicao de novos recursos ao sistema de forma organizada.

E um modelo arquitetonico ideal que promove a flexibilidade e a adaptabilidade do
sistema as mudancas de requisitos.

Abordagem de design bem-sucedida que prioriza a simplicidade e a eficiéncia na im-
plementacao de sistemas de software.

E um antipadrao arquiteténico que surge quando os desenvolvedores dedicam tempo e
esforco suficientes para planejar e projetar a interacao entre os diferentes componentes
do sistema.

E um antipadrdo arquiteténico que surge quando novos recursos sao adicionados ao
sistema sem considerar como eles devem interagir de maneira modular e sustentavel.
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GABARITO

Alternativa C.

A alternativa A esta incorreta, pois o objeto deus centraliza o codigo.

A alternativa B esta incorreta, pois as responsabilidades nao sao divididas.

A alternativa C esta correta, pois o objeto deus concentra o codigo, sem dividir as respon-
sabilidades.

Aalternativa D esta incorreta, pois ndao € o que ocorre; a manutencao € mais facil com classes
especificas.

A alternativa E e incorreta, pois o uso do objeto deus nao € uma pratica recomendada.

Alternativa E.

Todas as afirmativas estao corretas.

A afirmativa | esta correta, pois, quando alteramos uma parte do codigo e nao a modulari-
zamos, ha grandes chances de que afete outras partes.

A afirmativa Il esta correta, pois a falta de estruturacao e organizacao torna o codigo menos
flexivel e mais dificil de estender ou modificar, limitando sua escalabilidade.

A afirmativa lll esta correta, pois a presenca de muitas regras e funcionalidades em um unico
bloco de codigo dificulta a compreensao e manutencao do software.

Alternativa E.

Aalternativa A esta incorreta, pois a descricao € o oposto e destaca a falta de design modular.
A alternativa B esta incorreta, pois esse antipadrao nao € nem modular nem sustentavel,
alem de ser de dificil manutencao.

A alternativa C esta incorreta, pois a falta de estrutura desse antipadrao leva a ineficiéncia.
Aalternativa D estaincorreta, pois € o resultado da falta de esforco na criacao de um design
modular.

A alternativa E esta correta, pois destaca a falta de design modular e desorganizacao, re-
fletindo esse antipadrao.




MINHAS ANOTACOES




MINHAS ANOTACOES
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TENDENCIAS E FUTURO

MINHAS METAS

Abordar novas tecnologias e arquiteturas.

Demonstrar que os padroes podem evoluir com as tecnologias aplicadas.
Apresentar solugdes para novos cenarios que se apresentam no cotidiano.
Discutir os design patterns de Cloud e internet das coisas (IoT).

Relembrar principios do design patterns.

Vislumbrar aplicacdes e novas solugoes no mundo da loT.

N N N N N N

Conscientizar os estudantes acerca das perspectivas de carreira nessas areas.



INICIE SUA JORNADA

Quando abordamos o tema dos design patterns, muitas vezes, nos deparamos com
cenarios em que ha um conjunto de situagoes ja estabelecidas para problemas co-
muns no desenvolvimento de softwares. Contudo, 0 mundo esta em constante
evolugao. Novas tecnologias, linguagens de programagao ou arquiteturas surgem a
cada dia, consequentemente, estabelecendo novos desafios e novas praticas a serem
adotadas, de forma que é inevitavel que nos questionemos: como podemos garantir
que estamos adotando as melhores praticas em um cenario de constante evolugao?

Os design patterns apresentam um papel fundamental no desenvolvimento
de software e aplicagao de boas praticas, porém, é importante termos o entendi-
mento de que esses padroes vao além de solugoes predefinidas, eles representam
um conjunto de principios e contextos, que nos ajudam a criar sistemas mais
robustos, flexiveis e faceis de manter.

Para que vocé compreenda melhor a importancia desse assunto e se aprofun-
de no tema, elabore uma pesquisa de 10 a 20 linhas acerca dos trés principios
dos design patterns.

E fundamental que reflitamos a respeito do uso dos design patterns. Pon-
derar acerca do tema nos ajuda a identificar padroes emergentes, que possam
contribuir para uma pratica mais solida e atualizada, de forma que devemos nos
questionar: qual a aplicacao deles e a sua eficacia nas diversas situagdes que se
apresentam no dia a dia?

j g’ PLAY NO CONHECIMENTO |

Oucga nosso podcast acerca do tema Design Patterns e a Inteligéncia Artificial.
Acesse e atualize seus conhecimentos. Recursos de midia disponiveis no con-
teudo digital do ambiente virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

O video do canal de Elder Moraes discute a aplicacao dos design patterns nos
microsservicos. Acesse e se atualize!

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=S70YU8qBKIE.



https://www.youtube.com/watch?v=S7oYU8qBKIE

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

Em um momento em que vemos a tecnologia evoluir cada vez mais, com o apa-
recimento de novas arquiteturas o tempo todo, faz-se necessario que padroes de
projeto acompanhem as tendéncias e novas estruturas para que também evoluam
e apresentem abordagens para a prevencao as praticas erradas.

O Circulo (The Circle)

The Circle € uma das empresas mais poderosas do planeta no
ramo da internet. Ela e responsavel por conectar os e-mails dos
usuarios com suas atividades diarias, suas compras e outros
detalhes de suas vidas privadas.

Refletindo sobre a histéria: o filme mostra o uso constante de
dispositivos distribuidos, sensores de internet das coisas, in-
teligéncia artificial ou outras tecnologias, que sao tendéncias
e exigem uma arquitetura muito bem trabalhada para a sua
execucao, sendo que os padroes de projeto sao fundamentais
para o correto desenvolvimento.

PADROES DE PROJETO NA NUVEM

Computagdo na nuvem ¢ uma realidade cada vez mais presente em nosso coti-
diano. Todos nos acessamos nossos e-mails em um webmail alocado na nuvem
ou por meio de aplicativos de edi¢ao de texto na nuvem, sistemas ERP na nuvem,
dentre outras aplicagoes.

Com todos esses recursos, podemos imaginar que exista uma programagao
extensa nos bastidores, seguindo uma arquitetura largamente adaptada, motivo
de preocupagao constante no que diz respeito a questoes, como performance,
otimiza¢do, manutengao, entre outras, de forma que alguns padroes de projetos
foram definidos para essa nova abordagem de arquitetura.



Embaixador

Aplicativos baseados em nuvem resilientes exigem recursos, como interrupgao
de circuito, roteamento, medigao e monitoramento, além da capacidade de fazer
atualizagoes de configuragao relacionadas a rede. Pode ser dificil ou impossivel
atualizar aplicativos herdados ou bibliotecas de cddigo existentes para adicionar
tais ferramentas, pois o codigo ndo sera mais mantido ou nao podera ser facil-
mente modificado pela equipe de desenvolvimento.

Chamadas de rede também podem exigir configuracao significa-
tiva para conexao, autenticagdo e autorizagao. Se essas chamadas
forem usadas em varios aplicativos, criados, usando varios idio-
mas e estruturas, as chamadas deverao ser configuradas para cada
uma dessas instancias. Além disso, funcionalidade de seguranga de
rede podera precisar ser gerenciada por uma equipe central na sua
organizagao. Com uma base de codigo grande, pode ser arriscado
para essa equipe atualizar codigo de aplicativo com a qual nao esteja
familiarizada (Microsoft Learn, 2024, on-line).

O conceito principal do padrao de projeto Embaixador ¢é isolar os clientes do
servico de comunicagao, abstraindo a complexidade da comunicagdo de rede e
oferecendo uma interface mais simples e confiavel para os clientes.

O Embaixador pode ser implementado como uma classe em uma linguagem
de programagcao especifica ou como um componente em um sistema distribuido.

Nesse caso, o Embaixador seria responsavel por gerenciar todas as ite-
ragoes de rede em nome dos clientes, encapsulando a logica relacionada a
comunicagao de rede.

Uma outra forma de aplicagao, no contexto de servigos, por exemplo,
seria por meio do uso do Amazon Web Services (AWS). O Embaixador pode
ser um servigo gerenciado que fornece as funcionalidades de intermedia¢ao
de comunicagao. No AWS, ele pode ser implementado como uma fungao
lambda ou servigo gateway.




j £5 APROFUNDANDO [

Independentemente de como seja implementado, o papel do Embaixador perma-
nece o mesmo: ele atua como um intermediario entre os clientes e o servico de
comunicagao subjacente, simplificando a comunicacao de rede e melhorando a

eficiéncia e a confiabilidade do sistema.

PADROES DE PROJETO PARA MICROSSERVICOS

O padrao de arquitetura de microsservigos é definido para que a aplicagao seja
cada vez mais escalavel e cada parte consiga operar de forma independente.
Cada microsservi¢o ¢ uma parte do todo e atua de forma independente, tor-
nando o processo de manuten¢ao mais agil e inteligente.
Os padroes de microsservigos incluem:
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SINGLE RESPONSIBILITY PRINCIPLE

Cada microsservico deve ter uma unica responsabilidade e ndo deve ser misturado
com outras atribuigoes (Principais..., 2022).

SERVICE DISCOVERY

Os microsservigos precisam ser capazes de se encontrar e se comunicar uns com os
outros de forma dinamica (Principais..., 2022).

API GATEWAY

Um ponto unico de entrada para todas as chamadas de servico, o que facilita a gestao
de autenticacao, autorizacao e roteamento (Principais..., 2022).

MICROSERVICE CHASSIS

Uso de uma camada comum de servigos, como registro, monitoramento e seguranga,
para diminuir a complexidade e aumentar a reutilizacao (Principais..., 2022).

CQRS (COMMAND QUERY RESPONSIBILITY SEGREGATION)

Cada microsservico deve ser projetado para lidar com comandos e consultas de forma
diferente, o que ajuda a evitar conflitos de concorréncia (Principais..., 2022).

EVENT-DRIVEN ARCHITECTURE

Uso de eventos para comunicar mudangas de estado entre microsservigos, o que
permite uma maior escalabilidade e flexibilidade (Principais..., 2022).

CIRCUIT BREAKER

Uso de um mecanismo para lidar com falhas de servico, o que ajuda a evitar cascatas
de falha (Principais..., 2022).

DATA REPLICATION

Replicacao de dados entre microsservicos para garantir a disponibilidade e a toleran-
cia a falhas (Principais... 2022).




Esses sao alguns dos principais padrdoes de microsservigos. Ha outros que podem
lhe auxiliar, estudante, na trajetoria do desenvolvimento com os microsservigos.

PADROES DE PROJETO PARA ARQUITETURA SERVLESS

O conceito de servless tem ganhado for¢a substancial. Com a promessa de esca-
labilidade, flexibilidade e economia, a arquitetura sem servidor representa uma
mudanga de paradigma no desenvolvimento e implantagao de aplicativos. Embora
a tradugao literal seja “sem servidor’, o fato é que um servidor continua existin-
do nos bastidores para hospedar o servico na AWS, por exemplo. Esse termo
se tornou amplamente aceito no mundo do desenvolvimento para descrever a
abordagem de aplicativos da nuvem. A “auséncia de servidor” quer dizer que o
desenvolvedor nao se preocupa com o gerenciamento da infraestrutura da nuvem.

A necessidade de padroes de design sem servidor eficazes aumenta a medida
que mais usuarios adotam esse tipo de arquitetura. Os padrdes de projeto sao
solugoes reutilizaveis para problemas comuns. Eles podem lhe orientar na cria-
¢ao da melhor arquitetura para aplicativos sem servidor eficientes, escalaveis e
confidveis. Os designs comprovados lidam com questdes como gerenciamento
de estados, orquestracao de fungoes, manipulagao de dados distribuidos e ma-
nutenc¢do da seguranca (Guide..., 2023).

Padrao de arquitetura orientada a eventos (EDA)

Trata-se de um padrao ideal para aplicativos servless, pois responde aos eventos
em tempo real, usando recursos apenas quando ocorre um evento real. Assim, o
EDA permite ampla escalabilidade e eficiéncia.

As aplicagoes financeiras, por exemplo, podem processar e reagir as altera-
¢Oes nos precos das acoes em tempo real ou enviar milhares de notificagoes em
resposta a eventos importantes (Guide..., 2023).
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Padrao de Pub-Sub - publicar e assinar

Trata-se de um modelo de mensagens para arquiteturas sem servidor, que separa
editores de eventos e assinantes. Nesse sistema, os editores criam eventos e en-
viam para um corretor de mensagens sem saber quem sao os assinantes.

Em uma arquitetura desse modelo, temos entidades Publicador, Topico e
Assinante. Cada uma delas nao é uma classe no sentido tradicional da linguagem
orientada a objeto. Sao conceitos abstratos em que os eventos sao publicados e
nos quais os assinantes se registram para recebé-los. Esses topicos podem ser
servico de mensagens AWS.

O processo de execugdo desse padrao poderia ser:

Configurar o AWS IOT Core, que € um dos servicos projetados para facilitar a comu-
nicacao entre dispositivos conectados pela internet das coisas (IOT). Ele atua como
um broker MQTT, permitindo a publicagao e a subscricao de mensagens em topicos
especificos. Por exemplo, ele pode publicar um topico chamado “sensor temperatura”.

Implementar o componente que atua como publicador de mensagens, enviando co-
municagcoes ao AWS |IOT Core, o qual apenas publica sem saber quem enviou.

Implementar outro componente ou dispositivo para atuar como assinante das men-
sagens. O assinante pode, por exemplo, inscrever-se como ‘sensor temperatura” para
receber atualizacdes de temperatura.
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PADROES DE PROJETO PARA 10T

Os padroes abrangem operagdes amplas, como o ciclo de vida dos dispositivos,
ou podem ser mais especificos, como as melhores praticas para conectividade
de dispositivos.

Padrao Comando

Espera-se que as alternativas IoT interajam com os dispositivos de tal forma que a

solugao, ou as pessoas que a utilizam, possam solicitar aos dispositivos, de forma

confiavel, que executem uma agao. Além disso, essa interagao deve ocorrer por meio

de redes intermitentes, muitas vezes, utilizando dispositivos com recursos limitados.
O processo executado é:

PASSO 1

O dispositivo configura-se para se comunicar com um terminal de protocolo para que
mensagens de comando possam ser enviadas e recebidas.

Um componente da solucao publica uma Mensagem de comando direcionada a um
ou mais dispositivos.

PASSO 3

O servidor usa o endpoint do protocolo para enviar a mensagem de comando para
cada dispositivo configurado anteriormente.

PASSO 4

Apos a conclusao da acao solicitada pelo Comando, o dispositivo publica uma mensa-
gem de conclusao do comando para o servidor por meio do terminal do protocolo.
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Telemetria

As solugoes loT precisam receber dados medidos de forma confidvel e segura em

um ambiente remoto por diferentes dispositivos, potencialmente, usando protocolos

diferentes. Além disso, uma vez recebidos os dados medidos, a solugao precisa pro-

cessar e encaminhar as informagdes detectadas para uso pelos seus componentes.
O processo executado é:

O dispositivo obtém uma medicao de um sensor operando em um ambiente remoto
da solugao loT (IOT Atlas, 2024).

O dispositivo publica uma mensagem para o topico da mensagem telemetry/devicelD
contendo a medicao. Essa informagao € enviada por meio de um protocolo de trans-
porte para um endpoint de protocolo disponibilizado pelo servidor (IOT Atlas, 2024).

O servidor pode, entao, aplicar uma ou mais regras as mensagens, a fim de realizar um
roteamento refinado em alguns ou todos os dados de medicao da mensagem, o qual
pode enviar uma mensagem para outro componente da solucao (IOT Atlas, 2024).

Esse padrao pode ser combinado com o padrao Pub-Sub mencionado anteriormente.

Para esse universo de IOT, existem outros inimeros padroes que podem ser
explorados e aplicados em suas solugdes, por exemplo: inicializagao do disposi-
tivo, virtualiza¢do, virtualizacdo com middleware, dentre outros.

Nao existe uma arquitetura de referéncia inica para uma internet
das coisas. Padroes de design sao uma forma de construir solugoes
de arquitetura para casos de uso e classes de casos de uso especificos.




O trabalho para encontrar solugoes de arquitetura de sistema para
problemas de internet das coisas levou a conclusao ébvia de que nao
existe uma arquitetura unica apropriada para a maioria dos casos de
uso de IoT. O espectro completo da IoT apresenta uma ampla gama
de diversos casos de uso e restri¢des de recursos e, portanto, motiva
uma série de solugoes de arquitetura. Ainda assim, gostariamos de
basear a discussao num conjunto de referéncia de conceitos técni-
cos para ajudar a promover uma compreensao unificada e quebrar
os silos de pensamento em torno da arquitetura IoT (Kost, 2014,
on-line, traduc¢do nossa).

PADROES DE PROJETO DEVOPS

O conceito devops esta cada vez mais presente no dia a dia dos desenvolvedores.
Essa arquitetura agiliza o ciclo de deploy, padronizando os processos das aplica-
¢oes e suas instalagdes. Isso agiliza os processos de negdcio, fazendo com que a
empresa consiga reduzir custos nessa drea.

A plataforma AWS oferece um portfélio de servigos amplo, que deve ser
considerado para modernizar a T1.
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Ajustificativa de padrao de design devops esta embasada em quatro pilares, a saber:
principios, servigos AWS, plataforma AWS Devops e modelo de entrega de aplicativo.

Quatro principios de Devops que geram valor para a AWS sao:

PENSE DE FORMA HOLISTICA, NAO APENAS TI

Lembre-se de que a transformacao nao envolve apenas Tl, mas todo o fluxo de valor
da organizacao, desde marketing e vendas até desenvolvimento e operacoes de TI.

PENSE MULTIFUNCIONALMENTE, NAO APENAS EM TI

Lembre-se de que o resultado final € configurar ambientes de desenvolvimento de
aplicativos multifuncionais para acelerar a priorizagao de negocios, a resolucao de
problemas e a tomada de decisdes, alem de cumprir os objetivos de tempo de obten-
cao de valor. Serao as principais propostas de valor da plataforma DevOps.

TORNE-O AGIL, FLEXIVEL E RAPIDO

Lembre-se de que agilidade, flexibilidade e velocidade sao os catalisadores da com-
petitividade e do valor comercial. Eles farao parte da plataforma DevOps.

THINK PAAS

Lembre-se de que a AWS fornece servicos variados para implementacao de infraes-
trutura de CD de ultima geragao.

Plataforma Startup Mindset

O objetivo é implementar estratégias DevOps focadas no time-to-market e no
time-to-value. E adaptado para startups de tecnologia. Para implementar a men-
talidade de startup, os quatro principios do DevOps para AWS sao implantados
da seguinte forma:




TEMA DE APRENDIZAGEM 7

PENSE DE FORMA HOLISTICA E MULTIFUNCIONAL, NAO APENAS EM TI

Os negocios relevantes e os recursos de Tl sao reunidos em uma equipe Unica e
dedicada de desenvolvimento de servicos, apoiada por praticas ageis apropriadas de
Scrum e XP (Abdoulaye, 2016).

TORNE-O AGIL, FLEXIVEL E RAPIDO

Servigos PaaS, baseados em praticas ageis e infraestrutura, como o cédigo da AWS,
sao fornecidos para tornar os processos de entrega de aplicativos ageis, flexiveis e
rapidos (Abdoulaye, 2016).

PENSE EM PAAS

Alinfraestrutura AWS, como codigo, e as ferramentas DevOps sao combinadas para
implementar uma infraestrutura de CD na forma de uma plataforma PaaS (Abdoulaye, 2016).

& EM Foco

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.

| NOVOS DESAFIOS

Como toda grande caminhada comega com um primeiro passo, precisamos en-
tender os principios dos padroes de projetos. No inicio da jornada, solicitamos
uma pesquisa acerca dos principios do design patterns.

A respeito dessas nogoes, podemos considerar os seguintes conceitos:




Abstragao: principio fundamental dos design patterns, que envolve a identificagao e
isolamento dos aspectos essenciais de um sistema, ou seja, por meio de interfaces
ou classes abstratas, servindo de contrato para classes concretas, permitindo, dessa
forma, que os aspectos sejam tratados de forma independente.

Encapsulamento: refere-se a ocultagdo dos detalhes de implementacdao de uma
classe ou componente, expondo apenas uma interface consistente.

Reutilizagdo: principio que incentiva a utilizacdo de solugdes existentes para
problemas comuns.

Modularidade: os padrdes de projeto devem promover a modularidade, dividindo o
sistema em componentes independentes que podem ser modificados, substituidos
ou estendidos sem afetar outros componentes.

Flexibilidade: os padrées de projeto devem permitir que o sistema seja adaptavel a
mudangas de requisitos ou contexto, facilitando a extensao e manutengao do sistema.

Legibilidade: os padroes de projeto devem ser compreensiveis e legiveis, facilitando
a comunicagao entre os membros da equipe e a manutencao futura do codigo.

Eficiéncia: os padroes de projeto devem ser eficientes em termos de uso de recursos
computacionais, garantindo um desempenho adequado do sistema.

Padroes reconheciveis: os padroes de projeto devem ser reconheciveis e
conhecidos pelos desenvolvedores, facilitando a comunicagao e a compreensao
do design do sistema.

Tecnologias, como cloud computing, IOT, DevOps e microsservigos, estdo em
alta no mercado e sao uma realidade em nossos ambientes de T1I, cada vez mais,
distribuidos e integrados as nossas vidas. Portanto, faz-se necessario o entendi-
mento dessas tecnologias e respectivos padroes de utilizagao. Trata-se de temas
importantes para o aprofundamento dos seus conhecimentos, pois profissionais
especialistas, nessas dreas, sao altamente requisitados no mercado de trabalho.

Assim, vocé pode identificar o quao importante é ter o conhecimento das
tecnologias mencionadas e se aprofundar nelas.
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AUTOATIVIDADE

“Chamadas de rede também podem exigir configuragao significativa para conexao, au-
tenticacao e autorizagao. Se essas chamadas forem usadas em varios aplicativos, criados,
usando varios idiomas e estruturas, as chamadas deverao ser configuradas para cada uma
dessas instancias. Além disso, funcionalidade de seguranga de rede podera precisar ser
gerenciada por uma equipe central na sua organizacao. Com uma base de codigo grande,
pode ser arriscado para essa equipe atualizar codigo de aplicativo com a qual nao esteja
familiarizada” (Microsoft Learn, 2024, on-line).

Referente a esse assunto, a qual das opgoes, a seguir, o texto se refere? Assinale a alterna-
tiva correta:

a) Single responsibility principle.
b) Microservice chassis.

c) Padrao embaixador.

d) Circuit breaker.

e) Data replication.

O padrao de arquitetura de microsservigos é definido para que a aplicacdo seja, cada vez
mais, escalavel e cada parte consiga operar de forma independente. Cada microsservico
€ uma parte do todo e atua de forma independente, tornando o processo de manutencao
mais agil e inteligente.

Acerca dos padroes de microsservicos, analise as afirmativas a seguir:

I - Single responsibility principle: cada microsservico deve ter uma unica responsabilidade
e nao deve ser misturado com outras responsabilidades.

Il - API gateway: um ponto unico de entrada para todas as chamadas de servico, o que
facilita a gestao de autenticacao, autorizacao e roteamento.

Il - Circuit breaker: usando um mecanismo para lidar com falhas de servico, o que ajuda a
evitar cascatas de falha.

E correto o que se afirma em:

a) | apenas.

b) 1, apenas.

c) lell apenas.
d) llelll, apenas.
e Lllell
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3. A necessidade de padroes de design sem servidor eficazes aumenta a medida que mais
usuarios adotam a arquitetura sem servidor. Os padroes de projeto sao solugoes reutilizaveis
para problemas comuns. Eles podem lhe orientar na criacdo da melhor arquitetura para
aplicativos sem servidor eficientes, escalaveis e confiaveis (Guide..., 2023).

A respeito do conceito serviess, é correto afirmar:

a) Aadocao da arquitetura sem servidor reduz a necessidade de padrdes de design.

b) Os padrdes de design sem servidor sao exclusivamente solucdes Unicas para problemas
especificos.

c) Aarquitetura sem servidor nao requer consideracao de padroes de design.

d) Os padroes de design sem servidor sao uma solugcao temporaria e nao reutilizavel.

e) Anecessidade de padrdes de design sem servidor eficazes aumenta a medida que mais
usuarios adotam a arquitetura sem servidor.
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GABARITO

Alternativa C.

Aopcao C esta correta, pois 0 padrao embaixador isola os clientes do servico de comunicacao.
As demais opgoes estao incorretas, pois se tratam de padroes de microsservicos.

Alternativa E.

Todas as afirmacoes estao corretas.

Aafirmacao | esta correta, pois Single Responsibility Principle € um padrao de microsservicos,
que preconiza a responsabilidade unica.

A afirmacao Il esta correta, pois API Gateway € um padrao de microsservigos, que preconiza
um ponto unico de entrada para as chamadas de servico.

A afirmacao I esta correta, pois Circuit Breaker € um padrao de microsservicos, que define
um mecanismo para lidar com a falha de servico.

Alternativa E.

A alternativa A esta incorreta, pois a introducao da arquitetura sem servidor nao elimina a
importancia dos padrdes de design. Pelo contrario, a complexidade dos aplicativos sem
servidor pode aumentar a necessidade de padroes para garantir eficiéncia, escalabilidade
e confiabilidade.

A alternativa B esta incorreta, pois os padroes de design sao solucdes reutilizaveis para
problemas comuns. Eles nao sao exclusivos para arquitetura sem servidor; sao aplicaveis
em varias outras areas de design de software.

A alternativa C esta incorreta, pois, mesmo na arquitetura sem servidor, € crucial considerar
padroes de design para garantir eficiéncia, escalabilidade e confiabilidade dos aplicativos.
A alternativa D esta incorreta, pois os padroes de design sao concebidos como solucoes
reutilizaveis para problemas comuns.

A alternativa E esta correta, pois, com a crescente adocao da arquitetura sem servidor, ha
uma demanda crescente por padroes de design eficazes para garantir que os aplicativos
sem servidor sejam eficientes, escalaveis e confiaveis.




MINHAS ANOTACOES




MINHAS ANOTACOES
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MELHORES PRATICAS E DICAS

MINHAS METAS

NZ

Conhecer boas praticas de desenvolvimento.

NZ

Entender a contribuicao dos padroes de projeto no sucesso de uma proposta de desen-
volvimento de software.

Reconhecer a importancia do codigo simples no desenvolvimento de softwares.
Compreender a importancia da refatoracao nos sistemas de software.

Entender que o desenvolvimento € uma area em que o aprendizado deve ser continuo.

NN NN

Refletir acerca da relevancia da comunicagao, a qual continua sendo o maior trunfo de
um projeto, e da padronizacao, a qual contribui para que ela ocorra.

NZ

Compreender a importancia da automagao de testes.



INICIE SUA JORNADA

Ao entrar no mundo profissional, o estudante se depara com uma dificulda-
de latente para manter um codigo robusto e escalavel que sao os codigos
confusos, de dificil manuten¢do ou que nao seguem os padroes. Como,
entdo, ele pode enfrentar esse cendrio para se destacar como desenvol-
vedor? Vocé, em sua carreira, se deparara com o uso de padrdes e boas
praticas de programacao, os quais lhe guiarao em solugoes de contorno.

Para lhe auxiliar a visualizar o cenario e respectiva solu¢ao, propomos a
seguinte situagdo problema: ao ser contratado por uma empresa de soft-
ware conhecida no mercado, assim que suas atividades se iniciam, vocé
se depara com um grande desafio, que é o cddigo legado da organizagao.

Com o inicio do seu primeiro projeto, vocé percebe que o codigo esta desor-
ganizado, com poucos comentarios, pouca descri¢do nos nomes das variaveis e
falta de padroes de projeto claros. Isso torna a manutengao e a implementagao
de novas funcionalidades extremamente dificeis, impactando a produtividade da
equipe. Pensando nesse contexto, escreva um paragrafo, estabelecendo qual ¢ o
problema central a ser enfrentado e como vocé resolveria essa questao.

Esse experimento lhe estimulara a refletir a respeito das condi¢oes de codigo
encontradas nas solugdes e a indagar-se acerca de questoes, como: por que as
boas praticas e padroes nao sao sempre observados durante o desenvolvimento?

[] & piav no conmecimenTo |

Ouca nosso podcast acerca do tema Padrées de Projeto e Testes Automatizados.
Acesse e atualize seus conhecimentos. Recursos de midia disponiveis no con-
teudo digital do ambiente virtual de aprendizagem.

VAMOS RECORDAR?

No video do canal Sharpax, Marks Vinicius aborda as boas praticas para
programacao. Acesse e atualize-se!

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7KuB-mZTdiE.



https://www.youtube.com/watch?v=7KuB-mZTdiE

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

O desenvolvimento de software é uma atividade que pode se tornar muito com-
plexa quando cuidados basicos, padrdes reconhecidos ou atengao aos detalhes
deixam de ser foco de atenciao do desenvolvedor.

Blackberry

Mike Lazaridis e Douglas Fregin estao prestes a criar o primeiro
smartphone do mundo e a mudar a forma como as pessoas
trabalham e se conectam. Entretanto, negocios duvidosos e,
talvez o concorrente mais perigoso, o iPhone, ameagam o in-

crivel sucesso da empresa.
Refletindo sobre a histéria: Esse filme mostra a importancia da
inovacao e constante atualizagcao, chamando a atengao para o

senso de boas praticas a serem seguidas. Ele também mos-
tra que a nao observancia de alguns desses pontos, como a
compreensao profunda dos requisitos dos usuarios, pode ser
determinante para o sucesso, ou nao, de um projeto.

Alguns pontos, os quais abrangem, além de outros, a compreensao profunda dos
requisitos, a qualidade e a comunicagio clara e transparente, contribuem para a
escolha de um padrao que seja adequado as situagdes de projeto.

Para a escolha de um padréo de projeto, devem ser considerados os seguintes
topicos, os quais serao detalhados mais adiante:

entendimento dos requisitos;

» cddigo limpo;

» padroes de projeto adequados para a situagao;
= refatoracgao;

= comentarios;

= revisao de cddigo;

» ferramentas de analise estatica;

» modularidade;

= aprendizado continuo.




ENTENDIMENTO DOS REQUISITOS

Antes de iniciar qualquer projeto de software, é fundamental realizarmos um
levantamento minucioso dos requisitos, pois ¢ necessaria uma compreensao clara
a respeito das caracteristicas e necessidades das pessoas que utilizarao o software,
assim como dos requisitos que envolvem a sua solugao.

j &5 PENSANDO JUNTOS |

Muitos projetos desconsideram a importancia dos detalhes nesse levantamento, o
que acaba suscitando aquela observagao por parte do usuario: nao era bem isso
que eu querial

Embora a atividade de comunica¢do forne¢a uma boa fundamen-
tacao para o entendimento, a andlise de requisitos refina esse en-
tendimento por meio de interpretagdes adicionais. A medida que a
estrutura do problema ¢ delineada como parte do modelo de requi-
sitos, invariavelmente, surgem perguntas. Sdo essas perguntas que
preenchem as lacunas - ou, em alguns casos, realmente nos ajudam
a encontrar as lacunas (Pressman; Maxim, 2016, p. 215).




CODIGO LIMPO

A criagao de um codigo bem estruturado e identado, com nomes significativos nao
s6 de variaveis, mas também de classes, ¢ uma boa prética na programagao, pois sim-
plifica o entendimento, manutengao e extensao de seu cddigo, tornando os sistemas
mais robustos e eficientes. Na escolha de um padrao de projetos, esse ¢ um fator que
deve ser preponderante. Por suas caracteristicas, os padrdes de projeto ja trazem esse
beneficio, no entanto, trata-se de pontos que devem ser constantemente observados.
Pressman e Maxim (2016) aconselham que vocé, ao comegar a escrever um
codigo:
» Restrinja seus algoritmos, seguindo a pratica de programacao estruturada.
» Pense na possibilidade de usar programagao em pares.
» Selecione estruturas de dados que atendam as necessidades do projeto.
» Domine a arquitetura de software e crie interfaces coerentes com ela.
» Mantenha a ldgica condicional tao simples quanto possivel.
= Crie loops agrupados de tal forma que testes sejam facilmente aplicaveis.
» Escolha denominagoes de varidveis significativas e obedega a outros pa-
droes de codificacao locais.
» Escreva um codigo que se documente automaticamente.
» Crie uma disposi¢ao (layout) visual (por exemplo: recuos e linhas em
branco), que auxilie a compreensao.
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PADROES DE PROJETO ADEQUADOS PARA A SITUACAO

Os padroes de projeto exercem um papel crucial no sucesso de um projeto de desen-
volvimento de software e fornecem solugdes comprovadas para problemas conheci-
dos. “Padroes de projeto sao solugdes tipicas para problemas comuns em projeto de
software. Eles sdo como plantas de obras pré-fabricadas, que vocé pode customizar
pararesolver um problema de projeto recorrente em seu cédigo” (Shvets, 2021, p. 29).

Algumas situagdes ocorrem com frequéncia no ambiente de desenvolvimen-
to. Por esse motivo, sao importantes os padrdes. Sendo assim, alguns dos pontos
que merecem a atencao do desenvolvedor sao:

CONSISTENCIA E CLAREZA

A consisténcia e a clareza do codigo permitem aos desenvolvedores a criacao de um
codigo mais facil de realizar a manutencao, tornando a equipe menos suscetivel a
erros de codigo e facilitando a colaboragao.

REUTILIZAGAO DE CODIGO

Ao permitir que o codigo seja encapsulado e reutilizado, o desenvolvedor economiza
tempo de desenvolvimento e reduz a chance de introduzir erros.

FLEXIBILIDADE E ESCALABILIDADE

Com padrdes de arquitetura, como o MVC (Model-View-Controller) ou outros, os
sistemas se tornam mais flexiveis e escalaveis. Isso, porque os padroes de arquitetura
promovem a separacao de preocupacoes e modularizacao do codigo, tornando os
sistemas mais flexiveis e escalaveis.

FACILIDADE DE MANUTENGAO

Projetos que seguem os design patterns sao mais faceis de manter a longo prazo, por conta
da melhor organizacao e estruturagao do codigo. Assim, a partir do momento em que novos
desenvolvedores analisam o codigo, eles conseguem dar uma manutencao mais assertiva.

COMUNICAGAO

Os padroes de projeto também desempenham um papel importante na comunicacao
e entre membros da equipe, uma vez que os padroes sao solugdes documentadas e
conhecidas pelos desenvolvedores, bem como usam terminologias comuns. Isso tudo
reduz incertezas e mal-entendidos.
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Seguindo essas diretrizes e mantendo um entendimento claro dos requisitos,
problemas a serem resolvidos e caracteristicas dos padroes de projeto disponiveis,
vocé poderd escolher um parametro de maneira eficaz e construir sistemas de
software robustos, flexiveis e de facil manutengao.

REFATORAR

A pratica de refatorar é fundamental ao desenvolvimento, pois identifica, cons-
tantemente, pontos a serem melhorados no cédigo e padroes a serem aplicados.
Segundo Pressman e Maxim (2016, p. 238):

Quando um software ¢ refatorado, o projeto existente é examinado
em termos de redundancia, elementos de projeto nao utilizados,
algoritmos ineficientes ou desnecessarios, estruturas de dados mal
construidas ou inadequadas ou qualquer outra falha de projeto que
possa ser corrigida para produzir um projeto melhor.

Assim, a refatoragao pode melhorar os quesitos:

LEGIBILIDADE

Simplifica o codigo, deixando-o mais legivel para outros e para vocé mesmo em um futuro.

MANUTENIBILIDADE

Com a simplificacao do codigo, facilita-se a sua manutencgao.

REDUGCAO DE BUGS

Ajuda a corrigir fontes de bugs antes que se tornem problemas maiores.

MELHORIA DE PERFORMANCE

Levando em conta o surgimento diario de novos recursos de programacao, a refatora-
cao pode melhorar a sua performance.



A pratica de refatorar esta ligada aos padroes de projeto, as quais visam melhorar a
estrutura de cddigo, que, ao refatorar o desenvolvedor, podera identificar a necessi-
dade daaplicagao de padroes de projeto, trazendo, assim, os beneficios mencionados.

COMENTARIOS

Comentarios no cddigo sao extremamente benéficos para a codificagao e am-
bientagdo de novos desenvolvedores que venham a ingressar no projeto. Vocé
pode explicar o trecho do cddigo e como ele atuara. Em algumas passagens, os
comentarios se fazem necessarios, no entanto, eles também devem ser usados
com parcimonia, uma vez que, em excesso, podem poluir o cédigo. Sendo as-
sim, a correlagao dos comentarios de codigo com os padroes de projeto ajuda a
promover contexto e explicaao acerca de como e porque determinadas decisoes
de design foram tomadas.




REVISOES DE CODIGO

Revisdes no codigo sao importantes. No momento em que outra pessoa ana-
lisa nosso codigo, ela identifica oportunidades de melhoria que nao estavam
tao claras aos nossos olhos, reconhecendo situagdes passiveis de se aplicar um
padrao de projetos.

Durante uma revisao, varias pessoas examinam o software e sua
documentagao associada, procurando problemas potenciais e nao
conformidades com os padrées. A equipe de revisdo faz julgamen-
tos informados sobre o nivel de qualidade do software ou dos do-
cumentos do projeto (Sommerville, 2018, p. 674).

AUTOMATIZE TESTES

A automagao dos testes trara uma porgao de beneficios significativos para o
desenvolvimento de software, otimizando tempo e erros detectados antes que
o software seja entregue. Essa prética consiste em utilizar softwares para que
roteiros definidos sejam executados e validados no software. “Testes de software
tém a finalidade de assegurar que um programa atende as necessidades de seus
usudrios, como também servem para descobrir defeitos em seu funcionamento
antes de disponibiliza-lo para uso” (Polo, 2020, p. 7).

Dentre as razoes pelas quais a automacao de testes é tao importante, encon-
tram-se: economia de tempo, cobertura abrangente, melhoria na qualidade do
software, reducao de erros e falhas, facilidade de regressao, suporte a entrega
continua e DevOps.

Ao investir na automagao dos testes, as equipes responsaveis podem acelerar
o ciclo de desenvolvimento, reduzindo erros e consequentemente aumentando
a satisfacao do cliente.
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FERRAMENTAS DE ANALISE ESTATICA

Essas ferramentas permitem ao desenvolvedor identificar problemas no
codigo-fonte sem precisar executar o programa. Tais recursos examinam
o0 cddigo em busca de possiveis erros e violagoes de padrao de codifica-
¢ao. Sua utilizagao proporciona aspectos importantes, como:

IDENTIFICAGAO PRECOCE DE PROBLEMAS
Permite identificar o problema mais cedo, evitando a propagacao de erros.

PADRONIZAGAO

Propicia o alinhamento de padroes, uma vez que sintaxe e codigo sao avaliados.

MELHORIA DA QUALIDADE DO CODIGO

Cria um codigo mais limpo ao identificar erros ou inutilidades em sua estrutura.

SEGURANCA

Identifica vulnerabilidades de seguranca no codigo com a ajuda de ferramentas de
analise estatica.




MODULARIDADE

Ocorre quando um software é dividido em componentes, separadamente espe-
cificados e localizaveis, denominados médulos, os quais sao integrados.

Software monolitico (um grande programa composto de um tinico
modulo) nao pode ser facilmente entendido por um engenheiro
de software. O niimero de caminhos de controle, abrangéncia de
referéncias, nimero de varidveis e complexidade geral tornaria o
entendimento quase impossivel. Em quase todos os casos, devemos
dividir o projeto em varios médulos para facilitar a compreensao
e, consequentemente, reduzir o custo necessdrio para construir o
software (Pressman; Maxim, 2016, p. 234).

Trata-se, portanto, de um ponto importante a ser pensado quando se escolhe
um padrao de projeto.

APRENDA CONTINUAMENTE

A realizagao de cursos de capacitagao em tecnologias emergentes e 0 acompa-
nhamento do mercado sao imprescindiveis para o aprendizado continuo e para
ilustrar seus conhecimentos as empresas, uma vez que certificacdes profissionais
sao importantes, pois atestam o conhecimento em determinada tecnologia.

j &} eMrFoco |

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este

tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.




NOVOS DESAFIOS

O desenvolvimento de software apresenta uma variedade desafios. Muitos deles
podem ser contornados ou ter seu caminho facilitado, com o uso de padrdes e
boas préticas de desenvolvimento, areas que estdo continuamente sendo aprimo-
radas. A conexao entre teoria e pratica no desenvolvimento de software, aliada as
boas priticas e tendéncias tecnologicas, lhe preparara para enfrentar os desafios
e aproveitar as oportunidades do mercado de trabalho de TL.

No inicio desta jornada, foram propostos uma situagdo-problema e um
questionamento:

Ao ser contratado por uma empresa de software conhecida no mercado, assim que suas
atividades se iniciam, vocé se depara com um grande desafio: o codigo legado da empresa.

Com oinicio do seu primeiro projeto, vocé percebe que o codigo esta desorganizado,
com poucos comentarios, pouca descricao nos nomes das variaveis e falta de
padrdes de projeto claros. Isso torna a manutencao e a implementacao de novas
funcionalidades extremamente dificeis, impactando a produtividade da equipe.

A pergunta levantada acerca desse contexto foi: qual o problema central e como
vocé resolveria essa questao? Pois bem, o problema central, nesse caso, ¢ o codigo
legado complexo e de baixa qualidade. Essa questao sera resolvida por meio da
refatoragao das partes mais criticas do software.
Os pontos a refatorar dependem de cada aplicagao do software em questao, mas em

todos os codigos podem ser citados pontos criticos e passiveis de refatoragao, quais sejam:

» Reduzir a complexidade do codigo, tornando-o mais simples.

» Encontrar c6digos duplicados e elimina-los.

» Eliminar cédigos que nao estao sendo utilizados.

= Verificar a ma gestao de memoria em cada objeto carregado.

= Verificar os pontos de logica.

» Verificar as brechas de seguranga.

= Analisar outros pontos que julgue necessario.

Podemos entender que as boas praticas de desenvolvimento contribuem de for-
ma significativa em sua carreira, e seu aprofundamento se torna fundamental
em sua evolug¢do profissional.




1.

AUTOATIVIDADE

“Vocé nao pode apenas encontrar um padrao e copia-lo para dentro do seu programa,
como vocé faz com fungoes e bibliotecas que encontra por ai. O padrao nao € um pedaco
de codigo especifico, mas um conceito geral para resolver um problema em particular.
Vocé pode seguir os detalhes do padrao e implementar uma solugao que se adeque as
realidades do seu proprio programa” (Shvets, 2021, p. 29).

A respeito dos padroes de projeto, marque a alternativa correta:

a) Os padrdes de design sao solugcdes comprovadas para problemas especificos de design
de software.

b) Os padroes de design sao apenas teorias sem aplicabilidade pratica.

c) Os padroes de design sao exclusivamente voltados para problemas de hardware.

d) Os padroes de desigh sdo uma moda passageira na industria de software.

e) Os padrées de design sao solugdes comprovadas para problemas especificos de har-
dware.

“Atualmente, agilidade se tornou a palavra da moda quando se descreve um processo de
software moderno. Todo mundo € agil. Uma equipe agil € aquela rapida e capaz de respon-
der de modo adequado as mudancas. Mudanca tem tudo a ver com desenvolvimento de
software. Mudanca no software que esta sendo criado, mudanca nos membros da equipe,
mudanca devido a novas tecnologias, mudangas de todos os tipos que poderdo ter um
impacto no produto que esta em construcdo ou no projeto que cria o produto” (Jacobson,
2002, p. 18, tradugdo nossa).

No contexto do desenvolvimento agil, a interagao constante e o feedback rapido dos usua-
rios sdo aspectos cruciais para o sucesso do projeto. Diante desse ponto, analise as afirma-
tivas a seguir:

| - O desenvolvimento agil valoriza a entrega iterativa e incremental de funcionalidades.
Il - O desenvolvimento agil prioriza a entrega de todo o escopo do projeto de uma vez.
[l - O desenvolvimento agil desencoraja a colaboracao entre os membros da equipe.

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) 1, apenas.

c) lelll apenas.
d) llelll, apenas.
e Lllell



3.

AUTOATIVIDADE

“Quando um software é refatorado, o projeto existente € examinado em termos de redun-
dancia, elementos de projeto nao utilizados, algoritmos ineficientes ou desnecessarios,
estruturas de dados mal construidas ou inadequadas ou qualquer outra falha de projeto
que possa ser corrigida para produzir um projeto melhor” (Pressman; Maxim, 2016, p. 238).

Com base no conceito de refatoragao, marque a alternativa correta:

a)

b)

c)

Arefatoracao € um processo que visa reescrever completamente o codigo-fonte de um
software, alterando sua estrutura e funcionalidades de forma radical.

Refatoracao € o processo de revisao do codigo-fonte de um software para torna-lo mais
dificil de entender e manter.

Refatoracao € o processo de fazer pequenas melhorias incrementais no codigo-fonte de
um software para melhorar sua legibilidade, eficiéncia e/ou manutenibilidade.

A refatoracao € um conceito obsoleto e desnecessario no desenvolvimento de software
moderno.

Refatoragao € o processo de adicionar novos recursos e funcionalidades ao codigo-fonte
de um software sem alterar sua estrutura ou funcionamento original.
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GABARITO

Alternativa A.

Os padroes de design fornecem diretrizes e melhores praticas, que podem ser aplicadas
para resolver problemas comuns de forma eficiente e comprovada.

A alternativa B esta incorreta, pois os padroes sao amplamente utilizados na industria de
software e tém demonstrado sua eficacia na pratica.

A alternativa C esta incorreta, pois os padroes de design sao utilizados principalmente para
resolver problemas de design de software, como arquitetura, estruturacao de codigo, e
interacao entre componentes de software.

A alternativa D esta incorreta, pois os padroes de design sao conceitos estabelecidos e
amplamente reconhecidos que tém sido utilizados ha décadas para melhorar a qualidade
e a eficiéncia do desenvolvimento de software.

A alternativa E esta incorreta, pois os padroes de design sao especificamente destinados a
resolver problemas relacionados ao design de software, nao de hardware.

Alternativa A.

A afirmativa | € correta, pois o desenvolvimento agil realmente valoriza a entrega iterativa e
incremental de funcionalidades, permitindo que o software seja entregue em partes menores
e mais frequentes, o que possibilita ajustes e melhorias continuas.

A afirmativa Il € incorreta, pois o desenvolvimento agil nao prioriza a entrega de todo o es-
copo do projeto de uma vez. Pelo contrario, ele favorece a entrega de valor em incrementos
menores ao longo do tempo, de acordo com as necessidades e prioridades do cliente.

A afirmativa lll € incorreta, pois o desenvolvimento agil, na verdade, incentiva fortemente a
colaboracao entre os membros da equipe. A comunicacao continua e a colaboragao sao
valores fundamentais do desenvolvimento agil, que sao essenciais para o sucesso do projeto.




GABARITO

3. Alternativa C.

A refatoracao é de fato o processo de fazer pequenas melhorias incrementais no codigo-
fonte de um software para melhorar sua legibilidade, eficiéncia e/ou manutenibilidade. Isso
geralmente envolve a reorganizagao do codigo, a eliminacao de duplicagdes, a simplificagcao
de estruturas complexas e a aplicacao de padroes de design, entre outras tecnicas.

A alternativa A esta incorreta, pois o objetivo da refatoracao € realizar mudancas pequenas
e incrementais para melhorar a estrutura e a qualidade do codigo, sem alterar seu
comportamento externo.

A alternativa B esta incorreta, pois a refatoracao deixa o codigo mais claro, legivel e facil de
manter, eliminando duplicacdes, simplificando logicas complexas e aplicando padrdes de
design.

A alternativa D esta incorreta, pois a refatoracao nao € um conceito obsoleto e desneces-
sario no desenvolvimento de software moderno; € uma pratica amplamente reconhecida e
recomendada para manter a qualidade do codigo ao longo do tempo, especialmente em
ambientes ageis.

A alternativa E esta incorreta, pois nao € possivel afirmar que refatoracao seja o processo
de adicionar novos recursos e funcionalidades ao codigo-fonte de um software sem alterar
sua estrutura ou funcionamento original.




MINHAS ANOTACOES
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COLABORAGAO E TRABALHO
EM EQUIPE

MINHAS METAS

— Compreender a importancia dos padroes de design na colaboracao de um projeto.

— Entender a importancia da colaboracdo em um projeto.

—  Definir o modo como implantar os padroes de projeto em uma equipe de software.

—  Definir ferramentas para colaboragao em projetos de desenvolvimento.

— Aprender a integrar os padroes de design de forma eficaz no ciclo de vida do desenvolvi-
mento de software.

— Nomear ferramentas de comunicacao para implantacado em ambientes de projetos de

software.

— Entender o impacto dos padrdes de projeto no trabalho em equipe de um projeto de
software.



INICIE SUA JORNADA

Naindustria de tecnologia, em que a demanda por softwares ¢ crescente, o traba-
lho em equipe se tornou um pilar muito importante na area de desenvolvimento.
Surge, entdo, uma questao fundamental: como a colaboragao e o trabalho em
equipe impactam no desenvolvimento de software?

Esse questionamento ¢ essencial para compreendermos os desafios e benefi-
cios associados a colabora¢ao no contexto do desenvolvimento de software. Isso
ocorre, pois, em um projeto de software em que uma equipe multidisciplinar é
montada, geralmente, cada pessoa fica responsavel por uma area especifica. Esta
cada vez mais raro o projeto em que uma pessoa atua sozinha, no entanto, em
situagdes de pressao, ou quando surge alguma adversidade, vocé pode se sentir
compelido a abordar o problema individualmente.

Com essa questao em mente, convido-lhe a realizar um experimento a respei-
to dos conceitos mencionados. Imagine que uma equipe de T1 foi alocada em um
projeto de desenvolvimento de software, trata-se de um sistema de comunicagao,
que inclui recursos para acompanhamento de tarefas, compartilhamento de do-
cumentos e comunicagao interna. Cada membro da equipe ficou responsavel por
uma tarefa. Tais atribuigdes, porém, estavam todas interligadas: desenvolvedores
precisavam colaborar com analistas e festers, analistas com usuarios, e assim
por diante. Sabe-se, também, que a empresa em questao possui a cultura de usar
padroes de projeto em seus desenvolvimentos.

Diante do cenario montado, escreva de que forma os padroes de projeto
poderiam impactar na colaboragao entre os membros da equipe. Apresente sua
ideia em forma de pardgrafo, de cinco a dez linhas, como se fosse uma anotagao
para vocé mesmo. Vocé consegue perceber as diferengas de trabalhar individual-
mente e em equipe? Que tipos de desafios sao enfrentados e que tipos de ligoes
sao aprendidas quando lidamos com a colaboragao? Ao refletirmos acerca disso,
vocé terd insights valiosos.

[] & piav no conmecimenTo |

Ouga hosso podcast acerca do tema Padrées de Design e Desenvolvimento Agil.
Acesse e atualize seus conhecimentos. Recursos de midia disponiveis no con-
teudo digital do ambiente virtual de aprendizagem.




VAMOS RECORDAR?

O video do canal Front Beginners discute a questao do trabalho em equipe na vida
de um programador. Muitas vezes, a rotina desse profissional aparenta ser solitaria,
no entanto, o trabalho em equipe € essencial nessa area e sera o padrao dessa
profissao. Acesse e saiba mais!

Disponivel em: https:/Z/ www.youtube.com/watch?v=xGtz78il8Nk.

DESENVOLVA SEU POTENCIAL

COMO INTEGRAR PADROES DE DESIGN
EM EQUIPES DE DESENVOLVIMENTO

Os padroes de design ocupam um lugar de destaque no desenvolvimento de soft-
ware, fornecendo solugdes comprovadas para problemas recorrentes. A aplicagao
desses parametros, em times de projetos, é fundamental para manter a equipe coesa.

A adogao de padroes de projetos tem como finalidade aumentar
o entendimento do software, sendo considerada uma parte da
documentagao do sistema. O uso de padrdes tem como intuito a
producao de sistemas eficientes com caracteristicas de reusabilida-
de, extensibilidade e manutenibilidade, fornecendo uma solugao
completa e melhor estruturada ao invés de uma solugao imediata
(Sturm; Silva, 2014, p. 1).

E comum encontrar problemas durante o processo de desenvolvimento de
softwares. Nesses momentos de dificuldade, Segundo Pressman e Maxim (2016,
p. 347), todos ja pensamos:

[...] sera que alguém ja desenvolveu uma solu¢ao para esse pro-
blema? A resposta é quase sempre sim. O problema é encontrar a

solugdo; garantir que, de fato, adapte-se ao problema em questao;



https://www.youtube.com/watch?v=xGtz78iI8Nk

entender as restrigoes que talvez limitem a maneira pela qual a so-
lugdo ¢ aplicada e, por fim, traduzir a solugao proposta para seu
ambiente de projeto.

Vamos trabalhar, agora, algumas praticas recomendadas para integrar padroes
de design em equipes de desenvolvimento.

Educacao e conscientizacao

E essencial que toda a equipe de desenvolvimento tenha uma compreensio s6lida
dos principios e conceitos acerca dos padroes de design. Por meio da aplicagao
de workshops e treinamentos, consegue-se impulsionar esse conhecimento, que,
certamente, sera benéfico, ja que, além da aplicagao individual das técnicas, o
time se comunicara melhor, uma vez que todos saberdo e compartilharao dos
mesmos conhecimentos.

Durante o desenvolvimento de software, a equipe procura aplicar
técnicas que melhorem a qualidade do cddigo, deixando-o legi-
vel, organizado e de facil manutengao. Como resultado, ha grandes
chances de se obter um sistema livre de defeitos e muito préximo
do desejado (Sturm; Silva, 2014, p. 3).




Padronizacdao de nomenclatura e documentacao

E importante que a empresa aplique padrdes de nomenclatura e documentagio,
que sejam comuns a todos. Isso inclui nomes de classes, métodos, variaveis e si-
tuagoes, aos quais o respectivo padrao seja recomendado dentro da organizagao.

Revisoes de codigo e colaboracao

As revisoes de codigo proporcionam uma 6tima oportunidade para garantir que
os padroes de design sejam aplicados corretamente e de maneira consistente.
Sendo assim, ao revisar o codigo, os membros da equipe identificarao possiveis
violagdes dos padroes de design.

Com a adogao de metodologias dgeis, que preconiza a aproximagao e colabo-
ra¢do da equipe, ¢ essencial que os membros do time compartilhem problemas
e solugdes de seus codigos. Nesse ponto, os padroes de projeto terdo grande
importancia na comunicagao.

Use a Cabega!
O livro traz um compilado de informacdes acerca das licoes

aprendidas por aqueles que se depararam com 0S MesmMos
problemas de desenvolvimento de software. Apresentada de
maneira leve e muito informativa, a publicacao € recomendada
para a fixacao dos conhecimentos a respeito dos padrdes de
projeto: ele associa a teoria com exemplos praticos por meio
de analogias divertidas.




Utilizacdao de ferramentas de analise estatica

Ferramentas, como linters e static code analyzers, podem ser utilizadas para
identificar, de forma automatica, possiveis violagdes dos padrdes de design no
codigo-fonte dos projetos. Esses recursos podem fornecer sugestoes e recomen-
dagoes para corrigir violagoes dos padroes de design, facilitando a conformidade
com as diretrizes da equipe.

Seguindo tais praticas, as equipes poderao colher os beneficios de uma abordagem
centrada em padroes de design, incluindo codigo modular, de facil manutengao, esca-
lavel e reutilizavel, além de melhorar a fluidez da comunicagao da equipe no projeto.

j £ APROFUNDANDO |

Atualmente, existem varias ferramentas de deteccao de vulnerabilidades por ana-
lise estatica disponiveis na internet. No entanto, elas estao vocacionadas a encon-
trar certos tipos especificos de vulnerabilidades e utilizam diversas tecnicas para
fazer a deteccao (por exemplo, analise sintatica, provadores de teoremas etc.). Por
isso, é dificila comparacao das capacidades efetivas de cada ferramenta, tornan-
do impossivel a escolha entre elas (Teixeira; Antunes; Neves, 2007).

Para consolidar o conhecimento, resumimos as boas praticas a seguir:
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EDUCAGAO E CONSCIENTIZAGAO

Toda a equipe deve ter uma compreensao solida dos principios e conceitos dos pa-
drées de design.

PADRONIZAGAO DE NOMENCLATURA E DOCUMENTAGAO

E importante que a empresa aplique padrées de nomenclatura e documentacao, que
sejam comuns a todos.

REVISOES DE CODIGO E COLABORACAO

As revisdes de codigo proporcionam uma otima oportunidade para garantir que os
padroes de design sejam aplicados.

UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS DE ANALISE ESTATICA

Sao recursos que podem fornecer sugestdes e recomendacdes para a correcao de
violagoes dos padroes de design.

COLABORACAO EM DESIGN:
FERRAMENTAS € METODOLOGIAS

Um projeto de desenvolvimento de software é um projeto que requer a parti-
cipagao de varias pessoas com diferentes habilidades, montando uma equipe
interdisciplinar, portanto, para garantir o sucesso de um projeto de software, é
essencial que tenhamos uma colaboragao de todo o time. Diante disso, ferramen-
tas de colaboracao se fazem necessérias.

Prototipagem e design de interface de usuario (Ul/UX)

Essa categoria de ferramentas ¢ fundamental para envolver membros da equipe
de design do projeto, ferramentas, como Adobe XD, Figma e Sketch, permitem
a criagao de prototipos interativos, fluxos de usudrio e wireframes, que poste-
riormente servirao de suporte para o desenvolvimento.



Versionamento

Em qualquer artefato construido para o projeto, ¢ essencial termos o versiona-
mento. Nesse ponto, o software Figma ¢ um 6timo representante, pois permite
acompanhar evolug¢oes, ao longo do tempo, e compara-las com versdes anteriores.

Também temos o controle de codigo, o qual pode ser extremamente benéfico
para a equipe. Nesse sentido, o Git ¢ um dos representantes dessa categoria e
possui muitas funcionalidades de acompanhamento de versoes e comparagoes.
Nesse software, os desenvolvedores podem criar ramificagdes para trabalhar em
novas funcionalidades ou corregdes de bugs sem interferir no cédigo principal.
Uma vez concluidas as alteragdes, essas ramificacoes podem ser mescladas de
volta ao codigo principal de forma suave e controlada.

Ha dois tipos principais de controle de versao:

Centralizado: nesse sistema, ha um Unico repositério de codigo-fonte, sendo que os
desenvolvedores precisam se comunicar com essa cole¢ao para realizar as alteragdes.

Sistema distribuido: cada desenvolvedor possui uma copia completa do repositorio
em seu proprio computador, o que oferece mais flexibilidade e independéncia.




Desenvolver um software significa criar e modificar diferentes tipos de artefatos.
De acordo com Oliveira (2005, p. 7), “o documento de especificagio de requisitos,
os modelos de andlise e projeto, o cddigo-fonte e os esquemas de banco de dados
sao exemplos desses artefatos”.

Metodologias ageis

Metodologias ageis como Kanban ou Scrum contribuem com a colaboragao en-
tre os membros da equipe, sendo essenciais para a organizagao das atividades a
serem desempenhadas pelo time. Algumas ferramentas, como o Trello, auxiliam
na comunicagao e organizagao das histdrias de usudrio a serem desenvolvidas.

Diagramas de modelagem

Os diagramas de modelagem sao

primordiais ao desenvolvimento,

pois, ao criar um diagrama de mo-

delagem, identificamos como serd a

arquitetura da aplicagdo, banco de

dados, interacao de classes e outros,

possibilitando até antecipar erros de

modelagem que s6 podem aparecer

depois, um 6timo software a ser uti-

lizado para a modelagem é o Draw.io.

A modelagem ¢ importante para

qualquer planejamento. Para o de-

senvolvimento de software bem-es-

truturado, ela é imprescindivel. Com

uma modelagem adequada, podemos

antecipar visualizagoes a respeito de como um software sera composto e quais

serao suas interagdes. Além disso, podemos antecipar erros antes da codificagao
ou criagdo de um banco de dados.

Existem varios tipos de modelagem, cada um com seu propdsito especifico.

Alguns dos mais comuns sao:
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DIAGRAMA DE ENTIDADE X RELACIONAMENTO

Diagrama de banco de dados que mostra um relacionamento entre as tabelas.

Representa as interacdes entre usuarios e sistema, levando em conta o caso de uso
em que se atua.

DIAGRAMA DE CASO DE USO

DIAGRAMA DE CLASSES

Demonstra a dependéncia entre as classes de um sistema; aqui, os design patterns
atuam fortemente.

DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

Sao os diagramas que mostram como os objetos em um sistema interagem.

DIAGRAMAS DE ATIVIDADE

Demonstra o sistema do ponto de vista das execucdes das atividades e ilustra o fluxo
de controle.

OUTROS DIAGRAMAS UML

A UML possui mais de uma dezena de diagramas para auxiliar na visualizagao do
sistema.

Comunicacao em tempo real

Atualmente, com uma parte da equipe trabalhando em home office e outra no
escritdrio, é necessaria uma comunicagao em tempo real. Para tanto, ferramentas
de colaboragao, como Teams ou Slack, auxiliam a integracao da equipe, facilitan-
do as reunides e o didlogo em grupo ou individuais.




TEMA DE APRENDIZAGEM g

PROTOTIPAGEM E DESIGN DE INTERFACE DE USUARIO (Ul/UX)

Categoria de ferramentas fundamental para envolver membros da equipe e facilitar a
comunicagao.

VERSIONAMENTO

Controle de versoées, fundamental para qualquer artefato do projeto.

METODOLOGIAS AGEIS

Essenciais para a organizagao das atividades a serem desempenhadas pelo time,
flexibilizando todo o processo.

DIAGRAMAS DE MODELAGEM

Primordiais para identificacao da arquitetura e planejamento.

COMUNICAGCAO EM TEMPO REAL

Ferramentas essenciais para comunicagao, aproximando a equipe distante geograficamente.

& EM Foco

Acesse seu ambiente virtual de aprendizagem e confira a aula referente a este
tema. Recursos de midia disponiveis no conteudo digital do ambiente virtual de
aprendizagem.




NOVOS DESAFIOS

No mercado de trabalho, cada vez mais, fazem-se necessérios a colaboragao e
trabalho em equipe, com a integragao de padroes de design ao ambiente de de-
senvolvimento. Esses pontos podem ser impulsionados, e mais facilmente alcan-
¢ados, uma vez que, como vimos, os padroes de projeto trazem padronizagao,
facilitando a comunicagao entre a equipe.

Passamos por topicos, como a integracao de padroes em equipes de desenvol-
vimento, ressaltando como tais parametros sao integrados e auxiliam as equipes,
além de assuntos, como a conscientizagao e a educagao da equipe no uso de pa-
droes, nomenclatura ou revisoes de codigo poderao auxiliar no desenvolvimento
do software e integracao do time.

Assuntos, como a colaboragao em design, sao fundamentais para facilitar a
documentagao, pois nos mostram, em formatos visuais, estruturas do sistema. No
inicio do tema, propusemos o experimento de pesquisar a respeito do impacto
que um padrao de projeto poderia causar na colaboragao entre os membros da
equipe. A resposta a esse questionamento indica que esse impacto pode ser posi-
tivo em alguns aspectos, como: comunicagao facilitada, divisao clara de respon-
sabilidades, reutilizacao de solugoes comprovadas, flexibilidade e adaptabilidade.

Os padroes de desenvolvimento trazem esses beneficios para uma implan-
tacao, a qual, aliada a outros métodos gerenciais de comunicagao, certamente,
trara resultados positivos para seu projeto.
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“A adocao de padroes de projetos tem como finalidade aumentar o entendimento do soft-
ware, sendo considerada uma parte da documentagao do sistema. O uso de padroes tem
como intuito a produgao de sistemas eficientes com caracteristicas de reusabilidade, ex-
tensibilidade e manutenibilidade, fornecendo uma solugcao completa e melhor estruturada
ao invés de uma solugao imediata” (Sturm:; Silva, 2014, p. 1).

Referente a esse assunto, assinale a alternativa correta:

a) E essencial que toda a equipe de desenvolvimento tenha uma compreensao sélida dos
principios e conceitos por tras dos padroes de design.

b) Padroes de projeto sao solugdes unicas e exclusivas para problemas de desenvolvimento
de software, ndo havendo necessidade de sua reutilizacao ou adaptacao para diferentes
contextos.

c) Padrdes de projeto sao restritos a uma Unica linguagem de programagao e nao podem
ser aplicados em diferentes ambientes de desenvolvimento.

d) Padrdes de projeto sao obsoletos e nao oferecem beneficios significativos no desen-
volvimento de software moderno, sendo mais vantajoso criar solucoes personalizadas
em cada projeto.

e) Padrdes de projeto sao apenas diretrizes tedricas sem aplicagao pratica no desenvolvi-
mento de software, sendo irrelevantes para a construcao de sistemas reais.

“Durante o desenvolvimento de software, a equipe procura aplicar técnicas que melho-
rem a qualidade do cédigo, deixando-o legivel, organizado e de facil manutencdo. Como
resultado, ha grandes chances de se obter um sistema livre de defeitos e muito proximo
do desejado” (Sturm; Silva, 2014, p. 3).

Tendo como base as boas praticas de software, analise as afirmativas a seguir:

I - Uma técnica recomendada € a indentacao (recuo do texto, indicando a hierarquia no
codigo).

Il - Os padroes de projeto contribuem para um codigo de qualidade.

[l - Os comentarios no codigo auxiliam a compreendé-Lo.

Assinale a alternativa correta:

a) |, apenas.

b) 1ll, apenas.

c) lell, apenas.
d) llelll, apenas.
e Lllell
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3. “Atualmente, existem varias ferramentas de detecgao de vulnerabilidades por analise esta-
tica disponiveis na internet. No entanto, estas estdo vocacionadas para encontrarem certos
tipos especificos de vulnerabilidades e utilizam diversas técnicas para fazerem a deteccao
(por exemplo, analise sintatica, provadores de teoremas etc.). Dai ser extremamente dificila
comparacao das capacidades efetivas de cada ferramenta, tornando impossivel a escolha
entre elas” (Teixeira; Antunes; Neves, 2014, p. 2).

Referente a esse assunto, assinale a alternativa correta:

a) As ferramentas de analise estatica sdo especializadas em encontrar vulnerabilidades
especificas e empregam diferentes tecnicas, como analise sintatica e provadores de
teoremas, para detecta-las.

b) As ferramentas de analise estatica sao todas iguais e tém o mesmo conjunto de funcio-
nalidades, tornando facil a escolha entre elas.

c) As ferramentas de analise estatica sao capazes de detectar todos os tipos de vulnerabi-
lidades com a mesma eficacia, independentemente das técnicas utilizadas.

d) As ferramentas de analise estatica ndo sao uteis na deteccao de vulnerabilidades, pois
sao limitadas em suas capacidades e, muitas vezes, falham em encontrar problemas
no codigo.

e) Todas as ferramentas de analise estatica tém as mesmas limitagdes e nao oferecem
nenhuma vantagem discernivel em termos de deteccao de vulnerabilidades.
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Alternativa A.

Os padroes de design sao solugcdes comprovadas para problemas recorrentes no desen-
volvimento de software. Uma compreensao solida desses padroes permite que a equipe os
aplique de maneira eficaz, melhorando a qualidade, a manutenibilidade e a escalabilidade
do software.

Aalternativa B é incorreta, pois os padroes de projeto sao solucdes genericas e flexiveis que
podem ser adaptadas e reutilizadas em diferentes contextos e em diferentes linguagens de
programagao.

Aalternativa C é incorreta, pois os padrées de projeto sao conceitos de design de software
que podem ser aplicados em diferentes linguagens de programacao e ambientes de de-
senvolvimento.

Aalternativa D € incorreta, pois os padrées de projeto continuam sendo uma parte essencial
do desenvolvimento de software moderno.

A alternativa E e incorreta, pois nao € possivel afirmar que padrées de projeto sao apenas
diretrizes tedricas sem aplicacao pratica no desenvolvimento de software, sendo irrelevantes
para a construcao de sistemas reais.

Alternativa E.

Todas as afirmativas estao corretas.

Aafirmativa | € verdadeira, pois a indentacao € uma pratica comum e altamente recomendada
na programacao. Ela ajuda a melhorar a legibilidade do codigo, facilitando aos desenvolve-
dores o entendimento de sua estrutura e hierarquia.

A afirmativa Il € verdadeira, pois os padroes de projeto contribuem para um codigo de
qualidade. Ao seguir os padroes de projeto apropriados, os desenvolvedores podem criar
sistemas mais coesos, flexiveis e de facil manutengao.

A afirmativa lll € verdadeira, pois os comentarios no codigo auxiliam a compreendé-lo. Eles
sao Uteis para explicar o proposito de partes especificas do codigo, fornecer insights acerca
da logica ou da intencao por tras de determinadas implementacodes, assim como alertar
acerca de possiveis armadilhas ou consideragdes importantes.

Alternativa A.

Aalternativa A esta correta, pois reflete a natureza das ferramentas de analise estatica, des-
tacando que elas sao especializadas em encontrar vulnerabilidades especificas e empregam
diferentes tecnicas, o que dificulta a comparagao de suas capacidades efetivas.
Aalternativa B esta incorreta, pois as ferramentas de analise estatica possuem conjuntos de
funcionalidades diferentes e sao especializadas em encontrar diferentes tipos de vulnera-
bilidades, tornando a escolha entre elas desafiadora.
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Aalternativa C esta incorreta, pois as ferramentas de analise estatica variam em sua capaci-
dade de detectar diferentes tipos de vulnerabilidades e algumas podem ser mais eficazes
em determinados cenarios do que outras.

Aalternativa D esta incorreta, pois as ferramentas de analise estatica sao uteis na deteccao
de vulnerabilidades. Elas continuam sendo uma parte importante do processo de garantia
de qualidade de software.

Aalternativa E estaincorreta, pois as ferramentas de analise estatica variam em suas capaci-
dades e abordagens, e algumas podem oferecer vantagens distintas em termos de deteccao.



MINHAS ANOTACOES




MINHAS ANOTACOES




	unidade 1
	INTRODUÇÃO AOS PADRÕES 
DE PROJETO
	PADRÕES DE CRIAÇÃO
	PADRÕES DE ESTRUTURA
	unidade 2
	PADRÕES DE COMPORTAMENTO
	PADRÕES DE ARQUITETURA
	ANTIPADRÕES
	unidade 3
	TENDÊNCIAS E FUTURO
	MELHORES PRÁTICAS E DICAS
	COLABORAÇÃO E TRABALHO 
EM EQUIPE


	_GoBack
	ava.pdf
	unidade 1
	INTRODUÇÃO AOS PADRÕES 
DE PROJETO
	PADRÕES DE CRIAÇÃO
	PADRÕES DE ESTRUTURA
	unidade 2
	PADRÕES DE COMPORTAMENTO
	PADRÕES DE ARQUITETURA
	ANTIPADRÕES
	unidade 3
	TENDÊNCIAS E FUTURO
	MELHORES PRÁTICAS E DICAS
	COLABORAÇÃO E TRABALHO 
EM EQUIPE




	Button 28: 
	Forms - Uniasselvi: 


