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Resumo. Os padroes de projetos tratam de técnicas que visam permitir o
desenvolvimento de softwares a partir de estruturas ja existentes e testadas, e nado a
partir do zero. Cada estrutura dessas contém um nome que a identifica, uma descricao
do problema ao qual esta se aplica, uma descricdo das pegas que compdem a estrutura
e uma anadlise das vantagens e desvantagens de utiliza-la. Os padrbes dividem-se em
categorias de acordo com um critério estabelecido e também caracteristicas que alguns
tém em comum, de forma que estas estruturas formem grupos de padrées. Neste artigo,
nao serdao analisados todos os padrbes existentes propostos por Gamma et al (1995),
mas somente aqueles considerados os mais relevantes das categorias: Padrbées de
Criacao, Padrdes Estruturais e Padroes Comportamentais.

Palavras-chave: padroes, estruturas, categorias, desenvolvimento.

Abstract. Design Patterns are about techniques that allow software development starting
from existent and tested structures, and not from scratch. Each structure contains a
name, which establishes its identity, a description of the problem where it is applied, a
description of the pieces that compose the structure and an analysis of the advantages
and disadvantages of using it. These patterns are divided into categories according to an
established criterium and also common characteristics. In this article there will be no
analysis of all existent patterns proposed by Gamma et al (1995), there will be an
analysis only of those considered the most relevant ones in the following categories:
Creation Patterns, Structural Patterns and Behavioral Patterns.

Keywords: patterns, structures, categories, development.

1. Introduciao

No ambiente de desenvolvimento de
software orientado a objetos, muito tem-se
discutido e muitas abordagens tém surgido
ao longo do tempo, de forma a
incrementar o grau de reusabilidade do
codigo escrito. Ja existe uma grande
aceitacdo da reutilizagdo de fungoes
através de bibliotecas, mas ndo ¢ este tipo
de reusabilidade que abordamos aqui,
nosso objetivo ¢ falar sobre reusabilidade
e flexibilidade na arquitetura de sistemas
orientados a objetos, conseguida através
dos padroes de projeto. Juntamente com
os padrdes de projeto surgiu, no mercado,
uma nova especialidade no ramo da
informdtica que ¢ a “arquitetura de
software”.  Os arquitetos de software
utilizam intensamente os padrdoes de

projeto para que seus sistemas possam ser
modificados ou acrescentados de forma
que os impactos nos seus ciclos de vida
sejam amenizados.

Este artigo abordara os padrdes de
projetos mais utilizados que foram
padronizados por Gamma et al (1995)
para resolver diversos tipos de problemas
observados dentro da  modelagem
orientada a objetos e a diferenca entre
trabalhar com heranca de classes e
composi¢ao de objetos. Estes padroes
foram divididos em trés categorias de
acordo com suas finalidades e seguindo o
critério do “proposito” destes padrdes.
Um outro critério estabelecido por
Gamma (1995) seria o “escopo”.

A titulo de informacdo a respeito
dos critérios, Buschmann et al (1996)
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definiu critérios diferentes daqueles
propostos por Gamma (1995), como
“nivel de abstracdo” e “tipo de problema
resolvido”, que ndo serao abordados neste
artigo. As categorias apresentadas neste
artigo sdo as seguintes: criacdo, estrutural
ou comportamental.

Os padroes de criagdo se
preocupam com 0  processo de
instanciacdo de objetos em um sistema.
Os padrdes estruturais lidam com a
composi¢ao de classes ou objetos e os
padrdes comportamentais caracterizam as
maneiras pelas quais classes ou objetos
interagem e distribuem responsabilidade.
Os padrdes de projetos também podem ser
divididos segundo o critério de escopo,
este critério especifica se o padrio se
aplica primariamente a classes ou objetos.
Os padrdes para classes sdo estaticos, isto
¢, fixados em tempo de compilagdo e sdo
estabelecidos através de um mecanismo
de heranga. Os padrdes para objetos sdo
dinamicos, isto ¢, mudados em tempo de
execu¢ao e lidam com relacionamentos
entre objetos.

2. Padroées de Projetos

Os padrdes sdo descritos em certo nivel de
abstracdo, ndo sdo utilizados para um
dominio especifico, uma aplicacdo ou um
subsistema, neste texto, seguindo sua
bibliografia, sdo descricdes de objetos e
classes comunicantes que sdo
configurados para resolver um problema
geral de projeto num contexto particular,
identificam as classes e instancias
participantes, seus papéis, colaboragdes e
a distribuicao de responsabilidades.

Cada padrao relaciona-se com um
determinado problema e apresenta uma
solucdo de forma reutilizavel e flexivel na
constru¢do de softwares orientados a
objetos.

Um dos principais objetivos dos
padrdes de projetos € fazer com que os
softwares que serdo desenvolvidos ndo
sejam gerados a partir do zero e sim de
solucdes que ja foram implementadas e
testadas.

Em um padrdo podemos notar
quatro elementos essenciais:

® Nome — E a forma de referenciar
um determinado padrdo, suas
solugdes e conseqiliéncias, Permite
que se discuta sobre as solugdes
citando apenas o nome.

® Problema — Descreve o porqué da
criacdo do padrio, quando aplica-
lo. Explica o contexto do
problema.

@® Solucdo — Descreve todas as pegas
que compdem o  produto,
relacionamentos ~ com  outros
padrdes,  responsabilidades e
colaboragoes.

® Conseqiiéncia — E uma anélise
geral sobre o padrdo, mostrando as
vantagens e desvantagens de se
utiliza-lo.

Gamma (1995) divide os padrdes
de projetos, segundo o critério de heranga
de classes, nas seguintes categorias:
Padroes de Criagdo, Padroes Estruturais e
Padroes Comportamentais.

3. Heranca de Classes x Composicio de
Objetos (Rigidez vs. Flexibilidade)
A heranca de classes permite que se criem
novas classes em termos de uma classe ja
existente, este tipo de reutilizacdo ¢
chamado de ‘“reutilizacdo de caixa
branca”, porque os interiores das classes
ancestrais sdo visiveis nas classes
descendentes.

A composi¢ao de objetos permite

criar classes que s3o compostas de
objetos, conseguindo obter
funcionalidades mais complexas, A

composi¢ao requer que os objetos tenham
interfaces bem definidas e ¢ chamada de
“reutilizagdo de caixa preta” por esconder
os detalhes internos dos objetos.

3.1 Heranca de Classes
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3.1.1 Vantagens

e FE definida em tempo de
compilagdo e ¢ simples de usar.

e E facil modificar a implementagdo
que estd sendo reutilizada.
Modificando as operagdes que nio
estdo sendo redefinidas, valera
para toda a cadeia da hierarquia.

3.1.2 Desvantagens

® Nio ¢ possivel mudar as
implementagdes  herdadas em
tempo de execugdo, j& que a
heranca e definida em tempo de
compilagdo.

@® Na heranga, as classes ancestrais
definem parte da representacdo
fisica de suas subclasses, expondo
a estas detalhes de implementagao,
por isso se diz que a heranga viola
o encapsulamento. Com a heranga,
a implementagdo de uma subclasse
torna-se amarrada a

implementagdo de sua classe mae.

3.2 Composicao de Objetos

3.2.1 Vantagens

® E definida dinamicamente em
tempo de execucdo pela obtencao
de referéncias para outros objetos
por um determinado objeto.

® Sio acessados exclusivamente
através de suas interfaces, ndo
violando o encapsulamento.

® Implementacdo de objetos em
termos de suas interfaces, com
menos dependéncias de
implementagao.

3.2.2 Desvantagens
@® Requer que os objetos respeitem as
interfaces uns dos outros, o que
por sua vez exige interfaces
cuidadosamente projetadas.

4. Padroées de Criagao

O sumo da utilizagdo destes padrdes ¢ o
retardamento do processo de instanciagao,
tornando o sistema flexivel na criagdao de

seus produtos. O padrio pode ser de
criagdo de classe, aonde se utiliza a
heranca para variar a classe que ¢
instanciada ou de criacdo de objetos, que
delega o processo de instanciacdo a outro
objeto.

Os padroes de criacdo podem ser
implementados de  maneira rigida
utilizando-se heranga de classe ou de uma
forma flexivel através da composicao de
objetos. Existem dois temas recorrentes
destes padrdes que sao:

® Todos encapsulam o conhecimento
sobre quais classes concretas sao
usadas pelo sistema.

® Ocultam o modo como as
instancias destas classes sdo
criadas e juntadas, tudo o que o
sistema sabe sobre os objetos e que
suas classes sao definidas como
classes abstratas.

de criacdo
Abstract

Dentre os padrdes
destacamos os  seguintes:
Factory e Singleton.

4.1 Abstract Factory

4.1.1 Intencio

Fornecer uma interface para criagdo de
familias de objetos relacionados ou
dependentes sem especificar suas classes
concretas.

4.1.2 Motivacao

Imagine um jogo virtual de carros que
precisara ter a capacidade de mudar o
estilo da interface sempre que for preciso.
Por mudar o estilo da interface, entenda-se
mudar a formato do motor, do chassi e
outros componentes da interface.

Se no processo de instanciagdo,
especificarmos de forma rigida o estilo
dos componentes serd muito dificil
modifica-los depois e impossivel em
tempo de execugao.

O padrao Abstract Factory, através
de suas interfaces, fornece uma solugdo
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para este problema criando fébricas de
familias de objetos.
4.1.3 Estrutura
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Figura 1: Estrutura da Abstract Factory

4.1.4 Participantes

@ AbstractFactory — Declara uma
interface para operagdes que criam
objetos-produto abstratos.

® ConcreteFactory — Implementa as
operagdes que criam objetos-
produtos concretos.

@® AbstractProduct — Declara uma
interface para um tipo de objeto-
produto.

® ConcreteProduct — Define um
objeto-produto a ser criado pela
correspondente fabrica concreta;
implementa a interface de
AbstractProduct.

@ Cliente - utiliza as interfaces.

4.1.5 Aplicabilidade

® Um sistema deve ser independente
de como os seus produtos sdo
criados, compostos ou
representados.

® Um sistema deve ser configurado
como um produto de uma familia
de multiplos produtos.

® Uma familia de objetos-produtos
for projetada para ser usada em
conjunto e ¢ necessario garantir
esta restri¢ao.

® Fornecer uma biblioteca de classes
de produtos revelando somente
suas interfaces.

Um exemplo da aplicagdo deste
padrdao, no Exército Brasileiro, seria por
exemplo a disponibilizacdo de objetos em

uma biblioteca. Usando-se Abstract
Factory o acesso a estrutura interna dos
objetos seria impedido, sendo liberado o
acesso ao objeto somente através de sua
interface. Este ¢ um fator primordial que
deve ser completamente compreendido,
pois ¢ através de interfaces que se mantém
a integridade dos objetos em todo o
sistema. E a padronizagdo destas
interfaces facilita o entendimento e a
atualizacdo da arquitetura, ja que ela seria
previamente conhecida acelerando todo o
processo.

4.1.6 Conseqiiéncia

® Isola as classes concretas. A
fabrica encapsula a
responsabilidade e o processo de
criar objetos-produto, as classes
concretas ficam isoladas por suas
interfaces abstratas.

® Torna facil a troca de familias de
produtos. A classe de uma fabrica
concreta aparece apenas uma Vvez
na aplicagao.

® Promove a harmonia entre
produtos. Produtos relacionados
estardo em uma mesma fabrica.

® Dificil suportar novos tipos de
produtos. A interface abstrata da
fabrica fixa os tipos de produtos,
para modifica-la deve-se também
modificar suas subclasses.

4.1.7 Exemplo de Cddigo

public interface OmFactory {
public Om CriaOm ()
bi

public class BrigadaFactory implements
OmFactory {
public BriagadaFactory ();
public Brigada CriaOm() {
return new Brigada();
}
}i

public class Exercito {
private OmLista omLista = new OmListal();
public void Add( OmFactory omf )
{
omLista.Add( omf.CriaOm() );
}
OmList retornaEstruturaExercito() {
return omList;
}
}
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M¢étodo que cria a estrutura do
exército  retornando uma lista de
organizagdes militares adicionadas
anteriormente. Perceba que este simples
exemplo ja ¢ suficiente para mostrar a
flexibilidade do cédigo que utiliza uma
Abstract Factory. Pois vemos a nao
dependéncia da estrutura do exército em
relacdo aos tipos de organizagdes militares
existentes. Para substituir um tipo de
organiza¢do por outra, basta mudar a
instancia da fabrica, ja que os métodos sao
definidos em uma interface.

4.2 Singleton

4.2.1 Intencao

Garantir que uma classe tenha somente
uma unica instancia e fornecer um ponto
global de acesso a mesma.

4.2.2 Motivacio

Em certas aplicagdes ¢ importante que
uma classe apresente apenas uma unica
instancia, podendo esta ser acessada em
qualquer parte da aplicagdo, agindo assim
como um componente global do sistema.
O padrao Singleton oferece esta
funcionalidade fazendo com que a classe
administre sua unica instancia.

4.2.3 Estrutura
Singleton

static Instance) <
SingletonOperation)

return uniguelnstance |

static uniguelnstance

Figura 2: Estrutura do padrao Singleton

4.2.4 Participantes
® Singleton— Define uma operagao
Instance que permite aos clientes
acessarem sua Unica instancia.
Instance ¢ uma operagao de classe.

4.2.5 Aplicabilidade
® Deve haver apenas uma instancia
de uma classe, ¢ essa instancia
deve dar acesso aos clientes

através de bem
conhecido.

® (Quando a uUnica instancia tiver de

um ponto

ser extensivel atraveés de
subclasses, possibilitando  aos
clientes wusarem wuma instancia

estendida sem alterar o seu codigo.

4.2.6 Conseqiiéncia

® Acesso controlado a Unica
instancia. A classe encapsula e
controla sua Unica instancia.

® Espaco de nome reduzido. Evita a
poluicdo do espaco de nomes com
variaveis  globais de  Uunica
instancia.

® Permite um numero variavel de
instancias. Com pouca alteragdo
podemos ter ao invés de uma unica
instancia , teremos varias.

4.2.7 Exemplo de Codigo

public class Comandante {
private static Comandante comandante;
protected Comandante () ;

public static Comandante Instance() {
if (comandante == null)
comandante = new Comandante () ;
return comandante;
} // end function
}; //end class

Esta classe garante a criagdo de
uma unica instincia de Comandante,
utilizando o padrao Singleton.

4.3 Outros Padroes de Criacao

4.3.1 Builder

Separa a constru¢do de um objeto
complexo da sua representagdo, de modo
que o mesmo processo de construcio
possa criar diferentes representacoes.

4.3.2 Prototype

Especifica os tipos de objetos a serem
criados usando uma instancia prototipica e
criar novos objetos copiando este
protoétipo.
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5. Padroes Estruturais
Estes padroes estudam as formas como
classes e objetos sdo compostos para
formarem estruturas maiores.

Eles podem ser:

® Padrdes estruturais de classes —
Padroes que utilizam a heranca
para compor interfaces ou
implementagdes, criando uma
composi¢ao estatica de classes.

® Padroes estruturais de objetos —
descrevem maneiras de compor
objetos  para  obter  novas
funcionalidades, criando uma
composi¢ao flexivel.

Dentre os padrdes estruturais destacamos
os seguintes: Composite e Fagade.

5.1 Padrao Composite

5.1.1 Intencao

Permite aos clientes tratarem de maneira
uniforme, objetos  individuais e
composi¢ao de objetos.

5.1.2 Motivacio

Imagine que precisemos construir uma
aplicacdo grafica onde o usuario pode
manipular estruturas simples como linhas
e textos e também estruturas complexas
oriundas da composicdo de estruturas

simples. O problema resolvido pelo
padrdo Composite que apresenta a
aplicagdo citada ¢ como manipular

estruturas simples e compostas de uma
maneira uniforme.

5.1.3 Estrutura

Component
Operation()
Addd( Component )
Femavel Componert )

children

—— .
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Cperation() Operation() ¢
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Remiove! Companent )

forall g in children
g.aperation);

Figura 3: Estrutura do padrdo Composite

5.1.4 Participantes

® Component— Declara a interface
para os objetos na composicao;
implementa comportamento por
falta para a interface comum a
todas as classes; declara uma
interface para acessar e gerenciar
os seus componentes-filhos.

® [caf— Representa objetos-folha na

composi¢ao, define
comportamento  para  objetos
primitivos na composicao.

® Composite — Define
comportamento para 0s
componentes que tém filhos;
armazena os componentes filhos;
implementa as operacdes
relacionadas com os filhos
presentes na  interface  de
component.

® C(Client — Manipula objetos na
composicao através da interface de
component.

5.1.5 Aplicabilidade
® Representar hierarquias
todo de objetos.
® Clientes capazes de ignorar a
diferenca entre objetos individuais
e composi¢ao de objetos.

partes-

5.1.6 Conseqiiéncia

® Define hierarquias de classes que
consistem de objetos simples e
objetos compostos.

® Torna o cliente simples.

® Torna mais facil de acrescentar
novos objetos.

® Torna o projeto excessivamente
genérico.

5.1.7 Exemplo de Cédigo

public class Graphic {
public Graphic();
public void Draw () ;
}: // end class

public class Line extends Graphic {
public Line();
public void Draw () {
//Cbdigo para desenhar a linha

bi
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}; // end class

public class Figure extends Graphic {
public Figure();
public void Draw () {
/*Cbdigo para desenhar a figura */

}

public void Add (Graphic g) {
/*Cédigo para adicionar gréaficos
para
compor a figura */

}i

private ArrayList Graphic;
}; //end class

5.2 Padriao Facade

5.2.1 Intencao
Fornece uma interface unificada para um
conjunto de interfaces em um subsistema.

5.2.2 Motivacao

Este padrdo diminui a complexidade de
sistemas compostos por subsistemas
minimizando a comunicacgao e
dependéncia entre eles. Fornece uma
interface Unica e simplificada para
processos complexos envolvendo
subsistemas.

5.2.3 Estrutura

Fagade

Figura 4: Estrutura do padrao Facade

5.2.4 Participantes
® Facade — Conhece quais as classes
do subsistema responsaveis pelo
atendimento de uma solicitagao.
® C(Classes do subsistema  —
Implementam as funcionalidades
dos subsistemas.

5.2.5 Aplicabilidade
® Desejar fornecer uma interface

simples para um subsistema
complexo.
® Existirem muitas dependéncias

entre os clientes e as classes de
implementagdo de uma abstragao.

@® Desejar estruturar os sistemas em
camadas.

5.2.6 Conseqiiéncia
@ [sola os clientes dos componentes
do subsistema.
® Promove um acoplamento fraco
entre o subsistema e seus clientes.

5.2.7 Exemplo de Cddigo

public class Serasa {
public Serasa ();
public boolean VerificaCliente
c) |
/*Cédigo para verificar o cliente */

(Cliente

}i
}; //end class

public class SPC {
public SPC();
public boolean VerificaCliente( Cliente
c) |
/*Cbdigo para verificar o cliente */
}i
}; // end class

public class FachadaVisa {
public FachadaVisal() ;
public void CadastraCliente( Cliente c)
{
SPC spc = new SPC();
Serasa serasa = new Serasal();
if (('!'serasa.VerificaCliente(c)) &&
(!'spc.VerificaCliente(c)))
/* cadastra cliente */
}i
}; // end class

5.3 Outros Padroes Estruturais

5.3.1 Bridge

Separa uma  abstragdo da  sua
implementagdo, de modo que as duas
possam variar independentemente.

5.3.2 Decorator

Atribui responsabilidades adicionais a um
objeto dinamicamente. Os decorators
fornecem uma alternativa flexivel a
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subclasses para extensao da
funcionalidade.
5.3.3 Flyweight
Usa compartilhamento para suportar
grandes quantidades de objetos de

granularidade fina, de maneira eficiente.

5.3.4 Proxy

Fornece um objeto representante, ou um
marcador de outro objeto, para controlar o
acesso a0 mesmo.

6. Padroes Comportamentais

Estes padrdes se preocupam com
algoritmos e a  atribuigcdo de
responsabilidades  entre  objetos e

caracterizam fluxos de controle dificeis de
seguir em tempo de execucgdo. Os padroes
comportamentais utilizam tanto a heranca
como a composic¢ao de objetos.
Dentre 0s
comportamentais os seguintes:

padrdes

6.1 Padrao Observer

6.1.1 Intencio

Define uma dependéncia de um-para-
muitos entre objetos, de maneira que
quando um objeto muda de estado os
outros sao notificados e atualizados.

6.1.2 Motivacio

Nas aplicagdes modernas, levamos ao
maximo permitido o desacoplamento entre
as classes, tornando-as mais reutilizaveis,
mas isto nos leva a alguns problemas
quando temos classes cooperantes e existe
a necessidade de termos a consisténcia
entre seus objetos.

Como exemplo, citamos a
representacdo de uma  determinada
informacdo de diferentes maneiras, como
em planilhas e graficos, quando
modificamos a informagdo as suas
representacoes devem acompanhar as
modifica¢des. O padrdo Observer resolve
este problema notificando todas as
representacdes sobre a mudanca de
informacao.

6.1.3 Estrutura

chsetvers
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e Obserer ) Updatef)
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L 3
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4 | ConreteChgerver
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SetState()
stbject3tate

Figura 5: Estrutura do padrao Observer

6.1.4 Participantes

® Subject — Conhece o0s seus
observadores. Um nimero
qualquer de objetos Observer pode
conhecer um Subject e fornecer
uma interface para acrescentar e
remover objetos.

® Observer — Define uma interface
de atualizagdo para objetos que
deveriam ser notificados sobre
mudang¢as em um Subject.

® C(oncreteSubject —  Armazena
estados de interesse para objetos
ConcreteSubject;  envia  uma
notificacdo para seus observadores
quando seu estado muda.

® ConcreteObserver — Mantém uma
referéncia para um  objeto
ConcreteSubject, armazena
estados que deveriam permanecer
consistentes com os do Subject e
implementa a interface de
atualizagdo de Observer, para
manter seu estado consistente com
o do Subject.

6.1.5 Aplicabilidade

® Quando uma abstragio tem
aspectos dependentes um do outro.

® Quando uma mudanga em um
objeto exigir mudangas em outros.

® (Quando um objeto deveria ser
capaz de notificar outros objetos
sem fazer hipoteses, ou usar
informagdes, de quem sdo estes
objetos.
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6.1.6 Conseqiiéncia

® Acoplamento abstrato entre
Subject ¢ Observer. Tudo que o
Subject sabe é que ele tem uma
lista de observadores , cada um
seguindo a interface simples da
classe abstrata Observer.

® Suporte para comunicagao
brodcast. Através de um loop na
sua lista de observadores o Subject

notifica todos 0s seus
observadores.
® Atualizagdes inesperadas. Uma

operagdo no Subject pode causar
uma cascata de atualizagdes nos
seus observadores.

6.1.7 Exemplo de Codigo

public class Observer {
public void Update () ;
protected Observer();
}; // end class

public class Subject {
public void Add (Observer o) {
/*Cbdigo para ser adicionar um
observador */

}i

public void Remove (Observer o) {
/*Cbébdigo para ser remover um
observador */

}i

public void Notify () {
/*Cdbdigo para notificar todos o
observadores executando seu
Update () ; */

bi

protected Subject();
private ArrayList Observer obs;
}; / end class

public class Information extends Subject {
public void ModifyInformation() {
/* Quando modificada a informacéo
os observadores registrados serédo
notificados */
Notify ()
}; / end class

protected Information();

public class Streadsheet extends Observer
{
public Streadsheet (Information i) {
/* No construtor recebe o subject e
registra-se a ele */
subj =1i;
subj.Add (this) ;
//Registrando-se

public void Update () {
//Cbébdigo para atualizacdo

bi

public void Finalize () {
//No destrutor desregistra-se
subj.Remove (this) ;
//Desregistrando-se

bi

protected Information subj;
}; /end class

6.2 Padriao Strategy

6.2.1 Intencio

Permite a encapsulagdo de algoritmos para
que variem independentemente dos
clientes que o utilizam.

6.2.2 Motivacao

Considere uma aplicagdo que precisa
classificar uma massa de dados em um a
determinada ordem e queira também
parametrizar a forma de como serd

classificada a informacgdes. O padrao
Strategy  resolve este  problema
encapsulando 0s algoritmos de
classificagdo  para  parametrizar a
aplicacgdo.
6.2.3 Estrutura
strategy

Context <>—" rategy
Contexilnterface() Algonthnnterfice()

ConcreteStrategyh ConereteStrategyB ConcreteStrateyl”

AlgorithrInterfae() Hlpontoalnterfae() Algorithralnterface()

Figura 6: Estrutura do padrdo Strategy

6.2.4 Participantes
® Strategy — Define uma interface
comum para todos os algoritmos

suportados. Context usa esta
interface para chamar o algoritmo
definido por uma
ConcreteStrategy.

® ConcreteStrategy — Implementa o
algoritmo usando a interface de
Strategy

® Context — E configurado com um
objeto ConcreteStrategy, mantém
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uma referéncia para um objeto
Strategy e pode definir uma
interface que a permite acessar

seus dados.
6.2.5 Aplicabilidade
@® Necessidade de variantes de um
algoritmo.
@® (lasses relacionadas diferem

apenas no seu comportamento.
® Necessidade de parametrizar um

determinado comportamento.

6.2.6 Conseqiiéncia

® Familias de algoritmos
relacionados.  Algoritmos  para
parametrizar as classes.

® Uma alternativa ao wuso de
subclasses. Ao invés de criar-se
uma subclasse com um outro tipo
de algoritmo, encapsula apenas o
que varia.

6.2.7 Exemplo de Cédigo

public class Application {

public Application(AlgoritmoSort a);
public void Classifique();

protected AlgoritimoSort alg;

}i

public interface AlgoritimoSort {
public void Sort();
}i

public class ApplicationSort extends
Application {
public ApplicationSort ( AlgoritmoSort
a) {
alg = a;
}

public void Classifique() {
alg.Sort();
bi
}i

public class AlgoQuickSort implements
AlgoritimoSort {
public wvoid Sort() {
//Cbdigo para a classificacéo
}i
bi

6.3 Outros Padroes Comportamentais

6.3.1 Chain of responsability

Evita o acoplamento do remetente de uma
solicitagdo ao seu destinatario, dando a
mais de um objeto a chance de tratar a
solicitagao.

6.3.2 Interpreter
Dada wuma linguagem, define uma
representacdo  para  sua  gramatica

juntamente com um interpretador que usa
a representacao para interpretar sentengas
nesta linguagem.

6.3.3 Iterator

Fornece uma maneira de acessar
seqiencialmente os elementos de um
objeto agregado sem expor sua
representacao subjacente.

6.3.4 Mediator

Promove o acoplamento fraco ao evitar
que os objetos se refiram explicitamente
uns aos outros, permitindo que vocé varie
suas interagdes independentemente.

6.3.5 Memento

Sem violar a encapsulagdo, captura e
externa um estado de um objeto, de modo
que 0 mesmo possa posteriormente ser
restaurado para este estado.

6.3.6 State

Permite que um objeto altere seu
comportamento quando seu estado interno
muda.

6.3.7 Template Method

Define o esqueleto de um algoritmo em
uma operagao, postergando a definigao de
alguns passos para subclasses.

6.3.8 Visitor

Representa uma operacao a ser executada
sobre os elementos da estrutura de um
objeto.

7. Conclusao

Neste artigo, procuramos apresentar as
propostas de Gamma et al (1995) sobre
Padrdes de Projetos com a inten¢do de
difundir o conhecimento destas idéias de
forma a incrementar a reutilizacdo e a
flexibilidade no desenvolvimento de
softwares orientados a objetos dentro do
Exército Brasileiro.
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Nao esperamos que este texto seja
0 suficiente para convencer
desenvolvedores a utilizar ou mesmo
entender por inteiro os padrées aqui
apresentados. Nosso grande objetivo
estara alcangado, se os profissionais que
desenvolvem softwares para o exército,
sentirem-se impelidos a utilizar os
Padrdes de Projetos nestes softwares.
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