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VOCE SABE PINTAR?

PADROES DE L e

PROJETO L —

UMA BREVE INTRODUCAO

Prof. Dr. Dilermando Piva Jr.
Fatec Indaiatuba

CURSO DE TECNICAS PARA O que tem a ver isso com

Programacéo?

PINTURA...

= Imagine que uma pessoa tenha aprendido diversas técnicas de
pintura. A partir desse conhecimento, ela sabera como pegar um
pincel, como misturar as cores e como trabalhar com diferentes
tipos de tinta.

= Ser4 que somente com esse conhecimento ela
conseguiré pintar um quadro?
= Note que ela sabe tudo o que se precisa para realizar a pintura,

porém todo esse conhecimento nédo é valido se a pessoa nio
souber como utilizd-lo.

= Para realizar essa tarefa, é necessario, além de conhecimento,
ter habilidade, que é algo que s6 se aprende com muita préatica e
treino.

= Saber as técnicas é apenas o primeiro passo... O

DESIGN PATTERN

... PROGRAMACAO (PADRAO DE PROJETO)

* ... acontece um fenémeno similar. = Descricdo de um problema recorrente, de
= Quando se aprende uma linguagem orientada a objetos e seus forma genérica.
recursos, isso é equivalente a se aprender a pegar em um
pincel.
= Saber, por exemplo, como utilizar heranca e polimorfismo néo é L3 = A Ayt
o suficiente para distinguir em quais situagdes eles devem ser - Descrlqao de uma SOluan também generica,
empregados de forma apropriada. que deve ser adaptada de acordo com o

» B preciso conhecer os problemas que podem aparecer durante contexto em que o problema se manifesta.

a modelagem de um sistema e saber quais as solugbes que
podem ser implementadas para equilibrar requisitos, muitas
vezes contraditérios, com os quais se esta lidando.
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PADROES DE PROJETO
ATENCAO!

. PADROES NAO SAO NOVAS SOLUGOES

+ SAO SOLUCOES QUE FORAM IMPLEMENTADAS COM
SUCESSO DE FORMA RECORRENTE EM DIFERENTES
CONTEXTOS

OBJETIVOS DE PROJETO

= Reusabilidade, flexibilidade e manutenibilidade
= reutilize projetos flexiveis
= mantenha o cddigo em um nivel geral
= minimize dependéncia de outras classes

= Robustez
= reutilize projetos seguros
= reutilize partes robustas

= Suficiéncia e correcéo
= modularize o projeto
= reutilize partes confidveis

VANTAGENS NO USO DE PP

= Evita a redescoberta de solugdes

= Propicia o uso de solugdes corretas

= Melhora a qualidade do software

= Melhora a confiabilidade do software

= Prové uma linguagem comum entre
desenvolvedores

= Reduz o volume de documentacao

= Economiza esforcgo e tempo de desenvolvimento
e manutencao

= Conduz ao bom uso de orientagdo a objetos

®

O MINISTERIO DA
INFORMATICA
ADVERTE!

Y8
-y
4O\
0 USO DE PADROES DE
PROJETO PODE
AUMENTAR A
COMPLEXIDADE DOS
SISTEMAS!

EXEMPLO DE PROBLEMA
RECORRENTE : COMPOSICAO

= Em um sistema de arquivos, existem arquivos e
pastas (diretérios), sendo que todo arquivo esta
contido em uma pasta e toda pasta pode conter
arquivos e também outras pastas.

= Em um documento, existem caracteres e
imagens como elementos bésicos, e paginas,
colunas, frames e linhas de texto como
elementos compostos, sendo que todo elemento
bésico esta contido em um elemento composto e
todo elemento composto pode conter elementos
bésicos e também outros elementos compostos.

®
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COMPOSICAO EM
SISTEMA DE ARQUIVOS

COMPOSICAO EM
DOCUMENTO

0..%
Ele D l
‘ Carater ‘ ‘ Imagem ‘ El Comp D ‘
‘ Documento ‘ Pégina ‘ ‘ Coluna ‘ ‘ Frame ‘ ‘ LinhaTexto ‘

®

COMPOSICAO
SOLUCAO GENERICA (GOF)
Component
Operation() 0%
—— Add(Component) -
Remove(Component)
GetChild(int)
[ \
Leaf Composite
Operation() Operation()
Add(Component)
Remove(Component)
GetChild(int) @

UM POUCO DE HISTORIA...

A INSPIRACAO

= A ideia de padrdes foi apresentada por Christopher
Alexant)ler em 1977 no contexto de Arquitetura (de prédios e
cidades

Cada padrdo descreve um problema que ocorre
repetidamente de novo e de novo em nosso ambiente, e entdo
descreve a parte central da solugdo para aquele prob]ema de
uma forma que vocé pode usar esta solugdo um milhao de
vezes, sem nunca implementa-la duas vezes da mesma
fb]’mé‘i (A Pattern Language, 1977)

= Livros
= The Timeless Way of Building
= A Pattern Languagc Towns, Bm[dmg.s and Construction
= serviram de i 30 para os d lvedores de software.

CATALOGO DE SOLUCOES

= Um padrio encerra o conhecimento de uma pessoa
muito experiente em um determinado assunto de uma
forma que este conhecimento pode ser transmitido
para outras pessoas menos experientes.

= Outras ciéncias (p.ex. quimica) e engenharias possuem
catalogos de solugoes.

»Desde 1995, o desenvolvimento de software passou a
ter o seu primeiro catalogo de solugGes para projeto de
software: o livro GoF.

®
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GANG OF FOUR (GOF)
Design Patterns

-E. Gamma and R. Helm anc geler S8
R. Johnson and J. Vlissides. ¢, camin
Design Patterns - Elements | \m
of Reusable Object-Orientec o Visides
Software. Addison-Wesley, [[FiiF=Ey
1995.

Foreword by Grady Booch

GANG OF FOUR (GOF)

“Descrigdo de uma solugdo customizada para resolver
um problema genérico de projeto em um contexto
especifico. [. /g Um padréo de projeto dé nome, abstrai
e identifica os aspectos-chave de uma estrutura de
projeto comum para tornd-la reutilizdvel.”

Erich Gamma, et. al

Design Patterns, Elements of Reusable
Object-Oriented Software (1994)

GANG OF FOUR (GOF)

= Passamos a ter um vocabularip comum para
conversar sobre projetos de software.

= Solugdes que ndo tinham nome passam a ter nome.

» Ao invés de discutirmos um sistema em termos de
gllha_s, filas, arvores e listas ligadas, passamos a falar
e coisas de muito mais alto nivel como Fabricas,
Fachadas, Observador, Estratégia etc.

= A maioria dos autores eram entusiastas de Smalltalk,
principalmente o Ralph Johnson.

= Mas acabaram baseando o livro em C++ para que o
impacto junto a comunidade de CC fosse maior. E o
mpacto foi enorme, o livro vendeu centenas de
milhares de cépias.

O FORMATO DE UM PADRAO

= Todo padréo inclui
= Nome
= Descrigdo do problema e contexto para os quais o padrio se aplica
= Descri¢do da solugdo genérica proposta
= Consequéncias da aplicagio do padrio (custos / beneficios)

= Existem outros tipos de padroes ... Padroes J2EE,
GRASP (General Responsability Assignment Software Patters) MVC
(model — view — controller), Inje¢do de Dependéncias (IoC)
entre outros

= vamos nos concentrar no GoF.

®

O FORMATO DOS PADROES NO GOF

= Nome (inclui nimero da pagina)
= um bom nome é essencial para que o padrio caia na boca do povo
= Objetivo/ Intengdo/ Motivagdo
= um cendrio mostrando o problema e a necessidade da solugéo
= Aplicabilidade
= como reconhecer as situagdes nas quais o padrao é aplicavel
= Estrutura

= uma representacdo grifica da estrutura de classes do padrio
(usando OMT91) em, as vezes, diagramas de interagio (Booch 94)

= Participantes
= as classes e objetos que participam e quais sdo suas responsabilidades
= Colaboragdes

= como os participantes colaboram para exercer as suas
responsabilidades

Design Patterns

O FORMATO DOS PADROES NO GOF

= Consequéncias
= vantagens e desvantagens, trade-offs
= Implementagio
= com quais detalhes devemos nos preocupar quando
implementamos o padrdo

= aspectos especificos de cada linguagem
= Exemplo de Cédigo
= no caso do GoF, em C++ (a maioria) ou Smalltalk
= Usos Conhecidos
= exemplos de sistemas reais de dominios diferentes onde o padrio é
utilizado Design Paterns
= Padrées Relacionados i
= quais outros padrdes devem ser usados em conjunto
com esse quais padrdes sdo similares a este, quais
sdo as diferengas £l
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CRITICAS...

= Segundo alguns especialistas, alguns "padrdes de projeto" sdo
apenas evidéncias de que alguns recursos estdo ausentes em
uma determinada linguagem de programacéo
( ou por exemplo).

= Nesta linha, Peter Norvig demonstra que 16 dos 23 padrdes do
livro 'Design Patterns' sdo simplificados ou eliminados nas
linguagens Lisp ou Dylan, usando os recursos diretos destas
linguagens

= Segundo outros, excessos nas tentativas de fazer o cédigo se
conformar aos 'Padrdes de Projeto' aumentam
desnecessariamente a sua complexidade

CATEGORIAS DE PADROES
(GOF)

= CRIACIONAIS: criar uma colegéo de objetos de
maneira flexivel ou restrita.

= ESTRUTURAIS: representar uma cole¢io de
objetos relacionados (composico).

= COMPORTAMENTAIS: captar comportamento em
uma colecdo de objetos (interacéo e distribuicio de
responsabilidades).

®

CATEGORIAS DE PADROES
(GOF)

Proposito
Criacdo Estrutura Comportamento

Factory Method | Adapter (classe) Interpreter
e

Abstract Factory Adapter (objeto) | Chain of Responshllty
Builder Bridge

2 Prototype Composite Iter:mur
§ Singleton Decorator Mediator
4 Fagade Memento
Flyweight Observer

Proxy State
Strategy
Visitor
Classe: relagiio entre classes e subclasses (heranga) ©

Objeto: relagio entre objetos (associagdo, composigio)

Proposito
Estrutura Comportamento

AYapter (classe) Interpreter
Template Method

S. omposite ltemmr
§ Singleton Decorator Mediator
i Fagade Memento
Flyweight Observer
Proxy State
Strategy
Visitor
Classe: relagio en\ge classes e sypfflasses (heranga) @
Objeto: relacio entrdgbjetos (p#5ociacio, composi¢io)

PADROES DE PROJETO
CRIACIONAIS

CATEGORIAS DERADROES
(GOF)

Proposit
« Factory Method (F4brica) Criagéo Estrutura Comportamento
= Define uma interface para criagdo de objetos mas deixa a
implementagdo para as subclasses Factory M Adapter (classe) Interpreter
. Classe Rl Tt
= Abstract Factory (F4brica Abstrata)
= Prové uma interface para a criacéo de familias de objetos relacionados ) "
sem especificar suas classes concretas Abstract F: Adapter (objeto) in of Responsibility
= Prototype (Protétipo) Bilder Bridge Command
= Define um protétipo dos objetos a serem usados e cria-os clonando este P|.'ri|'nh,.rr Composite ltEl_Eth
protétipo Singleto Decorator Mediator
- Singleton (Objeto Unitério ou Unico) acac NEETD
= Garante que uma classe possui somente uma instancia e prové um Flyweight Observer
ponto de acesso global a ela. Proxy State
* Builder (Construtor) Strategy
= Separa o processo de construcio de objetos complexos, desacoplando a Visitor
criagdo de instancias destes objetos
© Classe: relaciio entre classes e subclas¥gs (heran @
Objeto: relagio entre objetos (associagdo, Sigdo)
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PADROES DE PROJETO
ESTRUTURAIS

= Composite (Composto)
= Agrupa objetos de mesma interface em estrutura de arvore para
tratar todos eles como se fossem uma tnica entidade
= Adapter (Adaptador)
= Converte uma interface de uma classe em outra que objetos
clientes esperam utilizar
* Bridge (Ponte)
= Desacopla uma abstragao de sua implementacao para que ambas
possam variar independentemente
= Facade (Fachada)

= Prové uma interface tnica (ponto central) para diversas outras
interfaces do sistema

PADROES DE PROJETO
ESTRUTURAIS

= Decorator (Decorador)
= Estende a funcionalidade de um objeto dinamicamente anexando
objetos que irdo executar antes ou depois do objeto “decorado”
= Flyweight (Peso Mosca)
= Forma um pool de objetos imutaveis para serem utilizados em
diversas partes do sistema
= Proxy (Procurador)

= Prové um intermediario (procurador) que representa o objeto mas
se comporta de forma diferente

(GOF)

Proposito

Criacdo Estrutura

Factory Method | Adapter (classe)

Abstract Factory | Adapter (objeto)j] Chain of Responsibility
Builder Bridge nd

g. Prototype Composite
g Singleton Decorator
il Objeto Fagade
Flyweight
Proxy

Classe: relagiio entre classes e subclasses (heranga)
Objeto: relagio entre objetos (associagdo, composigio)

PADROES DE PROJETO
COMPORTAMENTAIS

= Interpreter (Interpretador)
= Criar uma linguagem de representacéo de operagdes e construir
um interpretador para essa linguagem
= Template Method (Método Modelo)
= Define o esqueleto do algoritmo da operacgdo na superclasse,
delegando partes do mesmo para as subclasses
= Chain of Responsability (Cadeia de Responsabilidade)
= Monta uma corrente de objetos que serve a uma requisi¢ao, dando
a cada um a oportunidade de respondé-la e/ou passé-la adiante.
+ Command (Comando)

= Encapsula requisi¢des como objetos, permitindo parametrizagao,
log ou undo de fungdes.

PADROES DE PROJETO
COMPORTAMENTAIS

« Tterator (Iterador)
= Acessa diversos elementos de um conjunto em sequéncia sem expor
sua representagio interna.
* Mediator (Mediador)
= Delega a um objeto a responsabilidade de fazer outros objetos se
comunicarem, tirando destes dltimos o acoplamento entre si.
= Memento (Recordagdo)
= Sem violar o encapsulamento, armazena o estado atual do objeto
para que possa ser restaurado
* Observer (Observador)

= Define uma dependéncia um-para-muitos entre objetos tal que
quando um objeto muda de estado, todos sdo notificados.

PADROES DE PROJETO
COMPORTAMENTAIS

« State (Estado)
= Permite que um objeto altere seu comportamento quando mudar
seu estado
= Strategy (Estratégia)
= Define uma familia de algoritmos, encapsula-os em objetos e
permite que sejam intercambiados
= Visitor (Visitante)

= Representa operagdes em objetos como outros objetos com uma
interface comum, permitindo que sejam criadas novas operagdes
sem alterar o objeto.

Prof. Dr. Dilermando Piva Jr.




Topicos Especiais em Informatica — Fatec Indaiatuba

RELACIONAMENTO
ENTRE OS PADROES

DETERMINANDO OS OBJETOS
MAIS APROPRIADOS S

= Decompor um sistema em objetos
é dificil. Varias questdes:
= Encapsulamento, granularidade,
dependéncias, flexibilidade,
desempenho, evolucio, reusabilidade . {.Q
etc. %:z @ p &
= Padrdes de projeto podem ajudar: b | 'QJ 7
= Identifica¢do de abstragdes menos
6bvias de conceitos ndo presentes na
natureza, como um algoritmo ou um
estado.

Ty Dgfb‘
me ey
=y ]

a

®

DETERMINANDO A
GRANULARIDADE IDEAL

=Um objeto pode representar uma
aplicagdo inteira ou um detalhe
minudsculo. Como escolher?

= Padrées de projeto podem ajudar:

» Facade (Fachada)explica como representai - ..
sistemas inteiros num s objeto; B

= Flyweight (Peso Mosca) descreve como
utilizar muitos objetos de pequena
granularidade;

= Abstract Factory, Builder, Visitor e
Command descrevem formas especificas de
composi¢do de objetos.

®

ESPECIFICANDO
INTERFACES ;

= Interfaces: — -
= Conjunto de mensagens que um objeto aceita
(contrato, assinaturas);
= Objetos sdo conhecidos pelas interfaces, que nada
dizem sobre a implementacao.
= Padrdes de projeto podem ajudar:
= Identificam os elementos-chave de interfaces;
= Restringem o que incluir em interfaces;
= Estabelecem relacionamentos entre elas.

ESPECIFICANDO
IMPLEMENTACOES

=Boa pratica: “programe para interfaces, nao
para implementagoes”;

= Padrdes de projeto podem ajudar:
= Abstraem o processo de criagdo de objetos,
desacoplando os objetos clientes de
implementagdes, permanecendo somente as
interfaces.

TIRANDO PROVEITO DO
REUSO 0“

= Como construir software reutilizével.‘ ’

= “Dé preferéncia a composi¢io de objetos em
detrimento a heranga de classes”.

re

= PadrGes de projeto podem ajudar:
= Delegagao dd mais poder a composi¢io.

[ emen ] [ oo ]
+ calculafreaq  float + calculasread :Noat

return width * height, 0 O

return retangulo calculafreal); DY

Prof. Dr.
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RELACIONANDO ESTRUTURAS
EM TEMPO DE COMPILACAO E
EXECUCAO ey

= A estrutura runtime é bem
diferente do cdédigo: dinamismo J ¥
e interagio; L 3
= Ex.: agregacdo e associagao sdo codificadas da
mesma forma, mas sdo bem diferentes em
runtime.

= Padroes de projeto podem ajudar:
= Se vocé entende o padrio, passa a entender a
distingdo, que estd explicita na documentagio do
padrao.

PROJETANDO PARA MUDANCAS
MANUTENABILIDADE

—

= Sistemas devem ser projetados parab\* '\\
facilitarem a manutengio: ’ ‘3:
= Riscos de custos imprevistos;
= Retrabalho.

= Padrées de projeto podem ajudar:
= Promovem desacoplamento, permitindo
maior liberdade dos objetos;
= Cédigo mais robusto, legivel e de maior
qualidade.

CAUSAS DE RETRABALHO E
PADROES (GOF) QUE AS EVITAM

1. Criagdo de objeto especifica classe
explicitamente:
= O sistema estd preso a uma implementacao
especifica;
= Solucdo: criar objetos indiretamente com Abstract
Factory, Factory Method ou Prototype.

2. Dependéncia em operacdes especificas:
= O sistema s6 tem uma forma de satisfazer a uma
requisi¢ao;
= Solucdo: evitar requisi¢ées “hard-coded” com Chain
of Responsibility ou Command.

®

CAUSAS DE RETRABALHO E
PADROES (GOF) QUE AS EVITAM

3. Dependéncia de plataforma:
= O software utiliza recursos especificos de uma
plataforma;
= Solugao: limitar dependéncias com Abstract Factory
ou Bridge.

4. Dependéncia em representacées ou
implementagdes de objetos:
= Clientes que sabem como um objeto é implementado,
representado ou armazenado podem ter que ser
alterados se o objeto mudar;

= Solucdo: isolar os clientes com Abstract Factory,
Bridge, Memento ou Proxy. @

CAUSAS DE RETRABALHO E
PADROES (GOF) QUE AS EVITAM

5. Dependéncia de algoritmo:

= Objetos que dependem de algoritmos precisam mudar quando o
algoritmo mudar;

= Solugdo: isolar os algoritmos com Builder, Iterator, Strategy,

Template Method ou Visitor.
6. Forte acoplamento:

= Classes fortemente acopladas sao dificeis de reusar, testar,
manter, etc. Sistema monolitico;

= Solugdo: enfraquecer o acoplamento com Abstract Factory,
Bridge, Command, Chain of Responsibility, Facade, Mediator
ou Observer.

CAUSAS DE RETRABALHO E
PADROES (GOF) QUE AS EVITAM

7. Extenséao de funcionalidade por meio de subclasse:
= Heranca é dificil de usar, composigao dificulta a compreensio;

= Solugdo: usar padrdes que implementem bem heranca,
composicao e delegagdo como Bridge, Chain of Responsibility,
Composite, Decorator, Observer ou Strategy.

8. Incapacidade de alterar classes convenientemente:
= Classes inacessiveis, imcompreensiveis ou dificeis de alterar;
= Solugdo: usar Adapter, Decorator ou Visitor.

Prof. Dr. Dilermando Piva Jr.
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COMO ? COMO USARUM _ ¥~
SELECIONAR UM ', PADRAO \g/}(\ —~

PADRAQ? vl ) ANIES
ﬂ QM 1. Leia o padrao todo uma vez. gf
¥

. Entgraia como os padrdes ajudam a resolver problemas 2. Estude o cédigo fonte de exemplo.
om L. 3. Escolha nomes para os participantes do

= Revise as intengdes de cada padréao. padriio dentro do seu contexto.

= Estude como os padroes se interrelacionam.

o ~ 4. Defina as novas classes e modifique
= Estude as similaridades entre os padrdes de mesmo a

proposito. classes existentes que sdo afetadas.
= Conheca as principais causas de retrabalho. 5. Defina nomes para as operacoes do padrao
= Considere o que vocé pode querer mudar em seu projeto dentro do seu contexto.
no futuro. ® 6. Implemente as operacdes. ®

i

= 1

O MINISTERIO DA

= l: INFORMATICA
/ ADVERTE!
CUIDADO COM OS
ANTI-PADROES ou
ANTIPATTERNS!

ANTI-PADROES

= Antipatterns sdo solucdes que traz
mais complicagdo do que be

=Pode advir de:

= Uso incorreto de padrdes de projeto

PADROES DE
Usoin : . CRIACAO

= Criac¢do de um novo padrdo sem as devidas

reflexdes e testes

= O que era bom ontem pode néo ser mais hoje Exemplo <@)
« E necessario entendé-los para nio cair

em armadilhas e, se cair, saber se

recuperar delas.

Prof. Dr. Dilermando Piva Jr.
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PADROES DE CRIACAO

Abstraem o processo de instanciagio, ajudando a
tornar o sistema independente da maneira que os
objetos sdo criados, compostos e representados”

Factory Method
Abstract Factory
Builder
Prototype
Singleton

PADROES DE CRIACAO

Abstraem o processo de instanciagio, ajudando a
tornar o sistema independente da maneira que os
objetos sdo criados, compostos e representados”

Factory Method
Abstract Factory
Builder
Prototype

Singleton

SINGLETON (OBJETO UNICO)

= Intencgéo:

= Garantir que uma classe possui somente uma instancia e prover
um ponto de acesso global a ela

Globais - ohjetall; o i
I

|
+ obterObjetoUnico( : ObjetoUnico + ObjetaUnico0 : ObjetoUnico

| obterobjetoUnica
1

ClasseBemComportada
————

= Algumas vezes vocé precisa que uma classe s6 tenha uma
instancia para todo o sistema

|
nesw ObietoUnicod) |

ClasseMalEducada
I ——

= Prover um ponto de acesso static néo é suficiente, pois classes
poderdo ainda construir outra instancia diretamente.

SINGLETON (OBJETO UNICO)

= Solugdo:

ObjetoUnico

public static ObjetoUnico instancia() {

if (instanciaUnica == null) {
instanciaUnica = new ObjetoUnico() ;

- instancialnica : ObjetoUnico

- CbjetoUnicof) ; ObjeloUmc?/ )

- - return instanciaUnica;
+instancia() : ObjetoUnica )

= H4 um ponto de acesso global (método static)

= Construtor privado ou protected? Depende se as subclasses
devem ou néo ter acesso

= Bloco de criagdo poderia ser synchronized para maior
seguranca em ambientes multithread

= Ainstancia tnica poderia ser pré-construida. Q

SINGLETON (OBJETO UNICO)

= Estrutura:

- public static Singleton instance() {
Singleton if (uniqueInstance == null) {
" " uniquelInstance = new Singleton() ;
- uniguelnstance : Singleton }

- singletonData : Object

return uniqueInstance;

}

- Singletond : Singleton
+instanced : Singletan
+ getSingletonDatad) : Ohject

SINGLETON (OBJETO UNICO)

= ANALOGIA:

FPresidency

_ [Return unigque-instance

Prof. Dr.

Dilermando Piva Jr.
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PADROES
ESTRUTURAIS

Exemplo

PADROES DE ESTRUTURA

Padroes de estrutura com escopo de classe usam
heranga para compor interfaces ou implementagdes.
Os com escopo de objeto descrevem formas de compor
objetos para realizar novas funcionalidades.

Adapter

Bridge
Composite
Decorator

Fagade
Flyweight

PADROES DE ESTRUTURA

Padroes de estrutura com escopo de classe usam
heranga para compor interfaces ou implementacgdes.
Os com escopo de objeto descrevem formas de compor
objetos para realizar novas funcionalidades.

Adapter

Composite

Fagade
Flyweight

EXEMPLO DE PROBLEMA
RECORRENTE : COMPOSICAO

= Em um sistema d)e arquivos, existem arquivos e
pastas (diretérios), sendo que todo arquivo esta
contido em uma pasta e toda pasta pode conter
arquivos e também outras pastas.

= Em um documento, existem caracteres e
imagens como elementos basicos, e paginas,
colunas, frames e linhas de texto como
elementos compostos, sendo que todo elemento
basico esta contido em um elemento composto e
todo elementg composto pode conter elementos
bésicos e também outros elementos compostos.

COMPOSICAO EM
SISTEMA DE ARQUIVOS

COMPOSICAO EM
DOCUMENTO
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COMPOSICAO:
SOLUCAO GENERICA (GOF)

Component

e PADROES
T COMPORTAMENTAIS

GetChild(int)
‘ ‘ Exemplo
Leaf Composite
Operation( Operation()
Add(Component)
Remove(Component)
GetChild(int) @

PADROES DE PADROES DE
COMPORTAMENTO COMPORTAMENTO

Preocupam-se com algoritmos e a delegagéo de Preocupam-se com algoritmos e a delegagao de
responsabilidades entre objetos. responsabilidades entre objetos.
Interpreter Interpreter
Template Method Template Method
Chain of Responsibility Chain of Responsibility
Command Command
Iterator Iterator
Mediator Mediator
Memento ae-—---
Observer
State .
Strategy Strategy
Visitor O Visitor O

OBSERVER (OBSERVADOR) MUITO A ESTUDAR...

Dica: e
Livro Padroes de
Video.... Padrées de Projeto— Use a Cabeca Projetos ”ﬁ
E::"&;l (Dostgn Pavarns) |
Aniversario EY
httpsi//www.youtube.com/watch?v=iuavQrvKO0O8
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