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Breve Historico Sobre Design Patterns

A origem dos Design Patterns (Padrdes de Desenlainda Padrées de Projeto)
vem do trabalho de um arquiteto chamado Christoplexander, no final da década de 70.
Ele escreveu dois livros, inicialmente, A Patteemguage [Alex77] e A Timeless Way of
Building [Alex79], nos quais ele exemplificava oous descrevia seu raciocinio para
documentar os padrdoes. Em 1995, um grupo de gpatfessionais escreveu e langou o
livro "Design Patterns: Elements of Reusable Objroented Software” [Gamma95] e
traduzido para “Padrdes de Projeto: solu¢cdes izgis de software orientado a objetos”
[2000], um catadlogo com 23 padrées de desenhogfugsatterns). Os autores: Erich
Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, and John Wéssificaram mais conhecidos como
A Gangue dos Quatro (Gang Of Four ou GoF), conatitey 0s maiores entusiastas dos

Design Patterns. Cujo mesmo livro foi utilizadoan@acéo deste trabalho.

Breve resumo sobre “o que € um Design Patterns”?

Os Design Patterns sdo padrbes de classes e demalaentos entre as mesmas
gue aparecem de forma freqiiente em projetos deaseft Tais padroes sdo categorizados
para atender a solucdes especificas. Sua utilizac@iona atividade que simplifica a
reutilizacdo de software. Os padrfes aparecemteag8es especiais dentro de um sistema
como “descricdes de objetos e classes comunicguoiesdo customizadas um contexto
particular”. Estalescreve uma solugdo comprovada para um problema, sdo mais abstratos,
menores e menos especificos que frameworks queuporez é um conjunto de classes que
pode ser utilizado para um tipo especifico de pooge software (analise de dominio,
biblioteca de reuso).

Uma primeira visualizacdo (entendimento) correspoadtriade modelo, vista e
controlador (MVC). Procuram estabelecer uma diétingigida entre estes elementos de
modo a torna-los independentes. Ou seja, modekta v controlador podem ser

modificados de forma independente (desacoplamento).



Patterns sdo dispositivos que permitem que o0s @am@g compartilhem
conhecimento sobre 0 seu desenho. Quando progranammntramos muitos problemas
que ocorrem, ocorreram e irdo ocorrer novamentguestdo que nos perguntamos agora €
como nés vamos solucionar este problema desta@ez@mentar um padrdo (pattern) &
uma maneira de poder reusar e possivelmente cdlhparhformacao que aprendeu sobre
a melhor maneira de se resolver um problema denbdesde software. O catalogo de
padrbées do GoF (Gang Of Four), como dito, contémp@8rdes e esta, basicamente,
dividido em trés secOes: Creational (Criacionaljru@ural (Estrutural), Behavioral
(Comportamental). Neste trabalho iremos elencatgsoreferentes ao Padrao Criacional
Abstract Factory.



Strategy(Design Patterns Creational)

Obijetivo
« Definir uma familia de algoritmos, encapsular cadr e torna-los intercambiaveis
Escopo
« De Objeto
Proposito
« Comportamental
Também chamado de

« Policy

Resumo:

- Ele é util nas situacdes nas quais é necessadartdinamicamente o algoritmo a
ser usado em uma aplicacgéo.

« Permite mudar os algoritmos independentemente lgdoges que os usam.



Quando Usar:

« Varias classes relacionadas tém apenas comporiauoiérente

« Vocé precisa de variantes de um algoritmo

- Para esconder dos clientes os dados complexoswaégaritmo usa

« Quando se necessita de um algoritmo que trata d#osndiferentes os dados
submetidos a ele.

Estrutura genérica

Context Strategy

+Contextinterface() +Algorithminterface()
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ConcreteStrategyA| |ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

+Algorithminterface()| [+Algonthminterface() H+Algorithminterface()

Participantes: Strategy (controlador abstrato), ConcreteStratefpontrolador

concreto), Contextmodelo).




Mais detalhadamente seria;

Contexta Estratégia

estratégia

Y

interface De Contextol) interace Cb Ak ot )

EstratégiaConecretad EstratégiaConcretaB EstratégiaConcretalC

interface DeAgoritmoll) interface DeAgortmod) interface DeMgortmod)

Participantes:
Estratégia (Formatador)
 Classe abstrata para fatorar cédigo comum entaggostmos
EstratégiaConcreta (FormatadorSimples)
* Implementa o algoritmo
Contexto (exemplo: ElementosAFormatar)
« E configurado com um objeto EstratégiaConcreta

» Pode definir uma interface para que a estratégissacseus dados

Como Funciona:

Encapsula o algoritmo controlador de uma estruturde um conjunto de classes.

Desta forma, as operagfes que manipulam os dadoarsgzenados em outras classes.



Além disso, cria um estrutura em separado, pargabas diferentes implementacbes do

algoritmo

Exemplo de cédigo: calculo das notas fiscais

IImposto = |

Interface

= Methods

W Calcuiarimposto

| MotaFiscal = |
Class

= Properties
= Imposte
= Methods
% Calcularlmposto

Q 9 Ompeosto
| ImpostoRio & | | ImpostoSaoPaulo & |
Class Class
= Methods = Methods

% Calcularlmpesto

% Calcularlmpesto

Caodigo da interface do imposto:

public interface lImposto

decimal Calcularimposto(decimal valor);




Caodigo da Classe Nota fiscal

public class NotaFiscal

{

public llmposto Imposto { get; set; }

public decimal Calcularimposto(decimal valor)

{

return Imposto.Calcularimposto(valor);

Classe concreta Imposto Sao Paulo

public class ImpostoSaoPaulo:limposto

{

public decimal Calcularimposto(decimal valor)

{

return valor * 1.2M;

Classe concreta Imposto Rio de Janeiro

public class ImpostoRio: [Imposto



{

public decimal Calcularimposto(decimal valor)

{

return valor * 1.2M;

Cadigo responsavel pela chamada da nota fiscal
NotaFiscal notaFiscalDP = new NotaFiscal();
IImposto imposto = new ImpostoSaoPaulo();
notaFiscalDP.Imposto = imposto;

notaFiscalDP.Calcularimposto(55M);

Com o padréao strategy, quando houver algum tipenddanca no formato do
calculo fiscal, ndo precisamos fazer nenhuma glieraa classe NotaFiscal, € s6 criarmos
uma nova classe, implementar a interface limpostoeaevariavel imposto, da classe

NotaFiscal passar a nova classe, que a NotaFa@abfcalculo da mesma.
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