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RESUMO

Padrdes de projetos e frameworks sao duas palavras muito utilizadas atualmente nos grupos de discussao,
livros que se destinam a desenvolvedores e projetistas de software. Este artigo tem por objetivo apresentar ao
leitor uma breve explicagdo sobre estes dois temas, apresentando suas definigdes, caracteristicas e uma
comparagdo entre eles.

INTRODUCAO

A reutilizagdo ¢ um tema muito estudado pela engenharia de software. Os desenvolvedores sempre
buscam reutilizar softwares, trechos de codigos e analises ja realizadas. O objetivo ¢ utilizar o trabalho ja
feito para construcao de sistemas futuramente, reduzindo o trabalho, tempo gasto, custos e facilitando a
manutengdo futura. A idéia béasica ¢ que os sistemas sejam projetados em forma de componentes
independentes, para que possam ser aplicados aos mais diversos tipos de sistemas. Em busca deste ideal os
desenvolvedores na década de 60 criaram diversas bibliotecas de fun¢des que auxiliavam na construgdo de
sistemas, mas estas bibliotecas sempre tratavam de dominios especificos [MALDONADO 2001a].

Com o surgimento da abordagem de desenvolvimento de software orientada a objetos, aumentaram-
se também as motivacdes para a elaboracdo e implementagdo de sistemas modulares e bibliotecas
reutilizaveis. Visando este objetivo, nas ultimas décadas, foram realizadas diversas pesquisas sobre padroes
de softwares, buscando definir padrdes para analise, projeto, arquitetura ¢ processo de desenvolvimento de
sistemas [MALDONADO 2001a].

O surgimento do paradigma de orientacdo a objeto ¢ a defini¢do destes padrdes propiciaram o
aumento do reuso de software e contribuiram para o desenvolvimento de frameworks que permitem

aumentar o reuso ¢ reduzir o tempo e custos de desenvolvimento.

2. PADROES



Os padrdes de projetos tiveram sua origem no trabalho feito pelo arquiteto Christopher Alexander no
final dos anos 70. Ele escreveu dois livros: “A Pattern Language” ¢ “A Timeless Way of Building”.
[MALDONADO 2001a]

“Os padrdes permaneceram esquecidos por um tempo, até que ressurgiram na conferéncia sobre
programacdo orientada a objetos (OOPSLA) de 1987, mais especificamente, no Workshop sobre
Especificagdo e Projeto para Programagdo Orientada a Objetos. Nesse trabalho, Beck e Cunningham falam
sobre uma linguagem de padrdes para projetar janelas em Smalltalk. A partir de entfo, muitos artigos,
revistas e livros tém aparecido abordando padrdes de software, que descrevem solucdes para problemas que
ocorrem freqiientemente no desenvolvimento de software e que podem ser reusadas por outros
desenvolvedores. Um dos primeiros trabalhos estabelecendo padroes foi o de Coad, no qual sdo descritos
sete padrdes de analise. Nesse mesmo ano Coplien publicou um livro definindo intimeros “idiomas”, que sao
padrdes de programagdo especificos para a linguagem C++. Em 1993, Gamma e outros introduzem os
primeiros de seus vinte e trés padrdes de projeto, que seriam publicados em 1995. Esses foram os trabalhos
pioneiros na area de padrdes, seguidos por muitos outros nos anos seguintes” (MALDONADO, 2001a).

Os padroes podem ser aplicados em diversos niveis de abstracdo, eles podem ser de arquitetura,
projeto, analise, implementagdo, etc. Os padrdes sdo organizados em pares “problema/solugdo” onde
diversos tipos de problemas sao explicitados e para cada um ¢ definida uma estrutura que pode ser aplicada
para soluciona-lo. Isto auxilia os desenvolvedores, uma vez que eles ndo precisam descobrir qual a melhor
forma para solucionar um problema, basta encontrar o padrdo com problema equivalente e aplicara solucao.

A criagdo de uma “linguagem de padrdes” (BRAGA), além de auxiliar no desenvolvimento
propriamente dito, ajuda a melhorar a comunicagéo entre os membros da equipe de desenvolvimento, uma
vez que ao citar o nome de um padrdo ¢ transmitido de forma indireta um grande volume de informagdes,

que definem o padrao e como ele deve ser utilizado.

3. FRAMEWORKS

Um framework é o projeto de um conjunto de objetos que colaboram entre si para execucdo de um
conjunto de responsabilidades. Um framework reusa analise, projeto e cédigo (MALDONADO, 2001b). Ele
reutiliza andlise porque divide um problema maior em problemas menores, possibilitando que sistemas
complexos sejam construindo apenas estabelecendo relagdes entre frameworks que resolvem problemas
menores. Ele reutiliza projeto porque define a interface de programagao que o desenvolvedor ira utilizar para
desenvolver aplicacdes futuras. Ele reusa projeto porque contém algoritmos abstratos ¢ descreve a interface
que o programador deve implementar e as restricdes a serem satisfeitas pela implementacdo. E finalmente,
reusa codigo porque o desenvolvedor podera herdar e especializar as classes disponibilizadas pelo

framework.



3.1. Inversao de controle

Uma caracteristica importante dos frameworks é a inversdo de controle, esta inversdo se da pelo fato
de que nao ¢ mais o desenvolvedor que define o curso da aplicagdo e sim o framework utilizado. Quando
uma aplicacdo ¢ desenvolvida tendo como base um framework, € necessario apenas implementar as
estruturas estabelecidas por ele, a aplicagdo ndo ird definir o comportamento padrio, apenas ira responder as
requisigoes feitas pelo framework.

O framework geralmente faz o papel de programa principal, coordenando e seqiienciado as

atividades da aplicacio (MALDONADO, 2001b).

3.2.Frameworks “caixa branca” x “caixa preta”

Um framework caixa branca ¢ aquele em que a integracdo ¢ feita através de implementacdo de
classes que herdam de classes do framework ou que implementem interfaces pré-definidas. Para trabalhar
com a estrutura caixa branca o desenvolvedor deve conhecer detalhes de implementacao do framework, esta
estrutura possui a vantagem de ser mais flexivel, por permitir implementacdes personalizadas, porém exigem
mais conhecimento sobre a estrutura do framework, dificultando o processo de aprendizado.

Ja um framework caixa preta ¢ aquele onde a integracdo ¢ feita através da ligacdo de objetos do
aplicativo a objetos do framework. Esta estrutura apresenta uma interface de comunicagdo com
desenvolvedor relativamente simples, ndo é necessario conhecer a estrutura do framework, basta conhecer
sua API e como utiliza-la. Este tipo de framework possui a vantagem de apresentar menos custo de
aprendizado, porém pode ser menos flexivel que a caixa branca.

Uma terceira estrutura de framework foi definida a partir destas duas, que ¢ a estrutura caixa cinza,
um meio termo, permitindo tanto a ligacdo de objetos como a heranga de classes e implementagdo de
interfaces. Esta estrutura pode apresentar um custo de aprendizado equivalente ao do framework caixa preta

e a flexibilidade do framework caixa branca.

4. UMA COMPARACAO ENTRE PADROES E FRAMEWORKS

Fazendo uma comparagdo entre padrdes e frameworks, Johnson diz que padrdes sdo mais abstratos
do que frameworks, porque um framework ¢ um sofiware executavel, enquanto um padrdo representa
conhecimento e experiéncia sobre software (pode-se dizer que frameworks tém natureza fisica enquanto que
padrdes tém natureza logica). (MALDONADO, 2001a)

Os padrdes sdo menores que os frameworks uma vez que um padrdo ¢ composto por poucas classes.

Ja um framework é uma estrutura muito mais complexa, constituida por diversas classes e podendo englobar



diversos padroes. Os padroes geralmente sdo criados para solucionar problemas de diversos tipos de
aplicacdes, enquanto que os frameworks sdo criados para solucionar problemas especificos.

Este trabalho visa demonstrar alguns padrdes e como podem ser aplicados, ndo € objetivo gerar uma
documentagdo completa sobre os padrdes. Para obter mais detalhes sobre os padrdes ¢ recomendada a leitura
dos materiais citados na bibliografia.

Um grupo de padrdes muito conhecido ¢ o “Gangue dos quatro” também conhecido como GoF

(Gang of Four) . Este grupo de padrdes lista 23 padroes divididos nas seguintes categorias:

1. De Criagao: padrdes para controlar a criagdo de objetos.
Comportamentais: padrdes que coordenam a interagao entre os objetos.

Estruturais: padrdes que gerenciam os relacionamentos entre os objetos.

v

Sistema: padrdes que gerenciam as interagdes em nivel sistémico.

5. CONCLUSAO

A utilizacdo de padrdes de projeto e frameworks podem contribuir muito para o desenvolvimento de
um sistema, principalmente por apresentar solugdes prontas para os problemas enfrentados no processo de
desenvolvimento, desde que seja feito um uso racional.

A utilizacdo, sem critérios, de padrdes pode resultar em uma aplicagdo extremamente complexa e de
dificil manutencdo, podendo também interferir no desempenho da mesma. Alguns padrdes sao complexos e
exigem muita dedicagdo para seu entendimento, caso seja utilizado um padrio complexo para elaborar uma
solugdo para um problema simples, isto trara mais maleficios do que beneficios, pois estara complicando
algo que poderia ser resolvido de uma forma mais simples e clara.

O sucesso de um projeto utilizando padrdes dependera da capacidade dos projetistas para definir
quando um padrao deve ser aplicado ou ndo, fazendo um uso racional e controlado das estratégias.

A utilizagdo racional de frameworks exige decisdOes mais complexas, pois além de ter de definir quais
componentes do sistema serdo implementados através de frameworks, deve-se escolher um framework
maduro, com previsdo de crescimento e suporte disponivel.

Os frameworks exigem um grande investimento para o treinamento da equipe de desenvolvimento,
mas uma vez treinada, a equipe apresentara uma produtividade muito maior, possibilitando a construcdo de
sistemas em prazos que seriam impraticaveis sem o auxilio destas estruturas. Esta afirmativa ¢ valida,
considerado-se que o framework escolhido ira simplificar o problema e nio o contrario, pois o uso de um

framework complexo para implementar um software simples ndo trara beneficios.
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