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Reuso de Software

MotivagOes para reutilizagéo de software
Aspecto econdmico
Produtividade
“Time to market”
Qualidade

Utilizacéo de artefatos (cddigo, decisdes de projeto,
bibliotecas de func@es e classes, componentes etc.) ja
testados e validados

Formas de reutilizacao
Anos 70: Subrotinas, Modulos
Anos 80: Biblioteca de classes, Geradores de aplicacdes
Anos 90: Componentes, Frameworks, Padrdes de software
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Padrdes de software

Desde o inicio do desenvolvimento de sistemas de
SW, diversos sistemas foram desenvolvidos.

Uma parte desses foi bem sucedida, outra parte nao...

A medida que esses projetos foram realizados, os
desenvolvedores foram colecionando diversas
solucbes bem sucedidas para problemas recorrentes
no desenvolvimento de software.

Desta forma, quando o0 mesmo problema ocorria, a
equipe de desenvolvimento ja tinha uma solucao
genérica (re)aplicavel a ele.
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O gue sdo padrdes de software

Um padrao (pattern) € uma descricéo das
caracteristicas de uma solucdo comprovada para um
problema recorrente, onde os elementos essenciais
sdo considerados e os detalhes irrelevantes séo
omitidos. (Gamma et al, 1995)
Problema recorrente; descricdo da solugéo; elementos
essenciais
Permitem que os desenvolvedores concentrem seus
esforgcos nos aspectos inéditos do problema.

Compdem um vocabulério de alto nivel para discussao de
questdes relativas ao projeto de sistemas de software.
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O gue sdo padrdes de software

Analogia: jogo de xadrez.
Diversos mestres ja elaboraram jogadas geniais.
Essas jogadas foram catalogadas e passaram a ser
utilizadas por outros jogadores.

O mesmo acontece no desenvolvimento de software.

Desenvolvedores experientes criaram solucdes para
diversos problemas relacionados ao desenvolvimento de
software.

Essas “jogadas” (padrbes) também foram catalogadas.
Esses padrbes séo agora utilizados por outros
desenvolvedores quando estes se deparam com problemas
semelhantes.
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Historico

Historicamente, o conceito de
padrdes néo foi concebido por
profissionais da area de

computacao. B
. . _ the 2001
Um arquiteto civil, Christopher S oot

Alexander escreveu (1970) dois
livros sobre padrdes de projeto para
a arquitetura civil.
“The timeless way of building” (1977)
“A pattern language” (1979)

Christopher Alexander
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Problema vs solucao

E importante notar que um padrdo descreve as
caracteristicas essenciais de uma solucdo para um
determinado problema.

Na maioria das vezes, a solugcédo deve ser adaptada para a
situacdo especifica na qual o padrdo est4 sendo aplicado.

“Cada padrao descreve um problema que ocorre
frequentemente no nosso ambiente, e entéo descreve
0 nucleo de uma solucéo para tal problema. Esse
nacleo pode ser utilizado um milh&o de vezes, sem
gue haja duas formas de utilizagéo iguais.”

Christopher Alexander (1977)
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Niveis de abstracdo e padrdes

Existem padrbes catalogados em diversos niveis de
abstracao

andlise, projeto (design), arquitetura.
Padrdes de andlise (Analysis Patterns)

Uteis na modelagem de dominio

Apdiam o reuso de idéias durante a fase de analise

Podem se aplicar a um Unico dominio ou a varios dominios
Padrdes de projeto (Design Patterns)

Uteis no desenho (solug&o)
Padrdes arquiteturais (Architectural Patterns)

Uteis na defini¢cdo dos elementos arquiteturais de um
sistemas (subsistemas, camadas, etc.)
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Conclusoes

Desenvolver SW é dificil.
Desenvolver SW reutilizavel e ainda mais dificil.

Padrdes facilitam o reuso de projetos e arquiteturas de
sucesso.

OOP = ferramenta. “Ter um martelo ndo faz de ninguém
um arquiteto.”

Estudar padrdes de software é uma necessidade para
desenvolvedores de software que almejam qualidade em
seu trabalho.
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Conclusoes

Em dltima analise, padrées de software sdo
manifestacdes e aplicacdes dos fundamentos da
orientacdo a objetos.
Foco nas responsabilidades dos objetos, e ndo em
como implementa-los.
Identificacao do que é variavel no desenho, e posterior
encapsulamento dessa parte.
Adicdo de camadas entre coisas que podem mudar de
forma independente uma da outra (indirecao).
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