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Analise Orientada a Objetos

» ApOs a etapa de requisitos, temos 0s
documentos de requisitos e 0s casos
de uso em maos

» Queremos agora gerar um primeiro
modelo do sistema a partir dos casos
de uso

» Este modelo é chamado de modelo de
analise

» No RUP, toda a atividade de analise e

guiada por Casos de Uso
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Objetivos Especificos

» Entender o problema a ser tratado
antes de partir para a solucao

» Encontrar os elementos que vao
compor o software, suas funcoes,
dados e relacionamentos

» Mas, nesta etapa, a tecnologia de
implementacao e RNFs sao ignorados

» Segundo o RUP, é atividade opcional
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Casos de Uso x Analise OO

casos de uso analise
Descritos na linguagem Descrito na linguagem
do cliente dos desenvolvedores
Visao externa do Visao interna do sistema
sistema
Captura as Mostra como as
funcionalidades do funcionalidades podem
sistema ser realizadas

Estruturado por casos Estruturado por classes
de uso e pacotes
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Mas o0 que sao classes?

» Para entendermos Analise OO,
precisamos estudar o Paradigma OO

» Vamos estudar
> Objetos
- Classes
- Comportamentos
> Atributos
- Relacionamentos

Fernando Pedrosa Lopes
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Paradigma OO

» Enfoque tradicional: compreensao do
sistema como um conjunto de
programas que executam processos
sobre dados

» Enfoque OQO: o sistema é uma
coletanea de objetos que interagem
entre si, com caracteristicas proprias
representadas por dados (atributos) e
operacoes (métodos)

Fernando Pedrosa Lopes

10



Foco na Estrutura Foco no Objeto

5 Dados
Operagoes (atributos)

Operacoes
Dados (métodos)




Objetos

» No Paradigma OO, a idéia e olhar o
mundo real como se tudo pudesse ser
representado por objetos

» Um objeto é a representacao de
qualquer coisa que voce queira
modelar em um programa

» Vantagens
- Facilidade de manutencao

- Extensibilidade
- Malor reuso
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Componentes de um Objeto

» Identidade
> Propriedade do objeto que o distingue de
todos os outros objetos

» Estado

- Reflete os valores correntes dos atributos
do objeto em determinado momento

» Comportamento

- Como o objeto reage em termos de
mudanca de estado e troca de mensagens

- Conjunto de atividades externamente

observaveis do objeto

13



Objeto Conta Bancaria

Numero: 8707-6 | Saldo: 147,12
Titular: Fernando
Extrair
Saldo

Fernando Pedrosa Lopes 14



Classes

» Classes podem ser pensadas como
templates ou “moldes” para objetos

» Consistem de um conjunto de objetos
do mesmo tipo, com as mesmas
caracteristicas (operacoes e
propriedades)

» Objetos sao instancias de classes

Fernando Pedrosa Lopes 15



Classe versus Objetos

Objeto: Numero: 8707
Conta do Fernando Saldo:147.42

Titular: Fernando

Objeto:
Conta da Eliane

Objeto:
Conta do Ricardo

Ndmero:
123456

Saldo:770.77

NUimero: 654321
Saldo:10000.00

: : Titular: Ricardo
Titular: Eliane

Fernando Pedrosa Lopes
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Componentes de uma Classe

» Propriedades (atributos)

- Caracteristicas pertencentes a todos os
objetos da classe

- Armazenam a informacao sobre o estado
dos objetos
» Operacoes (meétodos)
> Funcdes ou servicos oferecidos pela classe

- Métodos sao usados para implementar o
comportamento dos objetos
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Encapsulamento

» E 0 mecanismo da OO para esconder os
detalhes internos de implementacao
dos objetos do mundo externo

» Principais beneficios
- Reducao dos impactos propagados a partir
de mudancas
> Diminuicao do acoplamento (dependéncia)
entre classes e objetos

- Simplificacao das interfaces entre os
objetos
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Encapsulamento

Classe

Operacodes Publicas

Dados e
Operacoes
Privadas
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Heranca

» E 0 mecanismo da OO que permite
criar novas classes a partir de classes
ja existentes, reutilizando seus
atributos e comportamentos

» Beneficios

- Reuso
- Extensibilidade

» Ex: Conta Corrente, Poupanca,
Aplicacao...

Fernando Pedrosa Lopes
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Objeto Poupanca

Numero: 8707-6 | Saldo: 147,12
Titular: Fernando
Extrair Render
Saldo Juros
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Mensagens

» Objetos se comunicam atraveés de
mensagens

» Uma mensagem € uma operacao que
um objeto realiza em outro

- Na pratica, significa um objeto invocando
um método de outro

» Objetos devem se comunicar apenas
através de mensagens (boa pratica)
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Mensagens

Objeto cliente
Mensagem

Creditar

.
.
.
.
.
0
Y
.
.
Q

., Debitar

Mensagem

Objeto servidor

.
.
.
.
.
.
.

.
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Polimorfismo

» “Varias formas”

» Denota uma situacao na qual um
objeto pode se comportar de maneiras
diferentes ao receber uma mensagem

» Dois tipos
> Polimorfismo Estatico ou Sobrecarga
> Polimorfismo Dinamico ou Sobreposicao

Fernando Pedrosa Lopes
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Polimorfismo Estatico

» Sobrecarga (overload)

» A mesma operacao implementada varias

vezes ha mesma classe

» A escolha depende da assinatura dos

métodos sobrecarregados

public class Graphic/{

}

}

public void draw (int x, int y) {

public void draw (int x, int y, int 2z)

{

Fernando Pedrosa Lopes
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Polimorfismo Dinamico

» Sobreposicao ou Sobrescrita (override)

» Acontece na heranca, quando a
subclasse sobrepde o método original.

» O meétodo é escolhido em tempo de
execucao e nao em tempo de
compilacao (Ligacao Dinamica)

» A escolha depende do tipo do objeto
gue recebe a mensagem
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Polimorfismo Dinamico

Forma calcularArea()

?

l l

Triangulo Circulo

Base
Altura
calcularArea()

Raio
calcularArea()




Polimorfismo Dinamico

public abstract class Forma

{

private double area;

public abstract double
calcularArea() ;

public class Triangulo
extends Forma

private int altura;
private int base;
public double calcularArea )

{

return (base*altura) /2

public class Circulo
extends Forma

double raio;
public double calcularArea ()

{

return 3.l1l4*raio*raio;

Fernando Pedrosa Lopes
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Modelo de Analise (Dominio)

Fernando Pedrosa Lopes 29




O que ée?

» E um modelo de objetos que descreve
a realizacao dos casos de uso e que
funciona como uma abstracao do
Modelo de Design

» Contém as classes de analise (Modelo
de Classes) e qualquer artefato
associado

» O Modelo de Classes evolui durante as
iteracdes do projeto, incrementando
novos detalhes as classes

W\ \ \ A\
N\ A
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Modelo de Classes: Evolucao

» Ha treés niveis sucessivos de
detalhamento
» Analise
- Modelo de Classes de Analise (Dominio)
» Especificacao (Projeto)
- Modelo de Classes de Especificacao

» Implementacao
- Modelo de Classes de Implementacao
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Modelo de Classes de Analise

» Representa as classes no dominio do
negdocio em questao

» Nao leva em consideracao restricoes
inerentes a tecnologia especifica a ser
utilizada na solucao de um problema

Venda Analise

data
hora

Pagamento

1 Pago-por 1

quantia
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Modelo de Classes de Especificacao

» Obtido através da adicao de detalhes
ao modelo anterior, conforme a
solucao de software escolhida

Projeto (Especificacao)

Pagamento

-quantia: Currency

|

Pago-por

1

Venda

+getValor(): Currency

-data:Date
-hora:Time

+getTotal():Currency

Fernando Pedrosa Lopes
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Modelo de Classes de Implementacao

» Implementacao das classes em alguma
linguagem de programacao

public class Padgamento |
private Currency gquantia:

public Currency getValor() |
return quantia;

¥

J public class Venda |
private Date datar
private Time hora;
private Pagamento pagamento;

public Currency JgetTotall) |
return pagamento.getvalor():;

}

N Fernando Pedrosa Lopes 34



Atividades da Analise OO

Fernando Pedrosa Lopes 35



Passos da Atividade de Analise

» Passo 1: Identificar as classes

- Desenhar diagramas de classes
conceituais

- ldentificar persisténcia
» Passo 2: Identificar responsabilidades
» Passo 3: Identificar atributos
» Passo 4: Identificar relacionamentos

Fernando Pedrosa Lopes
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Exemplo: Sistema Escola

Escola

Departamento

Matricula

Professor

Estudante

AluncExistenteException

Disciplina

Errado!
Classe de
Software

7

Fernando Pedrosa Lopes
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Passo 1: Identificando classes

» Para cada caso de uso, identificamos
trés tipos de classes
> Fronteira

> Controle
- Entidade

» As classes devem ser conceituais
- Apenas idéias abstratas do mundo real

» Vamos identificar as classes de analise
para o Caso de Uso “Matricular Aluno”
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Classes de Fronteira

» Utilizadas para modelar a interacao
entre um ator e o sistema

» Para cada ator, é identificada pelo
menos uma classe de fronteira para
permitir sua interacao com o sistema

» Dependem do ambiente (visao)
» Representacao:

=<houndan==
FormularioMatricula ou

FormularioMatricula
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Classes de Controle

» Objetos responsaveis por controlar a
l6gica de execucao correspondente a
cada caso de uso

» Geralmente sao do tipo

- Controlador: intermediam objetos de classe de
fronteira com o objeto de controle Cadastro

» Representacao:

<<zcontrol==
MatriculaBC
ou

MatriculaBC

Fernando Pedrosa Lopes 40



Classes de Entidade

» Representam a informacao que é
manipulada ou processada pelo caso
de uso

» Vém do dominio do negocio

» Normalmente armazenam informacoes
persistentes

» Representacao:

<<gntity=>
Estudante ou

Estudante
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Fronteira x Controle x Entidade

» Em resumo, as classes podem ser
modeladas assim:

wentidade»

o /

«fronteira» «controle» sentidade»

\ « E11ti1|:lade »

» Lembra algo? MVC!
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Completando o Diagrama de Classes

» Passo 2: Identificar responsabilidades

- Descobrir quais operacoes serao
fornecidas pelas classes

- Diagramas de interacao (sequeéncia,
interacdo, etc.) podem ser uteis aqui
» Passo 3: Identificar atributos

- Nesta etapa, ainda nao é necessario
identificar o tipo dos atributos

» Passo 4: Identificar relacionamentos
- Associacoes, dependéncias, etc.
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Diagrama de Classes: “Matricular Aluno”

Para cada Caso de Uso levantado na etapa de Requisitos, deve-se
identificar as classes de Fronteira, Controle e Entidade e organiza-
las em diagramas de classes, que vao compor o Modelo de Analise

<<houndary=>> <<control>>
FormularioMatricula MatriculaBC
+ submeterMatricula(info ) 1 ' + matricular{estudante)
’ I
- - I
- - i
- - I
- - '
-~ d '
- ]
L N
sc<entity=>=> “Eﬁtih’”
Matricula Estudante
"""""" >l - nome
- NUMEro .
- matricula

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [1]

(TSE CESPE 2006) [54] Acerca da analise e do projeto orientados a
objetos assinale a opcao correta.

A) Um modelo de analise € menos abstrato que um de projeto e as
classes em um modelo de analise nao podem ser conceituais. As

classes na analise podem modelar objetos persistentes, mas nao
transientes.

B) Uma importante responsabilidade da analise é definir a arquitetura do
sistema, dividindo-o em subsistemas. Um subsistema expde servicos via
interfaces, que devem ser especificadas na analise.

C) Uma classe descreve objetos com as mesmas responsabilidades,
relacionamentos, operacoes, atributos e semantica. As instancias de uma
classe tém, portanto, os mesmos valores para os seus atributos.

D) Um modelo de analise pode realizar casos de uso. A realizacao de um
caso de uso descreve interacoes entre objetos. Na UML, essas realizacdes
podem ser documentadas via diagramas de colaboracao.
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Exercicios [1]

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[61-1] O conceito de heranca possibilita a especializacao de
comportamentos pré-existentes em classes ancestrais.

[61-I1l] Uma das desvantagens da heranca é a criacao de dependéncia
entre as classes envolvidas.

[61-1V] De acordo com a ideia do encapsulamento, é desejavel, do
ponto de vista de um objeto, que seus atributos internos estejam
protegidos contra modificacdes diretas e que o acesso seja realizado
por meio de métodos especificos (setters e getters).

[61-V] Polimorfismo esta relacionado a vinculacao dinamica de
mensagens e sobrescrita de métodos, sendo que o método correto a
ser chamado so sera definido em tempo de execucdo e dependera do
tipo da instancia do objeto referenciado pela mensagem.

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [1]

(PETROBRAS - CESPE 2007)

[100] Em um modelo de analise, as classes de fronteira modelam
interacdes entre o sistema e os atores. Cada classe de fronteira deve
estar relacionada a um ou mais atores. Pode-se também ter classes de
entidade, as quais tipicamente modelam dados persistentes.

(ANATEL - CESPE 2006)

[96] Uma classe na analise orientada a objeto representa uma
abstracdao que pode ser mapeada para mais de uma classe no projeto.
As classes na analise podem ser fronteiras, controladoras ou
entidades. Uma fronteira modela interacoes entre o sistema e atores,
uma entidade modela apenas objetos persistentes e uma controladora
sO pode controlar interacdes entre instancias de uma mesma classe.

Fernando Pedrosa Lopes
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Projeto OO



Projeto Orientado a Objetos

» ApOs a etapa de analise, temos o
primeiro modelo do sistema
- Definimos “o que” o software deve fazer
» Queremos agora detalhar este
modelo, para gerarmos facilmente a
implementacao do sistema

> Definimos “COMOQO” o software atendera os
requisitos analisados

» Este modelo € chamado de Modelo de
Projeto
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Analise x Projeto

» Abstrato x Concreto

» Independente x Dependente da
tecnologia de implementacao

» Simples x Detalhado

» Modelos por caso de uso x Unificacao
em um unico modelo

Fernando Pedrosa Lopes 50



Projeto Orientado a Objetos

- -

%/>© » \ / »Q . —




Principais atividades

» Refinar o modelo de classes

- |dentificar relacionamentos de heranca,
classes abstratas e interfaces

- Elaborar um diagrama de classes unificado
» Projetar Arquitetura
> Divisao em camadas

» Projetar detalhadamente a estrutura e
0 comportamento interno de cada
subsistema (modulos)

Fernando Pedrosa Lopes
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Refinando o Modelo de Classes

Fernando Pedrosa Lopes 53



Generalizacao (Heranca)

» “Uma generalizacao é um
relacionamento entre um elemento mais
geral e um elemento mais especifico”

» Na modelagem de classes de projeto,
sao considerados aspectos relacionados
ao relacionamento de heranca
- Tipos de heranca (Simples x Multipla)

- Classes abstratas
> Interfaces
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Heranca Simples

» Permite criar novas classes a partir de
classes existentes

Pessoa

- nome : String
-idade ;int

+ sethomelnovoMome  String) - woid
+ setldade(novaldade : int) - void

+ getMome() : String

+ getldade()  int

Estudante Professor

- matricula ; int - departamento ; String
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Heranca Multipla

» Uma classe pode herdar de varias

outras classes

Veiculo
.%”3
Terrestre Aquatico Aéreo
| |
Carro ‘ Anfibio Barco

Fernando Pedrosa Lopes
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Heranca Multipla

» A heranca multipla deve ser evitada

» Potenciais problemas:
- Dificil de entender
- Codificacao confusa
- Ambigliidade e Duplicidade de atributos
» Algumas linguagens nao suportam
heranca multipla (Java e Smalltalk)
- C++ suportal
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Restricboes da Generalizacao

» Incompleta

> Indica que outros subtipos podem ser
adicionados no futuro. E o padrao.

» Completa

> Indica que todas as subclasses foram
especificadas e que nao e possivel realizar mais
sub-classificacoes.

» Disjunta

- Significa que as classes ndao podem ser
especializadas em uma subclasse comum, isto €,
nao € possivel haver heranca multipla.

Fernando Pedrosa Lopes
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Restricboes da Generalizacao

» Sobreposta (overlapping)

> E o contrario de disjoint, isto é, as subclasses
podem herdar de mais de uma superclasse,
ocorrendo heranca multipla.

Vehicle Person
| g
Flying Machines l Water 'U'H-itli| Ger{der Entertainmelnt Profile
i|ﬂ¢QMPltlt-|W¢ﬂ'PNH9} {Inmlmplett, overlapping} {complete, disjoint) {incomplete, disjoint)
| | [
Airplane Sailboat Motorboat Male Female Sports Fan Shopper
L Amphibian T
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Classe Abstrata

» Representa um conceito abstrato e €
utilizada para organizar uma
hierarquia de generalizacao

» Permite que um conjunto de
subclasses tenha o mesmo
comportamento

» Nao é projetada para gerar instancias

» As classes dela derivadas representam
implementacdes do conceito
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Classe Abstrata

ContaBancaria

- saldo ;- double
- numerao ;- int

+ creditarivalor : double)  woid
+ debitarivalor . double)  double

ContaPoupanca ContaCorrente
- taxaduros | double - limiteCredito  double
+ renderJurost) . double
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Interface

» Define um conjunto de comportamentos
(operacoes) oferecido para uma classe
Ou componente

» Pode ser interpretada como um contrato
de comportamento entre um objeto
cliente e o fornecedor de servicos

» E dito que classes realizam interfaces
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Interface

» Ha duas notacdes para representar
interfaces

ControladorBDOracle

<=zinterface==
{3 ControladorBD

e T u—

ControladorBDMySGL

Relacionamento de Realizacéao

ControladorBDOOracle

()

N
ControladorBD

ControladorBDMySGQL
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Exercicios [2]

(PETROBRAS - CESPE 2007)

[125] Se uma classe criada por meio de heranca tiver uma unica classe-
pai, o processo chama-se heranca simples. Se tiver mais de uma classe-
pai, o processo chama-se heranca multipla. Uma classe derivada pode
acrescentar variaveis e metodos, possibilitando que certas operacoes
sejam fornecidas apenas aos objetos da classe derivada.

(SAD/PE - CESPE 2010)

[47] Nas linguagens orientadas a objeto da atualidade, € comum o uso de
heranca multipla, que permite a determinada classe herdar diretamente
das implementacdes de uma ou mais classes, possibilitando mais
expressividade semantica e facilitando a manipulacao do sistema de
tipos nessas linguagens.
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Exercicios [2]

(TRE/MT - CESPE 2010)

[22-e] Classes abstratas nao possuem atributos e se caracterizam por
possuir métodos que podem ser criados dinamicamente quando
essas classes sao instanciadas.

(TJ/PA - FCC 2009)
[52] NAO é uma das quatro restricdes definidas pela UML, que podem ser
aplicadas aos relacionamentos de generalizacao:

(A) incomplete.
(B) disjoint.

(C) overlapping.
(D) joint.

(E) complete.
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Projetando a Arquitetura do
Sistema

Fernando Pedrosa Lopes 66



Arquitetura do Sistema

» Arquitetura de software é a organizacao
ou a estrutura dos componentes
significativos do sistema que interagem
por meio de interfaces

» E composta de:
- Componentes de software
- Suas propriedades visiveis externamente
> O relacionamento entre os componentes
» Forma a espinha dorsal para se
construir softwares efetivos
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Por que a Arquitetura é importante?

» Comunicacao entre os stakeholders

> A arquitetura representa uma abstracao que pode
ser entendida por todas as partes interessadas

- Serve como base para entendimento, comunicacao,
negociacao e consenso
» Decisoes de projeto tempestivas
> A arquitetura representa o ponto mais precoce
onde as decisdes de projeto podem ser analisadas
» Abstracao “transferivel” de um sistema

- E possivel reutilizar a aplicacio de uma arquitetura
ao longo de varios sistemas diferentes, mas que
exibam caracteristicas semelhantes

Fernando Pedrosa Lopes
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O que € uma boa arquitetura?

» Uma boa arquitetura de software deve
ter os seus componentes projetados
com baixo acoplamento e alta coesao

Coesao

Acoplamento
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Acoplamento

» E 0 grau de dependéncia de um
determinado moédulo do programa em
relacao a outros modulos

» O acoplamento forte entre classes
significa que elas precisam conhecer
detalhes internos umas das outras

» Quanto menos acoplamento
(interconexoes entre classes) melhor!

Fernando Pedrosa Lopes
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Desvantagens do forte acoplamento

» Mudancas em um modulo causam um
efeito em cascata de mudancas em
outros modulos

» A construcao de um modulo se torna
mais complicada devido a inter-
dependéncia com outros modulos

» O reuso é prejudicado

» Os testes tornam-se mais dificeis de
ser realizados
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Exemplo

public class Pedido |
public 3tring produto;
public int quantidade:
public double prego;

}

public class Venda | Caodigo fortemente acoplado

public double calcularvalor (Pedidoe pedido) |
double wvalor = pedido.prego * pedido.guantidade;

public class Venda | Cddigo fracamente acoplado

public double calcularvalor (Pedide pedidoe) |
double valor = pedido.calcularTotal ()
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Coesao

» E a medida do quio fortemente
relacionadas sao as responsabilidades
de um modulo

» Queremos ter classes
- Com a menor complexidade possivel
- Com responsabilidades claramente definidas
- Que nao executam um grande volume de
trabalho

» Queremos ter a maxima coesao possivel
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Vantagens da alta Coesao
» Modulos de sistemas coesos sao mais
simples de se entender

» A manutencao do sistema torna-se mais
facil, pois as mudancas sao isoladas
apenas ao modulo que interessa

» A capacidade de reuso aumenta
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Exemplo
Cddigo pouco coeso

public class Programa |

i - odi Apresentaca
public woid desenharTelal) {COd go de Apresentagao

dAdmplementacdo

Caodigo de Negdcio

public class reservarProduto () |
Alimplementacdo

. Codigo de Acesso a Dados
public class gravarMNoBDiQ) |

A4 dmplementacdo
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Exercicios [3]

(SAD/PE - CESPE 2010)

[35-D] E desejavel que o valor da coesio e o do acoplamento, duas
importantes propriedades da arquitetura de um software, sejam
maximizados durante a engenharia de software.

(FINEP - CESPE 2009)

[36-C] A caracteristica de manutenéncia (manutenability) de um
software é diretamente proporcional ao acoplamento apresentado por
esse software e inversamente proporcional a coesao.

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[62-E] Os conceitos de coesao e acoplamento sao complementares,
ou seja, em um projeto de software, se o acoplamento for baixo,
fatalmente sua coesdo sera alta e vice-versa.
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Arquitetura em Camadas

» Uma forma de organizar a arquitetura é
através de camadas de software

- Cada camada prové um conjunto de
funcionalidades em determinado nivel de
abstracao

> Tipicamente, uma camada de mais alta
abstracao depende de uma camada de mais
baixa abstracao, e nao o contrario

- Uma mudanca em determinada camada,

desde que seja mantida sua interface, nao
afeta as outras camadas

Fernando Pedrosa Lopes
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Arquitetura em Camadas
Vantagens

» Separacao de responsabilidades

» Decomposicao de complexidade

» Encapsulamento de implementacao
» Maior reuso e extensibilidade
Desvantagens

» Podem penalizar a performance do
sistema

» Aumento do esforco e complexidade
de desenvolvimento
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Arquitetura em Camadas

Exemplo:
Modelo OSI

Transmissdo Dados Recepsao
| t
7
Aplicacdo ]l Aplicacdo
| t
6
Apresentacdo Apresentacdo
| 1
5
Sessdo Sessdo
| |
4
Transporte Transporte
| {
3
Rede :]I Rede
|
Jl Link de
dados
|
Pacote de bits Fisica
Canal da rede t

Fernando Pedrosa Lopes
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Evolucdao das arquiteturas em
camadas

» Arquitetura Monolitica

- Programa e dados armazenados em uma
unica grande maquina - nao havia camadas

- Acesso através de terminais “burros”

» Arquitetura em duas camadas (two-tier)
- Decada de 80: surgem os PC’s baratos
- Aplicacao rodava na maquina cliente que
interagia com um SGBD (servidor de dados)
- “Fat client’ continha toda a logica de
apresentacao, negodcio e acesso a dados
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Arquitetura Monolitica Two-tier Architecture

]

T

Server -

database e/

|

i | Terminal
user interaction

Client
presentation logic
and business rules

Mainframe
data and programs
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Arquitetura em trés camadas

» Para minimizar o impacto de mudancas
nas aplicacoes, decidiu-se separar a
camada de negocio da camada de
interface grafica, gerando tres
camadas:

- Camada de Apresentacao

- Camada da Logica do Negodcio
- Camada de Acesso a Dados

» Arquitetura conhecida como 7Three-tier
Architecture
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Arquitetura em trés camadas

Data Server
business data

.y iy

Middle Tier Server
business rules

‘ - I Client
——) presentation logic
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Arquitetura em trés camadas

Vantagens

» E mais facil de modificar ou substituir
qualquer camada sem afetar as outras

» Separar a légica de aplicacao da ldgica
de acesso a dados melhora o
balanceamento de carga

» E mais facil assegurar politicas de
seguranca na camada do servidor sem
interferir nos clientes
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Arquitetura em trés camadas

Desvantagens

» Quanto mais camadas houver na
arquitetura, maior é a tendéncia da
performance diminuir

» O rastreamento de ponta-a-ponta em

sistemas complexos com muitas
camadas € uma tarefa complicada

» Requer um maior esforco de
desenvolvimento
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Camada de Apresentacao

» Contém o cddigo para a apresentacao
da aplicacao (entrada e saida de dados)
- As classes de fronteira se localizam aqui

» A camada de apresentacao é altamente
depende de ambiente
- Paginas WEB (HTML, JavaScript, CSS, JSP,

A
° A
A

D

D
D

nlet, etc.)
icacoes desktop (Windows/Linux

nlications, etc.)

- Menus baseados em texto (sistemas

legados, aplicacdoes moveis, etc.)

Fernando Pedrosa Lopes
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Camada da Logica do Negbcio

» Coordena a aplicacao, processa
comandos, toma decisoes logicas, faz
avaliacoes e implementa as regras de
negodcio

» E inerente ao dominio (negécio) da
aplicacao

» Varios protocolos podem ser utilizados
para ligar esta camada as outras duas

- Sockets, HTTP, TCP/IP, etc. (Apresentacao)
- JDBC, LDAP, ODBC, etc. (Dados)

A\ -

44 \\\ \

\ \ )

) \\ \ N
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Camada de Acesso a Dados

» Contém o codigo responsavel por
armazenar e recuperar dados de uma
base de dados ou sistema de arquivos

» Normalmente ha uma sub-camada
(interface) dentro desta camada que
abstrai o mecanismo de persisténcia

- O famoso padrao DAO (Data Access Object)
é utilizado aqui.

Fernando Pedrosa Lopes 88



Camada de Acesso a Dados
Data Access Object

«interface»
BookDAO

+saveBook(b: Book): void
+loadBook(isbn: String): Book

DBBookDAO

FileBookDAO

-saveStmt: PreparedStatement
-loadStmt: PreparedStatement

-basePath: String

+FileBookDAO(basePath: String)

+saveBook(b: Book): void
+loadBook(isbn: String): Book

+DBBookDAO(url: String, user: String, pw: String) +saveBook(b: Book): void

+loadBook(isbn: String): Book

Fernando Pedrosa Lopes
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Exemplo - substituicao de camadas

Apresentacao
(paginas web)

.

Logica de Negocio

N

Logica de Acesso a Dados
Oracle

!

Oracle

Apresentacao
(dispositivos moveis)

I

Logica de Negocio

N

Logica de Acesso a Dados
MySQL

MySQL
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Exemplo - camadas e seus
protocolos/tecnologias

& Jsp

lave server pages

AV ﬁi ’

N » Java Applets
Apresentacao

o B htmi
Logica do Negocio ‘/( Java JAVA

Lﬂ) SE‘WIEES Beans

Acesso a Dados 0.H IBER JDBC

Microsoft:

ORACLE" SQLServer
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Exercicios [4]

(PETROBRAS - CESGRANRIO 2010)

[7] A arquitetura de 3 camadas € comumente utilizada no desenvolvi-
mento de aplicacdes para Internet. Nesse tipo de arquitetura, a légica da
aplicacao é dividida entre as camadas fisicas cliente, servidor de aplica-
cdo e banco de dados. NAO é caracteristica deste tipo de arquitetura o(a)

(A) aumento da disponibilidade do servico oferecido através da possibi-
lidade de redundancia dos servidores de aplicacao e banco de dados.

(B) facilidade de integracao de multiplas fontes de dados.

(C) maior seguranca, uma vez que o banco de dados ndo € acessado
diretamente pelo cliente.

(D) aplicacao em larga escala, possibilitando o atendimento a varios
clientes simultaneamente.

(E) diminuicdo da complexidade e do esforco para o desenvolvimento da
aplicacao.
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Arquitetura MVC
(Model-View-Controller)

» Principal padrao de arquitetura em tres

camadas utilizado no mercado

Visao

Cliente Web
HTML

\

Modelo

Cliente Web
ASP

Controlador

Outros
Clientes

/

Acdes

]

Negocio

L FPersisténcia

Fernando Pedrosa Lopes
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Camada de Visao

» E a camada de interface com o usudario

» Responsavel por receber a entrada de
dados e apresentar os resultados

» Nao esta preocupada em como ou onde
a informacao foi obtida, apenas exibe a
informacao

» Inclui elementos de exibicao no cliente
- HTML, XML, ASP, Applets, etc.

» Pode requerer dados diretamente da
camada de Modelo

W\ \ A
W AARRRRRR T
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Camada de Controle

» Responsavel por controlar e mapear as
acoes do usuario, fazendo o papel de
intermediario entre a camada de Visao e
de Modelo

» Atualiza o Modelo
» Seleciona a Visao
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Camada de Modelo

» Responsavel por modelar os dados e o
comportamento por tras das regras de
negdcio

» Se preocupa com 0 armazenamento,
manipulacao e geracao dos dados

» Objetos do Modelo sao normalmente
reusaveis, distribuidos, persistentes e
portaveis para varias plataformas
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Interacoes entre as camadas MVC

A

User
MVC System 7 \
Fa N
r.i
shows status gene?‘%tﬁ events
-~ B!
.--"HH !
i
Pd ~
View(s) Controller(s)
&
N ,
Rt &
prmu‘clgs data chap.ﬁes.
. s
Rt i

M rd
y
Model \
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MVC versus Three-tier Architecture

» A arquitetura em trés camadas “pura” é
linear - toda comunicacao deve passar
pela camada intermediaria

» A arquitetura MVC é triangular - nem toda
comunicacao passa pelo Controlador

- A Visao despacha atualizacdes para o
Controlador

- O controlador atualiza o modelo
- A Visao é atualizada diretamente pelo Modelo

Fernando Pedrosa Lopes 98



Arquitetura MVC na WEB (Model 2)

by
4 N1 ,|  Servlet | o
| (Controler) ™ . ctancia : :
| I
Navegador ! l 3 ¢ L ©
l
p 2 : J'_SP : 4 : Javu:e'an : ; \
\_ . : (View) (Model) : : _
e e e e R R Rl e i R e e
Servidor de Aplicacdo Fontes de Dados
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Exercicios [5]

(Assembléia Legislativa de SP - FCC 2010)
[42] Sobre as camadas do modelo de arquitetura MVC (Model-View-
Controller) usado no desenvolvimento web é correto afirmar:

(A) Todos os dados e a logica do negdcio para processa-los devem ser
representados na camada Controller.

(B) A camada Model pode interagir com a camada View para converter
as acoes do cliente em acdes que sao compreendidas e executadas na
camada Controller.

(C) A camada View € a camada responsavel por exibir os dados ao
usuario. Em todos os casos essa camada somente pode acessar a
camada Model por meio da camada Controller.

(D) A camada Controller geralmente possui um componente controlador
padrao criado para atender a todas as requisicdes do cliente.

(E) Em aplicacdes web desenvolvidas com Java as servlets sao
representadas na camada Model.
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Arquitetura WEB

» Com o advento da WEB, o browser passou

a ser utilizado como cliente universal
- Evitamos instalar qualquer software em
desktops, facilitando a manutencao
» O numero e nome das camadas variam

- No minimo, costuma-se ter trés camadas
(pequenos volumes)

- Mas pode haver “N” camadas, dependendo da
necessidade (N-tier architecture)
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Arquitetura WEB (trés camadas)

Para projetos mais simples podemos ter as
camadas Web e Aplicacao no mesmo local

Erowser
(Desktop)
Conexdes TCPARP ServidorWeb e Servidor de
com HTTRMHTML de Aplicacao Poolde | Dados
5 conexdes |
Browser de BD
(Deskiop)
Camada de Apresentagio Camada de Aplicagio Camada de Dados
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Arquitetura WEB (n-camadas)

Mas podemos ter mais camadas (flexibilidade)

Browser _
(Desktop) Servidor

de Dados

Servidor
Web

Erowser
(Desktop)

Servidor de
Aplicacao

Console
App.

Servidor

PDA de Dados

Celular

o
Smart
Card

Cluinsgue

Camada de Apresentagio Camada Web Camada de Aplicagéo Camacda de Dados
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Exercicios [6]

(IBGE - CESGRANRIO 2010)

[61] A figura abaixo apresenta uma tipica arquitetura de 3 camadas utilizada
para disponibilizar sites na Internet.

Servidor Servidor de
Servidor de Bancos de
Web Aplicagao Dados

o0 [Boo 00
gl (= él 0

Sobre essa arquitetura, sao feitas as afirmativas abaixo.

| - Drivers que seguem o padrao ODBC podem ser utilizados por aplicacdes

gue estao no servidor de aplicacdes para acessar tabelas no servidor de
Banco de dados.
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Exercicios [6]

Il - Se o nivel de processamento aumentar, um novo servidor de aplicacoes
pode ser colocado em uma estrutura de cluster para responder aos pedidos
do servidor Web e, nesse caso, a replicacao de sessao, presente em alguns
servidores de aplicacao, garante que um servidor assuma as funcoes de um
servidor com problemas, sem que o usuario perceba o ocorrido.

lll - Como uma boa pratica na implementacao de solucdes distribuidas, a
|6gica de negocio é implementada em componentes que ficam instalados
no servidor Web, sendo que o servidor de aplicacdées funciona como
intermediario entre o servidor web e o de banco de dados gerenciando as
transacoes.

Esta(ao) correta(s) a(s) afirmativa(s)
(A) I, apenas. (B) Il, apenas.

(C) lll, apenas. (D) | e |l, apenas.

(E) I, 1l e IlI.
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Gabarito dos Exercicios

» [1] = [54] D, [61-1] C, [61-1lI] C, [61-IV]
C, [61-V]C, [100] C, [96] E

» [2] - [125] C, [47] E, [22-e] E, [52] D
» [3] - [35-D] E, [36-C] E, [62-E] E

» [4] - [7] E

» [5] - [42] D

»[6] - [61] D
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Motivacao
» A orientacao a objetos, por si sO, nao
garante sistemas reusaveis e extensiveis

» Profissionais experientes conseguem
projetar bons sistemas, novatos nao

» Primeiro aprende-se as regras

- Algoritmos, estruturas, linguagens
» Depois os principios

> Projeto estruturado, Projeto OO
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Motivacao

» Mas, sistemas complexos necessitam
de projetos robustos, que foram
postos a prova

- Estes Padrdes de Projeto tem que ser
compreendidos, lembrados e usados

» Padroes de Projeto representam
solucdes comprovadas para problemas
recorrentes em desenvolvimento de
software
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Evolucao

» A ideia original surgiu em 1979, na
Arquitetura e Engenharia Civil

» Christopher Alexander, arquiteto,
qgueria melhorar o processo de projeto
de edificios e areas urbanas

» Hoje, projetos de engenharia civil
seguem padroes estabelecidos

- Arcos, colunas, portas, janelas, etc. - a
solucdo para tudo isso ja € bem conhecida
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Evolucao

"‘Cada padrao descreve um problema
qgue ocorre repetidas vezes em nosso
ambiente, e entdo descreve o nucleo
da solucao para aquele problema, de
tal maneira gue pode-se usar essa

solucdao milhdes de vezes sem nunca

fazé-la da mesma forma duas vezes”

Christopher Alexander, sobre
padroes na arquitetura e engenharia
civil
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Evolucao

» Na Engenharia de Software, quatro
autores (Gang of Four) se basearam
em Christopher Alexander para criar
Padroes de Projeto de software

» Em 1994 descreveram 23 padroes em
seu livro

- Hoje ele ja esta na sua trigésima sexta
edicao

- Mais de 500 mil copias vendidas,
traduzido para 13 linguas




Padrdes de Projeto

“Descricdo de uma solucao para
resolver um problema genérico de

projeto em um contexto especifico.
[...] Um padrao de projeto da nome,
abstrai e identifica os aspectos-chave
de uma estrutura de projeto comum
para tornd-la reutilizavel”
Erich Gamma, et. al, sobre padroes
de projeto de software
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Beneficios

» Padroes capturam a estrutura estatica
e a colaboracao dinamica entre objetos
parcitipantes no projeto de sistemas

» Sao especialmente bons para
descrever como e por que resolver
problemas nao funcionais

» Facilitam o reuso de solucoes
arquiteturais que deram certo antes

» Aumentam a coesao, diminuem o
acoplamento
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Elementos

» Padrdes de projeto sao compostos por
quatro elementos essenciais
- Nome do padrao
- Problema a ser resolvido
- Solucao dada pelo padrao

- Conseqguéncias

Fernando Pedrosa Lopes 10



Nome

» Um identificador utilizado para
resumir
- O problema em questao
> Suas solucoes
- Suas consequéncias

» Aumenta o vocabulario e melhora a
comunicacao
“A parte mais dificil de programacao €
dar bons nomes as variaveis”
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Problema

» Descreve quando aplicar o padrao
» Explica o problema e seu contexto

» Pode conter uma lista de pré
condicoes que precisam estar
presentes antes de levar em
consideracao a aplicacao do padrao

Fernando Pedrosa Lopes
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Solucao

» Descricao abstrata de como o padrao
resolve o problema em questao

» Descreve os elementos que compoem
- Relacionamentos
- Responsabilidades
- Colaboracoes

» Inclui algum exemplo concreto de
implementacao
- Porém o padrao deve ser adaptado ao seu

contexto especifico

Fernando Pedrosa Lopes 13



Consequéncias

» Vantagens e desvantagens de aplicar o
padrao
» Esta secao serve para
- Avaliar varias alternativas de padroes
- Entender os custos e desafios
- Entender os benéficios de aplicar o padrao
» Inclui analise de impacto envolvendo
- Flexibilidade

- Extensibilidade
- Portabilidade
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Padrdes de Projeto NAO sdo

» Solucoes prontas, que podem ser
codificadas diretamente nas classes e
reutilizadas sem adaptacao (como
API’ s, colecoes de codigo, etc.)

» Projetos para contextos abrangentes e
complexos (uma aplicacao ou
subsistema inteiro)

- Sao aplicaveis em situacoes especificas
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Classificacao
Podem ser classificados por propdsito

» Padrdes de Criacao
- Abstraem o processo de criacao de objetos
a partir da instanciacao de classes
» Padrbes Estruturais

- Tratam da forma como classes e objetos
estao organizados para formar estruturas
maiores

» Padroes Comportamentais

> Preocupam-se com algoritmos e
responsabilidades dos objetos
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Classificacao
» Podem ser subclassificados por escopo

» Padroes de Classes

> Tratam de relacdes entre classes e
subclasses (heranca)

- Sao estaticos, definidos em tempo de
compilacao
» Padroes de Objetos

- Tratam das relacdes entre objetos, que
podem mudar em tempo de execucao

Fernando Pedrosa Lopes
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Classificacao

Proposito

Criacao Estrutura Comportamento

m Factory Method

Abstract Factory | Adapter (objeto) | Chain of Responsibility

Adapter (classe) Interpreter

Template Method

o Builder Bridge Command
o Prototype Composite Iterator
8 Singleton Decorator Mediator
Yl Objeto Facade Memento
Flyweight Observer
Proxy State
Strategy
Visitor
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Exercicios [1]

(INFRAERO - FCC 2009)

[52] Os padrdes de projeto (design patterns)

|. foram testados: refletem a experiéncia e conhecimento dos
desenvolvedores que utilizaram estes padrbées com sucesso em seu
trabalho;

ll. sao reutilizaveis: fornecem uma solucao pronta que s6 ndao pode ser
adaptada para diferentes problemas;

lll. sao expressivos: formam um vocabulario comum para expressar
grandes solucdes sucintamente;

V. facilitam o aprendizado: reduzem o tempo de aprendizado de uma
determinada biblioteca de classes;

V. diminuem retrabalho: quanto mais cedo sao usados, menor sera o
retrabalho em etapas mais avancadas do projeto.

Esta INCORRETO o que consta APENAS em

(A) 1. B) Il. (C) lIl. (D) IV. (E) V

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [1]

(DECEA - CESGRANRIO 2009)

[33] A equipe de desenvolvimento de sistemas de uma empresa
utiliza padrdes de projetos (design patterns) em seus

projetos orientados a objetos. Nesse contexto, NAO é uma
caracteristica o(a)

(A) uso de solucoes especificas e distintas para projetos similares.
(B) identificacdo de problemas comuns de projeto de software.

(C) utilizacao de solucodes testadas e bem documentadas.

(D) utilizacao eficiente de heranca, polimorfismo e composicao.
(E) facilidade na conversao de um modelo de andlise em um modelo de
implementacao.
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Exercicios [1]

(SERPRO - CESPE 2010)

[82] O emprego de padroes de projeto reusaveis, como facade, builder
e singleton, € uma pratica com nivel inferior de abstracao, quando
comparado ao emprego de estilos arquiteturais de software, como
camadas, cliente-servidor e peer-to-peer.
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Abstract Factory

» Proporciona uma interface para criar
familias de objetos relacionados ou
dependentes sem especificar suas
classes concretas

» Use Abstract Factory quando:
- O sistema deve ser configurado com uma
de multiplas familias de produtos

- Estes produtos relacionados sao
projetados para serem utilizados juntos, e
VOCé quer garantir essa restricao
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Abstract Factory

Client

AbstractFactory =
CreatefroductA()
AbstractProduct
CraatefroductB() A =
| |
=== ProductA2 ProductA1 e --
. A
ConcretefFactory1 Tk ConcreteFactory2 [ - - .- ____ E 3
CresteProductA() CreateProductA() 3 -
CreateProductB() CreateProduciBi) E WB E
' .

o
.
ot
.
.
o o
0 .
o
.
.
.
.
o
o
.

--m  ProductB2 /| Products1 e - -

- - —-----—--- - - - - - - - - - - - - S - - 4
g
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Abstract Factory

interface GUIFactory |
public Button createButtoni)

}

class WinFactory implements CUIFactory |
public Button createButton() |
return new WinButton () :

class CS¥Factory implements GUIFactory ||
public Button createButton() |
return new OSXButton () :

Produtos concretos

Fabrica abstrata

Fabricas concretas

Produto abstrato

interface BEutton |
public woid paint () :
1

class WinButton implements Button |
public wvoid paint () |
Syvstem. out.println("I'm a WinButton™):

}

class OSXButton implements Button |
public woid paint () |
Syvstem. out. printlni("I'm an OSXButton™) ;
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Abstract Factory (executando)

class aApplication |
public Application (GUIFactory factory) |
Button button = factory.createButton() ;
button. paint () ;

}

public class ApplicationRunner |
public static wvoid main (8tring[] args) |
new Application (createOsSpecificFactory ()]

}

public static GUIFactory createCsfpecificFactory () |
int zys = readFromConfigFile ("08 TYPE");

if gy == 01 ¢
return new WinFactory () ;
o i ) L else |
A fabrica é escolhida return new QSxFactory () ;
em tempo de )

execucao
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Exercicios [2]

(CENSIPAM - CESPE 2006)

[57-1] Um software esta sendo desenvolvido e algumas decisoes foram
tomadas quando do seu projeto. A seqguir, tem-se as decisoes |, Il e Il
que deverao ser atendidas usando-se padroes de projeto (design
patterns) adequados.

| Os formatos dos dados de entrada serao validados por métodos nas
classes que os modelam. Por exemplo, para validar uma senha, a classe
Senha tera um método apropriado. Como o software sera fornecido
para clientes cujos dados terdao diferentes formatos, essas classes
devem ser substituidas em conjunto e essas substituicdes nao devem
resultar em alteracdes nos codigos que instanciam essas classes

A decisao | pode ser atendida usando-se o padrao de projeto
Abstract Factory;
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Builder

» Separa a construcao de um objeto
complexo da sua representacao, de
forma que o0 mesmo processo possa criar
diferentes tipos de representacoes

» Use Builder quando:

- O algoritmo para criar um objeto deve ser
independente de suas partes e de como
elas sao montadas

» Dica: enquanto Abstract Factory enfatiza
familias de objetos, Builder constroi
partes de objetos passo a passo

\' \\ A
\ W A ~
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Builder

Coordena a sequéncia de construcao dos objetos

Director | Bullder g RN Constréi e junta as
Construct() o BuildPart() partes dos objetos
T
i
i AN
for all objects in structure | /4
} builder—=BuildPart() PR T A r— _._I Product
BuildPart() A
GetResult()

Partes a serem
construidas
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Builder

class pizza | <

private string tempero = "r; S Partes do produto

private String cobertura = ""; Lot

Produto a ser construido

public void setTempero (String tempero) |
this. temperoc = tempero;

1

pubklic woid setCobertura(String cobertura)l |
this. cobertura = cobertura;

¥

> |abstract class PizzaBuilder |
protected pPizza pizza:

Classe construtora public Pizza getPizza(l |

abstrata (genérica) | return pizza;

public wvoid criarNovoeProdutoPizzal) |
plizza = new Pizzal);

i }
Métodos para .|

ConStrUir Cada parte """""""""" > public abstract woid buildTemperoi();

............. -» public abstract wvoid buildCoberturai) ;

............................ }
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Builder

class BuilderPizzaMarguerita extends PizzaBuilder |
public wvoid buildTempero () |
plizza.setTempero ("gquente ™) ;

}

public woid buildCoberturail |
plzza.zetCobertura ("tomate™) ;

public wvoid buildTempero () |

}

pizza.getTenpero [("medio™) ;

public woid buildCobertura() |

class Cozinhar |
private PizzaBuilder pizzaBuilder:

pubklic void setPizzaBuilder (PizzaBuilder pb) |

pizzaBuilder = pb;

public Pizza getPizzal)l |
return pizzaBuilder.getPizzal):

}

public wvoid constructPizzal()l |

plzzaBuilder.criarNovoProdutoPizzal) ;

pizzaBuilder. buildTempero () ;
pizzaBuilder. buildCobertural) ;

plizza.setCobertura("calakbre=sa”) ;

c¢lass BuilderPizzaCalabre=za extends PizzaFuilder |

Fernando Pedrosa Lopes

31




Builder (executando)

Seta o builder na classe Constroi as partes Retorna o objeto
diretora construido

public class ExemplcBuilder |

pubklic static void main(Stringl[] args) |
Cozlinhar ¢ = new Cozinhar () ;
PizzaBuilder builderPizzarMarguerita .= new BullderPizzaMargueritali) :
PizzaBullder bullderPizzarCalabreza = new BuilderPizzaCalabre=sall;

o.setPizzaBuilder (builderPizzaMarguerita) ;
o.construlrPizzal) ;

Pizza marguerita = c.getPizzal):

. getPlzzaBulilder ibuilderPizzaCalabres=sa)l ;
o.construlrPizzal) ;

Pizza calabresa = <o.getPizzall:
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Exercicios [3]

(IRB - ESAF 2006)

[58-I] A intencao do Padrao de Projeto Builder, também conhecido
como Command, € adaptar a interface de uma ou mais classes para
permitir que classes com interfaces incompativeis possam interagir.

(BACEN - CESGRANRIO 2010)
[33-B] Builder garante que uma classe seja instanciada somente uma
vez, fornecendo também um ponto de acesso global.

(SERPRO - CESPE 2010)

[88] No padrao builder, a responsabilidade pela criacao de instancias é
compartilhada por um diretor e um construtor, sendo o vinculo entre
eles estabelecido pelo cliente do padrao.
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Factory Method

» Define uma interface para criar um
objeto, mas deixa as subclasses
decidirem qual classe instanciar

» Use Factory Method quando

- Uma classe nao pode antecipar a classe de
objetos que ela deve criar

- Uma classe quer que suas subclasses
especifiquem os objetos que ela cria
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Factory Method

Product

AN

ConcreteProduct |‘

Creator

FactoryMethod()
AnQOperation{) -

e - - ————

=
product = FactoryMethod()

ConcreleCreator

FactoryMethod() ©-

e ————

return new ConcreteProductH
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Factory Method

public abstract class Peszcoa |

public class Homem extends Pessca | Produto concreto

¥

public c¢lass Mulher extends Pss=s=oa | Produto concreto

Produto abstrato

public String nome;
private String =sexo:

public String getSexo() |
return this. zsxo:

public Homem (String nomeCompleto) |
Svstem.out.printlni{"0la, Senhor

+ nomeCompleatol ;

public Mulher (String nomeCompleto) |
Syvetem.oukt. println("0la, Senhora

+ nomeCompletol ;

public class FactoryPessoa |
pubklic Pessca getPessca(String nome,
if (zexo.equalsi("MT))
return new Homem (nome) ;
if izexoc.equals ("F"))
return new Mulher (nonme) ;
aelse
return null;

String sexo) |

Factory
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Factory Method (executando)

public class Aplicacaoc
public static void main(String args[]) |

FactoryPessoa factory = new FactoryPesscal)

String nome = args[0];
String =sexo args[1];
factory. getPesgzoa (nome, =2eHo)

Que saudacao devemos usar, “Senhor”
ou “Senhora”?

Em vez de usar varios “if’'s”, deixamos
para a Fabrica decidir!
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Exercicios [4]

(INFRAERO - FCC 2009)

[53] NAO é um elemento contido no padrdo de projeto Factory Method
(A) Product.

(B) ConcreteProduct.

(C) Director.

(D) Creator.

(E) ConcreteCreator.

(TRE/MS - FCC 2007)
[50-C] Método Fabrica prové a habilidade de retornar o estado do
objeto a seu estado anterior.
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Prototype

» Especifica os tipos de objetos para
criar usando uma instancia prototipica,
e cria novos objetos copiando este
prototipo (clonando o objeto original)

» Use Prototype quando:

- O sistema possui componentes cujo
estado inicial tem poucas variacoes, e €
conveniente disponibilizar um conjunto
pre estabelecido de prototipos que dao
origem aos objetos que compodoem o

sistema
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Prototype

Client

prototype

.J Prototype

Operation|)

p = prototype->Clone()

1

Clonef)

ConcretePrototypei

Clone() ¢

retum copy of self

ConcreteProlotype2

Clone() ¢

return copy of sa!f‘a&l
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Prototype

abstract class Documenteo implements Cloneable |
protected Documento clonei(l |
Object clone = null;
try |
clone = super,clones ()
v catch (CloneNotSupportedException ex)
ex.printstackTrace ()

}

return (Documento) clone;

1
class ASCITI extends Documento | | Proté’[ipos

class PDF extends Documento | 0 concretos

{

class Cliente |
static final int DOCUMENTO TIPO _ABCITI = 0;
static final int DOCUMENTO TIPO PDF = 1;

private Documento ascii = new ASCITI () :
private Documentc pdf = new PDF () :

public Documento criarDocumento (int tipo) |
if (tipo==Cliente.DOCUMENTO TIFOQ ASCII)
return azscii.clone () :
1 else |
return pdf.clone () ;

H

Protétipo abstrato

Classe cliente

Baseado no tipo
passado como
parametro, sao
retornados clones
dos objetos originais
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Exercicios [5]

(IRB - ESAF 2006)

[58-II1] A intencao do Padrao de Projeto Prototype € permitir a criacdo
de familias de objetos relacionados ou dependentes através de uma
unica interface e sem que a classe concreta seja especificada. Por
exemplo, cria-se uma classe abstrata que declara uma interface
genérica para criacao dos controles visuais e uma classe abstrata para
criacao de cada tipo de controle. Em cada um dos padrdes tecnoldgicos
contemplados existira uma classe concreta que devera conter a
implementacao relativa a cada controle.
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Singleton

» Garante que uma classe tem apenas
uma instancia e prové um ponto de

acesso global a ela

» Use Singleton quando:

- Deve haver exatamente uma instancia de
uma classe, e ela deve ser acessivel aos
clientes a partir de um ponto de acesso
conhecido
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Singleton

Singleton

static Instance() 0O---1
SingletonOperation()
GetSingletonData()

static uniquelnstance
singletonData

retum uniguelnstance ﬁ
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Singleton

public class Zingleton |
private static final Singleton INSTANCE = new Singletoni()

£ 0 construtor privado Impede gue outras classes o0 acessem diretamente
private Singletoni() |}

public static Singleton getInstance () |
return INSTANCE: A

Este € o Unico modo de
acessar a instancia
singular da classe
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Exercicios [6]

(IRB - ESAF 2006)
[58-II] A intencdao do Padrao de Projeto Singleton é garantir que exista
apenas uma instancia de sua classe.

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[53] Por motivo de seguranca, deseja-se adicionar registro (log) das
operacoes efetuadas no sistema de contabilidade de uma empresa. O
arquiteto do sistema decide que deve existir somente uma instancia de
uma classe de registro (log) e que esta sera o ponto de acesso global
para os demais componentes do sistema. Que padrao de projeto pode
ser utilizado nesse caso?

(A) Iterator (B) Visitor (C) Bridge (D) Memento (E) Singleton
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Padroes Estruturais



Adapter

» Converte a interface de uma classe em

outra interface que normalmente nao
poderiam trabalhar juntas

» Use o Adapter quando:

- Vocé quer usar uma classe existente, e sua
interface nao é adequada aquela que voce
precisa
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Adapter

Client

bl Target —-J Adaptee
Request() SpecificRequest()
adaptee
Adapter

Request() O

=
adaptee->SpecificRequest()
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Adapter

public class PlugDoisPinos |
public void ligarDoisPinos (Tomada t)
System. out. println{"Dois pinos™) ;

}

public class PlugTresPinos |
public wvoid ligarTresPinos (Tomada t)
gystem. out. println("Tres pincs™)

}

public class AdapterTomada extends PlugDoizPinos
private PlugTresPincz plugTresPinos;

public AdapterTomada(PlugTresPincs pl |
this. plugTresPinos = p;
H

public wvoid ligarDolisPinos (Tomada t) |
plugTresPinos. ligarTresPinos () ;

{

Classe alvo (target): € o
gue o cliente possui

Classe adaptada
(adaptee): € o que 0
cliente necessita

Adaptador
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Adapter (executando)

public class Aplicacac |

public static woid mainiString args[])] |
PlugTresPinos p3 = new PlugTresPinos ()

AdapterTomada a = new AdapterTomada (p3)
a.ligarDol=sPinos (new Tomada () ) ;

} &

O cliente faz a chamada usando o plug de dois
pinos, que € o0 que ele enxerga, mas na verdade esta

chamada esta sendo “adaptada” para um plug de
trés pinos
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Exercicios [7]

(DATAPREV - CESPE 2006)

[68] As seguintes situacoes justificam o uso do padrao Adapter: é
necessario um objeto local que se faca passar por um objeto localizado
em outro espaco de enderecamento; é necessario controlar o acesso a
um objeto; um objeto persistente deve ser carregado em memboria
somente quando for referenciado.

(SERPRO - CESPE 2008)
[115] Adapter é um padrao estrutural utilizado para compatibilizar
interfaces de modo que elas possam interagir.
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Bridge

» Desacopla uma interface de sua
implementacao, de forma que elas
possa variar independentemente

» Use o Bridge quando:

- Vocé quer evitar um vinculo entre a
abstracao e a implementacao

- Mudancas na implementacao de uma
abstracao nao deveriam ter impacto nos

clientes, isto e, seu cdédigo nao deveria ser
recompilado
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Bridge

Operation{) 9

Ly

imp

Abstraction <

RefinedAbstraction

imp-:-DperHﬁnnlmpE

= implementor
Operationimpf)
I |
ConcretelmplementorA ConcretelmplementorB
Operationimp() Operationtmp()
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Bridge

FSEE "Tmplementor™ */
interface APIDeDezenho |
public woid desenharlLinha(int s, int )

}

SHF "ConoreteImplementor™ 152 #*/
class APIDeDe=zenhol implements APTDeDesenho |

public wvoid desenharLinha(int z, int ¥ |
Syvstem.out.println("Linha desenhada, do ponte = aoc ponto vw");

St "ConcreteImplementor™ 272 #*/
class APIDeDesenhoZ implements APTDeDezenho |
public wvoid desenharLinha(int z, int ) |
Svetem. out. println("Linha desenhada, do ponte x aoc ponto v, " +
" mas um pouco diferente”) ;

Classes gque implementam a API de desenho.
A implementacé&o pode variar livremente
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Bridge

JrE TAbstraotion™ */
interface Forma |
public woid desenharLinhali) :

Note como a abstracao de

' . o .
" Implementacéo é passada para ca

F*% "Refined Abstraction™ #*/f
class Linha implements Forma LX””
private APIDeDe=zenho api;éf
public Linha(int x, int v, APIDeDesenho api) |
this. x = x; this.vyv = v
this. api = api:
}
public void desenharLinhai) |
apl.dezenharLinha (®2, )

}

Essas séo as classes que o cliente enxerga.
Ele quer usar suas funcionalidades, mas a

Implementacé&o pode variar, Como vimos no
slide passado.
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Bridge (executando)

JAEF Mol iant™ o */
class Aplicacac |
public static woid maini(2tring[] args) |
Forma|[] formas = new Shapel[Z2];
formasz[0] = new Linha(l, Z, new APTDeDesenhol () ;
forma=sz[1l] = new Linha (5, 7, new APTDeDesenhoZ (1) ;

for (Forma forma : formas) |
forma. desenharLinha () ;

E possivel variar a implementacéo da
abstracao, sem impacto no cliente
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Exercicios [8]

(IRB - ESAF 2006)

[58-1V] A intencdao do Padrao de Projeto Bridge € garantir, quando
desejavel, que uma interface possa variar independentemente das suas
implementacdes, como por exemplo, na implementacao de um sistema
grafico de janelas.

(BACEN - CESGRANRIO 2010)

[33-A] Bridge separa a construcdao de um objeto complexo de

sua representacao, de modo que o mesmo processo de construcao
possa criar diferentes representacoes.
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Exercicios [9]

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[60] Ao consultar informacoes a respeito dos padrdes de projeto
Adapter e Bridge, um Analista de Sistemas identificou uma afirmativa
INCORRETA. Assinale-a.

(A) Ambos promovem a flexibilidade ao fornecer um nivel de
enderecamento indireto para outro objeto.

(B) Ambos sao padrodes estruturais que possuem alguns atributos em
comum.

(C) O foco do Adapter é a solucao de incompatibilidades entre duas
interfaces existentes.

(D) O Adapter € inferior ao Bridge porque nao evita a replicacao de
codigo.

(E) O Bridge estabelece uma ponte entre uma abstracao e suas
possiveis implementacoes.
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Composite

» CompoOe zero ou mais objetos
similares de forma que eles possam
ser manipulados como um so

» Use Composite quando:
- Vocé quer representar hierarquias parte-
todo de objetos
- Vocé quer que o cliente ignore a diferenca

entre objetos compostos e objetos
individuais

Fernando Pedrosa Lopes 60



Composite

Client | | Component -

Opearation{)
Add{Component)
Hemaove{Component)
GetChitd(ini)

A

children
Leat Composite oo
Operation() Operation{) O------F-——-—---——| fﬂfg}b@ £r§§'.§.'ﬂ[?" %
Add{Component)
Hemove({Component)
GatChild{int)
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Composite

S/ Componente
class Component |
public wvoid print () ;

¥

SSComposite
class Composite extends Component |

private List<Component> childComponents

- new ArrayList<Component> () ; Classe composta

public wvoid print () |

for (Component o : childComponents) |
c.print () ;
1
1
public wvoid add (Component <) | Classe folha
childComponents. add(c) ;
} fifLearfl
public void remcve (Componsnt o) class Leaf extends Component |
childComponents. remove (C) ; public wvoid print () |

gystem. out. println ("Folha™)
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Composite (executando)

public class CompositeDemo |
public static woid mainiString args[]) |

Leaf folhal = new Leaf () ;
Leaf folhaZ - new Leaf () ;

Compoglite o = new Composite) ()
Composite ©Z = new Composite) () ;
Composlite ©3 = new Composite) ()

c.add (folhal)
c.add (folhaZ) ;

o2 add (folhaZl ;

c.add(c2) ; Note que, para o
c.add (€3] ; cliente, tanto faz
manipular uma folha
OuU uma composicao
de objetos

oL print ()
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Exercicios [10]

(TRE/MS - FCC 2007)
[50-D] Composite realiza a adaptacao da interface de uma determinada
classe para a interface que um cliente espera.

(TRE/AP - CESPE 2007)
[T1-1I] A implementacao de montadores de arvores sintaticas apoia-
se mais no uso do padrao Singleton que no uso do padrao Composite.
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Decorator

» Anexa responsabilidades adicionais a
um objeto dinamicamente

» Decoradores fornecem uma alternativa
flexivel em relacao a heranca para
estender funcionalidades

» Use o Decorator quando:

- Quiser adicionar responsabilidades a
objetos dinamicamente

- Quando a extensao por subclasses é
impraticavel
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Decorator

Component -
Operation{)
I | component
ConcreteComponent Decorator
Operation() B e e e ::mnponent—:-()peration[]%
I I
ConcreteDecoratorA ConcreteDecoratorB
. _ Deacorator::Operation(); =
Operation() Operation() ©------1--=---1 AddedBehavl%r{}; .
AddedBehavior(}
addedState
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Decorator

abstract class TJTanela |
public abstract woid draw(;

H

class JanelaSimples extends Janela |
public woid draw() |

b

abstract class JTanelaDecorator extends JTanela |
protected Janela janelabDecorada;

public JTanelaDecorator (Janela janslaDecorada) |
this. janelabDecorada = janelaDecorada;

class DecoradorBarravertical extends JanelaDecorator |
public DecoradorBarravertical (Jansla JjanelaDecorada) |
super [janelaDecoradal ;

} O decorator adiciona
public void draw() { Nnovos comportamentos

drawBarravertical () ;
Janelabecorada. draw() ;

b

private void drawBarraverticali() { ... !
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Decorator (executando)

public class DecoratorDemo |
public static void main (String args[]) |
Janela JanelalDecorada = new DecoradorBarravVertical (new JanelaSimples ()] :
janelabecorada. pintar () :

| P

. Este metodo pintar() combina o comportamento
*, base mais o comportamento “decorado”

Fernando Pedrosa Lopes 68



Exercicios [11]

(INMETRO - CESPE 2009)

[88-C] Caso se adote o padrao Decorator para adicionar
responsabilidades a um conjunto de instancias que possuem uma
superclasse comum denominada X, entao, quando um objeto da classe
X for decorado por uma instancia de uma classe qualquerY, os
métodos presentes na classe X ndo estardao presentes na interface de Y.
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Proxy

» Prové um substituto ou ponto através
do qual um objeto possa controlar o
acesso a outro

» Use Proxy quando:

- Toda vez que ha uma necessidade de uma
referéncia mais versatil ou sofisticada do
que um simples ponteiro para um objeto
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Proxy

Requesi{)

Subject
Request()
AN
RealSubject L. realSubject Proxy

Request()

realSubject->Request();

T
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interface Pezs=zoa |

P ro Xy public String getNome () ;
!

Slobjeto real
class Pessoalmpl implements Pessoa |

Objeto real : .
private String nome;
public Pesgsoalmpl (8tring nome) |
this. nome = nome;
}
Proxy public String getNome () |

return nome:

class ProxyPeszsca implements Pessca |

private String nome
private Pecsoa pessoar //mesma interface

pubklic ProxyPessca(String nome) |
this. nome = nome;

¥

public String getNome (] |

if (pessoca == null) |
S SApenas oria o objeto real guando chamay este metodo

pessoca = PessoaDAD. getPessoaByNoms (this. nome)

1
S+ Delega para o objeto real #*+4/

return pessoa. getNome () ;
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Exercicios [12]

(Min. Comunicacdes — CESPE 2008)
[99] O padrao proxy esta corretamente documentado no seguinte
diagrama UML.

Grafico
+ desenhat()

T

Imagem Proxy

Editor

+ desenhar)) + desenhari)
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Facade

» Prové uma interface unificada para um
conjunto de interfaces de um
subsistema

» Define uma interface de mais alto nivel
que torna o subsistema mais facil de
manipular

» Use o Facade quando

- Voce quiser prover uma interface simples
para um subsistema complexo
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Facade

[ |

Fackagel

- Class1.class

T gzzincludesss tosemethingd Client2
| T ezamethingl) -4
-\._\.'\I1 ) -._.--_
Package? Facade
4 <€includes== G =
"""""""" e :
- Class2.cl _
N ‘dDSDmEthmgﬂ doSomething) ] CUEREL
ST o)
| f,f’-;{includeg‘:-:- -
Packages doSomething() { [
- Class3.class Class! ©l = new Class1();

Class? ¢ = new ClassZ();
Classd o3 = new Class3();
c1.doStufficl);

cd. setyic]. get<);

return c3.get¥ ),
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Facade ctase cry

A% Complex parts *7

public void freezei()] { ... @
public void Jjuwp (long position) 1 ... @
Partes Comp|exa5, public void execute()] { ... !
7 L }
com varias
Interfaces Elass Hemur? {
public void load(long position, byte[] data) 1
¥
b
class HardDriwve |
public byte[] readilong lba, int =ize)] |
% Facade *7
¥
class Computer | y
private CPU cpu=null:
private Memory memory=null;
private HardDrive hardDrive=null: L
Interface unificada
public Computer (] |
this.cpu—new CPU(]: na Fa(;ade
this.wewory=new Memworvy () :
this.hardhrive=new HardDriwvel() :
b
public void startComputer ()
cpu. freeze () ;
wemwory. load (BOOT ADDRESS, hardbriwve.resd (BOOT 3ECTOR, IECTOR _3TZIE] ) :
zpu. jurep (BOOT_ADDRESS) :
opu. eXecute [
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Exercicios [13]

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[59] O presidente de uma empresa determinou que fosse
disponibilizado um sistema de vendas na Internet. No entanto, o
software de controle de estoque que deve ser acessado pela aplicacao
de vendas € muito antigo e prové uma APl (Application Programming
Interface) de uso muito complicado. Para que os desenvolvedores
possam acessar uma interface mais simples, o arquiteto do sistema
pode determinar o uso do padrao de projeto

(A) Prototype.
(B) Decorator.
(C) Observer.
(D) Facade.

(E) Flyweight.
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Flyweight

» Usa compartilhamento para suportar
grandes guantidades de objetos, de
granularidade fina, de maneira
eficiente

» Use o Flyweight quando

- Uma aplicacao utiliza um grande numero
de objetos e o custo para armazena-los é
muito alto

> A maioria dos estados dos objetos pode
ser tornada extrinseca
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Flyweight

FlyweightFactory  fgoo 0™ s Flyweight
GetFiyweightikey) ¢ OperationfexirinsicState}
' i

il {fhyweaight[key] exists) { T
refurn existing fhyweaight;

ielse |
create new fiyweight;
add it to pool of fhyweights;

retum the new fhyweight;
e ConcreteFlyweight — e UnsharedConcreteFlyweight
Operation{exlrinsicStata) Operation{extringicSiate)
infrinsicState allstate

Chient
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Flyweight

class Caractere

privét; cﬁ%f &gr;&;é;;:. ) .
public Caractere (char c S R Objeto Flyweight

this.caractere c;
public wvoid desenharNaTela (Contexto <

Factory de Flyweights

.
D
D
D
D
D

class Factory |
/igerencia o pool, a "cache" de Flywelghts
private Caractere[] pool:
public Factory (int max) |
pool = new Caractere[max]:

c¢lass Contexto

private int linha;

private int coluna:

Contexto (int linha, int coluna
this.linha = linha; }

this. coluna coluna; .
public getCaractere (char o) |

if (poolle] == null) |
pool[c] = new Caractere (o)

}

return poolc]
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Flyweight (executando)

pubklic class FlyweightDemo |
public static woid main/( String[] args | |
Factory f = new Factory (Character.MAX VALUE) ;

Sloria o primeiro e o segundo Flywelghts
f.getCaractere ("p") .desenharNaTela inew Contexto(l, 1))

f.getCaractere("a’').desenharNaTela inew Contexto (1,20

/foria o terceiro Flywelght

f.getCaractere("=s") . desenharNaTela inew Contexto (l,3));
findo cria nada... utiliza um Flyweilght jd existente
f.getCaractere ("2") .desenharNaTela new Contexto (1, 4)):

Sfovia oz tltimos Flyweilghts
f.getCaractere ("e") .desenharNaTela (new Contexto (1,51 ;
f.getCaractere(Ti").degsenharNaTela inew Contexto(l,a));

A fabrica retorna os Flyweights para o cliente, que os utiliza
passando uma configuracao de contexto.
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Exercicios [14]

(MPE/BA - FESMIP/BA 2011)

[51] O Design Pattern que tem a finalidade de usar compartilhamento
para suportar grandes quantidades de objetos, de granularidade fina,
de maneira eficiente, € denominado

a) Strategy

b) Composite
c) Flyweight
d) State

e) Builder
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Padroes Comportamentais
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Strategy

» Define uma familia de algoritmos,

encapsula cada um, e faz deles
intercambiaveis

» Use Strategy quando:

- Varias classes relacionadas diferem apenas
em seus comportamentos

- Voceé precisa de diferentes variantes de um
algoritmo

- Uma classe define muitos comportamentos
e eles aparecem como declaracoes

condicionais nas suas operacoes
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Strategy

Context

Contextinterface()

trat
|<>S hossi. 4 -! Strategy
Algorithminterface(}
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC
Algarthminterface() Algorithminterface() Algorithminterface()
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Strategy

interface Strateqgy |
int execute(int &, int b);

class ConcreteStrategyidd implements Strategy |
public int esxecuteiint 5, int L) |
return a + b;

b

class ConcreteStrategySubtract implements Strategy |
public int execute (int a, int b |
return s - b;

class Context |
private Strategy strateqgy:

this. strategy = strategy:
i

public int executeltrategy (int a, int L) |
return strategy.execute (a, b):

Estratégias diferentes

public Context (8trategy strategy) ! Classe de contexto
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Strategy (executando)

class StrategyvExample |
public static void main(String[] args) |
Context context;

context = new Context (hew Concreteltrategyadd())
int resultA = context.executeltrategy (3, 4);

context = new Context (hew Concreteltrategyiubtract ()]
int rezultE = context.executeltrategy (3, 4);

context = new Context (Mew ConcreteftrategyMultiply ()] ;
int resultC = context.executelftrategy (3, 4);

Diferentes variacoes de algoritmos, apenas configurando
a estratégia, sem a necessidade de estruturas de selecao
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Exercicios [15]

(TRE/MS - FCC 2007)
[50-B] Strategy permite a criacdo de uma familia de algoritmos
encapsulados na forma de objetos que podem ser selecionados e

substituidos dinamicamente pela aplicacao.

(INMETRO - CESPE 2009)

[88-D] Caso se deseje incorporar a um software um conjunto de
algoritmos de uma mesma familia, os quais sao aplicaveis de forma
intercambiavel a um agregado de objetos similares, no qual o conjunto
é passivel de expansao em tempo de manutencao do software, entao €
mais recomendada a adocao do padrao Composite.
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Chain of Responsibility

» Evita 0 acoplamento do remetente de
uma solicitacao ao seu receptor

» Encadeia os objetos receptores,
passando a solicitacao ao longo da
cadeira até que um objeto a trate

» Use o Chain of Responsibility quando:

- Vocé quer emitir uma solicitacao para um
dentre varios objetos, sem especificar
explicitamente o receptor
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Chain of Responsibility

Client

'

m- Handler

SUCCESSOor

HandleHequesi()

A

ConcreteHandler1

HandieRequest()

ConcreteHandler2

HandleRequest()
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Chain of Responsibility

Handler genérico

pubklic interface HelpHandler |
S/Handley generico
public woid handleHelp ()

public class Botaoc |
S ifHandler concreto
private HelpHandler helpSuccessor:

public class JTanela implements HelpHandler |
//HBandler concreto
private HelpHandler helpSuccessor;

public Janela (HelpHandler helpSuccessor) | public Botac {(Helphandle helpSuccessor)
this. helpSuccessor = helpSuccessor; this.helpSuccessor = helpSuccessor
; }
public void handleHelp() | public void handleHelp () |

if itemHelp) | if (temHelp) |
//codigo de tratamento do help. .. Sfoodigo de tratamento do help. ..

} else | 1 else |
helpSuccessor. handleHelp () helpfuccessor. handleHelp () ;

Handlers concretos
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Chain of Responsibility
(executando)

public ChainExemplo |

J1

public static void maini(8tring args[]) |
Janela 31, J2, J13:
Botao bl; ‘J2

bl = new Botac (J]3);
j3 = new JanelaijZ2):
Jj2 = new Janela (j1l):

J3

J/0 usudrio clica na ajuda do khotdo
El.handleHelp () ;

Aise bkl tiver aguele Help, ele mesmo trata.

//se ndo, passa para j3 tratar, gue pode passay para jZ, gue pode passar para ji,
/78 assim por diante até um Handler "default" tratar a reguisigdo
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Exercicios [16]

(BACEN - CESGRANRIO 2010)

[33] Um arquiteto de software estuda que padrdes de projeto sao
apropriados para o novo sistema de vendas de uma empresa. Ele deve
considerar que o padrao

a) Bridge separa a construcao de um objeto complexo de sua
representacao, de modo que o mesmo processo de construcdo possa
criar diferentes representacoes.

b) Builder garante que uma classe seja instanciada somente uma vez,
fornecendo também um ponto de acesso global.

¢) Singleton separa uma abstracdo de sua implementacdao, de modo
que os dois conceitos possam variar de modo independente.

d) Chain of Responsibility evita o acoplamento entre o remetente de
uma solicitacao e seu destinatario, dando oportunidade para mais de
um objeto tratar a solicitacao.

e) Template Method utiliza compartilhamento para suportar,
eficientemente, grandes quantidades de objetos de granularidade
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lterator

» Fornece um meio de acessar
sequencialmente os elementos de um

objeto agregado sem expor a sua
representacao subjacente

» Use Iterator quando:

- VVocé quer acessar o conteudo de uma

colecao sem expor a sua representacao
iInterna
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lterator

Aggregale

Createlterator{)

ConcreteAggregate

Createlterator() ¢

lterator

Firsii}

Next()
IsDore()
Currentiterny)

:

Concretelterator

return new Ccncretelteralm{this}ﬂ
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Ilterator (executando)

c¢lass IteratorDemo |

public static wvoid main (String args[]) |
A4 oria um ArrayList
ArrayList al = new ArrayList ()
A4 adiciona elementos a4 colegdo
al.add ("™ ;
al.add ("Aa™) ;
al.add ("E™) ;
al.add ("B") ;
al.add("D"™") ;
al.add("F") ;

A utiliza o Iterator para visuallizar o conteddo da colegdo

Iterator itr = al.iterator();

while (itr.hasNe=xt (11 !
Object element = 1tr.next();
Syvstem. out. print (element + " ")

hasNext() => IsDone()
next () => Next() seguido por Currentltem()

guando o iterador é criado.

Note que nao ha First(). First() é feito automaticamente
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Exercicios [17]

(TJ/PI - FCC 2009)
[59]

|. E 0 responsavel pela especificacdo dos tipos de objetos a serem
criados usando uma "instancia" prototipica e pela criacdo de novos
objetos copiando este prototipo.

ll. Define uma interface de nivel mais alto que torna o subsistema mais
facil de usar e fornece uma interface Unica para um subsistema com
diversas interfaces; compoe o grupo de padrdes estruturais.

lll. Integrante do grupo de padroes comportamentais, ele prové uma
forma de acessar sequencialmente os elementos de um agregado de
objetos, sem expor a representacao interna desse agregado.

V. As consequéncias do uso deste padrao € que o encapsulamento é
mantido, ja que objetos usam sua propria informacao para cumprir
responsabilidades; leva ao fraco acoplamento entre objetos e a alta
coesao, uma vez que objetos fazem tudo que é relacionado a sua
propria informacao.
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Exercicios [17]

As afirmacoes correspondem, respectivamente, aos padroes

a) Command, Iterator, Singleton e Expert.

b) Controller, Expert, Singleton e Prototype.
c¢) Command, Singleton, Controller e Facade.
d) Prototype, Facade, Iterator e Expert.

e) Adapter, Facade, Command e lterator.
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State

» Permite que um objeto mude o seu
comportamento quando o seu estado
interno mudar

» O objeto parecera ter mudado de
classe

» Use State quando:

- O comportamento de um objeto depende
do seu estado, e ele deve mudar este
comportamento em tempo de execucao de
acordo com este estado
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State

state

Context -

Request() 9

state->Handle() ﬂ

.J State
Handle(}
ConcreteStateA ConcreteStateB
Handle() Handie()
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State

public class TCPConnectlon

S/olasse de contexto

A¥val mudar o comportamento de acordo
com o Seu estado®/

{
private TCP3tate state;

public woid setState( TCPState state
this.state = state;

'

public TCPZ3tate getState () |
return this. =tate:

H
pubklic woid cpeni) |

state.open (this) ;
H

public wvoid close () |
ztate.cloze (this) ;

{

public interface TCPState |
/lestado genérico
void open (TCPConnection conn) ;
volid closge (TCPConnection conn) ;

public class TCPEstablizhed implements TCPZtate

ffestado concreto 01

public void cpen (TCPConnection conn) |
fHlogica para tratar wma reguisigdo
de OPEIN guando wma conexdo Jja
foi estakelecida#/

I

public wvoid cloze (TCPConnection conn) |
F*ldgica para tratar wuma reguisicdo
de CLOSE guando uma conexdo jd4 foil

estakbelecidat/

public class TCPClozed implements TCPState |

/Afestado concreto 02

public void open (TCPConnection conn) |
F*ldgica para tratar wma regulisigdo
de OQPEW guando uma conexdo estd
fechada#*/

H

public wvoid close (TCPConnection conn) |
Frlégica para tratay wma reguisigdo
de CLOSE guando uma conexdo ests
fechada#*/

i
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State

public class StateDemo |
public static woid main( String argl] ) |

fAoriando o obkjeto de contexto
TCPConnectlion conn = new TCOPConnection ()

S/iconfigurando o okjeto para o estado CLOSED
TCPS3tate =ztateClozed = new TCPClozed ()
conn. set3tate (stateClosad)

Si/regquisitando um comportamento do objeto
conn.openi)

/fmudando o estado do okijeto
TCPState stateEztablizhed = new TCPEstabklished () ;
conn.setState (stateEstakblished) ;

SSchamando o MESMO comportamento, mas o tratamento sexrd DIFERENTE! !
conn. open () ;
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Exercicios [1 8]

(COPEVE-UFAL - UFAL 2011)

[51] O diagrama de classes apresentado na figura a seguir nao
Representa fielmente um buffer que passa por estados sucessivos de
transformacao. Em outras palavras, um buffer, que esta inicialmente
vazio, depois pode ficar parcialmente cheio e, possivelmente, pode
ficar cheio. Dentre as opcOes apresentadas a sequir, qual o padrao de
projetos que melhor se adequaria para modelar essa caracteristica
dinamica do buffer?

Buffer
a) Singleton. A
b) Dynamic behavior. L|
c) Mediator. Vazio || ParcialmenteVazio || Cheio
d) Composite.
e) State.
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Command

» Encapsula uma requisicao como um
objeto, deixando-o0, dessa forma,
parametrizar os clientes com
diferentes requisicoes

» Use o Command para:
- Parametrizar objetos para realizar alguma
acao
- Suportar undo
- Suportar transacoes
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Command

Client

Invoker [~* .I Command
Execute()
-l Receiver A
Action() l- ECEIVET | ConcreteCommand
Execute() O--—===-=
-

slate

=1 receiver-=Action(),
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O invoker “controla” os comandos.

CO mman d Aqui eles sao genéricos, para ser

possivel varia-los mais tarde

St Invoker */
public c¢lass Interruptor |

private Command ligar:
private Command desligar;

public Interruptor (Command ligar, Command desligar) |
this. ligar = ligar:
this. desligar = desligar:

h

public wvoid ligar() { ligar.execute(); |

public wvoid desligar() | desligar.execute () ;!

}

/* Receliver #*/
public class Luz |
public Luz () | }

public void acender() { 2Sysztem.out.println("Acendsu”); !
public void apagar() { Svstem.ocut.println("Apagou™); |
i
A Command® S

public interface Command |
volid execute () ;

Comando generico (abstrato)

}
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Command

FHCommand concreto®)s
public class CommandAcender implements Command |
private Luz alLuz:
public CommandAcender (Luz luz) |
this. aluz=1uz; i

public wvoid execute ()|
aluz. acender i) ;

A Command concreto #/
public class CommandApagar implements Command |
private Luz alLuz:
public CommandApagar (Luz luz) |
this. aLuz = luz;

)
public wvoid esxecute () |

aluz. apagar (] ;
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Command (executando)

public class Aplicacac |

public static woid main(String[] args) |

Luz luz = new Luz () ;

Command acender = new Commandacenderiluz) ;
Command apagar = new CommandApagar (luz) ;
Interruptor 1 = new Interruptor (acender, apagar) ;

iffarg=[0] . equalsIgnoreCase ("ON") )
1. ligar i) ;

else if (args[0].equalsIgnoreCase ("OFF™))
1.desligar () ;

Fernando Pedrosa Lopes 108



Exercicios [19]

(INMETRO - CESPE 2009)

[TO1] O uso do padrao Command apresenta consequéncias como um
objetoCommand é usualmente refratario ao enfileiramento; um objeto
Command é usualmente transiente, isto €, nao € passivel de
serializacdo e o uso disseminado de Commands dificulta a estruturacao
de um sistema em operacoes de alto nivel.
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Observer

» Define uma dependéncia entre objetos
de forma que quando um objeto muda
de estado, todos os seus dependentes
sao notificados e atualizados
automaticamente

» Use o Observer quando

- Quando uma mudanca em um objeto
requer mudancas em outros objetos e voce
nao sabe quantos objetos serao mudados
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Observer

Subject observers _.] Observer
Attach{Observer) Update()
Detach(Observer) : s
_ for all 0 in cbservers |
Notify(}) o ------ --|  o-szUpdate() Z}F
}
A ConcreteObserver
. subject - -] observerState =
ConcreteSubject |ug Updatef) & subject-=>GetState()
GetState() C---F-1 . observerState
SetState() retumn subjectState
subjectState
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Observer

public interface Zirene |
public void adicionarchservador (| Operario o )z Notificador
public void removerObserwvador | Operario o | abstrato

public interface Operario |
Observador
public void atualizar (Sirene 3); abstrato
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Observer

public class ZireneConcreta implements Sirene |

private Boolean alertalonoro = false;

public void alterarllertal)

if (alertalonorao)
alertaSonoro = fal=se:;

el=ze

alertalonoro = true:
notificarchservadores|) ;

private void notificardbservadoresi() |

while (i.hasNe=xti(] ]
Dperaric o = [Operario)
o.atualizar (this) :

public void adicionarChservador (Operario o)

public void removercdhservador (Operario a)

Notificador
concreto

private Arravlist ohservadores = new ArrayListi):

Mudanca de estado

Notificacao

public Eoolean getllertal){ return alertalonoro; |

{ ohservadores.add (o) }

{ obhservadores.remove (o) @

Iterator i = ohservadores.iteratori):

i.nexti():;
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Observer

Observador
concreto

public class COperariofoncreto implements Operario |

private SireneConcreta chjetolhzervado:

public CperarioConcreto (SirenseConcreta o)
this.ohjetoChservado = o
objetoChservado.adicionarChservador (this)

public void atualizar (3irene =) 1
if (2 == okjetoChserwvado) |
Jystem.out.println("[INFO] 4 3irene mudou seu estado para: " +
" objetoChservado.getlilertal)):
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Observer (executando)

public class Lplicacao |
public =tatic void wain(3tring[] args) |

direneConcreta sirene = new JireneConcretal)
A Birete j3 comegsd com valeor default false

CperarioConcreto ohsl = new OperarioConcreto(sirene)
CperarioConcreto ohsz2 = new OperarioConcreto(sirene)
S Jd passando 3 sirene como parametiro

2irene.alterarilertal) ;

A4 Nesse momento & chamado o método ztualizar
Afodas instdncias obsl e obhsE, saida:

A4 TINFO] A Sirene mudou seu estado para: true
AOTINFO] A Firene mudou seu estado parar true

Sirene.alterarhlertal) :

SATINFO] A Sirene mudol seud estado parad: false
AAITINFO] A Sirene mudoun seun estado para: false

A4 0ha: B osaidss porgue temos Z ohservadores
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Exercicios [20]

(TRE/MS - FCC 2007)

[50-A] Um exemplo de padrao de projetos apresentado pelo Gang of
Four (GOF) é o Observer, que é utilizado quando se faz necessaria a
instanciacao de um e apenas um objeto de uma determinada classe.

(Casa da Moeda - CESGRANRIO 2009)

[26] Em determinado sistema de analise estatistica, € necessario
definir uma dependéncia “um para muitos” entre objetos,

de forma que quando um objeto mudar de estado,

todos os seus dependentes sejam notificados e atualizados.
Que padrao de projeto pode ser utilizado nessa situacao?

(A) AJAX (B) Memento (C) Singleton (D) Observer (E) JSON
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Visitor
» Representa uma operacao a ser

executada sobre os elementos da
estrutura de um objeto

» Permite definir uma nova operacao
sem mudar as classes dos elementos
sobre 0s quais opera

» Use Visitor quando:

> Muitas operacoes distintas e nao
relacionadas precisarem ser executadas
sobre uma estrutura de objetos
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Visitor

Cllenl I| w| Visitor

VisitConcrateElementd(ConcrateElementA )
VisitConcretetlementBf ConcreleElement8)

A

|
ConcreteVisitort ConcreteVisitor2

VisitConcreteElementalConcreteE lemantA)
VisitConcreteElementB(ConcreteE lememB)

VisitConcreteElementA|ConcreteElementA)
VisitConcreteElementBi{ ConcreteElementB)

—————#| ObjectStructure —-J Element

Accept{Visitor)

| I

ConcreteElementA

ConcreteElementB

OperationAl) OperationB()

Accept{Visitor v) =
L]
]

Accapt{Visitor v) o
!
|
1

v-:visitﬁumrﬁtﬂElammn{ms]H V= :VlsilﬁmcrﬂtﬂElﬂmmB{mis}H
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Visitor

interface CarElementvVisgitor |
divisitor abstrato para Elementos de um carro

void vizit (Wheel wheel) ; Visitor (abStratO)

void vizit (Engine engine):

: Elemento (abstrato)

interface CarElement |
J/objeto abstrato a ser visitado
void accept (CarElementVisitor visitor):

class Wheel implements CarElement |
Siprimeiryo Objeto concreto
private String name;
pubklic Wheel (String name) |
this. name = name;

'
Elementos concretos. public String getName () |

- L o return this. name:
Serao visitados pelo Visitor. |

public wvoid accept (CarElementvisitor visitor) |
vigitor.vigit (this) ;

class Engine implements CarElement |

public wvoid accept (CarElementVisitor wvisitor) |
vigsitor.visit (this) ;
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Visitor

class Car implements CarElement |
CarElement [] elements:

public Cari) |
Fforia o array de Elementos
this.elements = new CarElement|[] { new Wheel ("dianteira esquerda”™),
new fTheel ("dianteira direita™), new fheel ("traseira esqguerda™)

new Wheel ("traseira direita”™), new Engine () };

r

b

public void accept (CarElementVisitor visiter) |

for (CarElement elem : elements) |
elem. accept (vizitor) ;
} .
} Estrutura de objetos
h
Visitor concreto class CarElementPrintvisitor implements CarElementVisitor |
. public woid wvisit (Wheel wheel) |

(poderia haver
outros — um para :
cada operacao)

Svstem.out.println("visitando a roda " + wheel. getName () ;

public wvoid wvisit (Engine engine) |
Svatem. out. println("vVisiting motor™) ;
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Visitor (executando)

public class VisitorDemo |
static public woid main(String[] args) |
FACria a estrutura de okjetos
Car car = new Car () ;

FAVisita cada um dos objetos chamando a operacao "visit"
car. accept (new CarElementPrintVisitor ()]

Ao percorrer 0s elementos que o0 aceitam, o Visitor pode
executar operacoes diferentes sobre eles
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Exercicios [21]

(TRE/AP - CESPE 2007)

[34-11l] A implementacado de tratadores de eventos de interface grafica
apoia-se mais no uso do padrao Observer que no uso do padrao
Visitor.
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Memento

» Sem violar o encapsulamento, captura
e externaliza o estado interno de um
objeto, de forma que ele possa ser
recuperado depois

» Use Memento quando:

- Uma "fotografia” (parte) do objeto precisa
ser salva, de forma que ela possa ser
recuperada depois
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Memento

e ’"“’“E“o|‘° Caretaker

Originator | Memento
SetMemento(Memento m) Q GelState()
CrealeMemento() ¢ ; SetState()
state E E state
i I
] |
i
retum new Mﬂmentul_statejH state = m-:-GelEtate[}H
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Memento

class oOriginator |
//0 estado gue val ser salvo
private String state:

public wvoid set (String state)
this. =tate = =ztate:

H

public Memento saveToMementoi)
return new Memento (state) ;

H

state =

public woid restoreFromMemento (Memento memento) |
memanto. getSavedState () ;

Esta € a classe que vai ter a

{ sua “fotografia” salva

{

Esta é a classe que vai guardar
uma “fotografia”

public static class Memento |
private final String state:

public Memento (String stateTolave) |
state = =tateTolave;

'

public String getSavedState () |

return state;
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Memento (executando)

class MementoDemo |

public static woid main (8tring[] args) |
fiCaretaker
List<Memento> savedftates = new ArrayList<Memento> () ;
Originator originator = new Originator ()

originator.set ("Statel™)

originator.set ("State2")
Sisalvando State 2 como um Memento
savedftates. add (originator. saveToMemento ()] ;

originator.set ("State3") ;
fisalvando State 3 como um Memento
savedStates. add (originator. saveToMemento () ) ;

originator.set ("Stated™) ;

f/dando rollback para o State 3
originator. restoreFromMemento (2avedStates. get (1))
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Exercicios [22]

(PETROBRAS - CESGRANRIO 2006)

[37] Quanto a indicacao para o uso dos padroes de projeto € FALSO
afirmar que o padrao:

a) Abstract Factory é indicado quando: um sistema deve ser
independente de como seus produtos sdao criados, compostos ou
representados; um sistema deve ser configurado como um produto
de uma familia de multiplos produtos; uma familia de objetos-
produto for projetada para ser usada em conjunto, e vocé necessita
garantir esta restricao; vocé quer fornecer uma biblioteca de classes
de produtos e quer revelar somente suas interfaces, nao suas
implementacoes.

b) Builder é indicado quando: uma classe nao pode antecipar a classe
de objetos que deve criar; uma classe quer que suas subclasses
especifiguem os objetos que criam; classes delegam
responsabilidade para uma dentre varias subclasses auxiliares, e
vocé quer localizar o conhecimento de qual subclasse auxiliar que é

a delegada.

Fernando Pedrosa Lopes 127




Exercicios [22]

¢) Mediator € indicado quando: um conjunto de objetos se comunica
de maneiras bem definidas, porém complexas; a reutilizacao de um
objeto é dificil porque ele referencia e se comunica com muitos
outros objetos; um comportamento que esta distribuido entre varias
classes deveria ser customizavel, ou adaptavel, sem excessiva
especializacdao em subclasses.

d) Memento é indicado quanto: um instantaneo de estado de um
objeto deve ser salvo de maneira que possa ser restaurado para esse
estado mais tarde; uma interface direta para obtencao do estado
exporia detalhes de implementacao e romperia o encapsulamento do
objeto.

e) Composite é indicado quando: quiser representar hierarquias
partes-todo de objetos; quiser que os clientes sejam capazes de
ignorar a diferenca entre composicdes de objetos e objetos
individuais, neste caso, os clientes tratarao todos os objetos na
estrutura composta de maneira uniforme
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Mediator

» Define um objeto que encapsula a forma
como um conjunto de objetos interage

» Promove o acoplamento fraco ao evitar que
0s objetos se refiram explicitamente uns
aos outros

» Use Mediator quando:
> Um conjunto de objetos se comunica de maneira
bem-definida,porém complexas
- O reuso de um objeto e dificil, porque ele
referencia e se comunica com muitos outros
objetos
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Mediator

Mediator Iq

mediator

A

ConcreteMediator

Colleague

I{ ConcreteColleaguel

ConcreteColleague2
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Mediator

Define a interface de

comunicacao entre
objetos da classe Colleague

//Mediator interface
public interface Mediator |
Colleagque colleague)

public wvoid =zendi(String message,

J/Colleague interface
public abstract class Colleague

{
private Mediator mediator:
Super Classe de “colegas”

pubklic Colleague (Mediator m) |

mediator = m;

'

Jlenvia wna msg atraves do Mediator

public void =send (String message) |
mediator.send (message, this);

}
public abstract wvoid receive (String message) ;
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Mediator

public class ChatMediator implements Mediator |
private ArrayList<Colleague> colleagues;

public ChatMediatori() |
colleagques = new ArrayList<Colleagues ()

Mediator Concreto
para o Chat

}

public void addColleaque (Colleague colleagus) |
colleagues . add (colleague)

public wvoid send (2tring message, Colleague originator) |
Sipermita gue todas as outras telas saibam gue a4 nossa tela mudou
for (Colleague colleague: collesagues) |
Si/mas ndo precisa avisar a mim mesmo
if(colleague != originator) |
colleage. recelve (message) ;

\ public class DesktopColleague extends Colleague |
public void receive (String message) |
Syvstem.out.println("Desktop Received: " + message)

. . 13 7 }
Varios tipos de “colegas

public class MobileColleague extends Colleague |
public void receive (Ztring message) |
Svstem.out.printlni("Mobile Received: " + message)
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Mediator (executando)

public class MediatorDemo |
public static woid main (String[] args) |
ChatMediator mediator = new ChatMediator () ;

Colleagque desktop = new DesktopColleague (mediator) ;
Colleague mobile = new MobileColleague (mediator) ;

mediator. addColleaque (desktop)
mediator. addColleague (mobile) ;

desktop.=zend ("Hello World™);
mobile.zend ("Hello™) ;

} A

Na verdade, na implementacao do meétodo “send”, o Mediator esta
sendo chamado, e é ele quem se responsabiliza por coordenar a
comunicagao entre os varios “colegas”
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Exercicios [23]

(UNEAL - COPEVE 2010)

29. Definir um objeto que encapsula a forma como um conjunto de
objetos interage. Promove o acoplamento fraco ao evitar que os
objetos se refiram uns aos outros explicitamente. Qual opcao abaixo
corresponde a descricao anterior?

A) Intencao do padrao de projeto proxy

B) Intencao do padrdao de projeto composite
C) Intencao do padrao de projeto strategy
D) Intencao do padrdo de projeto command
E) Intencdo do padrao de projeto mediator
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Template Method

» Define o esqueleto de um algoritmo em uma

operacao, deferindo alguns passos para as
subclasses

» Template Method permite que subclasses
redefinam certos passos de algum algoritmo
sem mudar a estrutura do algoritmo

» Use Template Method para:

> Implementar a parte invariante de um algoritmo
uma vez e deixar para as subclasses a

implementacao do comportamento que pode
variar

Fernando Pedrosa Lopes
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Template Method

AbstractClass

TemplateMathod{} G-
PrimitiveOperation1()
PrimitiveOperation2()

A

ConcreteClass

PrimitiveOperation1()
PrimitiveOperation2()

PrimitiveQperation1()

b'rimitiveOperatiOHZ()
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Template Method

public abstract class ibstractClasszs |

Classe abstrata, com 0 metodo
public final void templateMethod () | .-
SAagui vai aloguma implementacido FIXA template def|n|d0

primitiveCperationli) ;
primitiveCOperations [

¥

public abstract void primitiveCperationl():
public abstract void priwmitivelperationz (]

public class Concretel extends AbstractClass | i
public class Concretei extends AbstractClass |
public void primitivedperationli() | i i o )
. . L public void primitiveOperationl()
Slimplementacdo especifica . B )
) Sfimplementacdo especifica
}
public void primitivedperations (] | . . L .
. - L public void primitiveCperationz () |
Sifimplementacdo especifica ) B o
) Aifimplementacioe especifica
: b
b

Classes concretas, com
implementacodes especificas
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Template Method (executando)

public class TestTemplateMethod |
public static volid maini3tringl[] args) |
AhstractClass classl = new Concretel () ;
AhstractClass class:Z = new ConcreteZ ()

classl. templateMethod () ;
class:s . templateMethod()

Executa-se o0 mesmo template
method, que ira executar um
bloco fixo de codigo mais o0s
trechos variaveis, definidos em
cada classe concreta
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Exercicios [24]

(PETROBRAS - CESGRANRIO 2010)

[33] Um dos participantes da equipe de desenvolvimento de um
framework deve implementar uma operacao em uma das classes
desse framework. Seja X o nome dessa classe. Essa operacao
implementa um algoritmo em particular. Entretanto, ha passos desse
algoritmo que devem ser implementados pelos usuarios do
framework através da definicdo de uma subclasse de X. Sendo assim,
qual o padrao de projeto do catalogo GoF (Gang of Four) a ser usado
pelo desenvolvedor do framework na implementacao da referida
operacao, dentre os listados a seguir?

a) Singleton.
b) Decorator.

c) Interpreter.
d) Template Method.
e) Observer.
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Interpreter

» Dada uma linguagem, define uma
representacao para sua gramatica

juntamente com um interpretador para
as sentencas dessa linguagem

» Use Interpreter quando:

- Houver uma linguagem para interpretar e
vocé puder representar as sentencas da
linguagem como arvores sintaticas
abstratas

Fernando Pedrosa Lopes
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Interpreter

Client

4-‘ Context

w AbstractExpression [

Interpret{Contaxt)
TerminalExpression NonterminalExpression f>—
Interpret{Context) Interpret{Context)
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Interpreter

public c¢lass ReprodutorDeNotas |
SFMetodo gue produz a onda sSonora
na freguenclia gue gle recehsu®/
public void tocarSomiint freq) |
Fttoda a 1ldgica de reproduzir
0 Som em uma deterxrminada

freguencia*/
) public class ConstantesFrequenciasNotas |

//valores em Hertz
public static final int Do = Z255;

public static final int Re = Z35;
public static final int 5ol = 320;

}

Sabemos como reproduzir uma nota em determinada frequencia, e sabemos as
frequencias das notas. Mas como mapeamos uma Nota para uma determinada

Freqguéncia? Precisamos de um Interpreter.
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Interpreter

public class InterpreterNotas |
private Nota nota;

S/Meatodo gue receke wma nota do teclado

public wvoid getNotaDoTeclado (Nota nota)l |
int freq = getFregquencianota):
enviarMNota (freq) ;

S/Metodo gue retorna a freguéncia a partiy de uma nota
private int getFrequenciailNota nota) |
int freq = /*faz o mapeamento entre a4 nota enviada
g a sua freguencla, de acordo Ccom as
constantes especificadas...*/
return freq:

JAMetodo gue envia a freguéncia para algum instrumento
eletrinico gue ird produzir os sons*/
private void enviarNota (int freq) |
FeprodutorDeNotas rep = new ReprodutorDelotas ()
rep.tocarSom (freq) ;
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Exercicios [25]

(MEC - FGV 2009)

[92] Os padroes de projeto orientados a objeto podem ter finalidade de
criacao, estrutural ou comportamental. Os padrdes de criacao se
preocupam com o processo de criacao de objetos. Os padroes
estruturais lidam com a composicao de classes ou de objetos. Os
padrdes comportamentais caracterizam as maneiras pelas quais
classes ou objetos interagem e distribuem responsabilidades.
Assinale a alternativa que apresenta apenas padrdes de projeto
comportamentais.

a) Prototype, Abstract Factory e Builder.
b) Singleton, Composite e Interpreter.
c) Mediator, Interpreter e Command.

d) Composite, Decorato e Proxy.

e) Proxy, Builder e Mediator.
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Contexto e Objetivo

» Uma vez que o codigo fonte tenha
sido gerado é necessario testar para
descobrir erros antes de entregar o
software para o cliente

» O objetivo é projetar uma série de
testes com maxima probabilidade de
encontrar erros

» Sao utilizadas técnicas para:
- Testar a logica interna dos componentes

- Testar as entradas e saidas das funcoes
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Quem esta envolvido?

» Durante os estagios iniciais do
desenvolvimento, um Engenheiro de
Software executa todos os testes

» Entretanto, a medida que o processo
evolui, especialistas em testes podem

ser envolvidos
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Tipos de Manutencao de Software

» Corretiva
- Correcao de erros encontrados na
verificacao ou na validacao
» Adaptativa
- Adaptacao a mudancas externas
» Melhoria (perfectiva)
- Melhorias requeridas pelos usuarios
» Preventiva ou de reengenharia

- Abordagem pro-ativa com foco na
melhoria da manutibilidade

rosa Lopes



Falta, Erro e Falha (IEEE)
» Falta (Fault)

- Causa de uma falha (aspecto fisico)
- Exemplo: codigo incorreto ou faltando, defeito de hardware

» Erro (Error)

- Estado intermediario, de instabilidade (aspecto de
informacao)
- Pode resultar em falha, se propagado até a saida
» Falha (Failure)

- Incapacidade do software de realizar a funcao requisitada
(aspecto externo). Manifestacdo observavel.

- Exemplo: terminacdao anormal, restricao temporal violada

Falta ==) Erro =m) Falha
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Falta, Erro e Falha (IEEE)

Falta

Universo Interno
(Hardware ou
Software)

Pode ou nao ocorrer

Estado de Instabilidade

Fernando Pedrosa Lopes 7



Falta, Erro e Falha (IEEE)

Como tornar os sistemas mais confiaveis?

» Prevencao de faltas
- Especificacao rigorosa
> Protecao de Hardware
- Ambientes e linguagens apropriados

» Tolerancia a falhas
- Replicacao/Redundancia
> Isolamento do componente faltoso
o Hot swapping




Exercicios [1]

(Min. Comunicacoes - CESPE 2008)

[109] Ao longo do desenvolvimento, artefatos produzidos podem ser
revisados, objetivando garantir que os mesmos apresentem, pelo
menos, a qualidade minima especificada. Nao apenas o codigo, mas
também outros artefatos podem ser revisados. Os defeitos encontrados
pelas revisoes referem-se a faltas (fault), enquanto os defeitos
encontrados por testes sao falhas do software, pois testes avaliam a
qualidade comparando o comportamento esperado com o observado.
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Exercicios [1]

(TRE/BA - CESPE 2010)

[61] Segundo o IEEE, defeito € um ato inconsistente cometido por um
individuo ao tentar entender determinada informacao, resolver um
problema ou utilizar um método ou uma ferramenta; erro é o
comportamento operacional do software diferente do esperado pelo
usuario, e que pode ter sido causado por diversas falhas; e falha € uma
manifestacao concreta de um defeito em um artefato de software, ou
seja, é qualquer estado intermediario incorreto ou resultado inesperado
na execucao de um programa.
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Verificacao e Validacao

» E todo um processo de ciclo de vida
que deve ser aplicado em cada estagio
do desenvolvimento do software

» Tem dois objetivos principais:

- O descobrimento de defeitos no sistema

- A avaliacao sobre se o sistema é util e
adequado em uma situacao operacional

» V&V nao garante que o software esta
livre de defeitos, mas apenas garante
um certo nivel de confiabilidade
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Verificacao

» Refere-se ao conjunto de atividades
gque garantem que o software
implementa corretamente as funcoes
especificadas

“Estamos construindo o produto de forma correta?”
“Are we building the Product Right?”

» Principais atividades
> Inspecdes (verificacao estatica)
- Testes (verificacao dinamica)
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Validacao

» Refere-se ao conjunto de atividades
gque garantem que o software
construido implementa o que o cliente
realmente desejava

“Estamos construindo o produto certo?”
“Are we building the Right Product?”
» Principais atividades

- Homologacao, Testes de Aceitacao (beta)
> Revisoes, etc.
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Exercicios [2-A]

(MPOG - ESAF 2008)

[13-B] Demonstrar ao desenvolvedor e ao cliente que o software

atende aos requisitos € uma meta de validacao do software.

(IPEA - CESPE 2008)

[85] A verificacao assegura que o produto, como fornecido, ira atender o seu
uso pretendido, ou seja, que se esta construindo o produto certo. E a validacao
confirma que os produtos de trabalho refletem de forma apropriada os
requisitos que foram especificados, ou seja, que se esta construindo o produto
corretamente.

(TRT5 - CESPE 2009)

[75] A diferenca entre verificacao e validacao reside no fato de que a primeira
se refere ao conjunto de atividades que garante que o software realiza
corretamente uma funcao especifica, enquanto a segunda refere-se a um
conjunto diferente de atividades que garante que o software que foi construido
astreavel as exigéncias do cliente.
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Exercicios [2-A]

(MPU - FCC 2007)

[56] Considere as informacodes abaixo em relacdao ao desenvolvimento

de sistemas:

|. executar um software com o objetivo de revelar falhas,

prova a exatidao do software.

ll. correta construcdao do produto.

lll. construcdo do produto certo.

Correspondem corretamente a I, Il e Ill, respectivamente,

a) validacao, verificacao e teste.
b) verificacdo, teste e validacao.
C) teste, verificacao e validacao.
d) validacao, teste e verificacao.
e) teste, validacao e verificacao

mas que nao

Fernando Pedrosa Lopes
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Qualidade: Garantia x Controle
(Padrao de mercado)

Garantia da Qualidade Controle da Qualidade

Focada no processo Focada no produto

Orientada a prevencao Orientada a deteccao

Exemplos: metodologias Exemplos: checagem de
e padroes de requisitos, testes de
desenvolvimento software, etc.

Garante que 0s
resultados do seu
trabalho estao de acordo
com o esperado

Garante que voceé esta
fazendo as coisas da
maneira correta
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Qualidade: Garantia x Controle
(Sommerville & Pressman)

» Alguns autores nao diferenciam estas
atividades

» Para Sommerville inclui Validacao e
Verificacao de Produtos, alem dos
Processos adequados

» Para Pressman inclui um espectro
amplo de atividades, tais como
padronizacao, revisoes, testes, etc.
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Exercicios [2-B]

(SERPRO - CESPE 2010)

[98] A garantia de qualidade tem como objetivo testar os produtos de
software de modo a identificar, relatar e remover os defeitos encontrados,
enquanto o controle da qualidade prové a geréncia sénior da organizacao
com a visibilidade apropriada sobre o processo de desenvolvimento.

(STJ - CESPE 2008)

[97] Um processo de gerenciamento da qualidade do projeto tipicamente
visa garantir e controlar a qualidade. No controle da qualidade, sao
executadas atividades planejadas e sistematicas visando garantir que o
projeto empregara 0s processos necessarios para atender aos requisitos. Por
sua vez, a garantia da qualidade, diferentemente do controle de qualidade,
monitora resultados do projeto a fim de determinar se eles estao de acordo
com os padroes relevantes de qualidade e procura identificar meios para
eliminar as causas de resultados que sejam insatisfatorios.
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Inspecoes de Software
(verificacao estatica)
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Inspecao de Software

» Se preocupa com a analise estatica
dos artefatos do sistema

» Envolve pessoas examinando os
produtos de trabalho com o objetivo
de encontrar anomalias e defeitos

» Pode ser suplementada por
ferramentas CASE de analise estatica
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Inspecao X Teste

» Inspecodes e Testes sao técnicas
complementares e nao opostas

» Muitos defeitos podem ser encontrados
durante uma inspecao - testes podem
mascarar erros e necessitar de varias
execucoes

» Inspecdes nao podem checar requisitos nao
funcionais (desempenho, usabilidade, etc.)

» Inspecdes checam a conformidade com a
especificacao e nao com as reais
necessidades do cliente
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Vantagens

» Inspecoes nao necessitam da
execucao do sistema, portanto podem
ser aplicadas antes da implementacao

» Podem ser aplicadas a qualquer
representacao do sistema
- Requisitos
> Projeto,
- Codigo, etc.
» Tém se mostrado uma técnica efetiva
para se descobrir erros no programa

\ X e
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Dificuldades

» Inspecoes aumentam o custo do
processo de desenvolvimento, no
inicio

» As equipes devem ser bem informadas
e ter acesso a especificacdes precisas

» Padrdes organizacionais devem ser
bem definidos

» A geréncia pode utilizar os achados de
inspecao para avaliar (culpar)
individuos
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Inspecoes do programa

» Sao abordagens formais para
documentar as revisoes do codigo

» A intencao é de deteccao de defeitos,
apenas (e nao correcao)
» Defeitos podem ser

> Logicos (caminhos incorretos, calculos
errados, etc.)

- Anomalias no codigo (variaveis nao
inicializadas, lacos incompletos, etc.)

- Nao conformidade com padroes

24



Inspecoes manuais do programa

Procedimento:

» Um resumo do sistema € apresentado a
equipe de inspecao

» Codigo e documentos associados sao
distribuidos a equipe com antecedeéncia

» A iInspecao acontece e 0S erros
descobertos sao anotados, de acordo
com um checklist

» Uma nova inspecao pode ser necessaria
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Inspecdes automatizadas

» Inspecoes de cddigo automatizadas
utilizam Analisadores Estaticos

- Sao ferramentas CASE que analisam o
codigo fonte do sistema

- Buscam e relatam erros em potencial

- Sao bastante efetivos como um auxilio as
inspecoes, mas nao a substituem

» Tém um melhor custo-beneficio para
linguagens fracamente tipadas, onde o
compilador detecta poucos erros
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Inspecdes automatizadas

» Exemplos de possiveis analises:

- Analise de controle de fluxo
+ Checa a codificacao de loops, codigo
inalcancavel, etc.
- Analise de dados

- Detecta variaveis nao inicializadas, variaveis
gque nunca sao utilizadas, etc.

- Analise de interfaces

- Checa a consisténcia de declaracoes de
rotinas e procedimentos e como sao
utilizados
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Exercicios [3]

(STJ - CESPE 2008)

[73] Inspecdes e walkthroughs podem fazer parte de um processo de
verificacdo e validacdo, sendo realizadas por equipes cujos membros tém
papéis definidos. Quando da inspecao de um codigo, uma lista de
verificacao de erros (checklist) € usada. O conteudo da lista tipicamente
independe da linguagem de programacdo usada.

(TSE - CESPE 2006)

[63-A] Inspecoes e walkthroughs podem ser usadas para revisar artefatos.
Uma walkthrough requer mais tempo de preparacao dos revisores do que
uma inspecao, também exige que seja feito o acompanhamento das

solucdes dos problemas identificados e a coleta de métricas associadas a
revisao.

Fernando Pedrosa Lopes 28



Exercicios [3]

(TSE - CESPE 2006)

[63-B] Em uma inspecdo, os participantes tém papéis definidos. O
moderador conduz reunides e os inspetores devem, durante as reunioes,
descrever os problemas identificados e solucdes para os mesmos.

(DETRAN - CESPE 2009)

[97] O processo de validacao tem por objetivo estabelecer com os clientes
confianca quanto ao funcionamento adequado de um software. Enquanto
inspecoes de software ou revisdes por pares sao consideradas validacao
estatica, o teste consiste em uma técnica dinamica de validacao de

software. Os termos estatico ou dinamico sao relativos a necessidade ou
nao do software ser executado.
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Testes
(verificacao dinamica)

Fernando Pedrosa Lopes 30




Teste

» Processo de executar um programa
com o objetivo de encontrar erros.

» Um bom caso de teste é aquele que
tem alta probabilidade de achar um
erro ainda nao descoberto.

» Um teste de sucesso é aquele que
descobre um erro ainda nao
descoberto.
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O processo de testes nao pode
garantir que o software esta livre de
erros, ele pode apenas mostrar que
erros e defeitos de software estao
presentes.
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Principios

» Testes devem ser rastreaveis aos
requisitos do cliente

» Testes devem ser planejados muito
antes de serem executados

» O principio de Pareto se aplica a Testes

- 80% dos erros vao acontecer em 20% dos
componentes

» Testes devem comecar “pequenos’ e
progredir para pedacos maiores
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Principios

» Testes exaustivos ndao sao possiveis

- E impossivel executar todos os caminhos
existentes em um programa

» Para terem o maximo de efetividade,
testes devem ser, preferencialmente,
conduzidos por terceiros
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O que constitui um “bom” teste?

» Um bom teste deve ter alta
probabilidade de encontrar erros

» Um bom teste nao deve ser redundante
- Todo teste deve ter um proposito diferente

» Um bom teste deve ser “representativo”
na sua classe

» Um bom teste nao deve ser nem muito
simples nem muito complexo [Pressman]




Abordagens de Testes
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Abordagens de Testes

» Abordagem Funcional (“caixa preta”)
- Focada nas entradas e saidas especificadas
nos requisitos funcionais
» Abordagem Estrutural ("caixa branca”)
- Focada nas estruturas internas dos
procedimentos do sistema
» Abordagem Mista (“caixa cinza”)
- E um meio termo entre caixa preta e branca

> Algum conhecimento sobre as estruturas
internas é utilizado para executar testes
mais “bem informados”
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Abordagem Caixa Preta

» Baseada em prés e pds condicoes

» Geralmente utilizada nas etapas posteriores
da disciplina de testes

» Busca erros nas seguintes categorias (dentre
outras):

> Funcoes incorretas ou inexistentes

- Erros de comportamento ou desempenho

- Erros de inicializacao e término, erros de interface
» Principais técnicas: testes baseados em

grafos, matriz ortogonal, analise de valores
limitrofes, particionamento de equivaléncias

Fernando Pedrosa Lopes
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Testes baseados em grafos

v Graph-based testing methods

» Toda aplicacao € construida por
“objetos”

» A técnica identifica todos estes objetos
e gera graficos para representa-los

» Os objetos e relacionamentos sao
testados para descobrir erros e
comportamentos inesperados
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Testes baseados em grafos
(exemplo: editor grafico)

Menu de
selecéo

de Novo
Arquivo

Janela do
*l Documento

A selecéo do menu gera
(tempo de geracao < 1.0 seq)

Atributos:
Dimensao: config default

ou preferéncia
Fundo: branco

Cor do texto: cor default
ou preferéncia

Contém

Texto do
Documento
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Particionamento de Equivaléncias

» Técnica baseada em dividir o dominio
de entradas de um programa em
classes de dados

» Cada classe de dados € chamada de
“particao de equivaléncia”

» Casos de Teste sao gerados
considerando cada particao de
equivaléncia

Fernando Pedrosa Lopes
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Particionamento de Equivaléncias

» Como guia, deve-se considerar
entradas do tipo:
> Faixa de Valores
- 1 particao valida, 2 invalidas
- Valor especifico
- 1 particao valida, 2 invalidas
- Conjunto especifico de valores
- 1 particao valida, 1 invalida
- Entrada booleana
- 1 particao valida, 1 invalida

rosa Lopes
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Particionamento de Equivaléncias
Exemplos (faixas de valores)

Number of input values

9999 100000
10000 50000 9999¢
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Analise de valores limitrofes

» E sabido que a maioria dos erros
acontece nos limites do dominio de
entrada, e nao no “centro”

» Os testes devem ser gerados
considerando esses valores “limitrofes”
- NUmeros maximos e minimos
- “Um a mais do que o maximo”
- “Um a menos do que o0 minimo”
» E utilizada em conjunto com a técnica de
Particionamento de Equivaléncia

\\ Xy

\) \\ s
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Exercicios [4]

(TRE/BA - CESPE 2010)

[79] Teste funcional € uma técnica para se projetar casos de teste na qual
0 programa ou sistema € considerado uma caixa-preta e, para testa-lo,
sao fornecidas entradas e avaliadas as saidas geradas.

(CEF - CESPE 2010)

[57-C] Relativamente ao modelo de caixa-cinza, o teste de software caixa-
preta apresenta maior dependéncia no trabalho entre implementador e
testador.

(CEF - CESPE 2010)

[57-D] O teste de software caixa-preta, relativamente ao modelo de caixa-
cinza, apresenta maior dependéncia de conhecimento a respeito dos
programas-fontes a serem testados.
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Exercicios [4]

(TRT5 - CESPE 2008)

[74] Entre os tipos de testes de caixa preta, encontram-se o teste baseado
em grafos; o particionamento de equivaléncia; a analise de valor-limite; e
o teste de matriz ortogonal.

(MPOG - ESAF 2008)
[13-C] o particionamento de equivaléncia é uma maneira estratégica de
aplicar testes de software.
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Abordagem Caixa Branca

» Os testes sao gerados a partir de uma
analise dos caminhos ldgicos
possiveis de serem executados

» E necessario conhecimento do
funcionamento interno dos
componentes do software

» Objetivos

> Garantir que todos os caminhos
independentes de um moédulo sejam
executados pelo menos uma vez

Fernando Pedrosa Lopes a7



Abordagem Caixa Branca

» Objetivos (continuacao)
- Realizar todas as decisdes ldégicas para
valores falsos e verdadeiros
- Executar lacos dentro dos valores limites
- Avaliar as estruturas de dados internas

» Principais técnicas
- Testes de caminhos

- Testes de estruturas de controle (lacos,
estruturas condicionais, etc.)

- Complexidade ciclomatica (métrica)
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Complexidade Ciclomatica

» Métrica que fornece uma medida
quantitativa da complexidade logica de um
programa

» Quando usada no contexto de testes caixa
branca, denota o numero de caminhos
possiveis dentro de um modulo
- Nos da uma idéia do limite superior necessario!

Case

Sequence If While Until

QQ @/o >Q

««««
.....
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Exercicios [5]

(SERPRO - CESPE 2010)

[85] Com relacao ao emprego de técnicas para a realizacao de testes
de software, é correto afirmar que havera maior diminuicdao da
dependéncia de acesso as especificacdes arquiteturais de um
sistema se o testador empregar a técnica de caixa-branca (white-
box), em vez das técnicas de caixa-cinza (gray-box) e de caixa-
preta (black-box).

(CEF - CESPE 2010)

[57-B] O aumento na medida de complexidade ciclomatica de um
programa introduz mudancas significativas no refinamento de uma
abordagem do tipo caixa-preta.
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Exercicios [5]

(CEF - CESPE 2010)

[57-E] A medida que avanca o nivel de integracio dos médulos de um
software, mais viavel se torna a adocao do método de caixa-branca
para desenho do teste de software.

(CEF - CESPE 2010)

[57-A] Para aderéncia a abordagem de software caixa-branca, podem
ser empregados testes de fluxo de controle e de dados, que nao sao
apoiadores diretos em testes de caixa-preta.

(MPOG - ESAF 2008)

[13-D] O teste estrutural é uma estratégia que se baseia na analise da
especificacao de um programa para ajudar na selecao de casos de
teste.

Fernando Pedrosa Lopes
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Estagios (estratégias) de Testes
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Estagios (estratégias) de Teste

» Os testes geralmente sao agrupados
de acordo com o momento no qual
eles sao executados ou pelo nivel de
especificidade do teste

System festing
Validation testing

Integration testing
Unit testing

/

Code

Design
Requirements

System engineering
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Teste de Unidade

» Primeiro nivel de testes, onde
componentes individuais sao testados
para assegurar que 0s mesmos
operam de forma correta

» Componentes podem ser:
- Métodos individuais dentro de um objeto
- Classes com varios atributos e metodos
- Componentes que tenham sua estrutura
interna bem conhecida

» Ferramenta mais utilizada (Java): JUnit
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JUnit

» Framework de codigo aberto, que
prové o ambiente necessario para
testar codigos em Java

» A maioria das IDEs (Eclipse, Netbeans,
JDeveloper, etc.) incorpora-o dentro
do seu ambiente, tornando o uso mais
facil
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Componentes de um teste JUnit

» Classe a ser testada
°Calculadora.java

» Classe contendo os casos de teste

- E quem realmente executa os testes na
classe a ser testada

° CalculadoraTest. java

» Chamador (driver) dos testes
- Chama as classes contendo os testes

- Normalmente é utilizado automaticamente
atraves das IDE’s

Fernando Pedrosa Lopes
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Exemplo

public class Calculadora |

public static int somar (int &, int b) |
return a + b:

b

public static int multiplicar (int a, int b |
return a * b;

b

import junit.framework.”;
public class CalculadoraTest extends TestCase |

public void testSomar() |

int a = 1;

int b = 27

int total = 3|

int resultado = 0;

resultado = Calculadora.somaria,b):
assertEquals iresultado, total) ;
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Exercicios [6]

(PETROBRAS - CESGRANRIO 2010)

[13-A] A utilizacao de testes unitarios faz com que seja desnecessaria
a fase de testes de aceitacdo, pois é garantido que o software passou
por todos os testes de funcionamento necessarios.

(PETROBRAS - CESGRANRIO 2010)

[13-B] A utilizacao de testes unitarios ajuda a verificar se alteracoes
introduzidas por um dos membros de uma equipe de tamanho médio
ou grande nao causaram efeitos colaterais em modulos de outros
membros da equipe.
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Exercicios [6]

(SERPRO - CESPE 2010)

[83] A atividade de teste unitario de software €, conforme os modelos de
ciclo de vida de software vigentes, realizada de forma mais eficaz no
escopo de implementacdo e da construcdo de software - nas quais a
codificacao de uma unidade executavel de software é feita -, quando
comparada a situacao em que o teste unitario é realizado
simultaneamente ao teste de integracao.

(TRE/MT - CESPE 2010)

[40-A] JUnit é um framework open-source (arcabouco livre) para escrever
e executar testes automaticamente, sem necessidade de escrever codigo
adicional.

[40-C] A classe AssertEquals(a,b) compara dois valores. O teste é
executado com sucesso se a.equals(b).
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Teste de Integracao

» Integra e testa os componentes de um
sistema com o objetivo de encontrar
problemas durante suas interacoes

» Integracao Top-Down

- Desenvolve o esqueleto do sistema e o preenche
com os componentes do sistema

» Integracao Bottom-Up

> Integra os componentes de infraestrutura e depois
adiciona componentes funcionais

» Para facilitar a localizacao de erros, sistemas
devem ser integrados gradualmente

Fernando Pedrosa Lopes
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Integracao gradual

Test sequence Test sequence Test sequence

1 2 3
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Exercicios [7]

(IPEA — CESPE 2008)

[58] Os testes de integracao verificam se os componentes do sistema
funcionam em conjunto, se os componentes sao chamados
corretamente e se 0s componentes transferem dados corretos via suas
interfaces. Nesses testes, os componentes sao testados interligados;
podem ser necessarios drivers e stubs para simular componentes
ainda nao implementados; e, em sistemas de software orientados a
objeto, os stubs podem ser classes.

(TRE/PR - CESPE 2009)
[83] Nos testes de integracao, realizados antes dos testes unitarios, os
componentes sao construidos e testados separadamente.

Fernando Pedrosa Lopes
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Teste de Aceitacao (Validacao)

» Ao final dos testes de integracao, o
software esta consolidado e iniciam-se
0s testes de aceitacao

» A finalidade é demonstrar a
conformidade com os requisitos de
software

» O ambiente utilizado deve ser o mais
proximo possivel do ambiente real

» Os mais comuns sao Testes Alfa ou
Beta
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Teste Alfa

» E virtualmente impossivel para o
desenvolvedor prever como o software
sera utilizado pelo usuario

» SA0 necessarios testes conduzidos pelo
cliente nas instalacoes do
desenvolvedor

» O desenvolvedor anota os erros e
problemas que possam ocorrer

» Acontece em ambiente controlado
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Teste Beta

» E conduzido em um ou mais locais do
cliente, pelo usuario final do produto

» O desenvolvedor geralmente nao esta
presente

» O usuario anota todos os problemas
gque possa encontrar e oS envia para o
desenvolvedor frequentemente

» Acontece em ambiente real
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Teste de Sistema

» Software é apenas um elemento de
todo um sistema computacional maior

» E necessario testa-lo ho ambiente

operacional, onde sao considerados
- Hardware e Pessoas

- Processos e informacoes
> Qutros sistemas, etc.
» Sao0 conduzidos em um ambiente
completo e integrado, por varias
pessoas (nao so os desenvolvedores)
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Exercicios [8]

(TRE/MT - CESPE 2010)
[39-D] O teste alfa € conduzido pelo cliente em seu ambiente de uso final.

(TSE - CESPE 2006)

[55-C] Os testes sao realizados em varias fases de um desenvolvimento.
Testes de unidade sdao de baixo nivel, testes de sistema sdao executados
apos os de integracao, testes beta empregam apenas desenvolvedores.

(EPE - CESGRANRIO 2010)

[43] Um novo sistema de informacado interno de uma empresa
esta sendo testado por um grupo restrito de usuarios, fora
do ambiente dos desenvolvedores. Isso caracteriza o teste

(A) de unidade. (B) de usabilidade.

(C) alfa. (D) beta.

(E) de stress.

Fernando Pedrosa Lopes 67



Tipos de Testes



Teste de Regressao

» Cada vez que um modulo é adicionado
ao sistema, o software muda
- Novas entradas e saidas surgem
- Podem ser executados novos caminhos
- A légica de controle muda

» Teste de regressao visa a executar um
subconjunto de testes que ja foram
executados com o intuito de garantir

gue as mudancas nao propagaram
efeitos indesejados
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Smoke Testing (Teste de Fumaca)

» O termo é usado em varias areas e
refere-se ao primeiro teste realizado
depois de integrar os componentes

» Em Software, é aplicado apos cada
montagem (build) do produto para
verificar sua funcionalidade basica

» O intuito deve ser o de encontrar erros
que tém a maior probabilidade de
atrasar o projeto (show stopper errors)
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Teste de Recuperacao

» Muitos sistemas devem se recuperar
de falhas e voltar ao processamento
dentro de um tempo pré-estabelecido

» Teste de recuperacao forca o software
a falhar de varias formas e verifica que

a recuperacao foi feita de forma
adequada

» A recuperacao pode ser automatica ou
manual
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Teste de Seguranca

» Tem o objetivo de verificar que
mecanismos de protecao
implementados no sistema irao, de
fato, protegé-lo de ataques

» O testador tenta penetrar no sistema

» Dado tempo suficiente, um teste de
seguranca ira penetrar o sistema

- E papel do desenvolvedor do sistema
assegurar que isto custe mais caro que os
ganhos obtidos
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Teste de Carga (estresse)

» Inicialmente, testes caixa branca e caixa
preta tem o intuito de testar o sistema sob
condicdes normais

» Testes de carga visam a confrontar

programas com situacoes anormais
- Tém carater destrutivo
- Até onde ele aguenta?

» Podem ser estressados
- Memoria (varios objetos criados)
> 1/O (muitas interrupcdes por segundo)
> Disco (busca por dados), etc.
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Teste de Desempenho

» Pode ocorrer durante todos os
estagios de testes

» Visa a garantir que o sistema atende
aos niveis de desempenho e tempo de
resposta acordados com o usuario e
definidos nos requisitos

Fernando Pedrosa Lopes 74



Teste de Usabilidade

» Avalia o sistema do ponto de vista do
usuario final

» Enfatiza o seguinte:
- Fatores humanos
- Estética
- Consisténcia na interface do usuario
- Ajuda online e contextual
- Assistentes e agentes (wizards)
- Documentacao do usuario
- Material de treinamento
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Exercicios [9]

(PRODEST - CESPE 2006)

[TO1] O XP € um processo que visa a um desenvolvimento agil e
portanto nao recomenda os testes de unidade, pois eles consomem
muitos recursos. Durante o desenvolvimento, o primeiro teste
recomendado é o smoke test que foca os detalhes de funcionamento.
O smoke test é realizado apos as unidades serem integradas. Apods o
smoke test, é realizado o teste de sistema.

(TRT16 - FCC 2009)

[48] Ha um tipo de teste que vislumbra a “destruicao do programa” por
meio de sua submissao a quantidades, frequéncias ou volumes
anormais que é o teste

(A) de recuperacao. (B) de configuracao. (C) beta. (D) de desempenho.
(E) de estresse.
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Debugging

v E o processo que resulta na remocao
de um erro encontrado

» Ocorre como uma consequéncia de
um teste de sucesso (um teste que
encontrou erros)

» Envolve formular uma hipotese sobre
0 comportamento do sistema e testar
essa hipotese para achar os erros
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O processo de debugar

. 3
\
Casos de i :
Teste Execucao dos
casos
Testes
adicionais — Causas . .
suspeitas Resultados

Testes de regressao \

CorrecOes

Debugging { 4
~—— Causas—<—

identificadas
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Abordagens de debugging

» Forca Bruta

- Popula-se o sistema com escritas ao console para
tentar encontrar algum traco de erro durante a
execucao

- E o método menos eficiente de todos

» Backtracking

- Comecando a partir de onde o erro ocorreu,
deve-se rastrear o cédigo manualmente até a
fonte do erro

» Eliminacao de causa

- Uma “hipotese de causa” é elaborada e os dados
relacionados ao erro sao utilizados para prova-la

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [10]

(TRE/MT - CESPE 2010)

[43] Existem varias maneiras de se depurar (debug) programas.
Algumas delas envolvem conhecimento, pratica e bom senso do
programador. Acerca de pontos que sao importantes para depurar
programas, julgue os itens a seguir.

| E possivel encontrar falhas nos programas por meio da reproducio do
erro em testes.

Il Quanto maior a entrada de dados nos testes, mais simples é encontrar
o problema e mais facil é encontrar a solucao da falha.

Il Em um programa modular, o processo de encontrar falhas requer
uma menor variacao de informacoes de entrada, de modo que o
programador possa encontrar o moédulo com erros.

IV A passagem de parametros para variaveis auxiliares evita o uso de
Break points.
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Exercicios [10]

V A analise estruturada é a melhor maneira de encontrar erros
em programacao orientada a objetos.

Estao certos apenas os itens

A)lell.
B) I e lll
ClleV.
D) lll e IV.
E) IVeV.
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Testes segundo o RUP
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Plano de Testes

» Define metas e objetivos dos testes no
escopo da iteracao (ou projeto)

» Explicita a abordagem adotada, os
recursos necessarios e os produtos
liberados

» Determina a estrutura (framework) na
qual os papéis de testes funcionarao

» Assim como em outros documentos, é
necessario ganhar a aprovacao e
aceitacao dos envolvidos
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W\ : N\ O\

Fernando Pedrosa Lopes 83



Caso de Teste

» Tem a finalidade de identificar e
comunicar as condicoes especificas

nas quais as funcionalidades serao
testadas

» Define um conjunto de:
- Entradas de teste
- Condicoes de execucao
- Resultados esperados
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Estrutura do Caso de Teste

» Descricao do Caso de Teste
- Descreve o objetivo e 0 escopo do teste

Condicoes de execucao:
» Prée-Condicoes

- E 0 estado obrigatério do sistema antes do inicio
do teste

» Entradas
- Estimulos especificos aplicados durante o teste

» Pontos de observacao
- Observacodes especificas a serem feitas
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Estrutura do Caso de Teste

» Pontos de Controle

- ldentifica os pontos em que pode ocorrer mudanca
do fluxo de controle

» Resultados esperados

- Condicoes observaveis esperadas apos a execucao
do teste. Pode incluir resposta positivas e
negativas (erros, falhas, etc.)

» POs—-condicoes
- Estado ao qual o sistema deve retornar para
permitir a execucao dos testes subsequentes
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Caso de Teste a partir de Caso de Uso

» E necessario desenvolver casos de teste para
cada cenario do caso de uso

» Cenario (instancias Iniciar Caso de Uso
do caso de uso):
caminhos que Fluxo Alternativo 3
percorrem o fluxo
basico, alternativo,
de excecao, etc.

Fluxo Bdsico

Fluxo Alternativo 1

Fluxo Alternativo 4 Fluxo Alternativo 2

Finalizar Caso de Uso Finalizar Caso de Uso

Finalizar Caso de Uso
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Caso de Teste a partir de Caso de Uso

» ApOs cada caminho possivel do caso de uso
mostrado, é possivel identificar cenarios do
caso de uso através da combinacao do fluxo
basico com fluxos alternativos

Cenério 1l |Fluxo Béasico

Cenéario 2 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 1

Cenario 3 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 1 Fluxo Alternativo 2

Cenério 4 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 3

Cenario5 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 3 Fluxo Alternativo 1

Cenério 6 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 3 Fluxo Alternativo 1 Fluxo Alternativo 2
Cenério 7 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 4

Cenario 8 |Fluxo Basico |Fluxo Alternativo 3 Fluxo Alternativo 4
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Caso de Teste a partir de Caso de Uso

» E possivel obter casos de teste para
cada cenario atraves da identificacao da
condicao especifica que causara a
execucao deste cenario

Exemplo (fluxo alternativo 3):

“Ocorrera esse fluxo de eventos se o valor digitado no
Passo 2 acima, "Digitar o Valor da Retirada" for maior que
o saldo atual da conta. O sistema exibira uma mensagem
de aviso e, depois, retornara ao Passo 2 do fluxo basico
"Digitar o Valor da Retirada" acima, onde o cliente do
banco podera digitar um novo valor de retirada”
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Caso de Teste a partir de Caso de Uso

» Com estas informacoes, podemos especificar
alguns casos de teste para o fluxo alternativo
numero 3

ID de Caso de L. -
Cenario Condicéo Resultado Esperado
Teste
, . Passo 2 - Valor da Retirada > Saldo da Retorna ao Passo 2 do fluxo
TC x Cenario 4 , .
Conta basico
L. Passo 2 - Valor da Retirada < Saldo da N&o executa o Fluxo Alternativo
TCy Cenério 4 L
Conta 3, segue o fluxo basico
, . Passo 2 - Valor da Retirada = Saldo da Nao executa o Fluxo Alternativo
TCz Cenario 4 , .
Conta 3, segue o fluxo basico
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Na pratica, teriamos uma lista de TC’s parecida com isso...

Incotreta (= sem novas
tentativas)

D de Cenane/Condicio senha || Mo da Conta || Valor Digitado || Valor na Conta || Valor no Caxa || Eesultado Esperado
TC Eletrénco
fon escolhide)
W || Cenarie 1 - Eetrada em || 4987 HO9 - 498 20.00 00,00 2,000 Eetirada em dinhero
Dinherro Bem-sucedida bem-sucedida Salde
da conta atualizade
para 450,00
CWW2 |[Cendne 2 - Canxa 4987 H209 - 498 100,00 500,00 0,00 Opréo Retirada em
Eletrémico sem Dinheiro Dinheiro indisponivel,
firn do caso de uso
CW 3 [|[Cenano 3 - Fundos 4987 209 - 498 100,00 500,00 70,00 Idensagem de awiso,
insuficientes no cata retorne ac Passo & do
eletrémco Fluzo Basico - Dhgtar
o Walor
CWE [ Cenano 4 - Senha 4978 209 - 4938 nfa 500,00 2.000 Iensagem de aviso,
Incorreta (= 1 nowa retorno ao Passo 4 do
tentativa) Fluzo Basico, Digitar a
Settha
ChWS |[Cenarto 4 - Senha 45978 209 - 498 na 50000 2.000 Iensagem de aviso,
Incotreta (= 1 nova retorne ao Passo 4 do
tentativa) Fluzo Basico, Digitar a
wenha
ChWE |[Cenario 4 - Senha 4978 209 - 498 nfa 50000 2.000 Iensagem de awiso,

cartfo retido, fim do
caso de uso

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [11]

SAD/PE (CESPE 2010)
[56] A respeito do plano de teste, um registro do processo de
planejamento de testes de software, assinale a opcdo correta.

A) O processo de planejamento de testes € usualmente descrito em um
plano de testes.

B) Um plano de teste de software é um registro da execucao de um caso
de teste de software.

C) A automacao de um teste de integracao € mais facilmente
empreendida que a de um teste de modulo.

D) A producao de scripts de teste deve preceder a eventual construcao
de casos de teste.

E) Ao se inspecionar o conteudo de um plano de testes, devem-se
encontrar, entre outras, as seguintes descricdes: escopo de testes,
abordagens de teste, recursos para realizacao dos testes e
cronograma das atividades de teste a serem realizadas.
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Unified Modeling Language

Linguagem de Modelagem Unificada
» Linguagem
- Usada para expressar e comunicar ideias
- Nao é uma metodologia!
» Modelagem

- Descrever um sistema em um alto nivel de
abstracao

» Unificada

- UML se tornou o padrao mundial para
modelagem de sistemas -



http://www.omg.org/

O que é a UML?

» Linguagem grafica para especificar,
visualizar, construir e documentar os
artefatos de software

» Vantagens

- Usa notacao grafica: mais clara que a
linguagem natural (imprecisa) e codigo
(muito detalhado)

- Ajuda a obter uma visao geral do sistema

- Nao é dependente de tecnologia

> Diminui a fragmentacao, aumenta a
padronizacao
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EVO I u gao | Ano Versao UNIFIED o

2011: UML24 MODELING I
LANGUAGE »
2010: UML 2.3
2009: UML 2.2
Industrializagéo 2003 UML 2.0

2001: UML1.4

1999: UML 1.3
Padronizacao 1997: UML1.0,1.1

1996: UMLO0.9 &0.91

Unificagao 1995: Unified Method Ov\
/ / \ OOSE (Jacobson)

~ Outros Booch (OOAD
Fragmentag&o Métodos ooch ( ) OMT (Rumbaugh)
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UML 2.2

Diagram

Structure
Diagram

Class
Diagram

Component

Diagram

Object

Profile
Diagram

Composite
Structure
Diagram

Deployment
Diagram

FPackage
Diagrarm

Behavior
Diagram

A

Activity
Diagram

Use Case
Diagram

fnferaction
Diagrarm

State Machine
Diagram

1

Sequence
Diagram

Communication
Diagram

Interaction
Overview
Diagram

Timing
Diagram




Tipos de Diagramas

» Dilagramas estruturais

- Mostram a estrutura estatica do sistema e
suas partes em diferentes niveis de
abstracao e como elas se relacionam

- Nao utilizam conceitos relacionados ao
tempo
» Diagramas comportamentais

- Mostram a natureza dinamica dos objetos
do sistema, que pode ser descrita como
uma serie de mudancas no sistema com o
passar do tempo
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Exercicios [1]

(Governo do ES - CESPE 2009)

[78] UML é um método para desenvolvimento de software que
foi proposto para ser aplicado a analise e projeto de software
orientados a objetos.

(EMBASA - CESPE 2009)
[94] Os diagramas em UML podem ser estaticos ou dinamicos.
O diagrama de classes € um exemplo de um diagrama dinamico.

(SERPRO - CESPE 2008)

[TO1] UML (universal modelling language) é uma linguagem de
modelagem proprietaria que pode ser utilizada no desenvolvimento de
sistemas de maneira intuitiva para visualizacao de objetos.
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Exercicios [1]

(CGU - ESAF 2008)

[31] - A linguagem de Modelagem Unificada (UML) emergiu como
notacdao de diagramacao de padrao, de fato e de direito, para a
modelagem orientada a objetos. Desta forma, a sentenca que
conceitua apropriadamente a UML, segundo o OMG-Object
Management Group, é

a) um método para especificar e modelar os artefatos dos sistemas.

b) um processo de especificacdo e modelagem de sistemas
orientados a objeto.

¢) uma linguagem para implementar os conceitos da orientacao a
objetos.

d) uma linguagem visual para especificar, construir e documentar os
artefatos dos sistemas.

e) um método comum para a representacao da orientacao a objetos.
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Diagramas Estruturais (estaticos)

» Diagrama de Classes

» Diagrama de Objetos

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)

Fernando Pedrosa Lopes 10



Diagrama de Classes

» E um diagrama estatico da UML que
reune os elementos mais importantes
de um sistema orientado a objetos

» Exibe um conjunto de classes,
interfaces e seus relacionamentos

» As classes especificam tanto as
propriedades quanto os
comportamentos dos objetos

Fernando Pedrosa Lopes
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Estrutura da Classe

Gome da CIassB
Propriedades
(Atributos) .

Pedido

- dataRecebimento : Date[0..1]
# éPréPago : boolean[1] = true

+ itensDeLinha : ltensDelinha[*] {ordenada} Operacdes
- humeroPedidos : int

+ pagar{valor : double)
- calcularTotal() : double

Fernando Pedrosa Lopes 12



Trés formas de representacao

Pedido

Pedido

- dataRecebimento

- Date[0..1]

# éPrePago : boolean[1] = true
+ itensDelLinha : ltensDelLinha[*] {ordenada}

- numeroPedidos : int

Pedido

- dataRecebimento : Date[0..1]

# éPréPago : boolean[1] = true

+ itensDelinha : ItensDelLinha[*] {ordenada}
- numeroPedidos : int

+ pagar(valor : double)
- calcularTotal() : double

Fernando Pedrosa Lopes
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dataRecebimento : Date[D 1]

# ePréPago : boolean[1] = true <
+ itensDelinha : ItensDelinha[*] {ordenada} <.
- numerDPedidus . int

o
o
o
o

o
03
o
S

....... - calcula\rTutal() . double
.... A

Fernando Pedrosa Lopes 14



Atributos

Notacao completa:

Nome: corresponde ao nome do atributo

Tipo: dominio do atributo

Multiplicidade: indicacao de quantos objetos podem
preencher a propriedade [min..max]

Valor Default: valor do atributo, caso ele seja omitido no
momento da criacao

Restricdo: permite indicar propriedades adicionais.
{readOnly}, {ordered}, {unique}, etc.

Fernando Pedrosa Lopes 15



Atributos - Escopo

» As propriedades (atributos) podem ter

dois tipos de escopo

- Escopo de instancia: cada objeto tem o
seu préprio valor para o atributo. E o
escopo default da UML.

- Escopo de classe (estatico): o valor do
atributo € comum a todos os objetos
daquela classe. Para denotar este escopo
o atributo deve ser sublinhado.




Operacoes

Notacao completa:

Nome: corresponde ao nome da operacao

Lista de parametros: sao os parametros da operacao.
Tipo de retorno: o tipo de dado retornado pela operacao
Restricao: permite indicar propriedades adicionais.

ex: {queryj}.

Fernando Pedrosa Lopes 17



Operacdes abstratas e estaticas

» Operacoes abstratas, ou seja, que nao
tem uma implementacao especifica,
devem ser escritas em J/talico

» Operacoes estaticas devem ser
escritas com fonte sublinhada

Fernando Pedrosa Lopes 18



Modificadores de Visibilidade

» Publico (+)
- O elemento é visivel por qualquer classe
» Protegido (#)

- O elemento é visivel na propria classe e pelas
subclasses da classe

» Pacote (~)

- O elemento é visivel apenas pela propria classe
ou dentro do pacote onde a classe esta localizada

» Privado (-)
- O elemento € visivel apenas pela propria classe

Fernando Pedrosa Lopes 19



Relacionamentos

» Relacionamentos ligam classes entre
si, criando relacoes ldgicas

» Podem ser de:

- Associacao

- Simples

- Agregacao

- Composicao
- Generalizacao
- Dependéncia
- Realizacao

Fernando Pedrosa Lopes 20



Associacao simples

» Indica que objetos de um elemento estao
ligados a objetos de outro elemento

» A navegabilidade pode ser unidirecional ou

bidireciona
o Associacao
Nome da Associacao
Pessoa Conta
Classe = |

0SSui
’ P

Multiplicidade Navegabilidade

Fernando Pedrosa Lopes 21



Associacao qualificada

» Um qualificador de associacao € um
atributo do elemento-alvo capaz de
identificar uma instancia dentre as demais

ListaDeReserva Reserva

ListaDeReserva| numeroConfirmacao Reserva




Associacao x Atributos

Uma associacdao pode mostrar as mesmas
informacdes que um atributo

Boolean

Pedido

- dataRecebimento : Date[0..1]
# éPréPago : boolean[1] = true

+ itensDelLinha : ltensDelLinha[*] {ordenada}

- numeroPedidos : int

1

Pedido

< ePréPago

Date

1

iterD Linha

LinhaDePedido

. dataRecebimentcb 1’

Fernando Pedrosa Lopes
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Agregacao e Composicao

» Relacionamentos “todo-parte”
» Agregacao: a parte existe sem o todo

» Composicao: o todo controla o ciclo de vida
da parte, e ela nao pode ser compartilhada
em outros relacionamentos

Clube Pessoa

Q

Empresa Departamento




Dependéncia

» Indica que mudanca em um elemento
pode causar mudancas no outro (uso)

GUl Formulario

+ desenhar(f : Formulario) :void [~~~ "~~~ 7~ >

public class GUI |

public woid desenhar (Formulario £1 0§
f.pintarBotac () :
f.pintarMenui) ;
f.pintarJanelas);
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Dependéncia

» Pode ocorrer, tambem, entre uma
classe e uma interface

AcessoBD | . ;(:)

ConsultaBDRelacional

public class LcessoBD
private Conexao cohnexao!

public void consultar (QUery cuery) |
query.iniciarConsultal) :
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Generalizacao

» Relacionamento “é um tipo de’

Conta

- titular : String Poupanca

- saldo : double
- humero : int q - taxaDeJuros : double

+ creditar(valor : double) + renderJuros() : double

+ debitar{valor : double) : double

public class Conta |
private String titular:
private double =zldo;
private int numeroc;
public void creditar (double walor) {...}
public double debitar (double valor: ...}

public class Poupanca extends Conta |
private double taxzaleJurcs;
public double renderJurcs (1 {...1
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Generalizacao

» Pode ocorrer, tambem, entre interfaces

Esteredtipo

public interface QuervBEelacional extends Query |
=<interfaces=

Query 1

public interface JuervHierardguica extends Cuesery |

K

zzinterface==

<zinterface==
QueryRelacional

QueryHierarquica
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Realizacao (Interfaces)
» Ha varias notacoes para realizacoes

=<interfaces=
ControladorBDOracle | ™ controladorBD ki - - - - - - - - | ControladorBDMySQL
ControladorBDOracle N\ ControladorBDMySGL
-
ControladorBD
public interface ControladorBD |
public class ControladorOracle

public woid insert (Ztring 2QL)
public Object select (String SQL) ;

implements ControladorEBED !

public woid insert (String SQL) |

i
public oObject

}

select (String SQL)

{

Fernando Pedrosa Lopes
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Realizacao (Interfaces)

» A notacao “bola-soquete” (UML 2.0) é utilizada
para modelar uma dependéncia e uma
realizacao entre duas classes e uma interface

AcessoBD (O ConsultaBDRelacional
Query
AcessoBD | . >O

ConsultaBDRelacional
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Exercicios [2]

(MPE/AM - CESPE 2008)

[88] Na UML, uma agregacao € um relacionamento que
estabelece que uma classe define objetos que sao parte de
um objeto definido por outra classe.

[89] Em um diagrama de classes UML, uma associacao entre
classes pode ser documentada em termos da multiplicidade
da associacao.

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [2]
(TCU - CESPE 2009)

1.* ibui

Escola Departamento <= Atribuido a
*g"PJ o 1 1.3 |-Sigla
+RazaosSocia * - i ”
+Endereco tem Descncao Responsavel

#Atualizar

-Cadastrar() #2 0 0.1 0..1 ”

<> s 1." Instrutor

#Nomelnstrutor
#DataNascimento
matriculado #Cadastrar()
* 1.¥
Aluno Curso
Livro ; p = j
-NomeAluno i i i onvidado
NomeAl 0.5 ﬁgOUIQ?_ICU"SP Funcionario Convidad
-NuCpf -TituloLivro argaHoraria
2 i -NumMatricula -Nutelefone

-NuTelefone AnoPublicacao| #1 “Excluir()
#Matricular() +Consultar() -Imprimir() #Cadastrar() #Cadastrar()
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Exercicios [2]

[108] O método #Cadastrar() da classe Instrutor tem visibilidade do
modo protegido tal que somente a classe possuidora Instrutor pode
utiliza-lo.

[T09] Na associacdo do tipo agregacdo composta identificado por #2,
uma instancia da classe Departamento pertence exclusivamente a uma
unica instancia composta em Escola, e um objeto da classe Escola
pode relacionar-se com, no maximo, trés objetos da classe
Departamento.

[110] Instrutor é uma superclasse abstrata; assim, o método
#Cadastrar() oferece uma assinatura, que, no entanto, esta incompleta,
devendo ser implementada pelos métodos de mesmo nome nas suas
classes-filhas.

Fernando Pedrosa Lopes

33



Diagramas Estruturais (estaticos)

4

» Diagrama de Objetos

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)

Fernando Pedrosa Lopes 34



Diagrama de Objetos

» O diagrama de objetos representa uma
fotografia do sistema em um dado
momento

» Mostra os vinculos entre os objetos
conforme estes interagem e os valores
dos seus atributos

» Pode ser visto como uma “instancia’” do
diagrama de classe

Fernando Pedrosa Lopes 35



Diagrama de Objetos

c: Company

d1 : Department d2 : Department

name = “Sales” . name = “R&D"
vinculo

*—

d3 : Department valor do atributo

name = “US Sales”

objeto gl

objeto anGnimo

manager
p : Person
: Contactinformation

name = “Erin” ¢
employeelD = 4362 address = “1472 Miller St."

title = “VP of Sales”
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Diagramas Estruturais (estaticos)

4

)

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)

Fernando Pedrosa Lopes 37



Diagrama de Componentes

» Modela o sistema em termos de
componentes e seus relacionamentos
atraves de interfaces

» Decompoe o sistema em subsistemas que
detalham a estrutura interna

» Alguns componentes existem em tempo
de ligacao, outros em tempo de execucao

Fernando Pedrosa Lopes 38



Diagrama de Componentes

Java Application = |

Hibernate = |

SGBD SaL Server 3 |

SGBD Oracle 2 |

rosa Lopes
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Diagramas Estruturais (estaticos)

» Diagrama de Classes

» Diagrama de Objetos

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)




Diagrama de Pacotes

» Pacotes sao estruturas que permitem
agrupar qualquer construcao da UML em
estruturas de alto nivel

» Pode mostrar:
- Pacotes e suas dependéncias
- Interfaces entre os pacotes
- Generalizacbes entre pacotes
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Diagrama de Pacotes

» Duas representacdes possiveis

Nome do pacote

Eacote

—
Pacote
S i —
dentro do pacote
—

Fernando Pedrosa Lopes 42



Diagrama de Pacotes

] 1
Application |-~ - == - -~ - -- e S Realizacéo
T ya\ (implementacéo)
R — entre pacotes
Dependéncia .~ e S |
entre pacotes : | i
— 1 . — 1
SQOL Server Test Stub
Oracle Gateway Gateway Gateway
................... > Control
Nome do pacote
«interface»
Button i OnoOff
turnOn
.................... > turanf
. = isOn
Estrutura interna CheckBox |-~~~ isOff
do pacote

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [3]

(UNIPAMPA - CESPE 2010)

[106] O diagrama de objetos esta amplamente associado ao diagrama de
classes, sendo que o primeiro consiste em uma instancia do segundo, em
determinado momento da execucao, ou seja, um diagrama de objetos
descreve os objetos, os métodos, os atributos e seus valores, além dos
vinculos entre os objetos, sendo ambos diagramas estruturais.

(TRE/TO - CESPE 2007)

[40] Um diagrama de componentes permite mostrar componentes de um
sistema e as dependéncias entre eles. As dependéncias entre os
componentes podem ser, por exemplo, dependéncias de compilacao ou de
comunicacao.
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Exercicios [3]

(EMBASA - CESPE 2009)
[96] O objetivo principal de um diagrama de pacotes é agrupar os
pacotes em classes. Esse tipo de diagrama pode usar dependéncias.

(TJ/PE - FCC 2007)

[40] Diagrama de Pacotes descreve os pacotes ou pedacos do sistema,
como o sistema é dividido em agrupamentos l6gicos e mostra as
dependéncias entre estes.
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Diagramas Estruturais (estaticos)

» Diagrama de Classes

» Diagrama de Objetos

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)
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Diagrama de Implantacao

» Modela a configuracao fisica do sistema,
revelando que pedacos de software rodam
em que equipamentos de hardware

» Inclui
- NOs
- Dispositivos (Hardware)
- Ambientes de Execucao
- Artefatos
- Codigo fonte, Codigo binario
- Executaveis, etc.

Fernando Pedrosa Lopes a7



Diagrama de Implantacao

‘ Cliente Mavegadar “

NO (dispositivo)

Cliente Desktop

cliente.exe

r\ Servidor de Aplicagio
hitpiinternet — ontainer EJB
A Artefato base.ear
web.ear
seridorWER
Tava RMIHD A
Forma de IRgC
comunicacao .
Linha de
comunicacao ﬁﬁl
SGED Oracle

N6 (ambiente
de execucao)
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Exercicios [4]

Cliente Servidar

ClienteAplicacao
$Servidurﬂplicﬁcau
ey |

: Rede

: Banco de dados
Stub
IRServico

Figura 111

(STJ - CESPE 2008)

[54] No diagrama da figura lll, ha dois nds interligados, que
representam duas unidades computacionais; ha cinco componentes
distribuidos entre os nos; um destes implementa uma interface e um
outro depende dessa interface; ClienteAplicacao depende de Stub;
ServidorAplicacao depende de Banco de dados.
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Diagramas Estruturais (estaticos)

» Diagrama de Classes

» Diagrama de Objetos

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)



Diagrama de Estrutura Composta

» E utilizado para modelar colaboracdes
entre interfaces, objetos ou classes

» Pode ser usado para descrever
- Estruturas de partes interconectadas
- Estruturas de instancias interconectadas
» Parte: representa o conjunto de uma
ou mais instancias contidas em outro
elemento

» Porta: ponto de interacao entre os
elementos
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Diagrama de Estrutura Composta

-7 Dirigir Taxi \\\\\
-7 N
// Carro N
y; GE_553912:Taxi | ___ > odald i \\
/ odald] gL EXO \
// _|:Volante [1] \
/ lugares:Assentos \\
, [0..5] |
o | Pessoa
\ jodo:Motorista . _ |
\ AN S Cabeca /
\ - alt” 2] ) /)
N ana:Passageira Pernal[2} Busto Brago[2]|
\ - /7
7
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Exercicios [5]

(UNIPAMPA - CESPE 2010)

[TO5] Na UML 2.0, o diagrama de estrutura composta (composite
structure diagram) descreve a estrutura interna de um classificador
modelando as colaboracdes, no qual uma colaboracao descreve uma
visdo de um conjunto de instancias que cooperam entre si para

executar uma funcao especifica entre instancias de classes, objetos ou
interfaces.

Fernando Pedrosa Lopes
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Diagramas Estruturais (estaticos)

» Diagrama de Classes

» Diagrama de Objetos

» Diagrama de Componentes

» Diagrama de Pacotes

» Diagrama de Implantacao

» Diagrama de Estrutura Composta
» Diagrama de Perfis (UML 2.2)



Diagrama de Perfis (Profile Diagram)

» E um diagrama auxiliar que permite
definir tipos padronizados de
estereotipos, valores rotulados e
restricoes

» A UML define o mecanismo de perfis
como um “mecanismo leve de
extensao” da linguagem

» Permite adaptar os modelos UML para
diferentes plataformas e dominios
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Diagrama de Perfis (Profile Diagram)

smetaclasss

4 Class

cmetaclasss
4 Association

A

¢stereotypes

4+ MyStereotype

4 attr String

simetaclasss

4+ Property

emetaclasss

4 Operation

smetaclasss

4 Interface
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

» Diagrama de Casos de Uso
» Diagrama de Atividade
» Diagrama de Maquina de Estados

» Diagramas de Interacao

- Diagrama de Sequéncia

- Diagrama de Comunicacao

- Diagrama de Tempo

- Diagrama de Interacao Geral
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Diagrama de Casos de Uso

» Contém um conjunto de casos de uso
e modela interacoes entre
- Atores e o sistema
- O proprio sistema

» Descreve um conjunto de cenarios

» Captura os requisitos do usuario

» Delimita o escopo do sistema

Fernando Pedrosa Lopes
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Diagrama de Caso de Uso

==pstende==
ok

Fazerpedido ) Pedido em Oferta
™=

~z=estende=>

Venficar pedido

Cancelar pedido
/ \ =< incluj ==
Cacular Postagem
Transportador

Cliente Cliente
Especial Comum Entregar produto

Funcionario

"

Fornecedor
Fomecer produto

Sistema de vendas
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Generalizacoes entre Casos de Uso

» O filho herda o comportamento do
pai, podendo adicionar e redefinir
pPassos em pontos arbitrarios do
comportamento original

Rea ||zar
F’agamento

g R

/ \

/ Reallzar Reahzal \

Pagamento

Pagamento com
k‘ll'ﬁﬂ de CW \c-m Chem/
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Inclusao e Extensao

» Inclusao

- Use quando o mesmo comportamento se
repete em mais de um Caso de Uso e o
processo de realizar X sempre envolve
realizar Y pelo menos uma vez

» Extensao

- Use quando vocé quiser modelar um
comportamento opcional de um Caso de
Uso

Fernando Pedrosa Lopes
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Generalizacao entre Atores

» Use quando um ator

(filho) € um tipo de

outro ator mais /
genérico (pai) %

(icmn\ : <<inel ude>>
» Exemplo: T

f :-\ extension polnts

Diretor Financiar

|
I <<pxte .r.i.-i =
Financiar projet

Fernando Pedrosa Lopes 62

Pagar projeto

Presidente




Tipos de Casos de Uso

» Concreto
> E iniciado por um ator e constitui um fluxo
completo de eventos
» Abstrato: nunca é instanciado diretamente

- Casos de Uso abstratos geralmente sao:
* Incluidos em outros Casos de Uso
- Estendidos de outros Casos de Uso
- Generalizacdes de outros Casos de Uso
» Atores “enxergam” apenas casos de

USO concretos

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [6]

(EMBASA - CESPE 2009)

[95] Um diagrama de casos de uso descreve um cenario que mostra
as funcionalidades do sistema do ponto de vista do usudrio. E
comum o uso de atores nesse diagrama.

(MPE/AM - CESPE 2008)
[85] Em um diagrama de casos de uso da UML, um ator é definido
como um usuario humano do sistema.
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Exercicios [6]

(MPE/RR - CESPE 2008)
[87] No diagrama UML ao lado, o ator / | ccincludes>
Presidente esta relacionado ao caso de '

uso Criar projeto; o caso de uso % Informar dado

informar dados contém
. Gerente | <=<include==
comportamento comum a dois casos T '

de uso; o caso de uso Pagar projeto Cancelar projed

estende o comportamento Financiar

projeto e Cancelar projeto é abstrato.
Pagar projeto
extension points

1nanclar

Diretor

| <<extend>>

T J

Presidente
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

4

» Diagrama de Atividade

» Diagrama de Maquina de Estados
» Diagramas de Interacao

- Diagrama de Sequéncia

- Diagrama de Comunicacao

- Diagrama de Tempo
- Diagrama de Interacao Geral
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Diagrama de Atividade

» Descreve logicas de procedimento,
processos de negocio e fluxos de
trabalho

» Permite que seja mostrado que
entidade é responsavel por cada acao
no diagrama, com uso de raias
(swimlanes)

- Quem faz o qué?

Fernando Pedrosa Lopes
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Diagrama de Atividade

[T 2 o—.'{;ﬂeceberljedidc ].

NO de bifurcacao

"""""""" (fork node)

NO inicial
bifurcacao
( Preencher Pedido )'-
_.Decisao
’L ramlﬁmgau
ST} (0 N r— >
segue S
ap-eng;l:sum A(;aO
dos caminhos

[i Entrega Rapida ) Entrega Normal

e ponto de unifio e—
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Uniao
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N6 de jun(;éo . = Y—vlj— jungio
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Diagrama de Atividade (swimlanes)

Execucdo Senvigo de Atendimento ao Cliente| Departamento Financeino
. (" ? ido )
U ni dad es 9 Receber Pedido _,.-’I
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Exercicios [7]

(PETROBRAS - C ES PE 2 OO 7) departamento de vendas departarento financeiro | departamento de entrega

Com referéncia ao
"o analisar cadastr
elaborar parecer

diagrama de atividades

UML ao lado, julgue os
itens a sequir.

cancelar pedido

|crédito aprovadol
)

nolificar clientes

solicitar entrega
solicitar pedido

notificar entrega

solicitar entrega

notificar entreq

encerrar padido

elaborar relatdrio
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Exercicios [7]

[88] No diagrama, ha duas raias, um estado inicial e dois finais.

Por estarem em raias distintas, a atividade Preencher cadastro pode
ser realizada em paralelo a atividade Analisar cadastro. Na decisao
representada pelo losango, apenas uma condicdo de guarda é
especificada, o que torna o diagrama incorreto.

[89] A atividade Notificar cliente pode ser executada em paralelo a
atividade Entregar produto, mas a atividade Encerrar pedido nao pode
ser executada em paralelo a atividade Repor estoque. A atividade
Elaborar relatorio sera executada apos ser concluida a atividade
Encerrar pedido ou Repor estoque.
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

4
4

» Diagrama de Maquina de Estados

» Diagramas de Interacao

- Diagrama de Sequéncia

- Diagrama de Comunicacao

- Diagrama de Tempo

- Diagrama de Interacao Geral
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Diagrama de Maquina de Estados

» Mostra os varios estados possiveis por
quais um objeto pode passar

» Um objeto muda de estado quando
acontece algum evento interno ou
externo ao sistema

» Através da analise das transicoes entre
os estados, pode-se prever todas as
possiveis operacoes realizadas, em
funcao de eventos que podem ocorrer
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Elementos

» Estados

> Situacdes na vida de um objeto na qual ele satisfaz
uma condicao ou realiza alguma atividade

» Transicoes
- Estados sdao associados através de transicoes
> Transicoes tém eventos associados
- Sintaxe: evento [condicao]/acao
» Acoes
- Ao passar de um estado para o outro o objeto
pode realizar acdes

» Atividades
- Executadas durante um estado
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Ex: Escalonamento de Processos

dado disponivel [Bloquead
) |
Hl.
transicao interrupcao / desalocar
estado inicial
: 4
P ] processo escolhido [tem espacgo] / alocar
H Pronto J Rodando_
4
comando de término [tem permisséo] / desalocar
estado

estado final ===+ .
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Estados aninhados e concorrentes

é Ligado A
tme Mostrando Mostrando

hora atual hora alarme| _ alarm

““““““““ "ji""‘ - ]

fronteira"da concorréncia
Tocando q
@/ Radio Tocando CD
\ Y HadiuT CDT Y,

pseudo-estado de histérico

Desligado




Exercicios [8]

.
fora do ganhcof?ocarsinal de linha

[assinante valido] . \‘.

0Cioso =
B 5 |
n tocando sinal de Iinh;l 1 cnnversando} |

#
\__1 v

digito digito conectado

rft J

. completa :

discando =« conectando !
\ )

[ S
i mimcamm] —

(EMBASA - CESPE 2009)

A figura acima € um exemplo de diagrama de transicao de estados,
que permite modelar como o sistema responde a eventos internos e
externos, especificando o que acontece quando o evento ocorre. Ele
é util para modelar o comportamento de sistemas de tempo real, ja
que tais sistemas lidam com estimulos do ambiente. A respeito
desse assunto e da figura acima, julgue os proximos itens.
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Exercicios [8]

[73] E possivel criar um diagrama de transicdo de estados que descreva
o ciclo de vida de um objeto em niveis de detalhe arbitrariamente
simples ou complexos, dependendo das necessidades, pois nao ha a
obrigacao de ilustrar todos os eventos possiveis.

[74] Na figura, A associa-se a uma acao de guarda, e B, a uma acao
de transicao.

[97] Um diagrama de estado é capaz de mostrar os estados possiveis de
um objeto. Além disso, pode mostrar as transacdoes responsaveis pelas
suas mudancas de estado.
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

» Diagrama de Casos de Uso
» Diagrama de Atividade
» Diagrama de Maquina de Estados
» Diagramas de Interacao
- Diagrama de Sequéncia
- Diagrama de Comunicacao

- Diagrama de Tempo
- Diagrama de Interacao Geral
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Diagrama de Sequéncia

» Captura o comportamento de um
determinado cenario

» Mostra os objetos e as mensagens
trocadas entre eles

» Enfatiza a ordem temporal das
mensagens

» E o diagrama mais utilizado na etapa
de Projeto OO (solucionar o problema)




uma Compra um Pedido um Produto um Cliente

[ | ® | |
®——»— getQuantidade
calcularPreco L ... |
getProduto participante | linha de vida |
umProduto |
s mmmmem—s .. ativacao
getDetalhesPreco “retorno

jig |
glovlarPregoBase |
[ I | mensagem |

calcularDescontos

-li—' | getinfoDesconto | ¥ |
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Criacao e destruicao de objetos

um Controlador

.l

consultar BD

new

uma Classe de

A ™ Dados
new um comando
———P
: SQL
criacao |
executar
-IZE ____________
resultados

extrairResultados

..auto destruicao

destruicao por

+ Outro objeto
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Exercicios [9]

<<boundary== <<control>>
liante : FronteiraPedido - ControladoraPedido

J|_ 1: criar pedido

1.1: criar pedido

|
|
p.L 111 validar dados pedido

i 1.1.2: eriar

1.1.3: informar dados »Ij
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|

< __________

1

— |
2. incluir item | |
2.1: incluir item |

2.1.1; validar dados item

2.1.2: criar <<entity>

: ltem

|
gl

2.1 3: informar dados

2.1.4: incluir item
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Exercicios [9]

(PETROBRAS - CESPE 2007)

Julgue os itens a sequir, relativos ao diagrama de seqiiéncia UML
apresentado acima.

[91] Dois objetos existiam antes da interacao e dois foram criados
durante a interacdo. As setas da instancia de ControladoraPedido para
a instancia de FronteiraPedido sdao retornos de mensagens. Um dos
objetos tem nome Pedido e outro, Item. No diagrama, encontram-se
representadas as linhas da vida dos objetos e as areas de ativacao das
mensagens.

[92] Sao assincronas as mensagens da instancia de FronteiraPedido
para a de ControladoraPedido. Ha um erro no diagrama, pois uma
instancia de uma classe nao pode enviar mensagens para ela mesma.
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

» Diagrama de Casos de Uso
» Diagrama de Atividade
» Diagrama de Maquina de Estados

» Diagramas de Interacao
- Diagrama de Sequéncia
- Diagrama de Comunicacao
- Diagrama de Tempo
- Diagrama de Interacao Geral
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Diagrama de Comunicacao

» Captura o comportamento de um
determinado cenario

» Mostra os objetos e as mensagens
trocadas entre eles

» Enfatiza a ordem estrutural das
mensagens (relacionamentos entre
objetos)

» E equivalente ao diagrama de
sequéncia
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Diagrama de Comunicacao

l/l: calcularPreco

1.5.1: getinfoDesconto

1.4: calcularPrecoBase \
—_—

1.5 calcularDescontos [ um Cliente

L

‘\\K’u: getDetalhesPreco

uma Compra]

1.1: getQuantidade
1.2 : getProduto
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

» Diagrama de Casos de Uso
» Diagrama de Atividade
» Diagrama de Maquina de Estados

» Diagramas de Interacao
- Diagrama de Sequéncia
- Diagrama de Comunicacao
- Diagrama de Tempo
- Diagrama de Interacao Geral
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Diagrama de Tempo

» Captura o comportamento de objetos
ao longo do tempo e a duracao na qual
eles permanecem em determinados
estados

» O foco se da nas restricdes de tempo
das interacoes

» E uma mistura entre o diagrama de
sequéncia e o diagrama de maquina de
estados
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Diagrama de Tempo

I :Cafeteira ‘ estado
evento
! I & T
© p | | aguaVazia
Q On i
5 .
m Off |
] |
] I
S o _.+* Mudanca
s on o . -
8 S ! & de estado
= Off — -
o
< — = = {.:15:.} .

{>10s)

. objeto

“restricdo de tempo
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Diagramas Comportamentais
(dinamicos)

» Diagrama de Casos de Uso
» Diagrama de Atividade
» Diagrama de Maquina de Estados

» Diagramas de Interacao

- Diagrama de Sequéncia

- Diagrama de Comunicacao

- Diagrama de Tempo

- Diagrama de Interacao Geral




Diagrama de Interacao Geral

» Fornece uma visao geral do controle de
fluxo entre objetos

» E uma mistura entre diagramas de
sequéncia e diagramas de atividade

No exemplo, se o Cliente for externo, os
dados sao buscados de um XML. Se for
interno, os dados sao buscados de um banco
de dados. A sequéncia destes dois fluxos é
detalhada. Ao final, € gerado um relatério




Diagrama de Interacao Geral

_ diagrama
[external data]) imernaldata] . de sequéncia
\l' ~ |
........... \
i
| = |
Customer XmiParser JCustomer :Database
: : ! !
i I ! salact from customers and ordears
l load l l |
- —— e
I I ! 1
i i | l
| i : new :'_ Order
I I parse i ] Summary
i -— | :
I I
i getMame i
i i
: getOrdars :
-
I I
i i
e

e o oo
| ! Summary
I I

referéncia

a outro 3

diagrama
de interacao

Format Order Summary Report

.
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Object Constraint Language

» Linguagem que faz parte da UML e tem o
objetivo de desenvolver modelos mais
precisos

» Uma restricao (constraint) atua sobre um ou
mais valores de um modelo orientado a
objetos

» Vantagens

- Modelos mais completos, consistentes e precisos
- Comunicacao sem ambiguidade
> Sintaxe e semantica formais
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Object Constraint Language

» Exemplos de restricoes (regras de um

sistema de Universidade)

- “A avaliacao de supervisores académicos deve ser
maior que a nota dos seus supervisionados”

- “A bolsa escolar dos alunos depende da sua
avaliacao academica”

» Estas regras podem ser escritas em OCL

» E podem ser transformadas em
- Codigo
> Scripts de bancos de dados

- Qutros modelos, etc.
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Gabaritos dos Exercicios

/73C, 74E 97C
91 E, 92 E

»[1] 78 E, 94 E, 101 E, 31 D

» [2] 88 C, 89 C, 108 E, T09 C, 110 X (E)
»[3] TOB6 E, 40 C, 96 E, 40 C

» [4] 54 E

» [5] 105 C

» [6] 95 C, 85 E, 87 E

» [7] 88 E, 89 E

» [8

» [9°




FIM
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