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RESUMO

O principal objetivo deste trabalho € apresentar de forma clara e concisa a aplicacédo
de padrdes de projeto de software com a linguagem PHP. Durante o trabalho sao
apresentados 0s principais conceitos que envolvem a orientacdo a objetos e sua
aplicacdo na linguagem PHP. E apresentado também um breve historico da
linguagem PHP, mostrando sua evolugdo rumo ao suporte a orientagdo a objetos,
suporte este que passa a ser bem completo na versdo 5 da linguagem. Durante o
desenvolvimento do trabalho sdo apresentados exemplos de cada categoria dos
padroes de projeto, sendo eles o padrao Singleton, Method Factory e Abstract
Factory entre os padrbes de criacdo, Composite, Decorator e Facade entre o0s
padrées Estruturais e Iterator, Observer e Template Method como representantes
dos padroes Comportamentais. Os padrdes sao utilizados em conjunto para a

formacéo de uma aplicacdo exemplo.

Palavras-chave: Padrbes de Projeto de Software, Linguagem PHP, Programacgao
Orientada a Objetos, Desenvolvimento para WEB.



ABSTRACT

The main objective of this work is to present a clear and concise application of
software design patterns with PHP language. During the work are the main concepts
involving the orientation to objects and its application in the PHP language. It also
presented a brief history of the PHP language, showing its evolution to support the
orientation towards the object, that this support will be complete well in version 5 of
the language. The work also presents three examples of each category of design
patterns, which were the Singleton pattern, Factory Method and Abstract Factory
patterns between creation, Composite, Decorator and Facade patterns between
structural and Iterator, Observer and Template Method as representatives of

Behavior patterns. The patterns are used together to form an application example.

Keywords: Software Design Patterns, PHP language, Object Oriented

Programming, Web Development.
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1. INTRODUCAO

Em qualquer atividade desempenhada pelas pessoas, seja em suas
atividades domésticas ou profissionais, ha sempre problemas que se repetem.
Quando esta recorréncia acontece, € natural que se procure formular uma solucdo e
aprimora-la com o tempo, mas sempre repetindo sua base. Esta € a idéia dos
Padrbdes de Projeto, termo que segundo a Wikipédia (2009), foi criado na década de
70 pelo arquiteto Christopher Alexander para designar solucdes genéricas,
documentadas e associadas a um problema, de forma que qualquer pessoa possa
aplica-las apenas adaptando-as ao seu contexto corrente.

Os padrbes de projeto assumem a posicdo do senso comum, onde é
consenso que € perda de tempo ‘“reinventar a roda” e permite um melhor
aproveitamento do tempo dos desenvolvedores. Com a possibilidade de se utilizar
solucbes testadas e comprovadas para problemas que aparecem durante o
desenvolvimento, os desenvolvedores terdo mais tempo para se dedicar as outras
etapas do desenvolvimento.

A linguagem PHP, uma das mais utilizadas para o desenvolvimento WEB,
passou , segundo Zandstra (2006), na sua 5° versdo a suportar em sua esséncia as
potencialidades do desenvolvimento orientado a objetos. Esta evolucdo permite que
se desenvolvam aplicacbes mais coesas e mais extensiveis, motivando ainda mais o
seu uso.

Este trabalho pretende abordar a aplicacédo de alguns padrdes de projeto
com a linguagem PHP. Serdo apresentados os padrfes de criagcdo Singleton,
Factory Method e Abstract Factory, os padrdes estruturais Composite, Decorator e
Facade e os padrbes Comportamentais Iterator, Observer e Template Method. Para
exemplificar a utilizacdo dos padrbes de projeto com o PHP, Foi criada uma
aplicacdo exemplo utilizando estes padrdoes de projeto. As implementacdes dos
padrées foram criadas a partir do estudo de toda a bibliografia apresentada neste
trabalho, podendo alguns exemplos terem alguma similaridade com algum exemplo

existente nesta documentacao.

1.1. Objetivos
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Nesta sessdo sdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos

deste trabalho.

1.1.1. Objetivo Geral

Apresentar de forma clara os conceitos que envolvem os padrdoes de
projeto e sua aplicacdo com a linguagem PHP, que apesar de ndo ser uma
linguagem orientada a objetos ja suporta em sua esséncia 0s conceitos deste

paradigma e permite extrair todas as vantagens de sua utilizacao.

1.1.2. Objetivos Especificos

Os objetivos especificos séo:
» Pesquisar e apresentar fundamentacéo tedrica da linguagem PHP:
conceitos, historico, evolugao e motivacao para seu uso.
» Pesquisar e apresentar fundamentacdo tedrica dos Padrbes de
Projeto: conceitos, classificacao, tipos, motivagao e exemplos.
» Desenvolver e apresentar uma aplicacdo modelo para demonstrar o

uso de alguns padroes.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho é composto por cinco capitulos. Neste primeiro capitulo é
apresentado o tema e seus objetivos. No capitulo dois, sédo apresentados conceitos
sobre a programacdo orientada a objetos. O capitulo trés apresenta algumas
linguagens de programacdo para o desenvolvimento WEB, dando énfase a

7

linguagem PHP que é uma das bases deste trabalho. No capitulo quatro estédo
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apresentados os padrbes de projeto e os exemplos de suas aplicacdes com a
linguagem PHP. O capitulo 5 é composto pelas conclusbes, contribuicbes e

sugestdes de trabalhos futuros sobre o tema desta monografia.
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2. DESENVOLVIMENTO ORIENTADO A OBJETOS

A programacdo orientada a objetos (POO) € um paradigma de
desenvolvimento de software que se aproxima mais da realidade, onde a
representacdo dos componentes do software € realizada através de objetos, como
0Ss objetos da realidade, que possuem caracteristicas (atributos) e funcoes
(métodos), pelas quais os objetos realizam ac¢des ou mudam de estado. A POO
possui algumas vantagens em relagdo a programacdo estruturada, como
modularizagdo, facilidade de extensdo através de herangca ou composi¢cdo, maior
facilidade de reutilizacdo, entre outras. Para se entender a POO € necessario se ter

em mente alguns conceitos, dentre os quais se podem destacar 0s seguintes:

2.1. Classes

Segundo Ricarte (2001), uma classe € um gabarito para a definicdo de
objetos e descreve que propriedades, ou atributos, 0os objetos terdo. As classes
também definem quais as func¢des, ou métodos, 0s objetos serdo capazes de
executar. Ricarte (2001), também afirma que a definicdo de classes e seus inter-
relacionamentos € o principal resultado da etapa de projeto de software. Para
Zandstra (2006), uma classe é um modelo de cédigo usado para gerar objetos. As
definicbes de classes serdo utilizadas durante o desenvolvimento para criar quantos
objetos, ou instancias de classe, forem necessarios para atingir o objetivo do
sistema. Como pode ser observado na figura 1, uma classe é representada na UML
(Linguagem de Modelagem Unificada), como um retangulo dividido verticalmente em

trés partes: A identificacdo da classe, seus atributos e seus métodos.

Zluno

- home:  MNoms

+defineMomse nome: String): wvoid
+nomel ): String

Fig. 1: Representacdo de uma classe na UML
Fonte: http://www.dca.fee.unicamp.br/cursos/PooJava/desenvolvimento/umiclass.html
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2.2. Objetos

Objetos, segundo Ricarte (2001), sédo instancias de classes e é através
deles que praticamente todo o processamento ocorre em sistemas implementados
com linguagens de programacao orientadas a objetos. Zandstra (2006), afirma que
um objeto sédo dados estruturados de acordo com o modelo definido em uma classe.

Um objeto é criado a partir da definicdo de uma classe, portanto possui
todos os atributos e métodos definidos em sua classe base e das classes as quais
sua classe base herdou através da heranca e por isso é dito que o objeto € do tipo
da classe. Durante a execucédo de uma aplicacdo, somente objetos séo utilizados,

sendo uma classe apenas um modelo para a construcéo destes objetos.

2.3. Heranca

Heranca, segundo LEITE E RAHAL JUNIOR (2009), pode ser entendido
como sendo um conjunto de instancias criadas a partir de outro conjunto de
instancias com caracteristicas semelhantes, e o0s elementos deste subconjunto
herdam todas as caracteristicas do conjunto original. Para Leite (2009), heranca é o
compartilhamento de atributos e operacdes entre classes com base em relacdes
hierarquicas, ou seja, é a utilizacdo de superclasses para criar as subclasses. O
conceito de heranca € muito importante para a reutilizacdo de cddigo, pois uma
classe base pode ser utilizada para se construir varias outras mais especificas sem
que seja necessario duplicar as caracteristicas comuns. Na figura 2, pode-se
observar a representacdo da heranca na UML. A seta com a ponta “aberta” (sem

preenchimento) sai da classe filha em dire¢do a superclasse.
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Mamiferns
Mome
[dade
Mamas
Cor dog olhos

Aleitar()
Comunicar)

Hornern Cao Gato
Casado Cauda Cauda
Rir() harder() Arranhar()
Falar() Latir() hliar()

Figura 2: Esquema da Hierarquia de Classes

Fonte: http://www.ccuec.unicamp.br/revista/infotec/artigos/leite_rahal.html

2.4. Polimorfismo

Para Lemos (2009), polimorfismo é a capacidade que um mesmo método
tem de poder se comportar de diferentes maneiras em diferentes classes. Segundo
Ricarte (2001), polimorfismo € o principio pelo qual duas ou mais classes derivadas
de uma mesma superclasse podem invocar métodos que tém a mesma identificacao
(assinatura), mas comportamentos distintos, especializados para cada classe
derivada, usando para tanto uma referéncia a um objeto do tipo da superclasse. O
conceito de polimorfismo é importante na programacdo orientada a objetos, pois
permite que um método definido na superclasse possa ser redefinido na subclasse,
se necessario, para atender as suas necessidades especificas. Para que o
polimorfismo seja usado, a assinatura do método na subclasse deve ser exatamente
igual a assinatura do método na superclasse, pois se a lista de argumentos for

diferente, estard sendo usada a sobrecarga de métodos e ndo o polimorfismo.

2.5. Encapsulamento
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Segundo LEITE E RAHAL JUNIOR (2009), encapsulamento é a base de
toda a abordagem da programacdo orientada a objetos. Isto porque contribui
fundamentalmente para diminuir os maleficios causados pela interferéncia externa
sobre os dados. A boa prética de programacéao orientada a objetos sugere que todos
os atributos sejam definidos como privados (private), e que possam ser acessados
apenas através de métodos publicos colocados dentro do objeto. Isto protege os
atributos, encapsulando-os e também torna a interface do objeto mais clara. O
encapsulamento permite criar classes totalmente independentes, faceis de se
manipular e de maior manutenibilidade, pois se a interface for mantida, todo o cédigo
interno a classe pode ser alterado sem que as classes clientes precisem tomar

conhecimento.
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3. LINGUAGENS DE PROGRAMACAO PARA A WEB

Os sistemas de informacédo estdo a cada dia sendo mais utilizados pela
internet, funcionando com base na comunicacdo entre um cliente e um servidor
WEB. Hoje existem inUmeras linguagens de programacéo para a WEB, cada uma
com uma particularidade. Todas possuem vantagens e desvantagem e cada
especialista defende sua linguagem preferida. Neste trabalho serédo citadas apenas

algumas linguagens e sem entrar na questdo de qual € melhor ou pior.

3.1. ASP

Segundo a Wikipédia (2009), ASP (Active Server Page) € uma estrutura
de programacéo (ndo uma linguagem, asp é um framework) em script que se utiliza
de VBScript, JScript, PearScript ou Python processadas pelo lado servidor para
geracdo de conteudo dindmico na WEB. Os arquivos ASP possuem a extensao .asp
e sao formados por cédigo HTML com scripts ASP embutidos. Estes scripts séo
instrucdes que sao executadas no servidor. Ao final da execugcédo de um script pelo
servidor o mesmo gera uma pagina HTML e a retorna a aplicacéo solicitante. Para
que o servidor WEB seja capaz de executar os scripts ASP, ele precisa ter instalado
um interpretador ASP.

Uma pagina ASP pode ser acessada de qualquer navegador, pois todos
0s scripts sdo executados no servidor e apenas codigo HTML é entregue ao
navegador, o que também protege os scripts. Segundo Alecrim (2003), a linguagem

ASP é parecida com a linguagem Visual Basic.

3.2. ASP .NET

Segundo SANTANA FILHO E ZARA (2002), ASP.Net é uma plataforma

baseada na .Net Framework para o desenvolvimento de aplicacdes WEB que estao
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armazenadas no Internet Information Server (IIS) e utiliza os protocolos da Internet,
como HyperText Transfer Protocol (HTTP) e o Simple Object Acces Protocol
(SOAP). Para a Microsoft (2009), ASP.Net € uma tecnologia gratuita que permite a
criacdo de aplicativos WEB dinamicos pelos programadores, podendo ser usado
tanto para criar desde pequenos sites pessoais até grandes aplicativos WEB de
nivel empresarial.

SANTANA FILHO E ZARA (2002), também afirmam que o ASP.Net facilita
o desenvolvimento e instalacdo de dois tipos de aplicagbes WEB. O primeiro tipo
sao aplicacdes baseadas em WEB Forms que incluem contetdo dinamico, incluindo
paginas WEB que expdem uma interface para o usuario em um browser. O segundo
tipo sdo Web Services que expdem sua funcionalidade para outras aplicacdes e
para os clientes e permitem que eles troquem informacdes.

Macoratti (2003), afirma que alguns beneficios da ASP.Net séo:

» P4aginas ASP.Net sdo compiladas. Quando uma pagina ASP.Net &
requisitada ela € compilada e vai para o caché do servidor, sendo
assim carregadas mais rapidamente.

» P4aginas ASP.Net sdo construidas com controles de interface do
lado do servidor.

» Por ser o ASP.Net parte integrante do .Net Framework, ja possui
disponivel mais de 3000 classes que podem ser usadas nas
aplicacoes. Existem classes para gerar imagens, enviar email, entre
outras.

* O ASP.Net é totalmente orientado a objetos.

« Com o Visual Studio .Net, o0 ambiente integrado permite criar uma
pagina apenas arrastando e soltando os controles no formulario
WEB.

Para criar paginas em ASP.Net, pode-se desenvolver utilizando
linguagens como Visual Basic, C#, ou C++. Na primeira vez que a pagina for
executada ou alterada o cédigo é compilado para um cddigo intermediario, chamado
MSIL (Microsoft Intermediate Language), que é entregue ao .Net Framework, o qual
fara a conversdo para a linguagem binaria e em seguida executard o caodigo.

Macoratti (2003), também afirma que a converséo do codigo MSIL para a linguagem
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binaria é feita pelo CLR (Common Language Runtime), que gerencia todo o servi¢co

necessario, como memdria, tipo de dados, exceg¢des, cadigo, etc.

3.3.JSP

JSP € a abreviatura de Java Server Page e designa uma tecnologia

desenvolvida para possibilitar a criacdo de paginas WEB com a linguagem de

programacao Java. Os arquivos em JSP possuem a extenséo .jsp e possuem em

sua estrutura tags HTML, entre as quais sdo inseridas as sentencas Java a serem

executadas no servidor. A Construcdo de uma pagina JSP é bem semelhante a de

uma pagina PHP ou ASP, como pode ser observado na figura 3, que apresenta uma

pagina JSP bem simples e o esquema de conversdo da pagina em um Servlet.

=% @ page imp ort=""java.text *, java wil. ** 4=

=himl-

=hody=

=%

Date d = new Date();

Siring today = DateFormatgeitDateInstane ef) format(d);
W=

Servlet contamer

Today is:
<em= <% =today% = <lem= .
=hody- 1sp file
=ihitmk-
*Page Compilation
Servlet

Figura 3: Exemplo de pagina JSP e do esquema de compilagdo de uma pagina JSP

Fonte: http://www.criarweb.com/artigos/227.php

Toda pagina JSP, durante seu primeiro acesso € transformada em um

Servlet, 0 que faz com que esta etapa demore mais para ser respondida. A partir do

segundo acesso a resposta € mais rapida, pois o servidor acessa diretamente o

Servlet criado.
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Para Lopes (2008), Servlets sdo classes Java para a WEB. Uma Servlet é
uma classe Java que estende a classe javax.servlet.http.HttpServilet , porém néao
possui 0 método main. Isto ocorre porque as aplicagbes WEB realizam as
solicitacdes nao diretamente aos Servlets, como acontece normalmente com as
classes Java, mas sim ao servidor WEB, que entrega a solicitacdo ao Container que
a repassa ao Servlet, chamando seus métodos. Um dos containers mais utilizados &
o TomCat, que é um software livre e de cddigo aberto, escrito em Java. Ainda

segundo Lopes (2008), a estrutura de um servlet possui o seguinte padréo:

import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
[* 99% de todos os servkets sai HttpServlet */
public class PadraoServlet extends HttpServiet{
* E aqui que seu Servlet consegue as referencias dos objetos solicitacao e resposta
No mundo real 99% de todos os Servlet anulam ou 0 metodo doGet() ou o doPost()
*/
public void doGet(HttpServietRequest request,
HttpServletResponse response) throws IOException,
ServletException{
/* Utilize PrintWriter para escrever texto html no objeto de resposta*/
PrintWriter out = response.getWriter();
out.printin(“Hello World");

B

Para ser acessivel, uma servlet precisa estar configurada num arquivo
XML chamado web.xml. Um arquivo web.xml pode declarar varios servlets e possui

basicamente a seguinte estrutura:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<web-app id="WebApp_ID" version="2.4" xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/j2ee”
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:schemal.ocation="http://java.sun.com/xml/ns/j2ee http://java.sun.com/xml/ns/j2ee/web-app_2_4.xsd">
<l-chamando um Servlet —>
<servlet>
<servlet-name>servletteste</servlet-name>
<servlet-class>PadraoServlet</servlet-class>
<[servlet>

<servlet-mapping>
<servlet-name>servletteste</servlet-name>
<url-pattern>/compras.do</url-pattern>
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</servlet-mapping>
</web-app>

3.4. PHP

Segundo o Manual do PHP (2003), PHP (Hypertext Preprocessor) € uma
linguagem de programacdo de ampla utilizacéo, interpretada, que € especialmente
interessante para desenvolvimento para a Web e pode ser mesclada dentro do
cédigo HTML. Sua sintaxe lembra C, C++, Java e Perl.

Segundo Buyens (2000), o PHP é uma linguagem livre, licenciada conforme a
Licenca Publica GNU (GPL), ou seja, todo usuario possui a liberdade de executar,
copiar, distribuir, estudar, modificar e aperfeicoar seu software. Buyens (2002)
também afirma que o codigo colocado em uma pagina Web para ser executado pelo
PHP nao faz parte da Licenca Publica GNU. Uma grande vantagem do uso desta
linguagem é a possibilidade de se encontrar inimeros scripts prontos e testados na
Internet, além de varios féruns de discussdes sobre o assunto. Outra vantagem € o
fato do codigo ser executado no servidor, fazendo com que o cliente receba os
resultados da execucdo dos scripts, sem nenhum modo de determinar como € o
cddigo fonte.

O Manual do PHP (2003), afirma que o PHP pode ser utilizado na maioria dos
sistemas operacionais, incluindo Linux, varias variantes Unix (incluindo HP-UX,
Solaris e OpenBSD), Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS e ainda é suportado
pela maioria dos servidores Web atuais, incluindo Apache, Microsoft Internet
Information Server, Personal Web Server, Netscape and iPlanet Servers, Oreilly
Website Pro Server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd, e muitos outros. Com o PHP,
portanto, tem-se a liberdade para escolher o sistema operacional e o servidor Web,
além de ser possivel escolher entre utilizar programacéo estrutural ou programacao
orientada a objetos, ou ainda uma mistura deles.

Este trabalho apresentara a aplicacdo de alguns padrdes de projeto utilizando

a linguagem PHP, por isso serdo descritas algumas caracteristicas da linguagem.
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3.4.1. A Historia do PHP

O PHP foi criado em 1994 por Rasmus Lerdof, um engenheiro de Software
Canadiano-dinamarqués. A primeira versao do PHP foi desenvolvida para utilizagcéo
pessoal, auxiliando Lerdof a monitorar as pessoas que acessavam 0 Seu Site
pessoal. Em 1995, Lerdof montou um pacote chamado Personal Home Page Tools
em resposta a crescente demanda de usuarios do PHP. A verséo 2 foi langada sob o
titulo de PHP/FI, incluindo o Form Interpreter, que era uma ferramenta para analisar
sintaticamente consultas de SQL.

Em 1997, o PHP ja era utilizado em aproximadamente 50000 sites em
todo o mundo e j4 contava com uma pequena equipe de desenvolvimento que
mantinha o projeto com contribuicbes de desenvolvedores e usuarios em todo o
mundo.

A partir da versédo 3 do PHP, dois programadores israelenses, chamados
Zeev Suuraski e Andi Gutmans reescreveram completamente a arquitetura da
linguagem, porém os objetos ainda ndo eram considerados uma parte necesséria da
nova sintaxe, embora tenha sido adicionado, ja nesta versdo, um pequeno suporte a
classes.

Em 1998 ja haviam mais de 100000 dominios utilizando o PHP, namero
gue ultrapassaria um milhdo de dominios um ano mais tarde.

Para a versao 4 do PHP, o mecanismo Zend (nome derivado de Zeeve e
Andi), que movia a linguagem, foi escrito do zero, segundo Zandstra (2006),
melhorando o suporte a objetos, poréem ainda deixando algumas falhas, como a
atribuicdo de objetos a variaveis, que ainda se dava por valores e ndo por referéncia.
Assim cada atribuicdo de um objeto a uma variavel, a passagem do mesmo a uma
funcado ou o retorno desta causava a copia do objeto.

Segundo Zandstra (2006), o PHP 5 representa, explicitamente, o endosso
aos objetos e a programacédo orientada a objetos. O PHP continua ndo sendo uma
linguagem orientada a objetos, porém j& permite a utilizacdo do pleno potencial da
orientacdo a objetos. Este trabalho utilizard o suporte a objetos do PHP 5 para

aplicar os padrbes de projeto.
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3.4.2. A Orientacao a Objetos e o PHP

3.4.2.1. Classes no PHP

Na linguagem PHP, a definicho de uma classe € realizada conforme o
exemplo abaixo. O nome da classe € precedido da palavra chave class e os
atributos e os métodos podem vir precedidos das palavras chave private, protected
ou public, que definem o escopo, ou visibilidade destes. Segundo Zandstra (2006),
propriedades e métodos publicos podem ser acessados a partir de qualquer
contexto. Propriedades e métodos privados s6 podem ser acessados de dentro da
classe (nem mesmo subclasses tém acesso) e propriedades e métodos protected s6
podem ser acessados de dentro da classe ou de uma subclasse. Ainda segundo
Zandstra (2006), o nome da classe pode ter qualquer combinacdo de niameros e de

letras, embora ndo deva comecgar com um numero.

Class NomedaClasse {
Private $Atributo_1;
Protected $Atributo_2;
Public $Atributo_3;

Public function __construct($Argumento_1, $Argumento_2) {
$this->Atributo_1 = $Argumento_1;
$this->Atributo_2 = $Argumento_2;

Public function NomeFuncao ($Argumento_1, $Argumento_2) {
Corpo da Fungéo

Return $ValorRetorno;

3.4.2.2. Objetos no PHP



25

Em PHP, um objeto é instanciado através do operador new seguido do
nome da classe e de parénteses, como $Objeto = new NomeClasse();. Para acessar
atributos de um objeto, utiliza-se os caracteres -> precedidos do nome do objeto
($Objeto) e sucedidos do nome do atributo sem o caracter especial $, ficando a
chamada ao atributo assim: $Objeto->Atributo. Os métodos sdo acessados de

forma semelhante, da seguinte forma: $Objeto->Método_1().

3.4.2.3. Heranca no PHP

Em PHP, a heranca € utilizada colocando-se a palavra chave extends
apos o nome da classe filha na sua definicdo seguida pelo nome da superclasse, da

seguinte forma:

Class NomeClasseFilha extends NomeSuperClasse {

Corpo da Classe

Em PHP né&o existe heranca mdultipla, ou seja, uma classe somente pode
estender uma unica classe base. Para acessar atributos ou métodos da classe base,
ou superclasse, é possivel fazé-lo utilizando a palavra chave parent seguida por “::”
e pelo nome do atributo ou método desejado. Um axemplo seria

parent::método_exemplo();

3.4.2.4. Classes Abstratas no PHP

Uma classe abstrata € sempre iniciada pela palavra chave abstract, como
pode ser observado no exemplo abaixo, e ndo pode ser instanciada, ou seja, ndo &
possivel criar objetos a partir da definicdo de uma classe abstrata. Se uma classe
possui pelo menos um método abstrato também deve ser definida como abstrata.
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abstract class ClasseAbstrata {
I/l Forga a classe que extende (a subclasse) a definir esse método
abstract protected function pegarValor();

abstract protected function valorComPrefixo( $prefixo );

/l Método comum
public function imprimir() {

echo “Valor:”. $this->pegarValor();

Métodos definidos como abstratos ndo podem ter implementacdo. Estes
devem apenas definir a assinatura do método, como € apresentado no exemplo
acima. Uma classe herdeira de uma classe abstrata deve implementar todos os

métodos definidos como abstratos na classe base abstrata.

3.4.2.5. Interfaces no PHP

Segundo o manual do PHP (2009), interfaces de objetos permitem a criacéo
de codigo que especifica quais métodos e variaveis uma classe deve implementar,
sem ter que definir como estes métodos serdo tratados. Interfaces devem ser
definidas usando a palavra chave “Interface” e todos os seus métodos devem ser
declarados como public, além de ndo poderem ter seu conteddo definido. No

exemplo abaixo pode ser observada a estrutura de uma interface.

interface Minhalnterface {
public function setVariavel($nome, $valor);

public function Mostrar($Variavel);

Para implementar uma interface deve ser usado o operador implements e
todos os métodos da interface devem ser implementados. No exemplo abaixo pode

ser observada uma implementacéo.



/I Implementa a interface
class MinhaClasse implements Minhalnterface {
$variaveis;
public function setVariavel($nome, $valor) {
$this-> variaveis [$nome] = $ valor;
}
public function Mostrar ($Variavel) {
foreach($this-> variaveis as $ nome => $ valor) {
echo “Nome: . $nome.”<br>";

echo “Valor: ". $valor.”<br>";

27
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4. PADROES DE PROJETO

Para Zandstra (2006), um padrdo de projeto é um problema analisado e
uma boa prética para sua solugédo explicada. Deschamps (2009), define um padréo
de projeto como uma estrutura recorrente no projeto de software orientado a objetos.
Problemas que se repetem sdo comuns, e para Zandstra (2006), padrdes de projeto
descrevem e formalizam esses problemas e suas solugdes, tornando a experiéncia,
obtida a duras penas, disponivel para uma comunidade maior de programacao.

O termo padrbes de projeto foi utilizado pela primeira vez pelo arquiteto
Christopher Alexander, na década de 70, para definir padrdes relacionados a sua
area de atividade. Somente em 1987, segundo a Wikipédia (2009), os
programadores Kent Beck e Ward Cunningham propuseram os primeiros padrbes de
projeto para a area da ciéncia da Computacédo, apresentando alguns padrfes para a
construcdo de janelas na linguagem Smalltalk. Ainda segundo a Wikipédia (2009), o
movimento ao redor de padrdes de projeto ganhou popularidade com o livro Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, publicado em 1995. Os
autores desse livro sao Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John
Vlissides, conhecidos como a “Gangue dos Quatro”.

Padrbes de projeto ndo podem ser vistos como receitas, onde é possivel
segui-las passo a passo para atingir um objetivo. Um padrdo de projeto deve ser
visto como uma experiéncia documentada de forma genérica, na qual o contexto
deve ser analisado e o padrédo adaptado a este.

Para Zandstra (2006), um padréo de projeto consiste em quatro partes:

* Nome: O nome é importante para facilitar a identificacdo do padrao
e deve balancear brevidade e descricdo. Fowler (2003) afirma que
nomes de padrdes sao cruciais, porque parte do propoésito dos
padrées é criar um vocabulario que permita ao desenvolvedor se
comunicar mais eficazmente.

* O problema: Para Zandstra (2006), reconhecer um problema é mais
dificil do que aplicar as solu¢gdes de um catalogo de padrdes. A
dificuldade de identificar um problema e sua solugdo em um
catadlogo de padrbes justifica o cuidado que se deve ter ao se

descrever e se contextualizar o problema.



29

* A solucado: A solucéo € resumida em conjunto com o problema e
detalhada, muitas vezes usando diagramas de interacdo e de
classes UML.

» Consequéncias: Tudo possui conseqiiéncias, e com os padrdes de
projeto ndo € diferente, assim ha sempre consideracfes a serem
feitas antes de se tomar uma decisdo. Para Deschamps (2009),
esta etapa analisa os resultados, vantagens e desvantagens

obtidos com a aplicacao do padrao.

4.1. Categorias dos Padrdes de Projeto

Em geral, os padrbes de projeto sao classificados em trés tipos: padroes
de criacdo, padrdes estruturais e padrdes comportamentais.

4.1.1. Padrdes de Criacao

Os padrbes de criacdo se preocupam com a instanciacdo de objetos.
Segundo Nelson e Nelson (2009), padrdes de criacdo abstraem o processo de
instanciacéo, ajudam a tornar o sistema independente de como objetos s&o criados,
encapsulam conhecimento sobre quais classes concretas o sistema usa e esconde
como instancias dessas classes sao criadas.

A GoF (Gang of Four), apresenta cinco padrdes de criacao, sendo eles:
Singleton, Abstract Factory, Builder, Factory Method e Prototype.

4.1.1.1. O Padrao Singleton

Segundo Zandstra (2006), o padrdo Singleton é uma classe especial que

gera uma e somente uma instancia de objeto. Para Ricarte (2006), o objetivo do
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Singleton € assegurar que uma classe tem uma unica instancia e estabelecer um
ponto de acesso global para essa instancia. Ricarte (2006), ainda afirma que este
padrdao é adequado para lidar com recursos que devem ser Unicos em um sistema,
como um controlador de um dispositivo ou um gerenciador. Como o padréo
Singleton garante que s6 exista uma instancia da classe, temos a certeza que todos
0S objetos que utilizam uma instancia desta classe usam a mesma instancia.

A estrutura do padrdo Singleton é bastante simples, composto por

somente uma classe, como pode ser observado na figura abaixo:

Singleton Se (FrimeiroPedido)
- Unicalnstancia ; Singleton L_J_mc:alnatancla T
j— 4Singleton;
+ OhtemUnicalnstanciad | Singleton | - 2 |return Unicalnstancia;

- ==construtor== Singleton() : void

Figura 4: Estrutura do Padrdo Singleton

Fonte: Padrdes de Projeto. Alcides Calsavara

Para exemplificar o padrdo singleton, sera utilizada uma classe chamada
ConexaoMySQL, pela qual sua uUnica instancia sera responsavel por realizar todas
as conexdes necessdarias com o banco de dados na execuc¢do de um script. Abaixo
podem ser observadas as classes AbstractConexao, que fornece a interface para a
criacado de conexdes com bancos de dados e a classe ConexaoMySQL, que fornece
a implementacdo para conexdes com bancos de dados MySQL. Neste caso esta
sendo aplicado o principio “Programe para uma interface e nao para uma
implementacao”, pois este principio permite que seja facil, caso necessario, utilizar
uma classe ConexaoSQLServer que possua a mesma interface para realizar

conexdo com um banco de dados SQL Server no futuro.

abstract class Conexao {

private $ArrayObservadores;
public $Servidor;

public $Usuario;

private $Senha;

private $BancoDados;

public $Sq;

private $Link;



private $Resultado;

public static function getinstance() {
if(lempty(self::$Instance)) {
self::$Instance = new ConexaoMySQL();

}

return self::$Instance;
}
abstract function setPropriedade($Chave, $Valor);
abstract function getPropriedade($Chave);
abstract function Conecta();
abstract function executaQuery($query);
abstract function Desconecta();
abstract function IncluirObservador($Observador);
abstract function RemoverObservador($Observador);

abstract function NotificarObservadores();

class ConexaoMySQL implements InterfaceObservado {

public Static $Instance;

private function __construct() {

}

public static function getinstance() {
if(empty(self::$Instance)) {
self::$Instance = new ConexaoMySQL();

}

return self::$Instance;

public function setPropriedade($Chave, $Valor) {
$this->$Chave = $Valor;
}
public function getPropriedade($Chave) {
return $this-> $Chave;
}
public function Conecta() {
$this->Link=mysql_connect($this->Servidor,$this->Usuario,$this->Senha);
if(!$this->Link) {
echo "Falha na conexao com o Banco de Dados!<br />";
echo "Erro: " . mysql_error();
die();
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elseif(lmysql_select_db($this->BancoDados, $this->Link)) {
echo "O Banco de Dados solicitado ndo pode ser aberto!<br />";
echo "Erro: " . mysql_error();
die();

}

//[Esta funcao executa uma Query

public function executaQuery($query) {
$this->Conecta();
$this->Sql=$query;
if($this->Resultado=mysql_query($this->Sql)) {
$this->Desconecta();
$this->NotificarObservadores();

return $this->Resultado;

}
else {
echo "Ocorreu um erro na execugado da SQL";
echo "Erro :" . mysql_error();
echo "SQL: " . $query;
die();
$this->Desconecta();
}

}

//[Esta funcdo desconecta do Banco
public function Desconecta() {

return mysql_close($this->Link);

public function IncluirObservador($Observador) {

$this->ArrayObservadores[strlen($this->ArrayObservadores)+1] = $Observador;

public function RemoverObservador($Observador) {

public function NotificarObservadores() {
foreach($this->ArrayObservadores as $Observador) {
$Observador->Update($this);

32
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Como o construtor da classe ConexaoMySQL é privado, ndo podemos
chama-lo para instanciar um objeto desta classe, por isso devemos utilizar o método
getinstance(), que € publico e estatico. Para chamarmos o método estatico
getinstance utilizamos a seguinte notacdo: ConexaoMySQL :: getinstance(). Abaixo

um exemplo da instanciacao do Singleton ConexaoMySQL.

<?php

include("ConexaoMySQL.class.php™);

$Conexao = ConexaoMySQL :: getinstance();
$Conexao->setPropriedade("servidor","127.0.0.1");
$Conexao->setPropriedade("Usuario","meuusuario");
$Conexao->setPropriedade("Senha","minhasenha");

$Conexao->setPropriedade("BancoDados","meubancodedados ");

}

?>

4.1.1.2. O Padrao Factory Method

Para Deschamps (2009), o padrao Factory Method define uma interface
para criar um objeto, mas deixa as subclasses decidirem qual classe sera
instanciada, permitindo a uma classe postergar a instanciacdo de subclasses.
Zandstra (2006), afirma que o padrado Factory Method aborda o problema de como
criar instancias de objetos quando seu codigo enfoca tipos abstratos. Como a
programacao orientada a objetos enfatiza a utilizacdo de classes abstratas, Factory
Method ajuda a resolver este problema. Abaixo € possivel observar a estrutura do

padrao.

Produto Criador - ;
- create () : Produto — Produto p = create(];
manipulaProduto (J: 7] "'
cria T

L |

V -
[ProdutoConcreto | CriadorConcreto

create () ProdutoConcreto
- —
return new ProdutoConcreto () ;Bl

Figura 5 : Estrutura do Padrédo Factory Method

Fonte: Padrbes de Software. Ivan L. M. Ricarte



Na figura 6, pode ser observado o diagrama de classes da aplicagao
exemplo utilizando o Factory Method. Na figura podemos observar a classe abstrata
FabricaEvento (criador), que é responsavel por definir a utlizacdo do Factory
Method, que neste exemplo sera o método CriaEvento(). Os criadores concretos,
que sdo FabricaEventosMG e FabricaEventosES, sdo responsaveis por implementar
o método CriaEvento() de acordo com as particularidades de cada regidao (MG ou

ES).

=<zbstract==

FabricaEvento

N

FabricaEventosES ==abstract== FabricaEventoshG
Evento

TR

VestihulaeES VestibularMG

v
o

PosGraduacaoESs PosGraduacaoMG

Figura 6: Diagrama de classes da estrutura Factory Method da aplicacdo exemplo

Abaixo podem ser observadas as implementacdes de algumas das classes exemplo:

Il Classe abstrata que define a utiliza¢do do Factory Method (Criador Abstrato)
abstract class FabricaEvento {
abstract function CriaEvento($Tipo);

/I Classe concreta que implementa o Factory Method CriaEvento (Criador Concreto)
require_once("AbstractFabricaEvento.class.php™);
require_once("ltensEvento.class.php");

require_once("Vestibular.class.php");

require_once("PosGraduacao.class.php™);



class FabricaEventosMG extends FabricaEvento{

private $Evento;

public function __construct(){

echo "Criou uma fabrica de eventos MG<br>";

public function CriaEvento($Tipo){
if($Tipo == "Vestibular")}{
$this->Evento = new Vestibular(new ltensEvento());
return $this->Evento;
}
if($Tipo == "PosGraduacao"){
$this->Evento = new PosGraduacao(new ltensEvento());

return $this->Evento;

}

I/ Classe abstrata base para a criagdo dos eventos

abstract class Evento {

private $Codigo;
private $Nome;
private $Periodo;
private $Ano;
private $Unidade;
private $Campus;

public $Fabricaltens;

public $ArrayCursos;
public $ArrayCandidatos;

public function setPropriedade($Chave, $Valor) {
$this->$Chave = $Valor;

}

public function getPropriedade($Chave) {
return $this-> $Chave;

abstract function Preparar();

public function CriarlteradorCursos() {
return new lterador($this->ArrayCursos);



public function CriarlteradorCandidatos() {
return new Iterador($this->ArrayCandidatos);

final function FazerClassificacao() {

$this->CarregarCursos();
$this->CarregarCandidatos();

$this->ClassificarCandidatos();

public function CarregarCursos() {

echo "Carregando Cursos ...<br>";

public function CarregarCandidatos() {

echo "Carregando Candidatos ...<br>";

abstract function ClassificarCandidatos();

}

/I Classe Concreta que implementa um Vestibular com as particularidades de MG
class VestibularMG extends Evento{

private $ArraySalas;
private $ArrayAplicadores;

private $Prova;

public function __construct($ArgumentoFabricaltens){
echo "Criou Um Vestibular<br>";

$this->Fabricaltens = $ArgumentoFabricaltens;

public function Preparar(){

$this->ArrayCursos = $this->Fabricaltens->CriaCurso("CursoGraduacao”,$QdeCursos);
$this->ArrayCandidatos = $this->Fabricaltens->CriaCandidato($QdeCandidatos);
$this->ArraySalas = $this->Fabricaltens->CriaSala($QdeSalas);
$this->ArrayAplicadores = $this->Fabricaltens->CriaAplicadorProva($QdeAplicadores);

$this->ArrayProva = $this->Fabricaltens->CriaProva($QdeProvas);
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public function Corrigir() {

echo "Corrigindo ...";

public function ClassificarCandidatos() {

echo "Classificando candidatos de acordo com as regras do vestibular ...<br>";

public function CriarlteradorSalas() {

return new lterador($this->ArraySalas);

public function CriarlteradorAplicadores() {

return new lterador($this->ArrayAplicadores);

Como pode ser observado, pode-se criar novos eventos apenas
implementando a classe abstrata evento e incluindo sua instanciacdo no método

fabrica CriaEvento().

4.1.1.3. O Padrao Abstract Factory

Para FREEMAN E FREEMAN (2007), o padrdo Abstract Factory fornece
uma interface para criar familias de objetos relacionados ou dependentes sem
especificar suas classes concretas. Zandstra (2006), afirma que o padrédo Abstract
Factory aborda o problema de criar fabricas que produzam conjuntos relacionados
de classes em grandes aplicacdes.

Em padrbes de projeto, muitas vezes um padréo trabalha associado a
outro, e € 0 que acontece com os padrdes Factory Method e Abstract Factory, onde
geralmente cada método no Abstract Factory é implementado como um Factory
Method.

Na figura 7 pode ser observada a estrutura do padréo abstract Factory.



FabricaAbstrata

+ CriatProdutoAd © Produtosbstratos
+ CriarProdutoB : ProdutoAbstratoB

|

I

FabricaConcreta

FabricaConcretaZ2

+ CriarProdutosd ; Produtosbstratod
+ CriarProdutoB) : ProdutoAbstratoB

+ CriarProdutosd : ProdutoAbstratos
+ CriarProdutoB() : ProdutoAbstratoB
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ProdutoAbstratof
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N

ProdutoA1

Figura 7: Estrutura do padréo Abstract Factory

Fonte: Padrbes de Projeto. http://www.ppgia.pucpr.br/~alcides
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Na figura 8 pode ser observado o diagrama de classes da implementacgao

do padrao Abstract Factory na aplicagdo exemplo.
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=Zinterfacer=

FahricaltensEvento
ItensEventoMG
i
|
| AplicadorProva ==ahstract==
L> —{> nplicadorAbstrato
CandidatoGraduacao zezbstract=:
L—== 3 candidatoAbstrato
CursoGraduacao ==abstract==
- —{> cursoabstrato
Prova =2zabstract==
Lo —{ Provaabstrata
Sala =eabstract==
Lo ——{>| salaabstrata

Figura 8: Diagrama de Classes que implementa o padrao Abstract Factory

A interface FabricaltensEvento fornece a interface para a criacdo dos itens
gue formam os eventos da aplicacdo exemplo. Nela estdo definidas as interfaces
dos métodos CriaCurso(), CriaCandidato(), CriaAplicadorProva(), CriaProva() e

CriaSala(). A implementacdo em PHP desta interface pode ser observada abaixo:

interface FabricaltensEvento {

public function CriaCurso($Tipo,$Qde);
public function CriaSala($Qde);

public function CriaAplicadorProva($Qde);
public function CriaProva($Qde);

public function CriaCandidato($Qde);

A classe ItensEvento implementa a interface. O método CriaCurso(), é

implementado como um Method Factory e pode criar cursos de Graduacéo ou Pés
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Graduacao, decidido em tempo de execucdo, de acordo com o contexto. Abaixo
pode ser observada a implementacédo da classe ItensEvento em PHP.

class ItensEvento implements FabricaltensEvento{
private $ltem;

public function __construct(){

echo "Criou uma fabrica de itens de eventos<br>";

public function CriaCurso($Tipo,$Qde){

if($Tipo == "CursoGraduacao"){
for($i=0; $i < $Qde; $i++){
$this->Item[$i] = new CursoGraduacao();

}

return $this->ltem;

if($Tipo == "CursoPosGraduacao"){
for($i=0; $i < $Qde; $i++){
$this->Item[$i] = new CursoPosGraduacao();

}

return $this->ltem;

public function CriaSala($Qde){
for($i=0; $i < $Qde; $i++){
$this->Item[$i] = new Sala();
}

return $this->ltem;

public function CriaAplicadorProva($Qde){
for($i=0; $i < $Qde; $i++){
$this->Item[$i] = new AplicadorProva();
}

return $this->ltem;

public function CriaProva($Qde){
for($i=0; $i < $Qde; $i++){
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$this->Item[$i] = new Prova();

}

return $this->ltem;

public function CriaCandidato($Qde){
for($i=0; $i < $Qde; $i++){
$this->ltem[$i] = new Candidato();
}

return $this->ltem;

4.1.2. Padrdes Estruturais

Para Deschamps (2009), padrdes estruturais tratam da forma como
classes e objetos estdo organizados para a formacéo de estruturas maiores. Ricarte
(2006), afirma que padrdes estruturais tem o objetivo de isolar do cliente como
objetos estdo associados.

Segundo a Gang of Four, os padrbes estruturais podem ser divididos em
sete, sendo eles: Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight e Proxy.

Neste trabalho serdo apresentados apenas alguns destes padrdes.

4.1.2.1. O Padréo Composite

Segundo Zandstra (2006), o padrdo Composite € uma forma de agregar e,
depois, gerenciar grupos de objetos semelhantes, de modo que um objeto individual
nao pode ser distinto para um cliente a partir de uma colecdo de objetos. Para
Calsavara (2009), o padrdo Composite permite construir objetos complexos através
de uma composicdo recursiva que define uma arvore de objetos, onde todos o0s
objetos sdo acessados de maneira consistente e homogénea, ja que todos possuem

uma superclasse ou uma interface comum. Freemam e Freemam (2007), afirmam
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que com o padrdo Composite os clientes podem tratar objetos individuais ou
composicdes de objetos de maneira uniforme.

Na figura 9 pode ser observada a estrutura do padrao Composite.

Client Component .

+Opearation()

+Add(in Component)
+Remove(in Componeant)
+GatChildiin index : int)

Leaf Composite gpildren

+Operation() +Operation()

+Add(in Component)
+Remove(in Component)
+GatChild{in index : int)

foreach child in children
child Operation()

Figura 9: Estrutura do Padrdo Composite

Fonte: Padrbes de Projetos. Deschamps

O padrédo Composite permite que sejam criados objetos compostos por
objetos do mesmo tipo dispostos em uma arvore e esta estrutura € bastante util. O
menu da aplicacdo exemplo foi construido utilizando o padrdo Composite e o

diagrama UML do exemplo pode ser observado na figura 10.

Janela ==abstract=>
~—-——2>| ComponenteMenu |<=—

o [N

emilenu Menu

Figura 10: Diagrama UML do Menu da Aplicacdo Exemplo

Abaixo podem ser observadas as implementacfes das principais classes

apresentadas no diagrama da figura 10.



abstract class ComponenteMenuAbstrato {
public function Adiciona($ComponenteMenu) {
throw new Exception('Nao é possivel adicionar Componentes de Menu a folhas");
}
public function Remove($ComponenteMenu) {
throw new Exception('N&o é possivel remover Componentes de Menu de folhas');
}
public function RecuperaComponenteMenu($i) {
throw new Exception('N&o é possivel recuperar Componentes de Menu de folhas');
}
public function RecuperarNome() {
throw new Exception('N&o é possivel recuperar o nome do Menu');
}
public function RecuperaDescricao() {
throw new Exception('N&o é possivel recuperar a descrigdo do Menu');
}
public function RecuperaLinkMenu($ComponenteMenu) {
throw new Exception('N&o é possivel remover Componentes de Menu de folhas');
}
public function Mostrar() {

throw new Exception('N&o é possivel mostrar o Menu);

class ItemMenu extends ComponenteMenuAbstrato {

public $Nome;
public $Descricao;
public $Link;

public function __construct($Nome,$Descricao,$Link) {
$this->Nome = $Nome;
$this->Descricao = $Descricao;
$this->Link = $Link;

}

public function RecuperarNome() {
return $this->Nome;

}

public function RecuperaDescricao() {
return $this->Descricao;

}

public function RecuperaLinkMenu($ComponenteMenu) {
return $this->Link;

}

public function Mostrar() {



echo "<font color="#000000' face='Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif'
size="2px'>&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;<a name=""$this->Nome." href=""$this->Link." >" $this-
>Nome."</a></font><br>";

}

class Menu extends ComponenteMenuAbstrato {

public $ArrayComponentes;
public $Nome;

public $Descricao;

public function __construct($Nome,$Descricao) {
$this->Nome = $Nome;
$this->Descricao = $Descricao;
}
public function Adiciona($ComponenteMenu) {
$this->ArrayComponentes[$ComponenteMenu->Nome] = $ComponenteMenu;
}
public function Remove($ComponenteMenu) {
foreach($this->ArrayComponentes as $Chave => $Valor){
if($Chave == $ComponenteMenu->Nome){
$this->ArrayComponentes[$ComponenteMenu->Nome] = NULL;

}

public function RecuperaComponenteMenu($Nome) {
foreach($this->ArrayComponentes as $Chave => $Valor){
if($Chave == $Nome){

return $this->ArrayComponentes[$Chave];

}

public function RecuperarNome() {
return $this->Nome;
}
public function RecuperaDescricao() {
return $this->Descricao;
}
public function Mostrar() {
echo "<strong><font color="#000000' face='Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif'
size="2px">".$this->Nome."</font></strong><br>";
foreach($this->ArrayComponentes as $Chave){
echo "&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;";
$Chave->Mostrar();
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Para se exemplificar a utilizacdo do menu construido a partir da estrutura

do padrédo composite, pode-se observar no script PHP abaixo a criagdo de um menu

para a aplicagao exemplo.

Vestibulares"

Vestibulares"

Vestibulares"

<?php
require_once("AbstractComponenteMenu.class.php");
require_once("Menu.class.php");

require_once("ltemMenu.class.php");

$Menul = new Menu("Vestibular","Este é o Menu Referente aos Vestibulares");

$ltemMenul = new ItemMenu("Criar Vestibular',"Direciona a pagina de Cadastro de
,"pagina.php?Pagina=centro.php");

$ltemMenu2 = new ItemMenu("Alterar Vestibular","Direciona & pagina de Alteracdo de
,"cadastros/AlterarVestibular.php");

$ltemMenu3 = new ItemMenu("Excluir Vestibular","Direciona a pagina de Exclusdo de
,"cadastros/ExcluirVestibular.php");

$Menul->adiciona($ltemMenul);

$Menul->adiciona($ltemMenu?2);

$Menul->adiciona($ltemMenu3);

$Menu2 = new Menu("Pés Graduagéo”,"Este é o Menu Referente as P6s Graduacdes");

$ltemMenu4 = new ItemMenu("Criar Pés Graduacéo","Direciona a pagina de Cadastro de Pos

Graduacgbes","cadastros/CadastrarPosGraduacao.php");

$ltemMenu5 = new IltemMenu("Alterar P6s Graduacéo","Direciona & pagina de Alteragdo de Poés

Graduacgfes","cadastros/AlterarPosGraduacao.php");

$ltemMenu6 = new ItemMenu("Excluir P6s Graduacéo","Direciona & pagina de Exclusdo de Poés

Graduagbes","cadastros/ExcluirPosGraduacao.php");

$Menu2->adiciona($ltemMenu4);
$Menu2->adiciona($ltemMenu5);

$Menu2->adiciona($ltemMenub);
$MenuGeral = new Menu("Eventos","Este é o Menu Geral da Aplica¢&o");
$MenuGeral->adiciona($Menul);
$MenuGeral->adiciona($Menu2);

$MenuGeral->Mostrar()

>
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4.1.2.2. O Padrao Decorator

O padrao Decorator possui uma estrutura semelhante a do padrdo
Composite, porém ajuda a modificar a funcionalidade de componentes concretos.
Segundo Zandstra (2006), ao invés de usar apenas heranga para resolver o
problema da variacdo de funcionalidade, o padrdo Decorator usa composi¢cado e
delegacdo. Freemam e Freemam (2007), afirmam que o padrdo Decorator anexa
responsabilidades adicionais a um objeto dinamicamente, fornecendo uma
alternativa flexivel de subclasse para estender a funcionalidade.

Como pode ser observado na figura 11, um decorator possui a interface
do componente ao qual ird estender suas funcionalidades, pois € criado através de

heranca, e também é composto por uma instancia deste componente.

Componente [«
[y +operacao() -
1“‘4 |
ComponenteConcreto Decorador
[

+operacaoi ) FOPETACAn [ Jrofrroarrroearees componente . operacaon( )
DecoradorConcretoA DecoradorConcretoB
-estadoAdicional FODETACAD() s assases super . operacao();
+operacaon() novoConportamento() novoComportamentol);

Figura 11: A estrutura do padréo Decorator

Fonte: Padrbes de Projeto. Ricarte.

E possivel utilizar um ou mais decoradores para cada objeto. Neste caso,
o primeiro decorador engloba o objeto a ser decorado, o segundo decorador engloba
0 primeiro decorador e assim sucessivamente. Como 0s objetos sdo decorados
dinamicamente em tempo de execucdo, podem-se utilizar quantos decoradores
forem necessarios.

Na figura 12 pode ser observado o diagrama de classes da construgao
das interfaces da aplicacdo exemplo, que utiliza o padrdo Decorator para adicionar

funcionalidades as paginas de interface.
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==abstract==
Pagina

TN

Cadastrarvestibular Abertura =Z=abstract==
DecoradorPagina

/ N\

Verifical ogin Index

Figura 12: Diagrama de classes das interfaces da aplicacdo exemplo

A classe abstrata Pagina € a base para a construcdo das interfaces do
sistema. Esta classe possui 0 método abstrato Corpo, que deve ser implementado
em todas as interfaces que a estenderem. A implementacdo da classe abstrata
Pagina pode ser observada abaixo:

abstract class Pagina {

abstract function Corpo();

A classe Abertura, estende a classe abstrata Pagina e apenas exibe uma
mensagem de boas vindas ao sistema, como pode ser observada em sua

implementacéao:

class Abertura extends Pagina {

public function Corpo() {
echo "<htm[>",
echo "<Body>";
echo "<table>";
echo" <tr height='40">",
echo” <td></td>";
echo" </tr>";
echo" <tr>";

echo " <td>Bem vindo ao sistema de gerenciamento de eventos<br>
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Aqui vocé podera realizar o gerenciamento de
todos os eventos cadastrados.<br><br>

Selecione uma das opc¢des do Menu ao lado.
</td>";
echo" </tr>";
echo "</table>";
echo "</body>";

echo "</html>";

A classe Abstrata DecoradorPagina, € a interface para a utilizacdo de
decoradores para incrementar as paginas da aplicacdo. Esta classe € composta de
um objeto do tipo pagina, que serd o objeto a ser decorado. Cada implementacéo da
classe DecoradorPagina, implementara a funcionalidade a ser acrescentada a
pagina simples. A implementacdo da classe DecoradorPagina pode ser observada

abaixo:

abstract class DecoradorPagina extends Pagina {

protected $PaginaaDecorar;
public function __construct($Pagina) {

$this->PaginaaDecorar = $Pagina;

A classe Index estende a classe abstrata DecoradorPagina,
acrescentando as paginas simples que |he forem passadas pelo construtor Um
cabecalho, um menu (ja visto neste trabalho) na sua lateral esquerda e um rodapé
na parte inferior da pagina. Abaixo pode ser observada a implementacdo da classe
Index:

class Index extends DecoradorPagina {

public $Titulo;

public $Topo; //<img src="Vestibular/imagens/Topo.GIF' width="100%" height="100%'" />
public $Menu;

public $Centro;

public $Rodape; //<img src="Vestibular/imagens/Rodape.GIF' />
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public function __construct($Titulo,$Topo,$Menu,$PaginaCentro,$Rodape) {

$this->Titulo = $Titulo;
$this->Topo = $Topo;
$this->Menu = $Menu;
$this->Centro = $PaginaCentro;
$this->Rodape = $Rodape;

public function Corpo() {

echo "<IDOCTYPE HTML PUBLIC
‘http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd™>";

echo "<htmI>";

echo "<head>";

echo "<title>".$this->Titulo."</title>",

-//W3C//[DTD HTML 4.01 Transitional//EN'

echo "<meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'>";

echo "</head>";
echo "<body>";

echo" <table width="800" height="600" border="'1">";

echo " <tr height="80">";
echo " <td width="100%' align='left' valign="middle’'
colspan="2'>".$this->Topo."</td>";

echo” </tr>",

echo " <tr height='500" align="left' valign="top">";

echo" <td width="200' height="500">";
$this->Menu->Mostrar();

echo” <ftd>";

echo " <td width="600" height="500' valign="top'>";
$this->Centro->Corpo();

echo” <ftd>";

echo" </tr>";

echo" <tr height="20">";

echo " <td colspan="2" align='center'>".$this->Rodape."</td>";

echo" </tr>";

echo" </table>";
echo "</body>";
echo "</htmi>";

A classe VerificaLogin, que também estende a classe DecoradorPagina, é

outro exemplo de decorador. Esta classe também recebe um objeto do tipo pagina,
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gue pode ser uma pagina simples como um objeto da classe abertura ou uma
pagina ja decorada, como um objeto da classe index. A classe VerificaLogin possui
a capacidade de decorar o0 objeto recebido com uma verificagcdo se existe ou néo
uma sessao de usuario no sistema. Caso exista uma sesséo de usuario, € chamado
o método Corpo() do objeto recebido, caso contrario o Browser redireciona o usuario
para uma pagina existente no atributo Redireciona do objeto VerificaLogin. Abaixo

pode ser observada a implementacédo da classe VerificaLogin:

ob_start();

session_start();
require_once("AbstractDecoradorPagina.class.php");
class VerificaLogin extends DecoradorPagina {

public $Pagina;
public $Sessao;

public $Redireciona;

public function __construct($Pagina) {
$this->Pagina = $Pagina;

}

public function SetVerificador($Sessao,$LinkRedireciona) {
$this->Sessao = $Sessao;

$this->Redireciona = $LinkRedireciona;

private function Verifica(){
/I Verifica se existe os dados da sesséo de login
if(I(isset($_SESSION[$this->Sessao))))

{
/I Usuario nao logado! Redireciona para a pagina de login
header("Location: ".$this->Redireciona);
exit;

}

public function Corpo() {
$this->Verifica();
$this->Pagina->Corpo();
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4.1.2.3. O Padréo Facade

O padrdo Facade é utilizado para simplificar a interface de subsistemas
mais complexos e € muito (til para facilitar o entendimento e utilizacdo destes
subsistemas pelos clientes. A utilizacdo de um subsistema é encapsulada dentro de
uma interface, ou fachada, que acessa as classes utilizadas pela aplicagdo e chama
0s métodos necessarios, nao tendo o cliente que acessar diretamente estes.

FREEMAN E FREEMAN (2007), afirmam que o padrdo Facade fornece
uma interface unificada para um conjunto de interfaces de um subsistema, definindo
uma interface de nivel mais alto que facilita a utilizagdo do subsistema. Na figura 13

pode-se observar a estrutura do padrao Facade.

Facade

NN

A

Figura 13: Estrutura do padréo Facade
Fonte: Padrdes de Projeto — Uma Introdugdo. Deschamps

Na aplicacdo exemplo o padrédo Facade foi utilizado para facilitar a
configuracdo do sistema e a montagem do menu, que € utilizado por toda a
aplicacdo. Em apenas uma classe, a Fachada, o cliente pode configurar o sistema
sem precisar acessar métodos de varias classes, ficando todo este trabalho
concentrado na interface da Fachada. Abaixo pode ser observado o diagrama de

classes da utilizacdo do padrédo Facade na aplicagcao exemplo.



52

Cliente Fachada
————— —=
i
N —
Subsistema PO
Pagina
Cadastrarvestibular Abertura ==zbstract=:=

DecoradorPagina

/A

Verifical ogin Index

==abstract==
~. | Componentelenu

RN

emiMenu Menu

Figura 14: Aplicacédo do padréo Facade na aplicagdo exemplo

Abaixo pode-se observar a implementacdo da classe Fachada. Ela retine

em uma unica interface as principais funcdes do subsistema. Caso se necessite de

acessar algum meétodo que nao foi simplificado pela fachada, ndo ha problemas,

pois as classes do subsistema continuam existindo.

class Fachada {

private $Titulo;

private $Topo;

private $MenuGeral;
private $PaginaCentro;
private $Rodape;
private $Sessao;

private $LinkRedireciona;

public

function

__construct($Titulo,$Topo,$PaginaCentral, $Rodape,$Sessao,$LinkRedireciona,$MenuGeral) {
$this->Titulo = $Titulo;
$this->Topo = $Topo;
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$this->PaginaCentro = new $PaginaCentral();
$this->MenuGeral = $MenuGeral;
$this->Rodape = $Rodape;

$this->Sessao = $Sessao;

$this->LinkRedireciona = $LinkRedireciona;

public function MontaMenu($Menu,$Nome,$Descricao,$Link) {

if($Menu =="" & $Link =="")

$this->MenuGeral->adiciona(new Menu($Nome,$Descricao));
else if($Menu !="" & $Link =="")

$this->MenuGeral->adiciona(new Menu($Nome,$Descricao));
else

$this->MenuGeral->ArrayComponentes[$Menu]->adiciona(new

ItemMenu($Nome,$Descricao,$Link));

}
public function MontaPagina() {

$Pagina = new Index($this->Titulo,$this->Topo,$this->MenuGeral, $this-
>PaginaCentro,$this->Rodape);

$Login = new VerificaLogin($Pagina);

$Login->SetVerificador($this->Sessao,$this->LinkRedireciona);

$Login->Corpo();

Para facilitar a visualizacdo da simplificacdo que o padrdo Facade pode
trazer, o codigo PHP abaixo configura, e monta a estrutura basica da aplicacéo

exemplo.

<?php

require_once("Vestibular/Fachada.class.php");
require_once("Vestibular/Paginas/CriarVestibular.class.php");
require_once("Vestibular/Paginas/AlterarVestibular.class.php");
require_once("Vestibular/Paginas/ExcluirVestibular.class.php");
require_once("Vestibular/Paginas/CriarPosGraduacao.class.php");
require_once("Vestibular/Paginas/AlterarPosGraduacao.class.php");

require_once("Vestibular/Paginas/ExcluirPosGraduacao.class.php");



$Titulo = "Metodista de Minas";
$Topo = "<img src="Vestibular/imagens/Topo.GIF' width="100%" height="100%'" />";
if(isset($_GET["Pagina"]))
$PaginaCentral = $_GET["Pagina"];
else
$PaginaCentral = "Abertura”;
$MenuGeral;
$Rodape = "<img src="Vestibular/imagens/Rodape.GIF' />";
$Sessao = "Email";

$LinkRedireciona = "http://www.metodistademinas.edu.br";
$Menul = new Menu("Eventos","Este é o Menu Geral da Aplicacéo");

$teste = new
Fachada($Titulo,$Topo,$PaginaCentral, $Rodape,$Sessao,$LinkRedireciona,$Menul);
$teste->MontaMenu("Eventos","Vestibular',"Este é o Menu Referente aos Vestibulares",""); //
Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("Vestibular","Criar  Vestibular","Direciona a pagina de Cadastro de
Vestibulares","testefachada.php?Pagina=CriarVestibular"); // Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("Vestibular","Alterar Vestibular","Direciona a pégina de Alteracdo de
Vestibulares","testefachada.php?Pagina=AlterarVestibular"); // Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("Vestibular","Excluir Vestibular","Direciona & pagina de Exclusdo de
Vestibulares","testefachada.php?Pagina=ExcluirVestibular"); // Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("Eventos”,"PosGraduacao”,"Menu Principal”,""); // Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("PosGraduacao","Criar Pos Graduacao","Direciona & pagina de Cadastro
de PosGraduacao","testefachada.php?Pagina=CriarPosGraduacac"); // Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("PosGraduacao","Alterar Pos Graduacao","Direciona a péagina de
Alteracdo de PosGraduacao","testefachada.php?Pagina=AlterarPosGraduacao"); // Nome, Descricao, Link
$teste->MontaMenu("PosGraduacao","Excluir Pos Graduacao","Direciona a péagina de
Exclusé@o de PosGraduacao”,"testefachada.php?Pagina=ExcluirPosGraduacao"); // Nome, Descricao, Link

$teste->MontaPagina();

>

A figura 15 apresenta a interface gerada com o cédigo acima. Como a
chamada ao codigo foi realizada sem a passagem do parametro Pagina, a pagina
central, ou seja, a pagina apresentada a direita do Menu foi a pagina de Abertura,
com a mensagem inicial. Caso se selecione um dos itens do menu, sera mudada
apenas esta pagina central, que pode ser, neste caso: CriarVestibular,
AlterarVestibular, ExcluirVestibular, CriarPosGraduacao, alterarPosGraduacao ou
ExcluirPosGraduacao. Para se incluir itens no Menu basta acrescentar novos itens

através do método MontaMenu() da classe fachada, passando como parametros o
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nome do menu pai, ou a qual o menu sera um submenu, O nome que sera
apresentado, a descricdo do menu e um link caso 0 menu seja um item de menu

clicavel.

Eventos
Yestibular

Criar Yestibular . ; ;
Bem vindo ao sistema de gerenciamento de eventos

Alterar Yestibular : 5 c : :
O SO Ao wocE podera realizar o gerenciamento de todos o5 eventos cadastrados.

Excluir Westibular
PosGraduacao

: Selecione uma das opedes do Menu ao lado.
Criar Pos Graduscao

Alterar Pos Graduacaog
Excluir Pos Graduacao

Figura 15: Interface gerada com a utilizagao do padrdo Facade

4.1.3. Padrb6es Comportamentais

Para Ricarte (2006), o objetivo dos padr6es comportamentais € isolar do
cliente a atribuicdo de responsabilidades e formas de execucao das operacoes. Os
padrées comportamentais cuidam da forma como os algoritmos atribuem as
responsabilidades entre os objetos. Fernandes (2003), afirma que enquanto 0s
padrées comportamentais se concentram apenas na forma como 0s objetos séo
conectados, criam complexos fluxos de controle que séo dificeis de seguir em
runtime. Para a Gang of Four, existem onze padrées comportamentais, sendo eles;

Chain of Responsability, Command, Interpreter, Iterator, Mediator, Memento,
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Observer, State, Strategy, Template Method e Visitor. Este trabalho ira apresentar

alguns destes padroes.

4.1.3.1. O Padrao lterator

Segundo FREEMAN E FREEMAN (2007), o padrao Iterator fornece uma
maneira de acessar sequencialmente os elementos de um objeto agregado sem
expor a sua representacado subjacente. Ricarte (2006), afirma que o padréo Iterator
isola como o0s objetos agregados sdo sequencialmente percorridos. O padrao
Iterator permite que elementos agregados em um objeto sejam acessados sem que
seja necessario expor a representacdo interna destes elementos. Uma
particularidade do PHP, é que por o PHP nado ser uma linguagem tipada, uma Unica
classe Iterador pode ser usada para qualquer tipo de elemento agregado. Na figura
16 pode ser observada a estrutura do padréao Iterator.

AplicacdoCliente

AV AW
Iterador Agregado
+ apantarParaCRrmeirag) o 7

+ fncrementar) [ void
+ estaConciidor] [ bociean
+ obleritemAtuall) - Elementodgregado

lteradorConcreto | ElementofAgregado AgregadoConcreto

Figura 16: Estrutura do Padrao lterator.

Fonte: Padrbes de Projeto. Alcides Calsavara

Na aplicacdo exemplo, objetos de uma Unica classe iterador sdo usados

para acessar 0s objetos Candidatos, Salas e Aplicadores de Provas que estao
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agregados na classe Vestibular. Abaixo pode ser observado o diagrama UML da

aplicacao do padrao Iterator na aplicacao exemplo.

Aplicacao

==abstract== =<interface==

Bvento = =| Interfaceklerator

VAN

VYestibularMG erador

Figura 17: Diagrama de Classes da Aplicacao do Padréo lIterator.

Abaixo pode ser abservada a implementacéo da classe Iterador.

interface Interfacelterador {
public function ExisteProximo();

public function Proximo();

class Iterador implements Interfacelterador {

public $Array;
public $Posicao;
public $Objeto;

public function __construct($Array) {
echo "Criou Iterador<br>";
$this->$Array = $Array;
$this->Posicao = 0;

public function Proximo(){
$this->Objeto = $this->Array[$this->Posicao];

$this->Posicao = $this->Posicao + 1;
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return $this->Objeto;

public function ExisteProximo() {
if($this->Posicao > strlen($this->Array) || $this->Array[$this->Posicao] == ") {
return false;
}
else {

return true;

O codigo PHP abaixo exemplifica a utilizagdo do padrdo Iterator na

aplicacao exmplo:

<?php

require_once("Vestibular/ltensEvento.class.php");
require_once("Vestibular/VestibularMG.class.php");
require_once("Vestibular/lterador.class.php");

$Vestibular = new VestibularMG(new ItensEvento());
$Vestibular->Preparar();

$lteradorCandidatos = $Vestibular->CriarlteradorCandidatos();
echo "<br>Candidatos Inscritos No Vestibular MG<br><br>";
while($lteradorCandidatos->ExisteProximo()){
$Candidato = $lteradorCandidatos->Proximo();
$Candidato->Mostra();

$lteradorSalas = $Vestibular->CriarlteradorSalas();
echo "<br>Salas cadastradas no Vestibular MG<br><br>";
while($lteradorSalas->ExisteProximo()){

$Sala = $lteradorSalas->Proximo();

$Sala->Mostra();

$lteradorAplicadores = $Vestibular->CriarlteradorAplicadores();
echo "<br>Aplicadores de Provas cadastrados no Vestibular MG<br><br>";
while($lteradorAplicadores->ExisteProximo()){

$Aplicador = $lteradorAplicadores->Proximo();

$Aplicador->Mostra();
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?>

4.1.3.2. O Padrao Observer

Segundo Ricarte (2006), um observador define uma interface comum para
gue um sujeito possa notificar todos os observadores interessados que estejam
cadastrados com ele. FREEMAN E FREEMAN (2007), afirmam que o padréo
Observer define a dependéncia um-para-muitos entre objetos para que quando um
objeto mude de estado todos os seus dependentes sejam avisados e atualizados
automaticamente. FREEMAN E FREEMAN (2007), afirmam ainda que quando dois
objetos estdo levemente ligados, podem interagir, mas sabem muito pouco um do
outro. Neste contexto o padrao observer fornece um design de objeto onde os
sujeitos e os observadores séo levemente ligados. A figura 18 apresenta a estrutura

do padrao Oserver.

— observadores
Sujeito = Observador
registra (Observador): v atualiza():
retirai(Obzervador) : Z&
notifica(): -
S
T

o.atualizal);

for all o in observadoresj

SujeitoConcreto prservade
bi, ——p— ObservadorConcreto
(] enmkSTado H -
mudaEstado () atuallza();;
/

observado.obtémEstado()B

Figura 18: Estrutura do Padrdo Observer

Fonte: Padrbes de Projeto. Ilvan Ricarte

Na aplicacdo exemplo, o padrdo Observer foi utilizado para registrar um
log das execuc¢des de querys no banco de dados. Na figura 19 pode ser observado o

diagrama de classes do Observer implementado na aplicacao exemplo.
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==abstract== =<intefaces==
Conexan Interface0hservador
]
|
]
|
1
1]
|
]
1
i
H
ConexaohySOL

Armazenal ogConexan

Figura 19: Estrutura do Padrdo Observer na aplicagdo exemplo

As implementacdes das classes utilizadas na aplicagdo exemplo que
aplicam o padrao Observer podem ser observadas abaixo:

interface InterfaceObservador {

function update($Observador);

class ArmazenalLogConexao implements InterfaceObservador {
public function Update($Observado) {
$Data = date("d/m/y");
$Hora = date("h:m:s");

echo "Usuario ".$Observado->Usuario." logou dia ".$Data." as ".$Hora." e executou a
query ".$Observado->Sql."'<br>";

}

interface InterfaceObservado {
function IncluirObservador($Observador);

function RemoverObservador($Observador);
function NotificarObservadores();

class ConexaoMySQL implements InterfaceObservado {

public Static $Instance;

private function __construct() {

}



public static function getinstance() {
if(empty(self::$Instance)) {
self::$Instance = new ConexaoMySQL();

}

return self::$Instance;

public function setPropriedade($Chave, $Valor) {
$this->$Chave = $Valor;
}
public function getPropriedade($Chave) {
return $this-> $Chave;
}
public function Conecta() {
$this->Link=mysgl_connect($this->Servidor,$this->Usuario,$this->Senha);
if(!$this->Link) {
echo "Falha na conexao com o Banco de Dados!<br />";
echo "Erro: " . mysql_error();
die();
}
elseif(!mysql_select_db($this->BancoDados, $this->Link)) {
echo "O Banco de Dados solicitado nédo pode ser aberto!<br />";
echo "Erro: " . mysql_error();
die();

}

//[Esta funcdo executa uma Query

public function executaQuery($query) {
$this->Conecta();
$this->Sql=$query;
if($this->Resultado=mysql_query($this->Sql)) {
$this->Desconecta();
$this->NotificarObservadores();

return $this->Resultado;

}
else {
echo "Ocorreu um erro na execucao da SQL";
echo "Erro :" . mysql_error();
echo "SQL: " . $query;
die();
$this->Desconecta();
}

}

/[Esta funcao desconecta do Banco
public function Desconecta() {
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return mysql_close($this->Link);

public function IncluirObservador($Observador) {

$this->ArrayObservadores[strlen($this->ArrayObservadores)+1] = $Observador;

public function RemoverObservador($Observador) {

public function NotificarObservadores() {
foreach($this->ArrayObservadores as $Observador) {
$Observador->Update($this);

4.1.3.3. O Padrdo Template Method

O Padréao Template Method, segundo Ricarte (2006), isola partes fixas das
partes variaveis de um algoritmo. FREEMAN E FREEMAN (2007), afirmam que o
padrdo Template Method define o esqueleto de um algoritmo dentro de um método,
transferindo alguns de seus passos para as subclasses, permitindo que estas
subclasses redefinam certos passos de um algoritmo sem alterar a estrutura do
proprio algoritmo. O padrdo Template Method permite definirmos uma sequéncia de
operacdes obrigatodrias para executar certa tarefa, implementando o que néo varia e
deixando que cada subclasse implemente sua propria versao da parte que varia. A
definicAo desta sequéncia de operacdes, ou algoritmo, é encapsulada em um
meétodo, normalmente Final, para que as subclasses apenas implementem o que
varia, ndo podendo modificar o algoritmo. Na figura 20 pode ser observada a

estrutura do padrao Template Method.
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AbstractClass

primitiveoperationl () ;

+templateMethod () — —m 4 — — — — — — —
=primitiveOperationl():
—primitiveOperationiZi):
-primitiveOperation3():

i

primitiveoperation2 ()

primitiveOperation3 ()

ConcreteClass1 ConcreteClass2
-primitiveCperationl(): —-primitiveCperationl():
—primitiveCperation3(): -primitiveCperationZ ():

—primitiveCperation3(}):

Figura 20: estrutura do Padrdo Template Method

Fonte: Padrbes de Projeto. Ilvan Ricarte

Na aplicacdo exemplo, o padrédo Template Method foi utilizado para definir
o algoritmo de classificacdo de candidatos nos eventos cadastrados no sistema. O
Template Method foi implementado na classe abstrata AbstractEvento através do
método Final FazerClassificacao. Este método define que para fazer a classificacao
€ necessario carregar 0s cursos, carregar os candidatos e fazer a classificacdo dos
candidatos em cada curso. Na classe abstrata AbstractEvento foram implementados
0s métodos CarregarCursos e CarregarCandidatos, que ndo variam de acordo com
o tipo de evento. O método ClassificarCandidatos foi definido como abstrato para
que cada evento o implemente de acordo com suas regras de classificacdo. Assim
um evento Vestibular ird implementar este método de acordo com as regras de
classificacdo de candidatos em vestibulares e um evento PosGraduagéo ir4
implementar este método de acordo com as regras de classificagdo de candidatos
em POs Graduacdes. Na figura 21 podem ser observadas as classes que utilizam

este padrao.

=<abstract==

AhstractEvento

Yestibular PosGraduacao

Figura 21: Classes participantes do padrdo Template Method na aplicacdo exemplo



Abaixo pode ser observado a implementacédo do padrao Template Method

na aplicacao exemplo:

abstract class Evento {

final function FazerClassificacao() {

$this->CarregarCursos();
$this->CarregarCandidatos();
$this->ClassificarCandidatos();

public function CarregarCursos() {
echo "Carregando Cursos ...<br>";

public function CarregarCandidatos() {

echo "Carregando Candidatos ...<br>";

abstract function ClassificarCandidatos();

class VestibularMG extends Evento{

public function ClassificarCandidatos() {

echo "Classificando candidatos de acordo com as regras do vestibular ...<br>";

class PosGraduacao extends Evento{

public function ClassificarCandidatos() {

echo "Classificando candidatos de acordo com as regras da Pés Graduacgéo ...<br>";
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5. CONCLUSAO

A linguagem PHP, embora néo seja uma linguagem orientada a objetos, ja
possui um excelente suporte a este paradigma que deve ser considerado por todos
os desenvolvedores na execucdo de projetos de softwares também para o ambiente
WEB. Na execucéo de projetos orientados a objetos, o uso de padrdes de projeto
auxiliam no desenvolvimento de sistemas mais extensiveis e de manutencdo mais
facil, jA que propicia solucdes testadas e comprovadamente eficientes para a
resolucdo de problemas comuns que surgem durante o desenvolvimento. Com o
atual suporte a orientacdo a objetos que o PHP proporciona, € possivel utilizar os
padrées de projeto para criar aplicagcbes WEB mais profissionais, tornando o PHP
nao apenas uma linguagem para desenvolvimento de simples scripts para tratar
dados de formularios mas uma linguagem profissional capaz de ser utilizada para o

desenvolvimento de grandes aplicagbes corporativas.

5.1. Contribui¢cdes da Monografia

Esta monografia apresenta exemplos praticos da utilizacdo de alguns
padrées de projeto com a linguagem PHP, demonstrando que é possivel construir
aplicacfes profissionais com esta popular linguagem. Este trabalho também pode
orientar desenvolvedores que utilizam a programacao estruturada a migrarem para a
orientacdo a objetos, podendo assim obter as vantagens que este paradigma

proporciona.

5.2. Trabalhos Futuros

Sugerem-se como trabalhos futuros:
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a) O desenvolvimento de exemplos dos padrbes ndo citados neste

trabalho.

b) Uso de ferramentas de desenvolvimento que tenham os padrdes como
template.

c) Desenvolvimento de um caso Unico completo, usando diversos padrées

simultaneamente.
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