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Abstract:

Andlise comparativa entre os padrdes comportamentais, criacionais e estruturais, destacando suas
distin¢cbes e aplicagbes no desenvolvimento de software. Os padrdes comportamentais sdo explorados por
sua capacidade de facilitar a interacéo entre objetos. Ja os padrdes criacionais sdo avaliados quanto a sua
habilidade de abstrair o processo de criacdo de objetos. Por fim, os padrfes estruturais sdo analisados
pela forma como organizam classes e objetos em sistemas maiores e mais complexos.
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Introducé&o aos Padrdes de Design

Os padrdes de design séo solucdes reutilizaveis para problemas recorrentes no desenvolvimento de software. Eles
oferecem uma forma padronizada de resolver desafios arquiteturais e de codificacdo, promovendo a manutencéo e
escalabilidade do cédigo. Os padrbes sdo comumente classificados em trés grandes categorias: comportamentais,
criacionais e estruturais. Cada categoria aborda diferentes aspectos do desenvolvimento de software, desde a
criacdo de objetos até a interacao entre diferentes componentes. O uso apropriado desses padrées pode resultar em
sistemas mais flexiveis, reutilizaveis e faceis de manter. Neste artigo, iremos detalhar as caracteristicas e aplicacdes
de cada um desses tipos, com exemplos praticos e estudos de caso que demonstram sua importancia na pratica do
desenvolvimento moderno (Gamma et al., 1994).

Padrdes Criacionais

Os padrdes criacionais estédo diretamente relacionados com o processo de instanciacdo de objetos. Eles ajudam a
abstrair a forma como os objetos séo criados, permitindo que o cédigo seja mais flexivel e menos acoplado a
implementacdes especificas. Entre os padrdes mais conhecidos dessa categoria, temos o Factory Method, Abstract
Factory, Singleton, Builder e Prototype. Esses padrées sédo frequentemente usados em arquiteturas que exigem
independéncia na criacao de objetos, como em projetos que implementam principios de inverséo de controle ou
injecdo de dependéncia (Freeman et al., 2020).

Exemplo: Factory Method

O padréo Factory Method define uma interface para criar um objeto, mas permite que as subclasses decidam qual
classe instanciar. Ele promove o principio de responsabilidade Unica ao permitir que a l6gica de criacéo de objetos
seja centralizada em uma Unica classe ou método. Abaixo, um exemplo de Factory Method implementado em C#:
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public abstract class Docunent

{
public abstract void Print();
}
public class Report : Docunent
{
public override void Print() => Console. WiteLine("Printing Report...");
}
public class Invoice : Docunent
{
public override void Print() => Console.WiteLine("Printing Invoice...");
}
public abstract class Docunent Creat or
{
public abstract Docunent CreateDocunent();
}
public class ReportCreator : DocunentCreator
{
public override Docunent CreateDocunent() => new Report();
}
public class InvoiceCreator : Docunent Creator
{
public override Docunent CreateDocunment() => new |Invoice();
}
public class Program
{
public static void Main()
{
Document Creator creator = new ReportCreator();
Docurment docunent = creator. Creat eDocunent ();
docunent. Print();
}
}

Um caso de uso recente desse padréo é em sistemas de microservi¢os, onde a criagédo de diferentes tipos de
servicos pode ser feita de forma mais modular e flexivel através de fabricas, permitindo que novas funcionalidades
sejam adicionadas sem modificar o cédigo existente (Gamma et al., 1994). Além disso, o Factory Method pode ser
combinado com outros padrées, como o Abstract Factory, para criar familias de objetos relacionados.

Outro padrao criacional muito utilizado em sistemas distribuidos é o Singleton. O Singleton garante que uma classe
tenha apenas uma instancia e fornece um ponto de acesso global a essa instancia. Isso é util em cenarios onde &
necessario ter uma unica fonte de verdade, como em configurac¢des globais de uma aplicagdo ou em gerenciadores
de cache compartilhados entre diferentes componentes de um sistema (Gamma et al., 1994).

Exemplo: Singleton
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O exemplo abaixo ilustra uma implementacao tipica do padréo Singleton em C#. Esse padréo é bastante utilizado em
aplicacbes de grande escala, como servigos em nuvem, onde é crucial garantir que recursos compartilhados, como
configuracdes e cache, sejam acessados de maneira consistente por todos os componentes do sistema.

public class Configurati onManager

{
private static Configurati onManager _instance;
private static readonly object _|ock = new object();
private ConfigurationManager() { }
public static Configurati onManager | nstance
{
get
{
if (_instance == null)
{
l ock (_I ock)
{
if (_instance == null)
{
_instance = new Confi gurati onManager () ;
}
}
}
return _instance;
}
}
public string GetSetting(string key) => "SoneVal ue"
}
public class Program
{
public static void Min()
{
var config = Configurati onManager. | nstance;
Consol e. WitelLine(config. GetSetting("MSetting"));
}
}

Padrdes Estruturais

Os padrdes estruturais dizem respeito a composicédo de classes e objetos. Eles ajudam a garantir que diferentes
partes de um sistema trabalhem juntas de maneira eficaz e eficiente. Entre os padrfes estruturais mais comuns estao
o Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight e Proxy (Freeman et al., 2020).

Exemplo: Adapter

public interface | Target

{
string Request();
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}

public class Adaptee

{
public string SpecificRequest() => "Specific Request";
}
public class Adapter : |Target
{
private readonly Adaptee _adaptee;
publ i c Adapt er (Adapt ee adapt ee)
{
_adapt ee = adapt ee;
}
public string Request() => _adaptee. Specifi cRequest();
}
public class Program
{
public static void Main()
{
Adapt ee adaptee = new Adaptee();
| Target target = new Adapter (adaptee);
Consol e. WitelLine(target.Request());
}
}

Recentemente, o padrao Adapter tem sido utilizado em aplicacdes de comércio eletrénico, especialmente em
integracdes de sistemas de pagamento. Plataformas que oferecem mdltiplas formas de pagamento, como PayPal,
Stripe e PagSeguro, podem usar o Adapter para unificar a forma como esses sistemas séo integrados, oferecendo
uma interface Unica para a aplicagéo principal (Freeman et al., 2020).

Padroes Comportamentais

Os padrdes comportamentais lidam com a comunicacéo e a responsabilidade entre os objetos. Eles ajudam a definir
como 0s objetos interagem entre si e como as responsabilidades sao distribuidas no sistema. Alguns dos padrdes
mais comuns nessa categoria sdo: Observer, Strategy, Command, Mediator, Memento e Chain of Responsibility
(Gamma et al., 1994).

Exemplo: Observer

usi ng System
usi ng System Col | ecti ons. Ceneri c;

public interface | Gbserver

{

voi d Updat e(string nessage);

public class Subject
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{

private readonly List _observers = new List();
public void Attach(l Cbserver observer) => observers. Add(observer);

public void Detach(l Cbserver observer) => observers. Renove(observer);

protected void Notify(string nmessage)

{
foreach (var observer in _observers)
{
observer. Updat e( message) ;
}
}
}
public class ConcreteSubject : Subject
{
private string _state;
public string State
{
get => _state;
set
{
_state = val ue;
Notify(_state);
}
}
}
public class ConcreteObserver : | Cbserver
{

private readonly string _nane;

public ConcreteCbserver(string nane)

{

_nane = nane,;

public void Update(string nessage) => Console. WiteLine($"{ nane} received:
{message}");

}

public class Program

{
public static void Main()

{

Concr et eSubj ect subj ect = new Concret eSubj ect();
Concr et e(oserver observerl = new ConcreteCbserver (" Observer 1");
Concr et eCoserver observer2 = new ConcreteCbserver (" Observer 2");
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subj ect. Attach(observer1);
subj ect. Attach(observer?2);

subj ect. State = "New State";

Conclusao

Os padrdes de design fornecem aos desenvolvedores uma linguagem comum para resolver problemas recorrentes
de maneira eficaz e reutilizavel. Ao aplicar padrdes como Factory Method, Singleton, Adapter e Observer, € possivel
criar sistemas que sdo mais faceis de manter, estender e modificar. Cada padréo tem seu lugar e momento
apropriado para ser utilizado, e entender essas situacdes é fundamental para aplicar os padrées de forma eficaz.
Compreender e dominar esses conceitos pode melhorar significativamente a qualidade e a flexibilidade do software,
além de promover um desenvolvimento mais agil e sustentavel.
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