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Resumo

A globalização e a necessidade por informações e serviços mais rápidos e inteligentes, criam um ciclo que exige das instituições investimentos constantes, nem sempre fáceis de se conseguir, especialmente em instituições públicas. O desenvolvimento de aplicações para Web que utilizem linguagens livres e gratuitas e que possibilitem a construção de software seguindo paradigmas com desenvolvimento otimizado tornou-se indispensável para a maioria das instituições. Os Design Patterns (Padrões de Projeto), trazem para o ambiente de desenvolvimento a possibilidade de padronização de soluções de projeto. Essa padronização, em conjunto com as linguagens e gratuitas, são relevantes para desenvolvimento de ferramentas para Internet. Neste trabalho os Design Patterns permitiram padronizar e facilitar a construção do sistema. Como resultado, obtivemos uma ferramenta de atualização de conteúdo que pode facilmente ser utilizada para vários outros segmentos de portais Web. Com poucas alterações, o modelo desenvolvido pode ser facilmente adaptado as mais diversas necessidades. 
A UTFPR Campus Campo Mourão, como uma instituição pública, precisa deixar a sociedade bem informada sobre seus serviços, cursos, concursos e projetos, portanto, necessita que as informações estejam rapidamente disponíveis. Neste sentido, é necessária a pesquisa de uma alternativa que incremente o atual portal, facilite a postagem de informações, padronize o desenvolvimento e que seja de baixo custo para instituição. Hoje o sistema de atualização do portal da UTFPR – Campus Campo Mourão é feito manualmente, por um funcionário com conhecimentos básicos em HTML, não há nenhum sistema automatizado para facilitar tal tarefa, ocasionando demora na publicação de informações. 

  A utilização dos Design Patterns  facilitou o projeto e a programação. O resultado final deste trabalho foi um produto de fácil utilização. Este produto que pode ser facilmente adaptado para utilização comercial, podendo tornar-se uma ferramenta Web de ampla utilização.

Palavras-chaves: Padrões de projeto, padronização, ferramentas, Web, PHP.

Abstract
The faster globalization and necessity for information and intelligent services e, create a cycle that demand of the institutions constant investments, nor always easy of if obtaining, especially in public institutions. The development of applications for Web that use free and gratuitous languages and that paradigms with optimized development make possible the software construction following became indispensable for the majority of the institutions. The Design Patterns, brings for the environment of development the possibility of standardization of solutions of project. This standardization, in set with the gratuitous languages and, is excellent for development of tools for InterNet. In this work the Design Patterns had allowed to standardize and to facilitate the construction of the system. As result, we got a tool of update of content that can easily be used for several other segments of Web vestibules. With few alterations, the developed model can easily be adapted the most diverse necessities. 

The UTFPR Campus Mourão Field, as a public institution, needs to leave the well informed society on its services, courses, competitions and projects, therefore, need that the information are quickly available. In this direction, the research of an alternative is necessary that develops the current vestibule, facilitates the inclusion of information, standardizes the development and that it is of low cost for institution. Today the system of update of the vestibule of the UTFPR - Campo Mourão Campus, is made manually, for an employee with basic knowledge in HTML, does not have no automatized system to facilitate to such task, causing delay in the publication of information. 

The use of the Design Patterns facilitated to the project and the programming. The final result of this work was a product of easy use. This product that can easily be adapted for commercial use, being able to become a Web tool of ample use. 

Tag, keys: Design Patterns, patterns, tools, Web, PHP
1. Considerações Iniciais

1.1 Introdução


Neste trabalho, estudou-se sobre a aplicação de Design Patterns (Padrões de Projeto) para o desenvolvimento de uma solução web para o portal de notícias da UTFPR campus Campo Mourão. Os Design Patterns, segundo (Gamma at all - 1995), descrevem soluções para problemas recorrentes no desenvolvimento de sistemas de software orientados a objetos. Um padrão de projeto estabelece um nome e define o problema, a solução, quando aplicar esta solução e suas conseqüências.
Os Design Patterns tem como objetivo principal facilitar a reutilização de soluções de projeto - isto é, soluções na fase de projeto do software, sem considerar reutilização de código. Também acarretam um vocabulário comum de projeto, facilitando comunicação, documentação e aprendizado dos sistemas de software.

Desta maneira, utilizaremos suas facilidades e métodos para verificar a viabilidade de sua aplicação no desenvolvimento de um portal que seja facilmente utilizado por seus respectivos usuários, de forma ágil e com menores contra-tempos. Hoje, a atualização do portal depende de um funcionário, o qual não tem somente esta obrigação na instituição, o que atrasa a atualização das informações contidas no portal. 

1.2 Objetivo Geral

O objetivo principal consiste em estudar a tecnologia de Design Patterns e verificar sua aplicabilidade e facilidades.

Esse trabalho utilizará o Portal da UTFPR Campus Campo Mourão como estudo de caso. Porém, não apresentará o seu desenvolvimento completo. O objetivo se concentra em usar Design Patterns, implementados em PHP 5, como possível solução para facilitar a implementação de um portal mais eficiente e aproveitar as características advindas e proporcionadas pela programação Orientada a Objetos. 
O sistema de atualização permitirá que cada departamento tenha acesso ao portal através de um funcionário responsável, devidamente treinado para esta tarefa, com esta mudança, teremos uma otimização do processo.

1.3 Definição do problema: 

A necessidade de informações e serviços mais rápidos criam um ciclo que exige das instituições investimentos constantes, nem sempre fáceis de se conseguir, especialmente em instituições públicas. 

Nesse cenário, pode-se aplicar os Design Patterns, que são uma alternativa para facilitar a solução desses problemas, buscando a padronização já na fase de projeto como maneira de facilitar o reuso. Juntamente com a escolha de um método que norteie o desenvolvimento, deve-se escolher uma linguagem gratuita e amplamente utilizada.

Sendo assim, onde as informações são cada vez mais volumosas, rápidas e dinâmicas, tornou-se uma necessidade estar ligado à Internet para a maioria das instituições. Junto com essa necessidade cresce a importância das tecnologias para desenvolvimento de soluções para Internet. Esse desenvolvimento vem acontecendo com o surgimento de tecnologias cada vez mais confiáveis. 

1.4 Descrição do Sistema Atual 

Hoje o sistema de atualização do portal da UTFPR – Campus Campo Mourão é feito manualmente, por um funcionário com conhecimentos básicos em HTML, não há nenhum sistema automatizado para facilitar tal tarefa, ocasionando demora na publicação de informações. Freqüentemente surgem informações novas referentes aos diversos departamentos do campus, e muitas são de interesse geral, e deveriam ser publicadas no web-site da instituição, mas devido às dificuldades do processo de publicação, somente informações de alta prioridade são postadas imediatamente. 
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Figura 1 - Imagem do Atual portal da UTFPR – Campo Mourão

A Figura 1 mostra a página principal do portal da UTFPR Campo Mourão, no centro da página são publicadas as notícias de forma estática, ou seja, a cada nova notícia o funcionário responsável pelo portal é chamado para fazer a atualização. Existe ainda carência de padronização no que se refere ao desenvolvimento dos módulos do portal.
1.5 Justificativa

A UTFPR Campus Campo Mourão, como uma instituição pública, precisa deixar a sociedade bem informada sobre seus serviços, cursos, concursos e projetos, portanto, necessita que as informações estejam rapidamente disponíveis. Neste sentido, é necessária a pesquisa de uma alternativa que incremente o atual portal, facilite a postagem de informações, padronize o desenvolvimento e que seja de baixo custo para instituição.
1.6 Limitações da pesquisa

O estudo será limitado ao estudo de caso do portal web da UTFPR Campus Campo Mourão, especificamente do módulo de notícias. 
2. Materiais e métodos
A pesquisa será feita através de levantamento de requisitos, junto à acessória de informática e gerencias do campus, com a procura de tecnologias e métodos adequados para a construção de uma solução dentro das possibilidades administrativas da instituição. Para isso será feitos uma revisão bibliográfica e levantamento de requisitos.

O trabalho foi desenvolvido em paralelo com a pesquisa (Esp. Web – Nespolo, 2006), este trabalho auxiliou no mapeamento das necessidades e escolha de possíveis soluções a serem implementadas.

Para o desenvolvimento foram utilizados dois computadores, sendo um utilizado como servidor e outro como cliente para realização dos testes necessários e também, softwares de apoio já existentes no mercado (linguagens de programação apropriada para a criação de web-sites com a aplicação de padrões).

Foram utilizadas as seguintes ferramentas de apoio ao desenvolvimento:

· Macromedia Dreanweaver MX 2005   (http://www.adobe.com/downloads/)

· PHPTriad com PHP5 e MySQL server  (http://www.php.net/downloads.php)

· Visual Paradigm for UML 

    (http://www.visual-paradigm.com/)

· PHPMyAdmin



    (http://www.phpmyadmin.net/)
3. Fundamentação teórica. 

A pesquisa é norteada pela busca de soluções de baixo custo, que possibilitem a implementação e manutenção de forma fácil e sirva de direcionador para a construção do novo portal. Como linguagem, optou-se pelo PHP 5, por ser gratuito, de fácil entendimento e possibilitar o uso de Design Patterns para a padronização e melhor aproveitamento.

3.1 Linguagem PHP
Segundo (PHP.net – 2006), a linguagem surgiu por volta de 1994, como um subconjunto de scripts Perl criados por Rasmus Lerdof, com o nome PHP/FI (Personal Home Page Tools/Forms Interpreter). Com as adições de Zeev Suraski e Andi Gutmans, dois programadores israelitas pertencentes ao Technion, o Instituto Israelita de Tecnologia, que reescreveram o parser (arquivo do servidor PHP que faz a leitura do código e o interpreta gerando dados que serão devolvidos ao cliente), era lançada em 1997 a PHP 3, primeira versão estável e parecida com a linguagem atual. Ao reescrever o parser, foi criado o Zend Engine, que é mantido oficialmente pela empresa Zend em conjunto com a comunidade PHP. Em maio de 2000 veio a público a versão 4, e em julho de 2004, a versão 5, onde a principal mudança foi uma nova API para orientação a objetos provida pelo Zend Engine 2. 

Trata-se de uma linguagem extremamente modularizada, o que a torna ideal para instalação e uso em servidores web. Diversos módulos são criados no repositório de extensões PECL (PHP Extension Community Library) e alguns destes módulos são introduzidos como padrão em novas versões da linguagem. Pode ser, dependendo da configuração do servidor, embutida no código HTML. Além disso, destaca-se a facilidade com que PHP lida com servidores de banco de dados, como MySQL, Firebird, PostgreSQL, Microsoft SQL Server e Oracle. Construir uma página dinâmica baseada em bases de dados é relativamente simples com PHP, este provê suporte a um grande número de bases de dados: Oracle, Sybase, PostgreSQL, InterBase, MySQL, SQLite, MSSQL etc, podendo abstrair o banco com a biblioteca ADOdb, entre outras.  PHP tem suporte aos protocolos: IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, LDAP, XML-RPC, SOAP. É possível abrir sockets (portas de comunicação virtuais para “conversar” com outros softwares, ex. Enviar e-mails, redimensionar imagens etc.) e interagir com outros protocolos. As bibliotecas de terceiros expandem estas funcionalidades. O PHP é uma linguagem de desenvolvimento Web, que foi desenvolvida em sistema de cliente-servidor. Neste sistema, o servidor é responsável por interpretar os scripts que compõem o documento solicitado, transformá-los em código HTML (HyperText Markup Language) e enviar o resultado para o cliente. Dessa forma, O PHP permite a criar sites Web dinâmicos com a utilização de consultas a Banco de Dados, controle de cookies (cookies são dados trocados entre o navegador e o servidor de páginas, colocado num arquivo de texto criado no computador do usuário temporariamente. A sua função principal é a de manter a persistência de sessões HTTP) e variáveis de seção, dentre muitos outros recursos. A Figura 2 de MORGAN & PARK & CONVERSE (2004) ilustra o funcionamento da tecnologia server-side.
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Figura 2 - Tecnologia server-side (MORGAN & PARK & CONVERSE, 2004)

A Figura 2 ilustra o funcionamento do PHP, desde a requisição do cliente, passando pela interpretação do código pelo servidor e devolvendo ao cliente a página HTML gerada.

3.2 – Banco de Dados MySQL
Segundo MySQL.com (www.MySQL.com), o MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que utiliza a linguagem SQL (Structured Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada) como interface. É atualmente um dos bancos de dados mais populares do mundo, foi criado na Suécia por dois suecos e um finlandês: David Axmark, Allan Larsson e Michael "Monty" Widenius, que trabalham juntos desde a década de 1980. Hoje seu desenvolvimento e manutenção empregam aproximadamente 70 profissionais no mundo inteiro, e mais de mil contribuem testando o software, integrando-o a outros produtos, e escrevendo a respeito do mesmo.O sucesso do MySQL deve-se em grande medida à fácil integração com o PHP incluído, quase que obrigatoriamente, nos pacotes de hospedagem de sites (Apache e similares) da Internet oferecidos atualmente.

3.2.1 – Características Principais

· Portabilidade (suporta praticamente qualquer plataforma atual) 
· Compatibilidade (existem drivers e módulos de interface para diversas linguagens de programação).

· Excelente desempenho e estabilidade 

· Pouco exigente quanto a recursos de hardware 

· Facilidade de uso 

· É um software gratuito

· Suporte a vários tipos de tabelas (como MyISAM e InnoDB), cada um destinado a um tipo de aplicação. 

· Faltam alguns recursos (Triggers por exemplo)  quando comparados como outros banco de dados, como o PostgreSQL. 

3.3 – Design Patterns – Conceitos

Os Design Patterns capturam soluções desenvolvidas e evoluídas com o passar do tempo e que já funcionaram, e que por esse motivo devem ser reutilizadas (reuso de experiências anteriores). Cada padrão descreve um problema que ocorre freqüentemente em seu ambiente, e então descreve a solução para aquele problema, de um modo tal que você pode usar essa solução muitas vezes, sem nunca fazer a mesma coisa repetida. São o reuso de projetos e arquiteturas de sucesso, ou seja, técnicas comprovadas, em forma de um catálogo, em um formato consistente e acessível para projetistas, onde cada padrão de projeto sistematicamente nomeia, explica, e avalia um projeto importante que ocorre várias vezes em sistemas OO. O padrão de projeto descreve como os objetos se comunicam sem interferir com modelos de dados e métodos de outros objetos. São soluções exaustivamente refinadas, resultado de um longo processo, testes e reflexão sobre o que torna um sistema mais flexível, reusável, modulado e compreensível, construídas em grupo utilizando um vocabulário comum, capturam, de forma sucinta e facilmente aplicável, soluções do projeto que foram desenvolvidas e evoluíram com o passar do tempo.

3.3.1 Vantagens de utilizar Design Patterns
Segundo (Gamma, Helm, Johnson, Vlissides – 1994), algumas das vantagens que se pode obter estudando e aplicando os Design Patterns:

· Padronização: Podemos afirmar que um Design Patterns é na verdade um padrão pré-definido. Lembrando que um pattern é a documentação de um problema e de sua solução. Cada pattern possui um nome que o identifica. Sua utilização pode tornar o código mais padronizado, facilitar a comunicação entre os membros da equipe, melhorar a documentação, padronizar a nomenclatura das classes, métodos e propriedade, entre outras vantagens.

· Facilitar as atividades de projeto: Quando se tem em mãos soluções pré-definidas para problemas comuns, o trabalho de design é simplificado.

· Redução de acoplamento (dependências): Design Patterns trabalha muito ao tentar reduzir o acoplamento entre objetos (dependência). Isto é muito importante para aumentar os níveis de flexibilidade e reutilização de código. Para entender isto, imagine que para sair com sua namorada você tenha que levar o tio, o irmão mais novo e o cachorrinho junto. Vai ficar bem mais difícil ir ao cinema, restaurantes ou aquela viagem de final de semana. Um objeto independente é muito mais flexível.

· Facilitar modificações: A utilização de Design Patterns facilita modificar e estender as funcionalidades de um aplicativo. Pode-se alterar classes e subsistemas sem afetar os clientes destes. Imagine você alterar o comportamento do aplicativo sem sequer precisar recompilar a aplicação, mesmo alterações significativas como qual banco de dados será utilizado (e/ou data provider). Aliando algumas técnicas à utilização de Design Patterns isto é possível de forma elegante. O aplicativo fica mais flexível para se adaptar a novos requisitos.

· Alternativas à herança: Os Design Patterns oferecem alternativas ao uso de herança. A herança é um recurso muito importante de reutilização de código. Ela possui suas vantagens e desvantagens. Uma subclasse é definida de forma estática no tempo de compilação. Isto dificulta a alteração do comportamento do aplicativo em tempo de execução. A herança entra em conflito com o princípio de encapsulamento, entre outros problemas. Design Patterns oferecem algumas alternativas com objetivo de prover maior flexibilidade.

· Distribuir responsabilidades: O design orientado a objetos encoraja a distribuição de características entre objetos. Saber distribuir as responsabilidades entre os objetos é um fator de suma importância quando se deseja maximizar o potencial de reutilização de código. Abstração: Design Patterns ajuda na identificação de abstrações menos óbvias e os objetos que a compõem. Isto é uma chave para se criar um design mais flexível. Um exemplo disto são os creational patterns.

· Acelerar o crescimento: A criação dos Design Patterns é fruto de pesquisa nos trabalhos realizados por programadores experientes. Um programador menos experientes em orientação a objetos podem adquirir práticas características de programadores mais experientes em menos tempo estudando estes conhecimentos acumulados. Entretanto, o estudo de Design Patterns também pode ser muito útil para programadores experientes.

3.3.2 Tipos de Design Patterns

Segundo (Gamma, Helm, Johnson, Vlissides – 1994) Design Patterns são organizados segundo as suas funções e os principais tipos são:

· Criacionais:
São aqueles que criam objetos (ao invés de termos que instanciá-los diretamente). Dão ao programa mais flexibilidade na decisão de quais objetos precisam ser criados para um determinado caso. Tornam um sistema independente de como seus objetos são criados, compostos e representados. Todos os patterns criacionais tratam da melhor maneira como instanciar objetos. É importante porque o programa não depende de como os objetos são criados ou organizados. Em muitos casos a natureza exata de um objeto que é criado pode variar de acordo com as necessidades do programa e abstrair o processo de criação em uma “Classe Criadora” especial pode tornar o programa mais flexível e geral.

· Comportamentais:
Ajudam a definir a comunicação entre objetos no sistema e como o seu fluxo é controlado em um programa complexo. Tratam de algoritmos e como atribuir responsabilidades entre objetos.

· Estruturais:
Ajudam a compor grupos de objetos em grandes estruturas como interfaces complexas ou contagem de dados. Tratam de compor classes e objetos para formar estruturas grandes e complexas.

3.4 – Principais Patterns 

Estão relacionados abaixo os principais patterns mencionados por (Gamma at all).

3.4.1 - Criacionais

Factory Method 

Define uma interface para a criação de um objeto, mas deixa as subclasses definirem que classe instanciar;

Permite a uma classe delegar a instanciação às subclasses. É usado quando:

Uma classe não pode antecipar a classe de objeto que deve ser criada;

Uma classe quer que suas subclasses especifiquem os objetos criados;

Classes delegam responsabilidades para uma dentre várias subclasses auxiliares, e se deseja localizar o conhecimento de qual subclasse auxiliar implementa a delegação.                 

Consequências:

Provê ganchos para subclasses;

Conecta hierarquia de classes paralelas quando há delegação.

Patterns Relacionados:

Abstract Factory é freqüentemente implementado com Factory Methods;

Factory Methods são usualmente chamados de dentro de Template Methods.

Abstract Factory

Provê uma interface para criação de famílias de objetos relacionados ou dependentes sem especificar suas classes concretas.É usado quando:

Um sistema deve ser independente de como os seus elementos são criados, compostos e representados;

Um sistema deve ser configurado para trabalhar com uma única família dentre múltiplas famílias de produtos;

Uma família de produtos relacionados é projetada para ser usada em conjunto e há necessidade de reforçar essa restrição;

Se quer criar uma biblioteca de classes de produtos, revelando apenas suas interfaces e não suas implementações.

Consequências:


Isola as classes concretas;

Facilita a troca de famílias de produtos;

Provê consistência entre produtos;

Facilita o suporte a novos tipos de produtos.

Patterns Relacionados:

As classes Abstract Factory normalmente são implementadas com Factory Methods, podendo também ser implementadas com Prototype;

Uma classe do tipo Concrete Factory frequentemente é um Singleton.

Builder
Separa construção de um objeto complexo de sua representação, de modo que o mesmo processo de construção possa criar diferentes representações. É usado quando:

O algoritmo para a criação de um objeto complexo deve ser independente das partes que o compõem e de como estas são conectadas entre si;

O processo de construção deve permitir a criação de diferentes representações do objeto construído.

Consequências:
Possibilita variar a representação interna de um produto;

Isola o código de construção e representação aumentando a modularidade;

Possibilita um grande controle sobre o processo de construção.

Patterns Relacionados:

O Abstract Factory é similar ao Builder pelo fato de, com ele, também se poder construir objetos complexos. A Principal diferença é que o Builder objetiva a construção de objetos complexos passo a passo. A ênfase do Abstract Factory é em famílias de objetos produto. O Builder retorna o produto como um passo final, mas no que diz respeito ao Abstract Factory, o produto final é retornado imediatamente.

Prototype
Especifica os tipos de objetos a criar usando uma instância prototípica, e cria novos objetos através da cópia deste protótipo.É usado quando:

O sistema deve ser independente de como os seus produtos são criados, compostos e representados;

As classes a instanciar são especificadas em tempo de execução;
Queremos evitar a construção de uma hierarquia de classes de fabricação paralela a uma hierarquia de classes de produtos por elas fabricados;

Instâncias de uma classe podem ter uma de algumas poucas combinações de estados diferentes. Pode ser mais conveniente instalar um número correspondente de protótipos e cloná-los, ao invés de instanciar as classes no estado apropriado manualmente, toda vez que for necessário.

Consequências:


Adicionar e remover produtos em tempo de execução;

Especificar novos objetos pela variação de valores;

Especificar novos objetos pela variação de estruturas: utilizar objetos compostos como protótipos;

Redução do número de subclasses (hierarquia);

Configurar uma aplicação com classes dinamicamente.

Patterns Relacionados:

"Abstract Factory" e "Prototype" são patterns que podem vir a competir em algumas situações, porém também podem ser usados juntos. Um "Abstract Factory" poderia armazenar um conjunto de "Prototypes" que seriam clonados para retornar os objetos produto;

Projetos que fazem grande uso dos patterns "Composite" e "Decorator" freqüentemente também podem ser beneficiados com o uso do "Prototype". 

Singleton
Garantir que uma classe tem apenas uma instância, e prover um ponto de acesso global a ela; É usado quando:

Deve haver exatamente uma única instância de uma classe, e ela deve estar disponível a todos os clientes de um ponto de acesso bem definido;
Desejar que a única instância possa ser estendida por herança, e os clientes serem capazes de utilizar essa instância estendida sem terem de modificar o seu código.

Conseqüências:
Acesso controlado a uma única instância;

Espaço de nomes reduzido;

Permite refinamento de operações e representação via especialização;

Permite um número variável de instâncias;

Maior flexibilidade do que em operações de classes.

Patterns Relacionados:

Muito patterns, como o Abstract Factory, o Builder e o Prototype podem ser implementados usando o pattern Singleton.

3.4.2 - Comportamentais
São patterns que estão mais especificamente voltados para a comunicação entre objetos.

Chain of Responsability

Evita acoplamento do transmissor de uma requisição com seus receptores, fazendo com que mais de um projeto tenha a chance de manipular a requisição.
Encadeia os objetos receptores e passa a requisição ao longo dessa cadeia até que um objeto possa manipulá-lo.É usado quando:

Mais de um objeto pode tratar uma requisição, e estes não são conhecidos a priori. O Objeto a tratar a requisição deve ser definido automaticamente;
Queremos emitir uma requisição para um dos vários objetos envolvidos, sem especificá-lo explicitamente;

O conjunto de objetos que pode manipular uma requisição deve ser especificado dinamicamente.

Conseqüências:
Redução do acoplamento;

Maior flexibilidade na associação de responsabilidades aos objetos;

A recepção e o tratamento da requisição não é garantida.

Patterns Relacionados:

É normalmente utilizado em Composite, onde o pai do componente atua como o seu sucessor.

Command
Encapsula uma requisição como um objeto, desse modo podemos parametrizar os clientes com diferentes pedidos, enfileirando ou fazendo um log de pedidos.

Suporta operações de “undo”. 

É usado quando:

Queremos parametrizar objetos por uma ação a ser executada;
Queremos especificar, enfileirar ou executar requisições em diferentes momentos. Um objeto Command tem um tempo de vida independente da requisição original;

Consequências:
Desacopla o objeto que invoca a operação daquele que sabe como executá-la;
Podem ser manipulados e extendidos como qualquer outro objeto, pois são objetos de primeira classe.

Podem ser utilizados para construir comandos compostos, que em geral são uma instância de um Composite;

Facilita adicionar novos comandos, porque não é necessário modificar as classes existentes.

Patterns relacionados:

O pattern Memento pode manter o estado requerido, para que o Command desfaça seus efeitos;

Comandos que precisam ser copiados antes de serem colocados numa lista de histórico atua como o Prototype. 

Interpreter
Dada uma linguagem, define uma representação para sua gramática, juntamente com um interpretador que usa essa representação para interpretar sentenças da gramática.

É usado quando:

A gramática é simples;

A eficiência não é o ponto crítico.

Consequências:


É fácil para mudar, implementar e extender uma gramática;

Adiciona novos caminhos para interpretar expressões.

Patterns Relacionados:

Uma árvore de sintaxe abstrata é uma instância do pattern Composite;
Flyweight mostra como compartilhar símbolos terminais dentro da árvore de sintaxe abstrata; 

Pode usar um Iterator para percorrer a estrutura;

O comportamento em cada nó na árvore pode ser mantido pelo Visitor.

Iterator
Provê um modo de acessar sequencialmente elementos de um objeto agregado sem expor sua representação básica.

É usado para:

Acessar o conteúdo de um objeto agregado sem expor sua representação interna;
Suportar múltiplas varreduras de objetos agregados;

Prover uma interface uniforme para varrer diferentes estruturas agregadas.
Consequências:
Suporta variações no percurso de um agregado;

Simplifica a interface do Aggregate;

Mais que um caminho pode estar pendente em um agregado.

Patterns Relacionados:

Iterators são frequentemente aplicados a estruturas recursivas tais como o Composite;
Iterators polimórficos delegam aos Factory Methods a instanciação da subclasse do Iterator apropriado;

Pode usar um Memento para capturar o estado da iteração. O Iterator armazena um Memento internamente.

Mediator
Define um objeto que encapsula a maneira pela qual um conjunto de objetos interagem;

Promove um baixo acoplamento por fazer com que os objetos não façam referências explícitas a outros;

Permite que a interação entre objetos seja variada independentemente.
É usado quando:

Um conjunto de objetos se comunicam de uma maneira bem definida porém complexa, resultando em interdependências desestruturadas e difíceis de entender;

O reuso de um objeto é difícil por causa de suas referências e comunicação com outros objetos;

Um comportamento que é distribuído entre várias classes deve ser customizado sem um conjunto de subclasses.

Consequências:
Limita Subclassing;

Provê baixo acoplamento entre Colleagues;

Simplifica protocolos de objetos;

Abstrai a maneira como os objetos cooperam;

Centraliza o controle.

Patterns Relacionados:

O Facade difere do Mediator porque o primeiro abstrai um subsistema de objetos para prover uma interface mais conveniente. Este protocolo é unidirecional, isto é, os objetos Facade fazem requisições de um subsistema de classes mas o contrário não é verdade. De outro lado, o Mediator possibilita comportamentos cooperativos que Colleague objetos não fazem ou não podem prover, e o protocolo é multidirecional;

Colleagues podem se comunicar com o Mediator usando o pattern Observer.

Memento
Sem violar o encapsulamento, captura e externaliza o estado interno de um objeto até que ele possa ser restaurado para este estado mais tarde.

É usado quando:

O estado instantâneo de um objeto deve ser salvo até que ele possa ser restaurado para aquele estado mais tarde;

Um acesso direto a interface para obter o estado do objeto fizesse com que fossem expostos detalhes de implementação, quebrando assim o encapsulamento do objeto.

Consequências:
Preserva o encapsulamento;

Simplifica o Originator;

Patterns Relacionados:

Commands podem ser usados para manter estados para operações de “undo”;
O memento pode ser usado para iteração.

Observer
Define uma dependência de um-pra-muitos entre objetos, dessa forma, quando um objeto muda de estado, todas as suas dependências são notificadas e atualizadas automaticamente.

É usado quando:

Uma abstração tem dois aspectos, um dependente do outro. Encapsulando-se esses aspectos em objetos separados fará com que se possa variá-los e reusá-los independentemente;

Uma mudança em um objeto requer uma mudança em outros, e não se sabe como esses outros objetos efetivamente fazem suas mudanças;
Um objeto deve poder notificar outros objetos sem assumir nada sobre eles. Dessa forma evita-se que os objetos envolvidos fiquem fortemente acoplados.
Consequências:
Permite o acoplamento entre Subject e Observer;

Suporta comunicação broadcast;

Atualizações inesperadas. 

Patterns Relacionados:

O ChangeManager pode usar o patterns Singleton para fazer com que seu acesso seja único e global; 

Quando o relacionamento de dependência entre Subjects e Observers é particularmente complexo, é necessário um objeto que mantenha este relacionamento. Este objeto é chamado ChangeManager. Ele propõe minimizar o trabalho requerido para fazer com que os observers reflitam as mudanças ocorridas nos Subjects. Nesse caso o ChangeManager atua como um Mediator entre Subjects e Observers.

State
Permite que um objeto altere seu comportamento quando seu estado interno mudar.

É usado quando:

O comportamento de um objeto depende de seu estado, e este deve ser mudado em tempo de execução conforme as mudanças ocorridas em seu estado;
Operações que possuem comandos condicionais muito grandes, que dependem do estado do objeto. Este estado é usualmente representado por uma ou mais constantes enumeradas. Freqüentemente, muitas operações irão conter a mesma estrutura condicional. O pattern State coloca cada ramo dessa estrutura em uma classe separada. Dessa maneira, o estado do objeto pode ser tratado como um objeto com seus próprios direitos que podem variar independentemente dos outros objetos.

Conseqüências:
Localiza o comportamento de um estado específico e particiona o comportamento por diferentes estados. O pattern State coloca todo comportamento associado a um estado em particular em um objeto. Assim, todo código de um estado específico fica em uma subclasse da classe State, podendo ser adicionados novos estados e transições;

Faz a transição de estados explicitamente; -Objetos State podem ser compartilhados.

Patterns Relacioandos:

O pattern Flyweight explica como e quando objetos State podem ser compartilhados. Objetos State frequentemente são Singletons.

Strategy

Define uma família de algoritmos, encapsula cada um, e faz com que eles possam ser permutáveis. Strategy permite que o algoritmo varie independentemente dos clientes que o usam.É usado quando:

Muitas classes relacionadas diferem apenas em seus comportamentos. Strategies provêem uma maneira de configurar uma classe com um entre vários comportamentos possíveis;

É necessário diferentes variações de um algoritmo. Strategies podem ser usados quando essas variações são implementadas como uma classe hierárquica de algoritmos;

Um algoritmo utiliza dados dos quais o cliente não pode ter conhecimento. Strategy é usado para evitar a exposição de complexas estruturas de dados de algoritmos específicos;

Uma classe define muitos comportamentos, e isso faz com que haja muitas condições de estado em suas operações. Ao invés de muitas condições, move-se as condições relacionadas em ramos dentro de sua própria classe Strategy.


Consequências:
Famílias de algoritmos relacionados;

Uma alternativa ao subclassing;

Strategies eliminam comandos consdicionais;

Uma escolha de implementações;

Os clientes devem estar cientes dos diferentes Strategies;

Overhead de comunicação entre Strategy e Context;

Aumento do número de objetos.

Patterns Relacionados:

Objetos Strategy normalmente são bons Flyweights.

Template Method
Define a estrutura de um algoritmo em operação, delegando alguns passos às subclasses. Template Method permite que as subclasses redefinam certos passos de um algoritmo sem mudar a estrutura do mesmo.

É usado quando: 

Queremos implementar partes invariáveis de um algoritmo e deixar que as subclasses implementem os comportamentos variáveis;

Comportamentos comuns entre subclasses devem ser fatorados e localizados em uma classe comum evitando duplicação de código;

Queremos controlar a extensão das subclasses. Pode-se definir um Template Method que chama “hook operations” em pontos específicos, permitindo desse modo extensões apenas nesses pontos. 

Consequências:


Chama os seguintes tipos de operações: Concrete Operations, Concrete Abstract Class Operation, Primitive Operations, Factory Methods e Hook Operations, as quais fornecem um comportamento padrão que as subclasses podem extender se necessário. Uma Operation Hook normalmente não faz nada. 
São técnicas fundamentais de reuso de código. São importante em bibliotecas de classes, porque eles são uma maneira para fatorar o comportamento comum fora do código em bibliotecas de classes;

Patterns Relacionados:

Factory Methods são frequentemente chamados de Template Methods;
Template Methods usam herança para variar partes de um algoritmo. Strategies usam delegação para variar todo o algoritmo.

Visitor
Representa uma operação a ser feita nos elementos de uma estrutura de objetos. O Visitor permite que se defina uma nova operação sem mudar a classe dos elementos nos quais ela irá operar. 

É usado quando:

Uma estrutra de objetos contém várias classes de objetos com diferentes interfaces, e se quer fazer operações nesses objetos que dependem de suas classes concretas;

Muitas operações distintas e não relacionadas precisam ser feitas em objetos numa mesma estrutura de objetos, e se quer evitar uma “poluição” dessas classes com essas operações. Visitor permite que se guardem operações relacionadas juntas em uma classe. Quando uma estrutura de objetos é compartilhada por várias aplicações, usa-se o Visitor para pegar operações apenas para aquelas aplicações que necessitem delas;

As classes definidas em uma estrutura de objetos raramente mudam, mas freqüentemente se quer definir novas operações sobre essa estrutura. Mudando a estrutura de objetos as classes irão requerer que a interface seja redefinida para todos os Visitors, o que é potencialmente custoso. Se as classes da estrutura de objetos mudam com freqüência, então é melhor que se definam operações naquelas classes.

Consequências:
Visitor faz com que a adição de novas operações seja bastante fácil;
Um Visitor reúne operações relacionadas e separa as não relacionadas;

A adição de novas classes ConcreteElement é difícil;

A visitação através de hierarquias de classes. 

Patterns Relacionados:

Visitors podem ser usados para aplicar uma operação sobre uma estrutura de objetos definida pelo pattern Composite;

Visitor pode ser aplicado para fazer visitação.

3.4.3 - Estruturais
Descrevem como classes e objetos podem ser combinados para formar grandes estruturas;

Classes patterns descrevem como a herança pode ser usada para prover interfaces de programas mais comuns. Objetos patterns descrevem como objetos podem ser compostos em grandes estruturas utilizando composição ou inclusão de objetos com outros objetos.

Adapter
Converte a interface da classe em outra interface esperada pelo cliente;
Permite que classes que não poderiam interagir devido a incompatibilidades nas interfaces possam trabalhar em conjunto. É usado quando:

Se quer usar uma classe já existente e sua interface não combina com a esperada pelo cliente;

Se quer criar uma classe reutilizável que coopera com classes não relacionadas ou não previstas, isto é, classes que não necessariamente tenham interfaces compatíveis;

Se necessita usar várias subclasses existentes, mas é impraticável adaptar suas interfaces fazendo um Subclassing de cada uma. 

Consequências:
Adapta a classe Adaptee à Target pelo comprometimento com a classe concreta Adapter. Como uma consequência, a classe Adapter não funcionará quando se quiser adaptar uma classe e todas as suas subclasses;
Permite que a classe Adapter reimplemente alguns comportamentos da classe Adaptee, já que a classe Adapter é uma subclasse da classe Adaptee;
Introduz apenas um objeto, e não será necessário o uso de ponteiros adicionais para chegar a classe Adaptee;

Dificulta reimplementar o comportamento da classe Adaptee. Será necessário criar subclasses Adaptee para que o objeto Adapter as referencie ao invés da Própria classe Adaptee;

Deixa um único objeto Adapter trabalhar com várias classes Adaptee, quer dizer, a própria classe Adaptee e todas as suas subclasses (se houver). O objeto Adapter também pode adicionar funcionalidades a todas as classes Adaptee de uma só vez.


Patterns Relacionados:

O pattern Bridge tem uma estrutura similar a de um objeto Adapter, mas possui um propósito diferente: separar uma interface de sua implementação de forma que ambas possam variar de modo fácil e independente, enquanto que um Adapter tem a intenção de compatibilizar a interface de um objeto previamente existente;

Decorator agrega funcionalidades a outro objeto sem alterar sua interface. Por isso, é mais transparente para a aplicação do que um Adapter. Como a interface se mantém, o Decorator suporta composição recursiva, algo que não se aplica a objetos Adapter;

Proxy define uma representação ou um substituto para outro objeto e não modifica a sua interface.

Bridge

Desacopla uma abstração de sua implementação de tal modo que ambos possam variar independentemente.É usado quando:

Se quer evitar uma ligação permanente entre uma abstração e sua implementação. O que ocorre, por exemplo, quando a implementação deve ser selecionada ou trocada em tempo de execução;

Tanto a abstração quanto sua implementação devem ser extensíveis por especialização. Neste caso, o pattern Bridge deixa você combinar estas diferentes abstrações e implementações e estendê-las independentemente;
Mudanças na implementação de uma abstração não devem ter impacto nos clientes, isto é, seu código não deve ter que ser recompilado; 

Se quer esconder completamente a implementação dos clientes, evitando que a representação de uma classe seja feita através da interface dessa classe;
Há um tipo de hierarquia de classes onde ocorrem generalizações aninhadas, indicando a necessidade de se dividir um objeto em duas partes;
Se quer compartilhar uma implementação entre vários objetos, e este fato deva estar oculto para os clientes. 

Consequências:
Desacopla interface e implementação;

Melhora a extensibilidade;

Oculta detalhes de implementação do cliente.

Patterns Relacionados:

Composite

Compõe objetos em estruturas de árvore para representar hierarquias do tipo todo-parte;

Deixa os clientes tratarem objetos individuais e composições de objetos do mesmo modo. É usado quando:

Se quer representar hierarquias de objetos do tipo todo-parte;

Se quer que os clientes ignorem a diferença entre composições de objetos e objetos individuais.

Consequências:
Define uma hierarquia de classes que consiste de objetos primitivos (Leaf) e objetos compostos (Composite). Objetos primitivos podem ser compostos em objetos mais complexos, que, por sua vez, também podem vir a ser compostos, e assim por diante. Em qualquer ponto do código cliente em que se espera um objeto primitivo, ele também poderá manipular um objeto composto; 

Torna o cliente simples. O cliente pode tratar estruturas compostas e objetos individuais uniformemente. Os clientes normalmente não sabem (e nem devem se preocupar) se eles estão tratando comum componente individual ou composto. Isto simplifica o código do cliente, porque ele evita ter que escrever funções que tenham que testar o tipo das classes que definem a composição;
Se torna mais fácil adicionar novos tipos de componentes. Novas definições de subclasses “”Leaf” ou “Composite” trabalham automaticamente com as estruturas existentes e código do cliente. Os clientes não precisam ser modificados devido a criação de novas classes “Component”; 

Pode tornar o projeto, como um todo, mais geral. A desvantagem de tornar mais fácil adicionar novos componentes, é que isso torna mais difícil restringir que tipo de componentes podem fazer parte de uma composição. Algumas vezes pode-se querer uma composição que tenha apenas certos componentes. Com o Composite, não se pode confiar no sistema de verificação de tipos para garantir que essas restrições sejam respeitadas. Ao invés disso, terão que ser feitas checagens em tempo de execução.

Patterns Relacionados:

Frequentemente o link do componente para o pai é usado para o pattern Chain of Responsability;

Quando usados juntos o Decorator e o Composite, irão ter uma classe mãe Component em comum, portanto, Decorators deverão suportar a interface do Component com operações como Add, Remove e GetChild;

O Flyweight permite o compartilhamento de componentes, mas eles não poderão mais se referir diretamente a seus pais;

O Interator pode ser usado para percorrer composições;
O Visitor localiza operações e comportamentos que de outra forma estariam distribuídos através das classes Leaf e Composite.

Decorator

Agrega responsabilidades adicionais a um objeto dinamicamente;
Provê uma alternativa flexível à criação de subclasses para extender funcionalidades (troca herança por delegação).É usado quando:

Queremos adicionar responsabilidades a objetos individuais de forma dinâmica e transparente, isto é, sem afetar outros objetos;
Queremos retirar responsabilidades;

Extensões através de subclasses são impraticáveis. Algumas vezes, um grande número de extensões independentes é possível e produziria uma explosão de subclasses para suportar cada combinação. Ou ainda a definição de uma classe pode estar oculta ou indisponível para se criar subclasses. 
Consequências:
Maior flexibilidade do que herança estática;

Evita sobrecarga de características em classes de alto nível da hierarquia;
Um Decorator e seu componente são idênticos, não confie na identidade de objetos ao usá-lo;

Multidão de pequenos objetos: fácil de configurar, difícil para compreender e debugar.

Patterns Relacionados:

Um Decorator é diferente de um Adapter porque ele apenas modifica as responsabilidades de um objeto, não a sua interface; Um Adapter irá dar a um objeto uma interface completamente nova;

Um Decorator poderia ser visto como um Composite simplificado que tem apenas um Component. Contudo, ele adiciona novas responsabilidades; Ele não tem como intenção a agregação de objetos;

Um Decorator permite agregar uma mudança à “superfície” de um objeto; Um Strategy permite uma mudança no seu funcionamento interno. Essas são as duas maneiras de mudar o comportamento de um objeto.


Façade

Provê uma interface unificada para um conjunto de interfaces em um subsistema;
Define uma interface de mais alto nível que torna mais fácil o uso do subsistema. É usado quando:

Existem muitas dependências entre clientes e as classes de implementação de uma abstração. A introdução de um Façade irá desacoplar o subsistema dos clientes e dos outros subsistemas, promovendo desse modo a independência e portabilidade desses subsistemas; 

Quando se deseja obter subsistemas em camadas. Use um Façade para definir um ponto de entrada para cada nível do subsistema. Se os subsistemas são dependentes, então se pode simplificar a dependência entre eles fazendo com que eles se comuniquem uns com os outros unicamente através dos seus Façades; 
Se quer oferecer uma interface simples para um subsistema complexo. Subsistemas frequentemente ficam cada vez mais complexos conforme evoluem. Muitos patterns, quando usados, resultam em um maior número de classes de menor tamanho. Isto faz com que o subsistema seja mais reutilizável e fácil de configurar, mas também torna o seu uso mais difícil para clientes que não precisam configurá-lo;

Um Façade pode disponibilizar uma vista padrão simples do subsistema que é boa o suficiente para a maioria dos clientes. Apenas clientes que precisem de maiores peculiaridades é que necessitariam olhar além do Façade.
Consequências:
Isola os clientes dos componentes do subsistema, reduzindo, desse modo, o número de objetos com que o cliente interage e fazendo com que o subsistema seja muito mais fácil de se usar;

Ajuda a estruturar em camadas não só o sistema, assim como as dependências entre os objetos;

Promove um fraco acoplamento entre o subsistema e seus clientes. Geralmente, os componentes de um subsistema estão fortemente acoplados. Um baixo acoplamento permite que se varie os componentes de um subsistema sem afetar seus clientes;

Simplifica portar sistemas para outras plataformas já que é pouco provável que a compilação de um subsistema vá implicar na necessidade de compilar todos os outros; 

Podem eliminar referências complexas ou circulares entre objetos, o que é fundamental quando o cliente e subsistema são implementados separadamente. Outra conseqüência é a redução das dependências de compilação, algo vital em sistemas de porte, pois limite o tempo de recompilação necessário, devido a uma pequena alteração em um subsistema importante;
Não impede as aplicações de usarem um subsistema de classes se elas precisarem. Assim pode-se escolher entre facilidade de uso e generalidade.

Patterns Relacionados:

Abstract Factory pode ser usado com o Façade para prover uma interface para criação dos objetos de um subsistema de um modo independente do subsistema. Abstract Factory também pode ser usado como uma alternativa ao Façade para esconder classes referentes a plataformas específicas;
O Mediator é similar ao Façade no modo de abstrair a funcionalidade das classes existentes. Contudo o propósito do Mediator é abstrair a comunicação entre objetos que participam de um mesmo conjunto, freqüentemente centralizando funcionalidades que não estão em qualquer um deles. As classes que participam de uma estrutura que contém o Mediator estão cientes de que a comunicação deve ser feita através dele e não entre elas diretamente;
Ao contrário, um Façade meramente abstrai a interface dos objetos de um subsistema para fazê-lo mais fácil de ser usado. Ele não define novas funcionalidades, e as classes de um subsistema não o conhecem;
Normalmente, apenas um objeto Façade é requerido. Assim, objetos Façade freqüentemente são Singletons.

Flyweight

Usa compartilhamento para suportar eficientemente um grande número de objetos de fina granularidade. É usado quando:

Uma aplicação usa um grande número de objetos;

Custos de armazenamento são grandes por causa da grande quantidade de objetos;
A aplicação não depende da identidade do objeto.

Consequências:
Pode introduzir alguns custos em tempo de execução associados a transferência, procura e/ou computação de estados extrínsicos, especialmente se eles forem formalmente armazenados como estados intrínsicos. Contudo, tais custos são sobrepujados pela economia de espaço que aumenta conforme cresce o número de Flyweights compartilhados;

A economia de armazenamento é função de diversos fatores: Redução do número total de instâncias que se obtém com o compartilhamento, a quantidade de estado intrínsico por objeto, se o estado extrínsico é computado ou armazenado.Patterns Relacionados:

O pattern Flyweight é frequentemente combinado com o pattern Composite para implementar uma hierarquia logicamente estruturada com nós folhas (Leaf) compartilhados. Normalmente é melhor implementar objetos State e Strategy como Flyweights.

Proxy

Provê um substituto ou um receptáculo para um objeto, com o objetivo de controlar como esse objeto é acessado.É usado quando:


Um Remote Proxy provê um representante local para um objeto em um espaço de endereçamento diferente.

Um Virtual Proxy cria objetos custosos, por consumirem grande número ou quantidade de recursos, sob demanda.

Um Protection Proxy controla o uso do objeto original. Muito útil quando clientes devem ser diferentes permissões de acesso ao objeto.

Um Smart Reference é uma substituição por ponteiro simples que faz ações adicionais quando um objeto é acessado.

Consequências:
O pattern Proxy introduz um nível de intermediação para acessar um objeto. Essas intermediações adicionais tem vários usos, dependendo do tipo do Proxy: O Remote Proxy pode esconder o fato de que um objeto reside em um espaço de endereçamento diferente, o Virtual Proxy pode fazer otimizações, tais como a criação de objetos sob demanda, tanto o Protection Proxy quanto o Smart Proxy permitem que sejam feitas tarefas adicionais quando um objeto é acessado.


Patterns Relacionados:

Um Adapter provê uma interface diferente para o objeto que ele adapta. Já o objetivo do Proxy é prover a mesma interface de seu Subject. Contudo, o Proxy, quando usado para proteger o acesso a um objeto, pode se recusar a executar uma operação que a classe Subject executaria, de forma que a sua interface poderia ser, efetivamente, um subconjunto da classe Subject.


Embora o Decorator tenha implementações similares a do Proxy, ele tem um propósito diferente. O Decorator adiciona uma ou mais responsabilidades ao objeto, enquanto o Proxy controla o acesso ao objeto, 
o Proxy varia o grau em que é implementado como o Decorator. Um Protection Proxy deve ser implementado exatamente como um Decorator. Já um Remote Proxy não deverá conter uma referência direta a sua classe Subject, apenas uma referência indireta. Um Virtual Proxy deverá se iniciar com uma referência indireta, tal como um nome de arquivo, mas eventualmente irá obter e usar uma referência direta.

4. Desenvolvimento da pesquisa

De acordo com as necessidades impostas pelo ambiente e buscando alternativas viáveis para o desenvolvimento do portal optou-se pela utilização de Design Patterns para padronizar o desenvolvimento a nível de projeto, pela linguagem PHP5 por ser gratuita, flexível e relativamente fácil de se programar, e possibilitar a aplicação dos paradigmas de OO (Orientação a Objeto) e como servidor de banco de dados será utilizado o MySQL, por ser um SGBD gratuito.

4.1 Levantamento de requisitos

O sistema atual do web-site é todo desenvolvido em HTML puro com atualização manual e sem nenhuma ferramenta de atualização. Sendo assim estudamos a viabilidade de implantação de um sistema de notícias que facilitasse a atualização do portal de notícias.

Em entrevista com o responsável pela Gerência de Ensino e Pesquisa do campus, obtivemos informações relevantes para a o trabalho.

Perguntamos  “Quais eram as dificuldades encontradas na atualização do portal sem um sistema de inclusão de notícias?”, a resposta foi a seguinte:

“Sem uma ferramenta que atualize dinamicamente o portal, muitas vezes, fora do horário de expediente na instituição, sou contatado para que sejam feitas inclusões de documentos e notícias no portal, pois fora eu, somente mais um funcionário que é técnico de manutenção tem conhecimento e autorização para efetuar tal tarefa, isto gera atrasos na divulgação de editais e resultados as vezes causando transtornos para funcionários, alunos e visitantes do site a procura de informações. “

Também perguntamos “O que espera que o sistema de inclusão de notícias faça?”:

“Esperamos que seja um sistema simplificado, para que cada departamento possa ter um ou mais funcionários aptos a realizar esta tarefa, também é imprescindível um controle de usuários com senha, identificando o funcionário que incluiu a notícia, também seria interessante que pudesse ser feito upload de arquivos, pois muitas das informações do site da UTFPR que são publicadas possuem um edital em pdf, algum documento ou imagem relacionada a informação então seria interessante que tivesse algum mecanismo de inclusão destes arquivos, juntamente com a notícia.”

4.2 PHP5 com Design Patterns
Optamos pela utilização de PHP 5 com Design Patterns pela flexibilidade da linguagem e pela padronização oferecida pelos Design Patterns.

Utilizamos o Pattern Singleton na classe de conexão com o banco de dados MySQL, que é um pattern que assegura que determinada classe será instanciada uma única vez, no Anexo 1 é apresentado um exemplo de utilização do Singleton em PHP com MySQL.

4.3 Diagramas

Neste tópico demonstraremos os diagramas referentes ao sistema, tais como digramas UML e diagrama estrutural de telas. Os diagramas foram confeccionados utilizando a ferramenta Visual Paradigm for UML – Community Edition.

A) Diagrama estrutural de telas

O Diagrama mostra a estrutura de telas do sistema, partindo da tela de login para todas as demais funções do sistema. O diagrama é mostrado no Anexo 2.

B) Diagrama de Caso de Uso [image: image1.jpg]aaaaa




Figura 3 – Diagrama de Caso de Uso - na Figura 3 podemos observar o Usuário com as possíveis utilizações no sistema. O diagrama de caso de uso demonstra as opções de utilização do sistema,  onde o usuário pode interagir com o sistema postando noticias, cadastrando novos usuários e gerenciando usuários e noticias.
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Figura 4 - Diagrama de Seqüência – Na Figura 4 pode-se observar a seqüência  necessária para postagem de uma notícia. Neste diagrama pode se observar a seqüência de utilização do sistema, no caso acima, de uma postagem de noticia, onde o usuário efetua login, acessa a interface principal do sistema,  acessa o form de postagem de noticia, e finalmente posta a noticia retornando para interface principal do sistema.

D) Diagrama de Classes
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Figura 5 - Diagrama de classes – Classes “usuarios” e “msgs” com seus atributos e métodos. Na figura 5, observamos as classes do sistema onde temos a classe “usuários” com as opções de cadastro, edição, listagem e exclusão, e a classe “msg” com as opções de postagem, edição, exclusão e listagem.

4.4. Tabelas Criadas no Banco de Dados

As informações abaixo referenciadas restringem-se ao modulo de notícias. Para apresentar a estrutura das tabelas utilizou-se a notação padrão do banco de dados MySQL, e a seguir a descrição dos campos de cada uma das tabelas.

4.4.1 Descrição das Tabelas
a)Tabela “usuarios”
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 Notação copiada do console do MySQL onde observamos a tabela “usuários” com seus campos e respectivas informações. 

b) Tabela “msgs”
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Notação copiada do console do MySQL onde observamos a tabela “msg” com seus campos e respectivas informações.
4.4.2 Descrição dos campos

a)Tabela “usuarios”

	CAMPO
	DESCRIÇÃO

	NIVEL
	CODIGO DE NIVEL DE USUARIO,1=ADM 0= NORMAL

	NOMEUSER
	NOME DO USUARIO

	USERNAME
	USUARIO UTLIZADO PARA LOGIN

	PASS
	SENHA DO USUARIO CRIPTOGRAFADA COM MD5.

	SETOR
	SETOR DO USUARIO


b) Tabela “msgs”

	CAMPO
	DESCRIÇÃO

	IDMSG
	CODIGO DA NOTÍCIA

	DATA
	DATA DE INSERSÃO

	TITULO
	TITULO DA NOTÍCIA

	MSG
	CORPO DA NOTÍCIA

	SETOR
	SETOR DO USUARIO RESPONSAVEL

	NOMEUSER
	NOME DO USUARIO RESPONSAVEL


4.5. Telas do Módulo de Notícias

O módulo de notícias automatiza a atualização do portal da UTFPR – Campus Campo Mourão, com o intuito de agilizar e facilitar tais procedimentos de publicação de informações. O módulo foi desenvolvido na linguagem PHP, com aplicação de Design Patterns para a padronização do projeto conta com um sistema de Login de usuário em 2 níveis, “Administrador” e “Normal”, onde o usuário normal, teria apenas privilégios sobre determinada área do portal, sendo possível a atualização de conteúdo, e o Administrador é responsável pelos usuários cadastrados no sistema e possui privilégios para alterar os dados de qualquer um dos usuários. Isto pode ser visualizado nos tópicos 4.5.1 a 4.5.7:

4.5.1 Tela de Login:
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Figura 6 - Página principal, tela de login. – Possibilita verificar se o usuário é valido e quais os direitos de acesso ele possui no sistema. A Figura 6 mostra a tela de login, de onde se inicia a utilização do sistema.

4.5.2 Tela principal – Admin
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Figura 7 - Tela Menu principal – neste menu concentram-se as principais funções do sistema, dando acesso as demais funcionalidades. A figura 7 mostra o menu principal do sistema de onde se tem acesso atodas as suas funcionalidades.

4.5.3 Postagem de Notícias:
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Figura 8 - Formulário de postagem de notícias – através deste formulário são inseridas as notícias e arquivos relacionados(upload de arquivos). A figura 8 mostra o formulário de postagem de noticias, juntamente com o upload de arquivos relacionados a noticia, e posteriormente as noticias podem ser visualizadas no portal.

4.5.4 Listagem de Notícias:
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Figura 9 - Listagem de Notícias – Lista de notícias postadas com informações de autor, setor responsável e opção de exclusão de notícias. A Figura 9 mostra como o sistema demonstra as noticias nele postadas, com a opção de exclusão e visyualização das noticias.

4.5.5 Atualização de Dados:
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Figura 10 - Formulário de Atualização de dados cadastrais de usuários do sistema. A figura 10 demonstra o formulário de atualização de dados cadastrais, onde o usuário pode alterar seus dados junto ao sistema.

4.5.6 Cadastro de Usuários:
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Figura 11 - Formulário de cadastro de novos usuários.(Disponível apenas para usuários Administradores), a figura 11 mostra o formulário de cadastro de usuários, onde é possível cadastrar novos usuários no sistema, informando nome do usuário, usuário de acesso, senha nível de acesso e setor.

4.5.7 Lista de Usuários:
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Figura 12 - Lista de usuários do sistema com opção de exclusão e alteração de dados. (Disponível apenas para usuários Administradores), a figura 12 mostra como é demonstrado pelo sistema a listagem de usuários cadastrados no sistema.

5. Considerações finais

Os principais resultados obtidos com a pesquisa envolvem primeiro o estudo dos Design Patterns como técnica de padronização que pode ser adotada para facilitar a padronização dos projetos que envolvam a construção de portais WEB que utilizam o paradigma da Orientação a Objetos. Segundo, possibilitou perceber a viabilidade em se construir aplicações com linguagem e banco de dados gratuitos. Terceiro, permitiu verificar que com a mesma estrutura de equipamentos (hardware), é possível melhorar substancialmente a eficiência do portal, podendo facilitar o dia a dia dos funcionários, aliviando a carga de trabalho e agilizando a postagem de informações. Finalmente, apontou soluções extensíveis aos demais módulos que compõe o portal do Campus Campo Mourão.

Ao concluir este trabalho obtivemos um sistema de notícias simplificado e de fácil utilização por qualquer funcionário com poucas de noções de informática, ágil e com atualização rápida e simples. Facilmente adaptável a futuras necessidades e facilmente entendido por novos programadores. Utilizado pattern Singleton na classe de conexão com banco de dados garantindo que ele será instanciado uma única vez, agilizou o procedimento e mantendo a conexão até que seja feito log-out (saída do sistema) no sistema ou expirado o login por inatividade.

Futuramente, o trabalho desenvolvido tem potencial para transformar-se em uma ferramenta comercial, pois com poucas modificações ele pode facilmente ser adaptado as mais diversas aplicações em um portal web que necessite de atualização constante.

O trabalho, caso não se tivesse utilizado os Design Patterns, seria de difícil compreensão para novos programadores e analistas. A sua programação seria feita de forma não padronizada, o que dificultaria atualizações e manutenções.

E finalmente, constatamos que, os Design Patterns supriram as necessidades apresentadas no inicio deste trabalho, resultando em maior eficiência no desenvolvimento, atualização e manutenção do sistema.

6. Referências bibliográficas

MORGAN & PARK & CONVERSE,2004
MORGAN, C., PARK, J., CONVERSE, T. PHP 5 and MySQL Bible. Indianapolis: Wiley Publishing,

Inc. 2004.

Gamma at all – 1995, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides. Design Patterns, Elements of Reusable Object-Oriented Software

Esp Web - Nespolo – 2006, NESPOLO, “PROJETO DE REFORMULAÇÃO DO PORTAL DA UNIVERSIDADE TECNOLÓGICA FEDERAL DO PARANÁ CAMPUS CAMPO MOURÃO UTILIZANDO A ASI SIMPLIFICADA”, PROJETO DE MONOGRAFIA, UEM 2006.

Gamma, Helm, Johnson, Vlissides – 1994 [Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides, Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, Addison-Wesley, Reading, Massachusetts, 1994. 
PHP.Net - 2006


www.php.net 2006, página oficial da linguagem php na internet. 

MySQL.com – 2007


www.MySQL.com 2007, página oficial do MySQL na internet.

W. Pree. “Design Patterns for Object-Oriented Software Development”. Addison-Wesley, 1995.

http://www.PHP.net/manual/pt_BR/introduction.PHP Manual Oficial do PHP em Português. Acessado em 04/12/2006.

Dofactory Team – Design Paterns – 2006 disponivel em http://www.dofactory.com/Patterns/Patterns.aspx. Acessado em 02/04/2006

NIELSEN, Jakob – The Need for Web Design Standards – 2004 – Disponível em: http://www.useit.com/alertbox/20040913.HTML. Acesso em 03/04/2006.

Patterns for Personal Web Sites – Disponível em: http://www.rdrop.com/ /~half/Creations/Writings/Web.patterns/. Acessado em 04/04/2006.

PEREIRA, David – J2EE Brasil: Design Patterns – Disponível em: http://www.j2eebrasil.com.br/jsp/tutoriais/tutorial.jsp?idTutorial=004_001. Acessado em 04/04/2006.

TIDWELL, Jenifer – Common Ground – 1999 – Disponível em: http://www.mit.edu/~jtidwell/interaction_patterns.HTML. Acessado em 04/04/2006.

TIDWELL, Jenifer – UI Patterns and Techniques – Disponível em: http://time-tripper.com/uipatterns/. Acesso em 05/04/2006.

WELIE, Martijn Van – Patterns in Interaction Design –  Disponível em: http://www.welie.com/ . Acessado em 05/04/2006

Anexo 1

<? 

$DBHOST["host"] = "localhost";

$DBHOST["db"]   = "db";

$DBHOST["user"] = "root";

$DBHOST["pwd"]  = "pass";

class dbMySQL {

var $DBC; 

var $result;

var $recordCount;

function dbMYSQL($DBConfig) 

               { 

$this->connectDB($DBConfig);

function connectDB($DBConfig) 

{


$this->DBC = @MySQL_pconnect($DBConfig["host"],$DBConfig["user"],$DBConfig["pwd"]);



    @MySQL_select_db($DBConfig["db"],$this->DBC); 

     unset($DBConfig); }

function Exec($sql) 

    {

     $this->result = MySQL_query($sql,$this->DBC); 

$this->recordCount = (MySQL_num_rows($this->result) > 0)? MySQL_num_rows($this- >result) : null; 

    }

function ExecAlt($sql) 

                {

$this->result = MySQL_query($sql);



}

function disconnectDB() {

MySQL_close($this->DBC);

unset($this->DBC);

}

function _dbMYSQL() 

{ 

    unset($this);

}

                       }

?>

Anexo 2

A) Diagrama estrutural de telas


Figura 13 – Diagrama Estrutural de Telas – Mostra o fluxo de informações e o caminho para cada uma das funções do siste
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