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Resumo

Francisco Eugénio Wernke. Padrdoes em Front-ends. Monografia (Bacharelado). Insti-

tuto de Matemaética e Estatistica, Universidade de Sao Paulo, Siao Paulo, 2023.

Padroes de software sdo conhecidos e utilizados ha mais de 40 anos. Os padrdes ajudam engenheiros de
software a compilar conhecimentos a partir de experiéncias vividas ao longo de suas carreiras, compartilhando
esse conhecimento. Por isso, padrdes sdo um importante ferramental para novos programadores. Os padrdes
sdo constituidos de trés componentes: contexto, problema e solugdo. Eles podem ser usados para solucionar
diversos problemas de design. Cada area da engenharia de software, como o back-end e o front-end, tem
seus proprios padrdes e respectivas variantes. Dado este cenario, esta pesquisa pretende amadurecer a
comunidade de desenvolvimento front-end a partir do uso de padrdes. Para isso, dez documentacdes sobre os
padrdes mais relevantes para a comunidade front-end foram criadas. A pesquisa comecou separando vinte
e um padrdes da literatura associados ao desenvolvimento front-end. Para filtrar os dez mais relevantes,
foram feitas dez entrevistas com programadores com cinco anos ou mais de experiéncia em desenvolvimento
front-end. A partir dos dados dessas entrevistas, coletados por formularios que avaliavam cada padrdo em
cinco topicos, foi feita a escolha dos dez mais bem avaliados. Com essa lista de padrdes, foram feitas as
documentagdes propostas contendo: 1. As informacdes basicas sobre os padrdes como nome, problema de
design que se propde a resolver e solucgdo; 2. Um diagrama de funcionamento do padrido contendo seus
componentes e a relacdo entre eles; 3. Uma implementa¢ido em cddigo do mesmo, quando fizesse sentido.
Essa documentacéo foi disponibilizada publicamente em: https://franwernke.github.io/TCC-Design-Patterns.
A pesquisa gerou uma coletinea de padrdes relevantes para desenvolvedores front-end, bem como um
material de facil entendimento para iniciantes da area. Essa documentacéo pode ser usada para se produzir

um curso completo de padrdes em desenvolvimento front-end.

Palavras-chave: Padroes. Padroes de Projeto. Padrdes Arquiteturais. Expressoes Linguisticas. Desenvol-
vimento Web. Front-End. Back-End.
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Abstract

Francisco Eugénio Wernke. Front-end Patterns. Capstone Project Report (Bachelor).

Institute of Mathematics and Statistics, University of Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2023.

Software patterns have been known and used for over 40 years. Patterns help software engineers compile
knowledge from experiences acquired throughout their careers, sharing this knowledge with their peers.
Therefore, patterns are an important tool for new programmers. Patterns consist of three components:
context, problem, and solution. They can be used to solve various design problems. Each area of software
engineering, such as back-end and front-end, has its own patterns and respective variants. Given this
scenario, this research aims to mature the front-end development community through the use of patterns.
To achieve this, ten documentations on the most relevant patterns for the front-end community were
created. The research began by identifying twenty-one patterns from the literature associated with front-end
development. To filter the top ten patterns, ten interviews were held with programmers with five or more
years of experience in front-end development. Using the data from these interviews, collected through
forms that evaluated each pattern on five topics, the top ten patterns were chosen. With this list of patterns,
the proposed documentations were created containing: 1. basic information about the patterns, such as
name, design problem they aim to solve, and solution; 2. a working diagram of the pattern containing
its components and the relationship between them; 3. an implementation in code when it made sense.
This documentation was made publicly available at: https://franwernke.github.io/TCC-Design-Patterns.
This research has generated a collection of relevant patterns for front-end developers, as well as an easily
understandable material for beginners in the field. This documentation can be used to create a complete

course on patterns in front-end development.

Keywords: Patterns. Design Patterns. Architectural Patterns. Idioms. Web Development. Front End. Back
End.
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Capitulo 1

Introducao

Para criarmos produtos digitais, precisamos formar varios profissionais qualificados.
No ano de 2021, existiam cerca de 25,6 milhdes de desenvolvedores web no mundo. Espera-
se que, até o final de 2024, existam 28,7 milhdes (VAILSHERY 2023). Estes profissionais
precisam aprender boas praticas de mercado para aumentarem sua produtividade e entao

se destacarem.

Nesse cenario competitivo, algumas técnicas da Ciéncia da Computacéo utilizadas por
profissionais, podem ser uma vantagem para os recém-formados. Este estudo foca no uso
de padroes de projeto, padroes arquiteturais e expressdes idiomaticas como alavancas para
a producao de software com alta qualidade bem como o aumento de produtividade de

desenvolvedores.

O ensino de padrdes é um caminho rapido para o aprendizado das boas praticas de
engenharia de software, trazendo consigo a experiéncia de inumeros desenvolvedores
(SuveTs 2021b). Dessa forma, o objetivo desta pesquisa é facilitar o acesso da comuni-
dade iniciante em front-end a padroes, bem como melhorar a compreensao desses,
por meio da criacio de um catalogo de padroes relevantes aos estagios iniciais do

desenvolvimento front-end.

Esta monografia conta com cinco capitulos, sendo o Capitulo 1 a introdugéo, além de
um anexo. Nos Capitulos 2 e 3, sera explicitado o fundamento teérico do projeto, explicando
as definicdes de padroes adotadas, explicitando o que sdo front-ends e o que sdo padrdes
de front-end. No Capitulo 3, sera explicitada a metodologia do trabalho, defini¢oes sobre
as entrevistas, métodos para a classificacdo dos padrdes e a base para a confeccdo das
documentacdes. No Capitulo 4, mostram-se os resultados das entrevistas e a documentacdo

produzida. No Capitulo 5, termina-se o texto com as conclusdes do trabalho e possiveis
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trabalhos futuros. Por fim, o Anexo A é o protocolo de entrevista usado pela pesquisa.



Capitulo 2

Front-Ends

Este capitulo traz uma visdo geral sobre o que é e como funciona o desenvolvimento

front-end hoje, incluind quais tecnologias sao centrais para essa area.

2.1 Histoéria do Desenvolvimento Web

No fim dos anos 1980, o avanco da tecnologia dos computadores possibilitou uma
revolucdo no compartilhamento de informagdes entre universidades. A criacdo da primeira
especificacdo da Web em 1989 pelo cientista Tim Berners-Lee possibilitou varias imple-
mentagdes de sistemas que serviam hipertextos via Internet. Dessa forma, os cientistas
podiam escrever artigos em uma linguagem de hipertextos e disponibiliza-los mantendo

versdes confiaveis do conhecimento adquirido (BERNERS-LEE 1989).

A primeira proposta da Web levava em conta servidores que produziriam hipertexto
capaz de ser lido e traduzido em artigos, graficos, imagens e diversos elementos visuais
no computador que receberia esse hipertexto. O software local que exibiria o artigo a
partir do hipertexto foi chamado de navegador e requeria um formato padronizado de

hipertexto.

A partir dessa definicdo, a criacdo de navegadores para a leitura de hipertextos cresceu
rapidamente. A criagdo do primeiro navegador, “WorldWideWeb” (WWW), permitia a
exibicao de hipertextos no padrao desenvolvido por Tim Berners-Lee e o hipertexto era
entregue por um servidor web também desenvolvido por ele. O WWW permitia a edicao
desses hipertextos e era a principal ferramenta de atualizacdo das documentagoes feitas

especificamente para o contexto da CERN.

O processo de criagdo da Web definiu uma divisdo entre o software que funcionaria do
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lado do servidor e o software que funcionaria no lado do cliente. Nas palavras do proprio
Tim Berners-Lee: “A tinica maneira pela qual podemos encorporar flexibilidade suficiente [ao
sistema] é separando o software de armazenamento de informacdo do software de exibigdo,
com uma interface bem definida entre eles” (BERNERS-LEE 1989). Dessa forma, a separacio
entre software de exibi¢do (front-ends) e software de armazenamento (back-ends) era

intrinseca a Web desde seus primordios.

2.2 O que sao Front-Ends?

Existem algumas defini¢des para o conceito de front-end (CAMBRIDGE 2023, AWS 2023,
Souto 2023). Em desenvolvimento web, front-ends sdo componentes de software que
lidam com a interface do usuario. Esses componentes constroem e organizam as interfaces,
além de lidar com interacdes do usuario. Eles também conversam com os componentes do
back-end que lidam com o armazenamento de dados e implementam regras de negocio da

aplicacédo.
Front-ends possuem trés grandes responsabilidades:

1. Criar uma interface que forneca informacdes sobre os dados de interesse do usuario
de forma facil e rapida. As interfaces devem criar uma experiéncia de uso que
satisfaca as necessidades do usuario sem obstaculos, ter elegancia e simplicidade

(NorMAN e NIELSEN 2023).

2. Estruturar a apresentacdo dos dados para facilitar o consumo destes pelos usuarios.
Diferentes front-ends podem consumir a mesma fonte de dados, mas terem propositos
diferentes. Dessa forma, é importante que se criem diferentes organizacdes para os

mesmos dados.

3. Prover formas de entrada de dados como botdes, formularios, listas, entre outros, para
que os usuarios possam modificar os dados apresentados. Para criar uma experiéncia
amigavel ao usuario e simplificar os back-ends, os front-ends atuam como uma
camada de abstragao as operacdes do back-end e outros mecanismos de mudanga de

estado do modelo.

Dadas as necessidades especificas dos front-ends, existem padroes que sdo mais comu-

mente utilizados dentro do contexto do desenvolvimento front-end.



2.3 | CENARIO ATUAL DO DESENVOLVIMENTO FRONT-END

2.3 Cenario atual do desenvolvimento front-end

No desenvolvimento de front-ends, existem algumas ferramentas que se destacam
como as principais do mercado. O Hypertext Markup Language (HTML), o Cascading Style
Sheets (CSS) e o JavaScript (implementacdo do padrao ECMAScript) sdo tecnologias pilares
para criar front-ends (SoBczaxk 2023). HTML e CSS sao, respectivamente, linguagens de
marcacdo (Docs 2020b) e de folha de estilos (Docs 2020a), enquanto Javascript é uma

linguagem de programacao.

2.3.1 HTML

A primeira versao do HTML foi criada logo depois da Web por Tim Berners-Lee em 1991.
O propésito do HTML era ser uma linguagem para a criacido de paginas Web, definindo o
conteudo da pagina. O HTML funciona por meio de marca¢des nomeadas que estruturam
trechos do conteudo (tags), transformando-os em um hipertexto. Atualmente, a versao
mais usada do HTML ¢é a 5, que apresenta inimeras melhorias em relagdo as versoes

anteriores.

O Programa 2.1 mostra um exemplo de HTML.

Programa 2.1 Exemplo de arquivo HTML.

1 <div>

2 Aqui comeca uma divisao

3 <h1> Isto eh um titulo </hi1>

4 <p> Isto eh um paragrafo </p>

5 A tag com "/" termina a marcagao
6 </div>

2.3.2 CSS

O CSS foi desenvolvido em 1995 por Hakon Wium Lie, que também trabalhava na
CERN (Bos 2016). O objetivo principal do CSS era possibilitar a adicao de estilos a paginas
Web de forma simples, considerando as limita¢des dos dispositivos que apresentavam as
interfaces. Apesar de existirem algumas implementacdes diferentes dessa ideia, o CSS tinha
como ideal mediar as inten¢des do autor da pagina web com as preferéncias do leitor da
pagina. Assim, o arquivo CSS era criado com os requisitos do autor mas poderia produzir
diferentes resultados caso as limitacoes do navegador ou preferéncias do leitor da pagina

divergissem (Bos 2016).

Atualmente, a versdao do CSS mais utilizada é a 3 que é compativel com todos os

principais navegadores (WELLs 2018).
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2.3.3 JavaScript

Criado em 1995 por Brendan Eich, que trabalhava na empresa Netscape, JavaScript (JS)
foi uma das primeiras iniciativas para alocar parte do processamento das paginas Web no
lado do cliente. Até entdo, somente os servidores Web tinham controle sobre o contetdo
da pagina. Uma vez gerado o hipertexto, ndo era possivel altera-lo até que outra pagina
fosse requisitada ao servidor. Dessa forma, o JS possibilitou a adicdo de comportamento as

paginas no navegador do usuario.

Dois anos depois da criacao do JavaScript, em 1997, a Netscape comecou a trabalhar
junto da ECMA International, organizacdo sem fins lucrativos europeia que define padroes
para sistemas de software. Dessa colaboracéo, surgiu o ECMAScript, padrao de interfaces
e design de linguagens que poderia ser usado por navegadores como referéncia para
a implementacdo de seus interpretadores. Com essa padronizacdo, surgiram algumas
outras implementacdes do ECMAScript, como o JScript da Microsoft e o ActionScript da
MacroMedia - que seria posteriormente adquirida pela Adobe Systems (RAUSCHMAYER
2014).

Devido a sua criacdo ter sido amplamente relacionada ao Java, a sintaxe do JS é
bastante similar ao Java. Porém, varias decisdes estruturais de design das linguagens
sdo diferentes. O JS, apesar de ser uma linguagem multiparadigma, é uma linguagem
mais voltada a programacao funcional que a orientagio a objetos. A tipagem dinamica,
a reflexdo de objetos irrestrita e a falta de tratamento de excec¢des nativo, dentre outros,
sdo caracteristicas que tornam o JS uma linguagem de rapido aprendizado, mas que néo

reforca boas praticas. Por isso, a adocdo de padroes é extremamente importante.

2.4 JavaScript nesta Pesquisa

Por ser central no desenvolvimento front-end, esta pesquisa focou na implementacéo
dos padroes em JavaScript, trazendo expressdes idiomaticas dessa linguagem. Isso nédo
significa que os padrdes (arquiteturais, de projeto e até mesmo variacdes das expressoes

idiomaticas) apresentados aqui ndo podem ser implementados em outras linguagens.

A trindade da Web - HTML, CSS e JavaScript - esta no centro de todas as tecnologias
de desenvolvimento front-end. Porém, a partir da criacdo de bibliotecas e arcabougos para
o desenvolvimento de interfaces, € comum que néo seja necessario escrever diretamente
nessas linguagens. A biblioteca React.js foi a mais popular no ecossistema JavaScript para
front-ends em 2022 (JavaScripT 2022). Ela auxilia na criacio de HTML no JavaScript

(seguindo o formato JSX), sem necessidade de escrevé-lo diretamente.


https://react.dev/

Capitulo 3

Padroes

Este capitulo explora as definicdes de padrio e as diretrizes para a documentacao de

um.

3.1 Analogia com Feng Shui

O Feng Shui é uma pseudociéncia inventada na China antiga que prega um conjunto
de regras para organizar casas, vilarejos e até mesmo tumbas. As regras estabelecidas pela
técnica ndo eram testadas cientificamente. No entanto, serviam para auxiliar a construcéo
de grandes estruturas, convencendo os arquitetos a seguirem um caminho unico. O Feng
Shui absorvia a experiéncia coletiva dos arquitetos chineses e os ajudava a ter um sistema

unico que, frequentemente, funcionava (HE e Luo 2000).

De forma similar, padrdes auxiliam na construcido de software, como ja foi averiguado
em alguns casos na construcdo de interfaces com boa experiéncia de usuario (NuvaL 2020).
Os padroes néo sdo solucdes prontas, como algoritmos ou bibliotecas, mas sim guias para
solucdes existentes testadas através dos anos por engenheiros de software BuscCHMANN
1996. Padroes captam algumas caracteristicas da solugdo que vao além da corretude,
passando também pela reusabilidade, manutenibilidade, facilidade de entendimento, entre

outras.

3.2 Definicio Adotada

Esta pesquisa adota a seguinte defini¢io: “padroes descrevem um problema recorrente de
projeto que surge de contextos especificos e apresentam um esquema genérico e experimentado

de uma soluc¢ao” (BuscHMANN 1996). Essa definicdo encaixa diversas estruturas comuns no
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desenvolvimento de software, que sdo criadas até mesmo sem a consciéncia do autor do

codigo. Alguns exemplos de padrdes sdo:
1. MODEL-VIEW-CONTROLLER
2. MODEL-VIEW-VIEWMODEL
3. BUILDER
4. SINGLETON

Um padréo é composto de trés componentes: problema, contexto e solu¢do. Enquanto
um padréo descreve a solucdo para um problema, ele deve considerar o contexto em que
o problema é encontrado. O contexto apresenta requisitos funcionais que sdo denomi-
nados “forgas” (BuscHMANN 1996). Todas as for¢as de um problema-contexto devem ser

balanceadas, de forma a criar uma solugio especifica e detalhada.

3.3 Documentacio de um padrao

Existem diversas formas de descrever um padrao, uma delas é descrevendo as seguintes

caracteristicas do padrao:

« Nome: Todo padréo possui um conjunto de nomes que o identificam. A nomenclatura
€ um dos pontos mais relevantes do padrao, pois é por ela que se comunica a estrutura

declarada pelo padrao.

« Exemplo: Um exemplo pratico do problema que o padrao descreve, destacando a

necessidade de um padrao que o resolva.
+ Contexto: Situacdes genéricas em que o padrao pode ser aplicado.

« Problema: O problema que o padrao descreve. Aqui, apresentam-se as forcas que

podem estar envolvidas e os pontos nos quais o problema atinge o software.

« Solucio: A solugio proposta pelo padrio, destacando como ela balanceia as forgas
apresentadas no problema e sua estrutura geral em software. Incluem-se também

esquemas que explicam a dindmica entre os componentes da solucao e suas relacdes.

« Implementacao: Um guia de como implementar o padrdo de forma concreta. Pode
ser uma implementacao real em cédigo ou um guia representando sua estrutura
em codigo. E importante ressaltar que essa estrutura pode variar dependendo do

contexto do problema.
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« Variantes: Algumas variantes do padrdo que podem ser refinamentos (para con-
textos mais complexos) ou mudancas estruturais no padrio (para servir contextos

diferentes).

3.3.1 Exemplo completo: SINGLETON
Nome: SINGLETON

Exemplo: Em sistemas onde registram-se informagdes sobre os processos que estio
acontecendo, geralmente sdo usados registros em texto (logs) para anotar acontecimentos.
Usualmente, cria-se um arquivo no sistema operacional no qual todos os registros do
sistema sdo centralizados. Dessa forma, ndo é interessante que varios objetos interajam
com o arquivo, pois, isso poderia gerar problemas de concorréncia, levando ao registro da

sequéncia errada dos fatos e potencial duplicidade de informacdes.

Contexto: Classes que tenham a restri¢do de ter somente uma instancia ou que preci-

sem de um ponto unico de acesso global aquela instancia.

Problema: Uma classe que realiza uma funcéo unica dentro do sistema precisa ser
instanciada diversas vezes em varios fluxos diferentes. Porém, essas instancias precisam
organizar e comunicar mudancas de estado entre si. Dessa forma, é criada uma rede de
informacdes complexa entre as instancias. Além disso, se essa classe controla um recurso
limitado, como um banco de dados ou um arquivo, deve-se controlar o acesso de cada

instancia a esse recurso para nao ocorrer a sobrescrita de alteragdes.

Solucao: A limitacdo das instancias de uma classe permite um controle maior sobre
as acdes possiveis para as instancias. A classe implementa um método especial para a
instanciacdo que sempre retorna a mesma instancia em vez de criar uma nova. Dessa forma,
todas as outras classes trabalham com referéncias para a mesma instancia e o estado dela
é comunicado a todos os usuarios. Assim, o acesso aos recursos da instancia é controlado

via um ponto de acesso Unico a ela.

Implementacio: Para implementar o SINGLETON, devemos criar método estatico
createInstance. Esse método deve criar uma instancia nova caso nenhuma exista, ou
devolver um referéncia para a pré-existente caso contrario. O construtor da classe deve ser
privado. Apds a criacdo do método, definem-se atributos e métodos que serdo a interface

da instancia.

Um exemplo de implementacdo em JavaScript pode ser encontrado no Pro-

grama 3.1.

Variantes: O padrio MoDULE pode ser implementado como diversos SINGLE-
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Programa 3.1 Implementacéo de Singleton em JavaScript.

1 const Logger {

2 public const numberOfLogsCreated;
3

4 private constructor() {

5 numberOfLogsCreated = 0;

6 }

7

8 let dinstance: Logger;

9

10 static function createInstance() {
11 if (instance === undefined) {
12 return new Logger();

13 }

14 return instance;

15 }

16

17 function info() {

18 //...escreve para um arquivo ou qualquer implementacdo
19 numberOfLogsCreated += 1;

20 }

21}
TONS.

3.4 Escopo de Padroes

Ao definir um padrao, também deve-se pensar no escopo dele no projeto e qual o seu
nivel de influéncia sobre o software. Alguns padrdes, se implementados, terdo impacto
sobre toda a estrutura do sistema, definindo relacdes macroscopicas entre componentes ou
grupos de componentes. Outros terao efeito somente em um componente e sua estrutura,

impactando de forma granular o sistema.
Neste viés, os padrdes podem ser classificados em trés grandes grupos:
« Padroes Arquiteturais

Um padréo arquitetural define uma organizacgao estrutural fundamental para o sistema.
Ele provém um conjunto de subsistemas pré-definidos, especifica as responsabilidades

deles e inclui regras e guias para as relagoes entre eles (BUSCHMANN 1996).

Exemplos: MODEL-VIEW-CONTROLLER, MODEL-VIEW-VIEWMODEL, LAYERS e DISTRI-

BUTED SYSTEMS ou MICROSSERVICOS.
« Padroes de Projeto

Um padréao de projeto define um esquema para refinar subsistemas ou componentes de
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um sistema ou as relacdes entre eles. Ele descreve uma estrutura para resolver problemas

de implementacdo dentro de um contexto particular do sistema. (BusCHMANN 1996)
Exemplos: OBSERVER, CONSTRUCTOR, ADAPTER, PROXY.
« Expressoes Idiomaticas ou Linguisticas (Idioms)

Uma expressao idiomatica é um padrao de baixo nivel de abstracdo que geralmente é
implementado dentro de uma linguagem de programacéo ou arcabouco (SHVETS 2021a).
Estes padroes descrevem detalhes sobre componentes e relagdes entre subsistemas usando

funcionalidades da propria linguagem (BuscHMANN 1996).

Exemplos: COUNTED POINTER (em C++), SHORT-CIRCUIT OPERATORS (em JavaS-

cript).

Apesar de existir um grande universo de padrdes e variantes, alguns conjuntos nas-
ceram para resolver problemas de um dominio especifico. Um exemplo sdo padrdes de
microsservi¢os (RICHARDSON 2015). Seguindo essa linha, esta secdo explora o que sdo
os padrodes de front-end, tanto aqueles especificos para o dominio, quanto outros mais

genéricos que se encaixam nesse dominio.

3.5 Padroes de Front-end

Os padrodes descritos pelo livro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software (GAMMA et al. 1994) podem ser utilizados em intimeros contextos diferentes.
Os problemas e solugdes descritas pelos quatro autores, conhecidos como a “Gangue
dos Quatro” (em inglés Gang of Four, GoF), ddo uma base geral para a construcao de
software orientado a objetos, mas ndo entram em dominios especificos como a construcéo
de interfaces (GaMMA et al. 1994, GURU 2023).

Dessa forma, os padrdes GoF também podem ser usados para front-ends. A diferenca é
que ha um contexto mais especifico para esses padrdes. Adotam-se, entdo, variagdes dos

padroes originais que melhor se encaixem para front-ends.

Por outro lado, dentro do dominio de construcédo de interfaces, existem algumas verten-
tes que lidam com diferentes preocupagdes do front-end. Para experiéncia do usuario, por
exemplo, o livro Designing interfaces (TIDWELL 2011) descreve padrdes na construcio visual
de interfaces que maximizam a simplicidade e usabilidade da tela. Esse livro contribuiu

para a ideia inicial de uma interface e seu design.

Nesta pesquisa, as questdes de User Experience (UX) ndo serao tratadas. Abordam-se

mais extensamente dois tipos de padrdes: organizacdo de codigo e arquitetura dos dados

11
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dentro do front-end.

Na categoria de padroes de front-end, temos alguns padrdes que ja surgiram com
contextos e problemas especificos. Um exemplo é o padrdo BACK-END FOR FRONT-END. Esse
padréo arquitetural surgiu como resposta a um problema gerado pelo estilo arquitetural
de microsservicos usado no back-end. Como surgiram diversas APIs que o front-end
tinha de buscar informacdes, o uso de banda para buscar informagdes no back-end ficou
muito alto, devido as diversas requests necessarios. Além disso, mudancas de contrato
nos varios back-ends refletiam diretamente no front-end. Nesse ponto, surgiu o BACK-END
For FRONT-END, que atua como um intermediario entre os diversos servicos e o front-end
(Carcapo 2015).

Ainda dentro dos padrdes que surgiram no contexto do front-end, ha algumas expres-
soes linguisticas especificas de arcaboucos destinados ao desenvolvimento front-end. Na
biblioteca React.js, por exemplo, existem alguns padrdes proprios, tais como os padroes

USECONTEXT e QUERY OBSERVER.

Dessa forma, podemos concluir que existem padrdes que sdo mais especificos e rele-
vantes para o desenvolvimento front-end, por: ou terem nascido do contexto de desen-
volvimento de interfaces, ou serem especificos de arcabougos usados em front-ends, ou
mesmo serem variantes pensadas para front-ends. Esta pesquisa foca nesses padrdes, cuja

definicdo sera discutida no Capitulo 4.



Capitulo 4

Metodologia

Este capitulo descreve quais objetivos especificos foram tragados para cumprir o ob-
jetivo explicitado no Capitulo 1. Estes objetivos especificos levaram ao desenvolvimento
de uma série de passos, técnicas usadas e decisdes tomadas para que esta pesquisa os

realizasse. O objetivo deste capitulo é tornar possivel a reprodugao desta pesquisa.

4.1 Objetivos especificos

O objetivo do projeto é facilitar o acesso da comunidade iniciante em front-end
a padroes, bem como melhorar a compreensao desses, por meio da criacio de um
catalogo de padroes relevantes aos estagios iniciais do desenvolvimento front-end.
Para atingi-lo, , foram tragados alguns objetivos menores e especificos que devem ser

alcancados, tais como:

1. definir critérios que possam avaliar a relevancia do padrio para a comunidade

desenvolvedora, principalmente para profissionais mais experientes;
2. criar uma lista de padrdes a partir de referéncias como livros, blogs e documentacdes;

3. entrevistar profissionais experientes com front-ends para determinar quais padroes

melhor preenchem os critérios definidos no Item 1;

4. criar uma documentacio, com um molde bem definido, sobre cada padrdao de uma

lista selecionada;
5. disponibilizar esta documentagao publicamente.

Ao alcancgar esses objetivos, esta pesquisa contribui para o amadurecimento e aprendi-

zado da comunidade de desenvolvimento front-end por meio de padrdes.
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4.2 Critérios para Avaliacao dos Padroes

Um padrao tem varias caracteristicas que sao derivadas do problema e do contexto
que o definem. Porém, é importante notar que nenhum padrao resolve qualquer problema.
Além disso, contextos mais restritivos podem tornar o padrdo pouco util, adicionando
complexidade excessiva ou desbalanceando suas forcas. Dessa forma, avaliar a relevancia

e utilidade de padrdoes em uma escala unica é uma tarefa complicada.

Contudo, dentro do contexto de padrdes de front-end, especificado na Sec¢édo 3.5, é
possivel construir uma noc¢ao mais restrita sobre o que é um padrao, definir caracteristicas
que indicam relevancia e utilidade. Assim, um padrao pode ser classificado como relevante

ou nio para desenvolvedores front-end.

Nesta pesquisa, as métricas escolhidas para avaliar se um padrao é relevante para o

desenvolvimento front-end sio:

« Conhecimento do padrao: Essa métrica avalia a popularidade do padrao. A expec-
tativa é que a maioria dos padrdes sejam conhecidos pois os padrdes pré-selecionados

ja tem certa relevancia para a area.

« Frequéncia na literatura: Essa métrica avalia quais padrdes podem ser facilmente
encontrados na literatura. A ideia é que padrdes que sao frequentemente documen-
tados, seja pela literatura cinzenta (como blogs e videos) ou académica (como artigos
e livros), sdo importantes para os desenvolvedores. Além disso, se um desenvolvedor
procura por literatura sobre esses padrdes, a industria de software atualmente exige

a implementacio desses padrdes.

 Simplicidade de implementacao: Essa métrica avalia o quao rapido chega-se
do problema a solucdo utilizando esse padrdo. Essa métrica é representada pela
simplicidade de implementacéo, pois se o padrédo resolve o problema e pode ser
facilmente implementado, entdo o tempo entre a concepc¢éo e solugdo é pequeno.
Com essa métrica, é possivel separar os padrdes mais eficazes e esses deveriam

aparecer na documentacio gerada pela pesquisa.

« Facilidade de manutencao: Essa métrica avalia o quanto um padrao ajuda na
organizacgao do codigo e, consequentemente, em um codigo facil de ser estendido e
modificado conforme surgem novas necessidades. A facilidade de manutencao avalia

caracteristicas centrais do padrdo como o apoio a experiéncia do desenvolvedor.

« Frequéncia de uso em projetos: Essa métrica avalia a frequéncia com que o

padrao é implementado. Ela também pode ser estendida para avaliar se a pessoa
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que implementou viu resultados positivos na sua implementacéo e decidiu utilizar o

padrao novamente.

4.3 Padroes Pré-Selecionados

A lista pré-selecionada de padrdes considerou padrdes que, na literatura, sao relacio-
nados a construcao de interfaces. Dentre eles, é comum que alguns sejam relacionados a
bibliotecas e arcaboug¢os populares no front-end (como o React.js) devido a importancia

desse arcabouco no cenario atual de desenvolvimento front-end.

Para cada padrao, serdo apresentados um nome (podem existir variantes), uma breve
descricdo do problema e da solugdo. Essa descri¢do é a mesma que foi apresentada aos

entrevistados. A lista completa se encontra na Tabela 4.1.

4.4 Entrevistas

As entrevistas sdo uma parte importante desta pesquisa. Esta se¢ao destrincha o método

de entrevista e seus objetivos.

4.4.1 Escolha dos Convidados e Realizacao das Entrevistas

Devido a importancia das entrevistas na pesquisa, os convidados foram selecionados
para que as respostas sejam condizentes com a realidade atual do desenvolvimento front-

end.

Sendo assim, a experiéncia dos entrevistados em desenvolvimento front-end foi priori-
zada na escolha. Os convidados tém no minimo cinco anos de experiéncia em front-end.
Entre eles, existem diferentes contextos de desenvolvimento, tais como: sites para navega-

dores comuns, apps para Android e IOS, interfaces para desktops, entre outros.

Depois da escolha dos profissionais, a entrevista foi conduzida de forma padronizada
para todos os entrevistados. O protocolo completo da entrevista, incluindo fotografias do

formulario, pode ser encontrado no Capitulo 6.

As diretrizes para a entrevista pretendiam classificar cada padrdo da lista pré-
selecionada dentro dos cinco tépicos destrinchados no Sec¢ao 4.2. Para isso, foi criado

um formulario pela plataforma Google Forms, que permite a coleta e armazenamento as
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Nome

Descricao

BACK-END FOR FRONT-END

Criacéo de servigos back-end
especificos para interfaces front-end,
permitindo uma melhor adaptacéo
e controle das necessidades do front-end

CENTRALIZED STATE MANAGEMENT

Cria uma store centralizada
para manter o estado da aplicagao

MODULE PATTERN

Um padréo que encapsula funcionalidades
em modulos independentes,
protegendo o escopo de variaveis e evitando
poluicao do escopo global

Divide a aplicacdo em Model, View

Mve e Controller com papeis bem definidos
Separa a interface do usuario (View)
MVVM dos dados (Model) com um intermediario

chamado ViewModel

Micro FRONTENDS

Divide uma aplicacido front-end em
modulos menores, independentes e

auténomos que criam a interface em conjunto

PROVIDER

Um padréo que fornece dados ou
funcionalidades a componentes front-end,
muitas vezes utilizado em contextos
de gerenciamento de estado

SMART-DUMB COMPONENTS

Distingue entre componentes
inteligentes (smart) que tém logica
e componentes burros (dumb)
que sdo puramente de apresentacio

Proxy

Age como intermediario entre objetos,
permitindo controlar o acesso a eles

OBSERVER

Define uma relacdo de um-para-muitos
entre objetos, de modo que quando
um objeto muda de estado,
todos os seus observadores sao notificados
e atualizados automaticamente

PrROTOTYPE

Permite criar objetos a partir de
prototipos, economizando recursos
de criagao de objetos semelhantes

ADAPTER

Permite a interface de uma classe ser
compativel com outra, facilitando
a integracao de diferentes sistemas

DECORATOR

Adiciona funcionalidades a objetos
existentes de forma dindmica,
sem modificar sua estrutura béasica

SINGLETON

Garante que uma classe tenha apenas
uma unica instancia e fornece
um ponto de acesso global
para essa instancia
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Encapsula uma solicitagdo como
um objeto, permitindo a parametrizacédo
de clientes com solicitagoes,
fila de comandos e execucao assincrona
Permite passar solicitacdes ao longo
de uma cadeia de manipuladores,
CHAIN OF RESPONSIBILITY cada um decidindo se processa
a solicitacdo ou a passa
para o proximo na cadeia
Padrio usado em React para
compartilhar dados entre componentes
sem passar as propriedades manualmente por
todos os niveis da hierarquia de componentes
Automatiza a sincronizacio de dados entre a
DATA BINDING camada de modelo e a interface do usuario,
mantendo-os automaticamente atualizados

COMMAND

USECONTEXT

Gerencia o estado e os dados
de consultas em aplicagdes React
Uso de Promises para lidar com operacdes
assincronas de forma mais clara e estruturada
Uso de uma propriedade especial
em componentes React para passar
func¢des que retornam elementos JSX,
permitindo a reutilizagio de logica de renderizacio

QUERY OBSERVER

PROMISE BASED ASYNC

RENDER Propr

Tabela 4.1: Lista dos padroes pré-selecionados

respostas dos entrevistados. Depois das entrevistas, a plataforma gera graficos para a

visualizacdo dos dados, expostos no Capitulo 5.

4.4.2 Compilacao dos Dados

Para a analise dos dados gerados pelas entrevistas, foi escolhida a plataforma Jupyter

hospedada no Google Colab. A ferramenta usa Python como linguagem de programacao.

Essa escolha se deu pela facilidade e experiéncia do pesquisador com o ecossistema.

Apos as entrevistas, os dados coletados via formulario, armazenados no Google Forms,
foram baixados e armazenados localmente. A partir de entéo, os seguintes passos foram

realizados para a analise destes dados:

1. exportar os dados do Google Forms para um objeto Python por meio da biblioteca

Pandas;

2. categorizar os dados por métrica e padrao, sendo as colunas as métricas e as linhas

os padrdes;
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3. normalizar as colunas para que todas as métricas tenham o mesmo impacto sobre o

resultado final;

4. somar as pontuacOes normalizadas em cada métrica para cada padrio, resultando

em um numero, a nota do padrio;

5. ordenar as notas para que os dez primeiros padroes sejam escolhidos para a lista

final.

4.5 Modelo de Documentacao

As documentacodes produzidas foram agrupadas pelo escopo do padrao sendo as cate-

gorias: “Padrao Arquitetural”, “Padréo de Projeto” e “Expressdes Linguisticas”.

Para cada padriao, ha uma pagina HTML que descreve suas caracteristicas, explicitadas
na Sec¢ao 3.2. Com essas caracteristicas, é possivel implementar o padrdo onde for necessario

e definir para que problemas ele pode ser usado.
A documentacdo possui uma coluna somente com os seguintes topicos em ordem:
« Nome
+ Problema

« Exemplo

Contexto

Solugdo

« Diagrama da solucéo

Codigo da implementagdo em JS (Caso faca sentido para o padrio)

Variantes (Caso existam e sejam relevantes)

Os exemplos em codigo sdo implementados em JavaScript seguindo o ECMAScript 2022
(ES2022), versdo mais recente do ECMAScript durante o desenvolvimento desta pesquisa
(INTERNATIONAL 2023). Alguns padrdes arquiteturais podem ser complexos demais para a
implementagido em cddigo ou serem melhor aproveitados como conceitos de organizagao.

Nesses casos, apenas o diagrama da estrutura do codigo sera apresentado.
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4.6 Disponibilizacao das Documentacdes

As documentacdes serdo disponibilizadas, temporariamente, no mesmo dominio que a

pagina desta pesquisa, em https://franwernke.github.io/TCC-Design-Patterns.

A organizagao da pagina tem dois niveis: escopo do padrdao e nome do padrao. Dentro
de cada escopo, existem todos os padroes documentados. Além disso, foram adicionados
marcadores as paginas, que ajudam na pesquisa tanto via buscador da propria pagina

quanto via buscadores da Web.
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Capitulo 5

Resultados

Neste capitulo sdo apresentados os resultados alcangados pela pesquisa. Primeiro, o
capitulo introduz resultados das entrevistas realizadas e como eles implicam na lista de
padrdes selecionados. Depois, apresenta as documentagdes geradas sdo apresentadas em

sua integra.

5.1 Entrevistas

Apos as entrevistas, a plataforma Google Forms gerou do Figura 5.1 ao Figura 5.5 para

cada métrica e seu resultado. No eixo Y, temos todos os padrdes da lista pré-selcecionada.

Ja no eixo X, temos a quantidade de respondentes que afirmaram que o padrdo em Y é
bem avaliado naquela métrica, seguido pela porcentagem dos respondentes que marcaram

aquela opcao.

5.2 Padroes Selecionados

Para a normalizacdo dos dados, foram escolhidas duas técnicas diferentes: o Z-Score e
o Min-Max. Os dois métodos tiveram resultados proximos. No entanto, perto da média,
eles selecionaram padroes diferentes para a lista final. Como a distribuicido do Z-Score foi
maior e o0 Min-Max tinha passos muito grandes entre um padrao e outro, o Z-Score foi

escolhido.
Apo6s a coleta, a normalizacido dos dados resultou na Tabela 5.1.

A soma dos valores de cada uma das métricas e a ordenacdo pelo melhor score resultou
na Tabela 5.2.
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Figura 5.2: Resultado - Frequéncia na literatura
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Back-end for Front-end 6 (60%)
Centralized State Management 4 (40%)
Module pattern 1(10%)
MVC 7 (70%)
MVVM 3 (30%)
Micro Frontends 1(10%)
Provider 5 (50%)
Smart-dumb components 4 (40%)
Proxy 2 (20%)
Observer 5 (50%)
Prototype 3 (30%)
Adapter
Decorator 3 (30%)
Singleton 7 (70%)
Command 3 (30%)
Chain of Responsibility 2 (20%)
useContext (Prop-drilling) 3 (30%)
Data Binding 3 (30%)
Query observer (react-query) 1(10%)
Promise based async 5 (50%)
Render Prop 4 (40%)
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Figura 5.3: Resultado - Simplicidade de implementacdo
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Figura 5.4: Resultado - Facilidade de manutengao
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Figura 5.5: Resultado - Frequéncia de uso em projetos
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Tabela 5.1: Resultados - Dados normalizados
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MVC

Adapter

Singleton

Back-end for Front-end
Observer

Promise based async
Data Binding

Prototype

Provider

Decorator

MVVM

Module pattern
Smart-dumb components
useContext (Prop-drilling)
Micro Frontends

Chain of Responsibility
Command

Render Prop

Centralized State Management

Proxy

Query observer (react-query)

Score
9.405050
7.772805
5.158148
3.543960
3.066134
1.973858
1.480694
0.971290
0.895871

-0.630389
-0.640434
-0.657626
-1.253871
-1.773759
-2.197699
-3.851448
-3.900143
-3.914395
-3.944594
-5.469842

-6.033609

Tabela 5.2: Nota dos padroes pré-selecionados
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Por fim, usando somente os dez padrdes mais bem avaliados na soma dos cinco topicos,

definiu-se a lista final de padrdes mostrada na Tabela 5.3.

Nome Nivel de escopo
MVC Arquitetural
Back-end for Front-end  Arquitetural
Adapter De projeto
Singleton De projeto
Observer De projeto
Prototype De projeto
Provider De projeto
Decorator De projeto
Promise based async Idiom
Data Binding Idiom

Tabela 5.3: Lista de padroes selecionados

5.3 Documentacao sobre os Padroes Selecionados

Apos a selecdo dos padroes, restou somente confeccionar as documentacdes sobre cada
um deles. A Figura 5.6 tem um exemplo de documentacio. Print-screens de todas as outras

documentacdes podem ser encontradas no Apéndice B.

5.4 Discussoes

O processo de sele¢do dos padroes mostrou que existem varias formas diferentes de
se implementar cada padrao. Varios entrevistados constataram que usavam estruturas de
codigo descritas pelos padrdes sem ter conhecimento de que eram padrdes. As entrevistas
também ajudaram a constatar a importancia desta pesquisa para a area de front-end, que
ainda é pobre na documentacio de padrdes de projeto. Além disso, alguns candidatos
desconheciam o conceito de padrdes. Por isso, foi importante que as entrevistas fossem
conduzidas por uma pessoa que acompanhasse e explicasse os padrdes. Se fosse usado o
método de compartilhamento em massa do formulario da pesquisa, a validade dos dados

seria comprometida.

Por esse aspecto de selecionar e apoiar os entrevistados pessoalmente, a pesquisa reuniu
somente dez amostras de profissionais de front-end. A dificuldade de achar pessoas focadas
em front-ends, com varios anos de experiéncia disponiveis para entrevistas foi um fator
relevante. Essa limitacdo pode comprometer a confiabilidade da analise estatistica feita dos

resultados do formulario. Contudo, espera-se que a selecdo dos convidados e as respostas
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BﬂCk'end for Front'end Padr&o arguitetural

Problema

Ao aplicarmos o estilo arquitetural de microsservigos nos nossos sistemas de software,
geralmente acabamos com informacgées espalhadas por varios servigos diferentes. Para
que front-ends consigam apresentar essas informagdes sobre o negdcio, € necessério
que o front-end conhega grande parte da estrutura dos microsservigos. Isso pode levar a
quebra do principio da responsabilidade unica dos componentes.

Além disso, podemos ter front-ends para mobile, para aplicativos de computador e para
navegadores. Cada front-end apresenta as informacdes de forma diferente e portanto
também precisa de formatos diferentes do modelo. Isso pode ser resolvido usando
diferentes endpoints para cada front-end, porém, aumentamos a complexidade dos back-
ends e acoplamento entre os servicos de front e back-end.

Exemplo

Um grupo de desenvolvedores tem um grande servigo back-end que recebe todas as
requisicbes de um software front-end para navegadores. Depois de um tempo, o back-end
fica grande demais e o grupo resolve dividi-lo em vérios servigos menores, adotando o
estilo arquitetural de Microsservigos. Com o crescimento da empresa, também foi
necessario criar um aplicativo para celulares, ou seja, um front-end mobile.

Como as visualizagoes séo diferentes, cada servico tem de saber se esta respondendo
requisigdes do mobile ou do navegador. Assim, criamos endpoints duplicados para cada
dado e os front-ends tem de saber quais endpoints acessarem.

Contexto

+ Um sistema de software implementado com microsservigos e um ou mais front-ends
que consomem informagdes desses microsservigos.

+ Existéncia de endpoints duplicados ou consumindo informagdes sobre a natureza do
front-end (se é navegador, mobile, hibrido, aplicativo desktop).

+ Logica complexa dentro dos front-ends para reunir informagdes dos diversos servigos,
por vezes, tendo conhecimento desnecessario da estrutura dos dados no back-end.

Solugao

0 Back-end for Front-end (BFF) separa a logica de requisigao dos dados da légica de
exibi¢do e estado do front-end. Para o front-end, teremos apenas um servigo de back-end
que fornece todos os dados que ele precisa. Ja o BFF, expde as rotas necessarias para o
front-end e contém a légica de agrupamento dos dados, reunindo informacgdes de
diversos back-ends para entregar a visualizacdo que o front-end espera.
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Meste padrao, cada front-end term o seu préprio BFF. Dessa forma, podemos lidar com as

diferentes necessidades de cada front-end dentro do BFF, evitando esses detalhes no
back-end e evitando mudancas desnecessadrias na estrutura dos dados armazenados.

Tarmbém dentro dessa estrutura, mudangas nos enpoints dos back-ends s6 resultam em
mudangas no BFF, ndo sendo necessaria a alteragao do front-end. Isso facilita a

manutengio dos back-ends, apesar de ser um padrdo pensado principalmente para o

front-end.

Diagrama

Front-end
Maobile

Antes da implementagao

Front-end
Web

Front-end
Mobile

Front-end

5 | RESULTADOS

(O Endpoint mobile
Back-end 1 OEndpoint Web
Endpoint mobil
Back-end 2 CQEncpoint mobiie
(O Endpoint Web
Endpoint mobile
Back-end 3 © .
(OEndpoint Web
i il
end 4 DEnWt maobile
(O Endpoint Web
Depois da implementagdo
Back-gnd 1 OEndpaint dnico
(O Endpaint Gnico
BFF
Mobile Back-and 2 (O Endpoint dnico
OEndpaint Gnico
EFF Back-and 3 Endpaint Gnico
Web
Back-end 4 (OEndpoint Gnico

Figura 5.6: Back-end for Front-end
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(tanto quantitativas coletadas pelo formulario quanto qualitativas coletadas no fim das

entrevistas) tenham compensado a quantidade de amostras pela verossimilhanca.
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Capitulo 6

Conclusoes

Esta pesquisa pretendia agilizar o processo de formagao de desenvolvedores de software
por meio da divulgacdo de padrdes para front-ends. Para cumprir esse objetivo, foram
coletados vinte e um padrdes associados a front-ends. Dentre eles, era necessario saber
quais padrdes eram realmente usados na area e se realmente representavam um salto
qualitativo para os softwares que os usavam. Dessa forma, foram entrevistados varios
convidados com experiéncia em front-ends. A analise dos dados coletados revelou uma lista
de dez padrdes com grande relevancia para front-ends. Para cada um dos padrdes dessa
lista, foi feita uma documentagao contendo o passo-a-passo de identificacdo do problema

de design associado ao padrao, bem como uma implementacao de referéncia dele.

As documentacdes tem grande relevancia para a comunidade front-end. Portanto,
devem ser distribuidas e divulgadas para toda a comunidade. Nesta pesquisa, ndo foi
feita uma estratégia de divulgacdo. Assim, para ter o impacto esperado, é necessario
propagar e disponibilizar facilmente essas documentacoes em sites comumente visitados
por desenvolvedores front-end, como por exemplo a documentacdo da Mozilla (MDN Web
Docs). Além disso, ainda existe espago para documentar varios padrdes que podem ser

também relevantes para desenvolvedores front-end.

Na produc¢do das documentacdes, foram coletadas varias fontes que podem servir
de base para uma revisdo de estudos sobre front-ends. Como uma coletanea de padrdes,
esta pesquisa organiza diversos padrdes que antes eram encontrados somente de forma
espalhada e, por vezes, difusa. Assim, é possivel lecionar sobre padrdes no desenvolvimento

front-end a partir das documentacdes, sendo uma extensio natural deste trabalho.

Esta pesquisa concluiu seus objetivos de duas formas: conscientizando os participantes

das entrevistas e disponibilizando as documentacdes sobre os padrdes. A partir das conver-
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sas com desenvolvedores front-end, foi possivel amadurecer os participantes no assunto
desta pesquisa, além de conscientizar a importancia de padrdes para o desenvolvimento.
Finalmente, as documentacdes tem um papel importante de consulta que pode perdurar

por anos dentro do desenvolvimento front-end.



Apéndice A

Protocolo de Entrevista

A.1 Objetivo

O objetivo deste estudo é classificar padrdes de front-end pré-selecionados em cinco

parametros:
« frequéncia em bibliografias,

« reconhecimento por parte de profissionais da area,

simplicidade de implementacdo,

facilidade de manutencio, e
« frequéncia de uso em projetos.

Para isto, vamos usar entrevistas com profissionais da area de Front-end.

A.2 Termo de Consentimento e Confidencialidade

Ao convidar o entrevistado para participar da pesquisa, envie o seguinte Termo de
Consentimento e Confidencialidade para o aceite verbal, a ser coletado no inicio de cada

entrevista.
Termo de Consentimento para Entrevista Online e Gravacéo
Titulo do Estudo: Padrées Arquiteturais para Front-end
Entrevistador: Francisco Eugénio Wernke

Data da Entrevista: [Data da Entrevista]
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Local da Entrevista: Google Meets

Eu, [Nome do Participante], neste ato denominado “Participante”, declaro que
fui informado(a) sobre os detalhes do estudo intitulado “Padrdes Arquiteturais
para Front-end”, conduzido pelo pesquisador “Francisco Eugénio Wernke” ori-
entado pelo professor “Fabio Kon” e pelos aluno de doutorado “Jodo Francisco
Daniel” e “Renato Cordeiro Ferreira”. Fui devidamente esclarecido(a) sobre
os objetivos, procedimentos e uso da gravacédo desta entrevista, realizada de

forma online.

Objetivo do Estudo: Estou ciente de que a finalidade desta entrevista é contri-
buir para a pesquisa mencionada acima, visando coletar percep¢des sobre o uso

e conhecimento de padrdes no cenario atual de desenvolvimento front-end.

Procedimentos da Entrevista: Compreendo que a entrevista sera realizada de
forma online, através da plataforma Google Meets, e tera a durac¢do aproximada
de 45 minutos. Durante a entrevista, serdo abordados topicos relacionados ao
estudo, e terei a oportunidade de compartilhar minhas opinides, experiéncias

e perspectivas.

Gravacgao e Uso da Entrevista: Estou ciente de que a entrevista sera gravada
para fins de documentacéo e analise pela equipe de pesquisa. Entendo que a
gravacao sera utilizada exclusivamente pelo grupo de pesquisa responsavel
pelo estudo e que, se a entrevista for usada para artigos ou outros trabalhos
no futuro, ela sera submetida a um processo de anonimizacao para proteger

minha identidade. A gravacgao sera armazenada de forma segura e confidencial.

Direito de Retirada: Entendo que minha participacéo é voluntaria e que tenho o
direito de retirar meu consentimento a qualquer momento, sem a necessidade
de justificar minha decisdo. Minha retirada nao tera nenhum impacto sobre

minha rela¢do com o grupo de pesquisa ou quaisquer servicos futuros.

Declaro que li este termo de consentimento, compreendi seu conteido e con-
cordo em participar da entrevista online e autorizar a gravacao, de acordo com

os termos aqui descritos.

A.3 Roteiro

O roteiro foi simplificado em uma apresentacio de slides para ser acompanhada du-
rante a entrevista. Esta é a versdo mais completa que pode ser usada para reproduzir a

entrevista.
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A.3.1 Objetivo do Projeto

Explique para o entrevistado o objetivo do projeto como um todo, com as seguintes

frases como base:

« encontrar os padrdes mais importantes para o desenvolvimento front-end e como

eles sdo usados por profissionais da industria, e

« produzir uma documentacgio sobre os padrdes selecionados que seja de facil entendi-

mento para novatos na area.

A.3.2 Definicoes do Projeto
Nesta secao, foi explicado qual é conceito de padréo utilizado no projeto.

- “Nesta pesquisa estamos usando o conceito de padrdo como uma triade de problema,
solucao e contexto. Os padrdes descrevem dentro de um contexto, como um problema
pode ser resolvido. Chamamos as necessidades que partem do problema e de seu contexto
de ’Forcas’. Essas forcas devem ser compreendidas e balanceadas pela solu¢do. Um padrio
é, ao mesmo tempo, o problema, o processo e o resultado em software da solugdo do

problema.”

- “Dividimos os padrdes em 3 categorias: padrdes de design, padrdes arquiteturais e
expressOes idiomaticas, dependendo da sua aplicabilidade e impacto no software. Padroes
de design sdo aplicaveis a subsistemas, componentes de um sistema ou mecanismos que re-
lacionam dois componentes. Ex: MEDIADOR, ADAPTADOR, SINGLETON. padrdes arquiteturais
tem um contexto mais amplo, define a base sobre a qual um sistema é construido, organiza
um grupo de componentes. Exs: MVC, LAYERED, PIPES-AND-FILTERS. J4 as expressoes
idiomaticas sdo padrdes que existem dentro de linguagens de programacéao especificas, de
uso mais limitado e especifico. Exs: USECONTEXT no React, USEREDUCER EM VEZ DE VARIOS

USESTATES, SINGLETONS em C++”

A.3.3 Apresentacao dos Padroes Pré-Selecionados

Depois da introducéo e alguns exemplos que situam o entrevistado no tema, comece a
apresentacdo da lista ndo-filtrada de padroes. Ela contém vinte e um padrdes expostos em

um formulario do Google Forms. O formulario continha cinco perguntas:
1. Dos padrdes citados, quais deles vocé ja ouviu falar?
2. Quais vocé mais encontra na literatura?

3. Quais destes vocé considera que sdo simples de implementar?

35



36

APENDICE A

4. Quais deles vocé considera que auxiliam na manutencio do software ou componente?
5. Quais destes vocé ja implementou?

A Figura A.1 mostra uma das cinco perguntas do formulario que pode ser acessado aqui:
Link do formulario. As demais perguntas seguem o mesmo padrdo. Contudo, a primeira
pergunta contém uma descri¢do de cada um dos padrdes, como mostrado na Figura A.2.

Use essa descricdo para explicar o padrao caso o candidato tenha duvidas.

Frequéncia na literatura

Dentre aqueles que vocé conhece, quais vocé mais encontra na literatura (paginas
web, blogs, livros, artigos)?

D Back-end for Front-end

D Centralized State Management
D Module pattern

O mve

O mvvm

|:| Micro Frontends

|:| Provider

D Smart-dumb components
D Proxy

D Observer

D Prototype

D Adapter

D Decorator

D Singleton

D Command

D Chain of Responsibility

D useContext (Prop-drilling)
|:| Data Binding

|:| Query observer (react-query)
D Promise based async

D Render Prop

Figura A.1: Pergunta sobre simplicidade de implementagdo do formulario

A.3.4 Perguntas Abertas

Por fim, aplique duas perguntas abertas sobre a experiéncia da pessoa com padrdes. As

perguntas sao:
« Vocé gostaria de compartilhar alguma experiéncia relacionada?
« Como vocé conheceu os padrdes relatados?

Estas perguntas fornecem um material valioso para entender o contexto que o en-
trevistado tinha previamente com padrdes e como os entrevistados aprenderam estes

padrdes.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdC2ANHBEBvpmgbpFk67sELn_knXjS_nU86R6swaIEVkDXRlQ/viewform?usp=sf_link

37

A3 | ROTEIRO

Por favor, selecione os padrdes que vocé conhece, tendo ja implementado ou néo.

Back-end for Front-end (Criagdo de servigos back-end especificos para interfaces
D front-end, permitindo uma melhor adaptagao e controle das necessidades do front-
end)

Centralized State Management (Cria uma store centralizada para manter o estado da
aplicagéo)

a

Module pattern (Um padrdo que encapsula funcionalidades em médulos
independentes, protegendo o escopo de varidveis e evitando poluigéo do escopo
global)

MVC (Divide a aplicagéo em Model, View e Controller com papeis bem definidos)

MVVM (Separa a interface do usudrio (View) dos dades (Model) com um
intermedidrio chamado ViewModel)

Micro Frontends (Divide uma aplicagéo front-end em médulos menores,
independentes e auténomos que criam a interface em conjunto)

Provider (Um padréo que fornece dados ou funcionalidades a componentes front-
end, muitas vezes utilizado em contextos de gerenciamento de estado)

Smart-dumb components (Distingue entre componentes inteligentes (smart) que
tém légica e componentes burros (dumb) que sdo puramente de apresentagao)

Proxy (Age como intermedidrio entre objetos, permitindo controlar o acesso a eles)

Observer (Define uma relagdo de um-para-muitos entre objetos, de modo que
quando um objeto muda de estado, todos os seus observadores sdo notificados e
atualizados automaticamente)

0O 00O 0O 0O oo O

Prototype (Permite criar objetos a partir de protétipos, economizando recursos de
criagdo de objetos semelhantes)

Adapter (Permite a interface de uma classe ser compativel com outra, facilitando a
integragdo de diferentes sistemas)

Decorator (Adiciona funcionalidades a objetos existentes de forma dinamica, sem
modificar sua estrutura basica)

Singleton (Garante que uma classe tenha apenas uma Unica insténcia e fornece um
ponto de acesso global para essa instancia)

O O o O

Command (Encapsula uma solicitagdo como um objeto, permitindo a

a

parametrizagao de clientes com solicitagGes, fila de comandos e execugao
assincrona)

Chain of Responsibility (Permite passar solicitagées ao longo de uma cadeia de
D manipuladores, cada um decidindo se processa a solicitagéo ou a passa para o
préximo na cadeia)

useContext (Padrdo usado em React para compartilhar dados entre componentes
D sem passar as propriedades manualmente por todos os niveis da hierarquia de
componentes)

D Data Binding (Automatiza a sincronizagéo de dados entre a camada de modelo e a
interface do usudrio, mantendo-os automaticamente atualizados)

D Query observer (Gerencia o estado e os dados de consultas em aplicagées React)

D Promise based async (Uso de Promises para lidar com operagdes assincronas de
forma mais clara e estruturada)

Render Prop (Uso de uma propriedade especial em componentes React para passar
D fungoes que retornam elementos JSX, permitindo a reutilizagao de ldgica de
renderizagéo)

Figura A.2: Pergunta sobre conhecimento do padrdo






Apéndice B
Documentacoes

Neste apéndice estdo todas as documentacdes criadas.
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Back-end for Front-end rusoaquiea

Problema

Ao aplicarmos o estilo arquitetural de microsservigos nos nossos sistemas de software,
l i I por warios serviges diferentes. Para

que front-ends i essas i fes sobre o negicio, & necessario
que o front-end cenhega grande parte da estrutura dos microsservigos. 1sso pode levar a
quebra da principio da ilidade tnica dos

Além disso, podemaos ter front-ends para mabile, para aplicativos de computador e para
navegadores. Cada front-end apresenta as informagdes de forma diferente e portanta
também precisa de formatos diferentes do modelo. Isso pade ser resalvido usando
diferentes endpaints para cada front-end, porém, aumentamaos a complexidade dos back-
ends e acoplamento entre os servigos de front e back-end.

Exemplo

Um grupa de desenvolvedores tem um grande servigo back-end que recebe todas as
requisigies de um software front-end para navegaderes. Depois de um tempo, o back-end
fica grande demais e o grupo resolve dividi-lo em vérios servigos menores, adotando o
estila i de igos. Com a da empresa, também foi
necessario criar um aplicativo para celulares, ou seja, um front-end mobile.

Comao as visualizagGes sdo diferentes, cada servigo tem de saber se estd respondendo
requisigbes do mobile cu do navegador. Assim, criamos endpeints duplicados para cada
dado & os front-ends tem de saber quais endpoints acessarem,

Contexto

+ Um sistemna de software implementads com micrasservigos e um ou mais front-ends
que desses g

. éncia de endpoints dupli ou indo i sobre a natureza do
front-end (se & navegador, mobile, hibride, aplicativo desktop).
+ Ligica dentro dos f ds para reunir i dos diversos servigos,

jpor vezes, tenda conhecimento desnecessério da estrutura dos dados no back-end.
Solugéo

0 Back-end for Frant-end {BFF) separa a lgica de requisiciio dos dados da ldgica de
exibigdo e estado do front-end. Para o front-end, teremos apenas um servigo de back-end
que fornece todos os dados que ele precisa. Ja o BFF, expde as rotas necessarias para o
frant-end e contém a légica de agrupamento dos dados, reunindo informagBes de
diversos back-ends para entregar a visualizagdo que o front-end espera.

Neste padrao, cada front-end tem o seu propria BFF. Dessa farma, podemas lidar com as
diferentes necessidades de cada front-end dentro do BFF, evitando esses detalhes no
back-end e evitando mudangas desnecessarias na estrutura dos dados armazenados.

Também dentra dessa estrutura, mudancas nos enpoints dos back-ends s6 resultam em
mudangas no BFF, ndo sendo necessaria a alteragdo do front-end. lsso facilita a
manutengdo dos back-ends, apesar de ser um padrdo pensado principalmente para o
frant-end.

Diagrama
Antes da implementagio
Back-end 1
Front-end
Mobile Back-and 2
Front-end Back-end 3
Web
Back-end 4
Depois da implementacgio
(Endpoint Gico
Frant-end BFF
Mabie Mubie
(OEndpeint dnico
From-&nd BFF
Web Wieb

(OEndgoint mabile
(OEndgoint Web

(OEndgoint mobile
(OEndpoint Web

O Endpoint mobile
(OEndpaint Web

(OEndgoint mabile
OEndooint Web

(OEndpoint inico

CEngpein dnice:

OEndpoint Gnice

DEndpein Gnice

Figura B.1: Back-end for Front-end
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Model-View-Controller .o aquieiral

Problema

Organizar uma aplicagda & sempre uma tarefa complicada. Porém, ndo ter nenhuma
diregio para a arquitetura de urn sistema, & a receila para a desorganizagio em
pouguissimo tempo. Dessa forma, precisamos de uma guia para entendermos em que
parte do software cada parte da ldgica fica. Assim, conseguimes ler o codigo coma uma
linha de producio, onde cada subsistema tem seu papel bem-definido & regido por regras
claras.

Apesar de existirern diversos padrdes arquiteturais que possam Ser sequidos, & muito
impartante gue saibamos qual a inlengdo dagquele padrio. Diferentemente de escolhas
pontuais sobre o projeto que s3o tomadas de acordo com novas funcionalidades que sdo
adicionadas, o padrdo arquitetural tern efeitos duradouros e vai influenciar a construgdo
do projeto da inicio ao fim,

Exemplo

Wock precisa construir um novo front-end para apresentar dados internos sobre os
usudrios do seu produto. Esse front-end apresentard diversas telas, uma para cada
entidade da empresa, com relacdes entre algumas delas. Essas telas serdo construidas
por vdrias equipes, cada urma terd seu contexto e entidade bern-definidas, de forma que
uma equipe tenha que ter o minimo de interagdo possivel com outra equipe.

No comeco, os projetes funcionam bem e as equipes conseguem navegar na
complexidade de cada entidade. Porém, devido a um corte de verbas, algumas equipes
sdo desleitas e agora sua equipe deve dar manutencac a algumas culras entidades além
da eriginalmente planejada para vocés,

Como ndo foi pensado nenhum padrdo para a construgdo da tela de cada entidade, os
softwares contruidos pelas equipes sdo profundamente diferentes. Agora, navegar pela
complexidade de outras telas & umna tarefa complicada e dar manutencio é custosa.

Contexto

+ O software a ser construido deve permitic apresentar e modificat um modeloa de dades
de uma entidade

+ 0 software deve ser extensivel a novas funcionalidades

+ Arelagdo entre a tela, os dados que estamos trabalhande e as operagies possiveis
sobre eles & bem clara

Solugao

O Model-View-Controller & um dos padries arquiteturais mais antigos de toda a
computagio. Ele define a aplicagdo como trés componentes basicos: Modelo,
Wisualizagio e Controles. Esta separagio guia os programas para que saibamos ande
encontrarmes cada tipo de logica. Para frent-ends, temaos uma definigio especifica de
cada um desses componentes:

Madela: E uma representagao das entidades do negdeio geralmente armazenadas nos
back-ends. Apesar do front-end ndo controlar diretamente o modelo, ainda é necessdrio
que exista a sincronizagio do modelo interno do front-end com o madela do back-end.

Visualizages: E o componente que estrutura as paginas e produz de fato o HTMLe o
58, 05 compenentes da aplicagio se encontram agui e eles devern conhecer o madelo
para organizé-lo em paginas. A logica destes elementos deve se limilar a apresentacio e
amodificacio dos dados deve ser bastante restrita. Geralmente deixa-se uma camada
intermedidria entre os modelos e visualizagdes gue permite a adaptagio destes dados
{wide padrio Adapter).

Controles: E o componente que estipula as aches possiveis sobre o modelo. Aqui,
encontramos fungies que executam chamadas para back-ends para alterarmos
informacaes, também invalidando o modela lecal e forgando sincronizagdes. Em
aplicagdes modernas, é camum vermos os Controles muito priximes as visualizagbes
{Se sdo unidas, podemes chamar de uma arquitetura MWWM).

Diagrama
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Figura B.2: MVC
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Problema

Em front-ends, & comum gue tenhamos gue utilizar servigos back-end que fornecem uma
série de dados de acordo com sua estrutura interna. Contudo, nem sempre a estrutura
dos dados representa o melhor formata para ser ugado nos componentes. Muitas vezes,
pracisarmos trabalhar nessa estrulura antes dela chegar aos componentes. Isso ajuda na
separagdo entre a ldgica de apresentagao e tratamento dos dados. Além disso, mudangas
na estrutura dos dados que vemn dos back-ends nem sempre devern alterar os
componentes e, consequentemente, apresentagdo destes dados.

Exemplo

ook desenvolve um frant-end para um servige de hotelaria digital. Para que o usudrio crie
reservas nos hotéis, & impartante que vocé disponibilize o nidmere de telefone desses
hotéis. O servigo Back-end enviava os numeros de telefone em uma lista que associava
cada hotel a um ndmero de telefone diferente. Porém, devido a mudancas na organizagio
do back-end, o endpoint passou a enviar umn dicionario que continha os nomes dos hotéis
como chaves e os nimeros de telefone como valores. Dessa forma, vocé precisa alterar
todos as componentes que usavam nimeras de telefone para se adaptarem ao nove
madela.

Contexto

+ Mudangas no retorno de endpoints causam grandes alterages nos componentes que
05 CONSOMEm

+ Acoplamenta entre a estrutura de dados enviada pelo back-end e a estrutura de dados
interna do frant-end

+ Ligica de mapeamento de dados espalhada pelos componentes

Solugao

0 padrio Adapter utiliza de interfaces & mapeadores para facilitar e centralizar a légica de
mapearmento entre estruturas de dades. Ao eriarmas urm adapter para cada estrutura de
dados que temes dentro do nosso front-end, podermos padronizar a expectativa dos
compenentes com relagdo aos dados que serdo recebidos por eles. Além dissa, ainda
diminuimos o acoplamenta entre o servigo back-end e o frant-end, tornando mais facil a
mudanga do retomo dos back-ends sem impactar os front-ends. Esse padrio é muito
utilizado em conjunto com os Back-ends for Front-ends, que sdo uma expansao desse
desacoplamento.

Diagrama
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Figura B.3: Adapter
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Siﬂg'&torl Padrao de F

Problema

E comum que, ao implementar front-ends, algumas funcionalidades precisemn ser
acessadas de diversos lugares. Temos diversas maneiras de compartilhar ldgica entre
componentes mas algumas vezes & necessario que estabelecamos um controle especial
sobre como cada componente vai acessar aguela funcionalidade. Além disso, alguns
recursos 5o podem ser acessados uma vez, COMO arguivos e Conextes perenes com
APls.

Exemplo

Imaginermos que vocé passui um front-end complexo que é ulilizado por vdrios usuarios.
Porermn, a equipe de produte da sua empresa quer gue vocé produza dados sobre a
uiilizagdo de algumas funcionalidades, para controlar quais funcionalidades devem ser
evoluidas ou descarladas. Para gerar e anmazenar essas mélricas, vocé usa um provedor
externo que distribui uma biblioteca cliente gue precisa conectar com o servidor de
métricas. Esta conexdo precisa continuar ativa durante tedo o funcicnamento da
aplicacdo pois crid-la é demorado e custoso para a aplicagic.

Contexto

+ Temos um recurso dnico dentro da aplicagio, como uma conexdo com banco de
dados ou uma conexdo perens com uma AR

+ A funcionalidade precisa ser acessivel a varias parles do sisterma

+ Ainicializagio do objelo que gerencia o recurso & custosa

Solugao

0 padrio Singleton possibilita limitar a quantidade de instancias de uma classe, para uma
ou mais instancias, dependendo da necessidade. Esse cantrole permite um contrato
especializado para lidarmos com um recurso ou simplesmente para disponibilizar a
funcionalidade com estado para tode o sistema. Para criarmos esta instancia, podemos
colocar essa inicializagio no comega do ciclo de vida do front-end ou inicializarmos
somente guande for necessario o use da funcionalidade.

0 Singleton pode ser considerada um padrio controverse, Se utilizado com muita

frequéncia, ele pade dificultar a manutengio do sislema, pois cada Singleton é uma
varidvel global com estado exposto a tedos os componentes.

Diagrama

getinstancial) Componentes
Singletan B

[
Acessam o recurso imitado
someants alraves da instancia
) (inica
Recurso Ilmng-do insiincia
Acesso restrito

Insténcia se
mantém ativa

Implementagao

Figura B.4: Singleton
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Observer ru:o

Problema

Ao elaborarmaos a passagem de informagio de um components ao outro dentro de um
sistema, & camurm que varios companentes precisem trocar infarmagbes dadas
mudangas de estado internas. E comum também, que essas troeas de informagdes
comecern a ficar cada vez mais complexas, exigindo um alto acoplamento entre
diferentes partes do sistema. O acoplamento pode deixar mudangas na comportamento
dos componentes, uma tarefa drdua que envalve analisar todas 65 companentes que
dependem de cada estado.

Exemplo

Voci estd implementando um e-commerce em que vérios produtos entram e saem de
promoga rapidamente, de forma que o usudrio poderia entrar em um produto e a
pramogio ndo estar mais ativa depois de poucos sequndos. Nesse sistemna, &
imprescindivel que atualizagdes nos precos dos produtos gerem novas renderizagdes em
cada produto exibida na tela. Para isso, a aplicagdo busca constantemente no serviga de
back-and, por atualizagtes de preco. Contuda, estamos interessados em atualizagdes em
tempa real somente de pradutas que estejam sendo exibidos na tela.

Ao implementar um esquema de eventos para alguns pradutos, vacd rapidamente
percebe que a légica do software que busca informag@es no back-end constantemente
fieara bastante complexa. E essa complexidade tresce na mesma proporcio que a
quantidade de pradutos na laja

Contexto

+ Grande quantidade de dados que precisam ser repassados para componentes

* Informages que precisam ser entreques imediatamente para os companentes, para
ndo atrapalhar a experiéncia do usurio

« Diversos consumidares de informagaa para um nimero baixo de produtores de dados.

Solugao

0 padrao Observer, vastamente usado em sistemas Back-end, tem papel importante na
atualizagiio de dados em termpo real no frontend também. Esta padrio estabelece uma
interface para consumidores se inscreverem a eventos ou opicos e também para
produtores poderem postar novos evenlos que serdo consumidos por todos os
intereesados nagqueles eventos. A inversdo de dependéncia dos produtores para com 0%
consumidores € a pega principal neste padrdo. Como os consumidares agora tem total
contrale sobre guais eventos eles desejam e o produtar N30 se importa mais com isso, a
complexidade & pulverizada pelos componentes, tomando-os mais simples de serem
mantidos.

Diagrama
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Figura B.5: Observer
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Protoype e e

Problema

Ao eriarmos instdncias de uma classe, atribuimos a elas valores para cada um dos
atributas. Se pensamos em objetos simples de serem criadas, & comum instanciamos
warias vezes a classe e atribuirmos manualmente os atributos. COntudo, em alguns
cases, a instanciacdo de um objeto & algo trabalhoso e pode gerar diferentes erros no
caminho.

Exempl

Voed estd implementando um sistema e preciea testar uma classe. Para cada caso de
teste, vocé precisard instinciar a classe que quer testar e realizar alguns processos para
certificar que ela s2 comparta da forma desejada. Porém, se a classe gue vood precisa
testar & particularmente complexa, cada caso de teste demorard um pouco para
instanciar a classe. Dessa forma, executar esses testes se torna demorado, ogue pode
dificultar a produgao do cadigo.

Contexto

+ Temos uma classe gue tem um processe de instanciagdo complexo
+ Precisamos copiar um objeto de forma exata com todos os seus atributos

Solugdo

O padriio Prototype & usada para copiarmas objetos de forma idéntica, com todos os
atributas iguais. Esse padrda utiliza uma sequnda classe que tem um método que
conhece todos os atributos da classe a ser copiada e copia os atributos do objeto
passado para um nove objeta que & retomado. Dessa forma, podemos resolver o
problema do exemplo criando uma classe Pratotype gue copia todos o5 atributos da
classe senda testada para um nova objeto. Assim, podemos alterar o objeto clonado para
todos os casos de teste sem perda da estado original da instancia.

Diagrama
Classe ClassePrototype
- . retorna um objeto
Cria instinala clone() do tipo Classe
do prototype clonado
¥
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Figura B.6: Prototype
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Provider rss0 s

Problema

A passagem de contexto de um componente para o outro pode ser feita de vérias formas.
e precisemos criar estruturas para comunicar esse conlexto da forma mais
simples possivel. Uma forma de provarmos informag@es & usar a passagem de
d ritica m na maioria dos
frameworks de front-end. Contuda, essa prdtica pode se tomar problematica a partir do
momento g a ter di iveis i i

Além disso, & comum termos de disponibilizar fungGes e funcionalidades para os
companentes que precisam manter um determinado estado. E o caso de alertas &

Exempl

Vocé esta criando um aplicativo de leitura no qual podemos definir diversos aspectos do
texto via 5 ario. Ges atuais do apl 50 definidas

em uma tela de configuragges que di 1 i mpanentes que se

atualizam de acordo com a mudanca na configuragao. Porém, com o tempo, foram
criadas muitas configuragBes e portanto muitos companentes consomen esses eventos.
Além disso, 03 novos companentes de imagem eram renderizados somente em algumas
paginas e precisavam guardar estes eventos para retomarem as suas configuragdes
mesmo quando ndo estavam aparecendo na tela.

Contexto

+ Diversas informacdes de estado sendo armazenadas de forma descentralizada.
+ Criagdo de miltiplos eventos para lidar com a traca de informagéo.
. de ! izar e da tela.

Solugao

0 padréa Provider envolve uma parte da arvore de componentes e disponibiliza o seu
estada interno como uma série de informagbes sobre o estado da aplicacdo. Além disso,
podemas controlar a renderizagao de componentes por meio de funcies que modificam
© estada interno do Provider.

0s Providers podem ser usados em diversas partes do nosso cidigo e o estado de cada
um deles & independente. Dessa farma, o Provider & altamente reutilizivel e pode ser
usado de forma a dar significado as dados. Podemas usar o Provider por exemplo para:
Configuragdes do aplicativo, sesséo do usudrio, contexto do navegader, entre outros.

Providers existem em vérias linguagens e frameworks e geralmente usam-se bibliotecas
que entregam esta solugdo pronta. No React, & comum usarmos o useCantext. O exempla
& seguir utilizara desta funcionalidade padrio do React.

Diagrama

setA: function,
setB: function,

}
Ga Context context = createContext()
com estado
Lé do contexto
Co
Escreve no contexto
Co
Implementagédo

Figura B.7: Provider
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Promise based async e

limguistica

Problema

O JavaSeript & uma linguagem de semente uma thread. Isto significa que todas as
aperagtes sdo executadas em um dnico lage, que chamarmos de Laga de Eventos (Event
Loap). Enguanta issa facilita o entendimento do cddigo, pois cada operagao serd
executada até o fim sem impedimentos, isso também pode gerar alguns problemas
quanda precisamos executar operagdes que dependem de respostas de APls. Par
exemplo, guandoe vamos executar um felch, 0 JS chama algumas fungtes do navegador,
fque por sua vez devemn execular e adicionar uma nova aperagao ao lago para que a J5
colha s dados.

Exemplo

Vooi estd criando um programa que usard 3 APls. Essas APls retornardo dados
necessanos para apresentar uma tela para seu usudario. Porém, enguanto o usudrio
aspera eseas chamadas serem completas, gostariamos que ele visse uma animagio
acontecends na tela, que é controlada lambém pelo JavaSeript Além disso, gostariames
de ter un botdo na tela que o usudrio pudesse cancelar essas chamadas. Contude, ao
comegarmos as chamadas as APls, a animagdo trava e o botio se torna irresponsivo.

Contexto

+ Estamos executands processos que demoram um tempa indeterminado

+ Os processos que estamos executando dependem de APls tercairas, nSo controladas
pelo nosso programa

+ 0 lago de eventos do JavaScript ndo pode parar para esperar esses processos

Solugao

A soluclo implementada pelo JavaSeript & permitir que tarefas sejam agendadas para
serem execuladas somente guando algurn processo terceiro responder. Dessa forma,
podemas conferir se uma tarefa esta pronta para ser processada e 54 executd-la no
maomento certa, nda impedindo outras tarefas no processo. & prioridade do lago de
eventos, no Javascripl, € sempre manter a tela do usudrio atualizada, processando
mudangas no HTML e na CSS a todo momento. 56 depois de garantir os processas gue
envolverm a tela que ele processa tarefas secunddrias que foram envolvidas em Fromises.

A expressio linguistica Promise que & implementiada pelo JS para permitir a assincronia,
disponibiliza uma interface padrio para atrasarmos a execugio de tarefas. A partir do ES

2017, podemas simplificar o uso de Promises com as palavras reservadas async e await.

Diagrama
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D eco I'atO I Padrio de

Problema

Ao implementar um componente, & comum gue tenhamos que adicionar diversas regras
para a visualizagio. Cantude, os componentes podem acumular responsabilidades
demais e se tarnarem complexos. Dessa forma, precisamos arranjar maneiras de separar
diferentes logicas para reaproveita-las melhor. Apesar de podermos compaor
componentes com Providers, por vezes é interessante gue possamos fazer essas
mudangas de forma dindmica.

Exemplo

Vooé precisa construir um componente que apresenta textos em diferentes formatos para
urm blog. Este componente j4 contém diversas regras de apresentagdo que foram
implementadas nele. Com o tempo, pedem para que os lextos possam ser exibidos em
varias linguas, para atender um nova pablico de clientes que falam outras linguas.

Inserir essa nova regra dentro do componente exigird a mudanga de vérias partes dele e
ele terd mais responsabilidades que no comego. Isso pade tornd-o dificil de ler e também
de manter.

Contexto

+ Precisamas adicionar funcionalidades sem alterar suas regras internas
+ Aregra de exibigio depende de alguns fatores externos como a linguagem do usudrio
+ Ainda precisames do componente original em algumas situagies

Solugao

0 padrio Decorator oferece uma farma simples de adicionar novas funcionalidades a
componentes sem alterar a estrutura intemna deles e promeovendo o reuso da
componente. O padrda funciona a partir de fungdes que criam novas componentes a
partir de componentes criados anteriormente.

Podemos compor mais de um Decorator no mesme companente, desde que as interfaces
entre os decorators usados sejam compativeis. Os componentes que serdo “decoradas”
tern uma légica minima para trabalhar com os Decorators e padem até mesmo ndo serem
madificades, mantendo o principic de propdsito dnico do componente.

Diagrama
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Figura B.9: Decorator
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Data Binding -....

Problema

Ao criarmos estado em aplicagiies front-end, é importante que a atualizagiio dos dados
seja refletida por toda a aplicagdo. Em JavaSeript pura, essa atualizagie deve ser
declarada a todos os momentos. E comum que usemas eventes para notificar a mudanca
de dades e cada componente deve consumir esse evento e atualizar-se confarme sua
regra propria. Conlude, essa abordagem facilmente se torna complexa e pouco

antra compor sendo necessari o mesma método de
escula para cada dado modificavel.

Além disso, por vezes a modificagi do dado pode acontecer em vérios locais diferentes.
Tanto o modelo de dados quanto os inputs da aplicagio padem ter controle sobre o dado,
geranda uma via de mao dupla de atualizacdes.

Exemplo

Imagine que vocé esteja implementande um site que menitora dados de bolsas de
valores, como valores atuais de ages e outras métricas personalizadas. Em determinada
morments, vocé precisa dar suporte a 4o de graficos personali Esses
gréficos devermn mostrar uma préwvisualizaciio de coma ficardo em tempo real. Para
implernentar esta logica, o ardfica de pré-visualizagao deve consumir alleragdes nos
dados originais do grdfico em tempo real.

Contexto

+ Temos um dado que deve ser vista da mesma forma por lodos os componentes

+ Modificagbes neste dado dever ser notificadas a todos os componentes que o
utilizam

+ Tanto a origem do dada quanto os seus consumidores devem poder alterar o dado
caso seja necessdrio

Solugao

Data Binding € uma técnica comum em front-ends para sincronizar varidveis diferentes
qua representam o mesma dado. £ possivel estabelecer uma analogia de ponteiros,
comumente usados em C ou G+, & o Data Binding. Ambas as técnicas entregam uma
varidvel que pade ser modificada em vérios lugares do cédigo. Contudo, o Data Binding
entrega, além disso, uma forma de reagimmos a alualizagdes da mesma forma que o
padrio Observer. O Data Binding & implementado pela maioria dos frameworks JavaScript
dada a sua recorrente necessidade na construgdo de Uls

0 Data Binding pode ser implementado de duas formas diferentes: One-way ou Two-way
data binding. Na primeira forma, somente a arigem do dado pode modificé-lo e podemas
ter gualguer quantidade de consumidoree, de forma muito similar ao padrio Observer. J&
na segunda forma, todos agueles que utilizam o dado podem modificérlo, dessa forma,
todas ag varidveis geradas a partir daquele dado tem o mesmo poder sabre ele.

Diferentemente de frameworks como o Angular em gue o data binding deve ser declarado
literalmente, o React implementa diversas abstracfes para que nio tenhamos que lidar
diretamente com o data binding. For esse motivo, o React & geralmente considerado uma
framework declarativa.

Diagrama
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Figura B.10: Data binding
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