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1 Introducao

A Engenharia de Software surgiu com o propésito de fornecer técnicas e métodos que
auxiliem desenvolvedores na criagdo de software bem estruturado e com qualidade. Dentre
os diversos conceitos disponibilizados, dois que estam diretamente ligados a qualidade
sao: padroes de projeto e bad smell. Padrao de projeto consiste em um conjunto de
solugoes gerais para problemas recorrentes em contextos especificos [Gamma et al., 1994].
Estas solugoes foram propostas como uma tentativa de alcancar maior organizacao no
desenolvimento de software. Por outro lado, bad smell refere-se a sintomas presentes no
c6digo fonte de um sistema que indicam possiveis problemas de projeto e necessitam de
refatoracao [Fowler and Beck, 1999]. Apesar de nao serem considerados erro, estes sintomas

contribuem negativamente para a qualidade e organizagao do codigo.

Apesar de padroes de projeto e bad smells serem conceitos antagonicos, alguns
pesquisadores tém investigado a coocorréncia dessas estruturas durante a construcao de
um software [Cardoso and Figueiredo, 2015, Jaafar et al., 2013, Walter and Alkhaeir, 2016,
Sousa et al., 2017|. Para realizar a identificagdo de coocorréncias envolvendo estas duas
estruturas, estudos tém implementado solucoes, via scripts, como uma forma de realizar a
dectecgao de forma automética [Cardoso and Figueiredo, 2015, Jaafar et al., 2013, 2016,
Walter and Alkhaeir, 2016]. Contudo, os scripts desenvolvidos nao tém sido disponibilizadas
de forma publica para que outros estudos possam utiliza-las. Como uma forma de mitigar
este problema, Sousa et al. [2017] desenvolveram um protétipo de ferramenta, denominada
Design Pattern Smell, para conducao de sua pesquisa. Além disso, este prototipo foi

disponibilizado de forma publica para uso externo .

Embora Design Pattern Smell seja uma boa proposta e tenha um potencial
grande para auxiliar outros estudos na conducao de pesquisas referentes a coocorréncia
entre padroes de projeto e bad smells, a ferramenta possui algumas limitagoes. A primeira
delas é o fato da mesma nao se encontrar disponivel de forma online. O protétipo dessa
ferramena foi desenvolvida na linguagem Java e necessita ser baixado e instalado de forma
local pelo usuario para que possa ser utilizado. A segunda limitacao esta relacionada com
o fato de Design Pattern Smell ndo contar com gréaficos e visualizagoes interativas que
facilitem a andlise do usuario. A terceira limitacao é a necessidade do uso de ferramentas
externas para a geracao das entradas de dados necessarias, sendo elas o conjunto de padroes
de projeto existentes no cédigo, bem como os bad smells presentes. Desta forma, este
trabalho de conclusao de curso, POC I e I, propoe o aprimoramento de Design Pattern

Smells visando tornar a ferramenta mais acessivel e completa.

1 http://1lp.dcc.ufmg.br/Products/indexProducts.html
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1.1 Objetivo Geral

O objetivo do projeto é aprimorar a ferramenta, Design Pattern Smell, que
fornecera aos engenheiros de software, desenvolvedores e pesquisadores um meio pratico de
identificar possiveis coocorréncias entre padroes de projeto e bad smells nos seus projetos,
facilitando o processo de manutencao da qualidade de codigo e de estudos a respeito da

relacao entre as duas estruturas.

Atualmente Design Pattern Smell ¢ disponibilizada como uma aplicagao desktop
e espera como entrada uma especificacdo dos padroes de projeto e bad smells presentes no
cédigo. O objetivo final deste trabalho é disponibilizar esta ferramenta como uma aplicagao
web de livre acesso, com melhores visualizacoes dos resultados e que ela encapsule as
logicas necessarias para a identificagao dos padroes de projeto presentes, bem como os

trechos que se enquadrem como bad smell.

1.2  Objetivos Especificos

Os objetivos para o POC I sdo: (i) adaptagao e disponibilizagao da ferramenta para
um contexto de aplica¢do web; (ii) estudo e implementagao de melhores visualizagoes para
os dados gerados; e (iii) produgdo de um artigo cientifico detalhando a ferramenta, sua

aplicabilidade, funcionamento e resultados alcangados.

No POC II pretende-se encapsular no coédigo a logica necesséaria para a identificagao
dos padroes de projeto presentes no projeto. Pretende-se também realizar o mesmo processo
para identificagao dos bad smells, eliminando a necessiade do usuario utilizar programas

de terceiros para a geracao das entradas de dados atualmente necessarias.

1.3 Contribuicoes

Destaca-se como principais contribuicoes deste trabalho do POCT:

« a construcao da ferramenta Design Pattern Smell como uma aplicagdo web, am-
pliando assim o seu alcance e acessibilidade quando comparado com o seu protétipo.
A versdo atual da ferramenta apresenta os mesmos resultados produzidos pelo seu

prototipo possibilitando sua exportacao para um arquivo CSV.

o Inclusdo de novas visualizagoes para alguns dos resultados que a ferramenta gera,

com o objeto de ampliar as possibiliaddes de analise dos dados.



1.4 Organizacao do Relatério

Este relatério esta organizado da seguinte maneira: Secdo 2 descreve os principais
conceitos relacionados com a ferramenta Design Pattern Smell que possibilitaram e
motivaram o seu desenvolvimento. Secao 3 apresenta, suscintamente, as tecnologias dispo-
niveis na literatura relacionadas a coocorréncia entre padroes de projeto e bad smells e
termina mostrando a diferenca entre Design Pattern Smell e as ferramentas existentes
sobre esse tema. Secao 4 descreve as etapas principais do processo de desenvolvimento
de Design Pattern Smell. Secao 5 apresenta as visualizagOes implementadas, mostra
o funcionamento da ferramenta e apresenta os resultados obtidos. Secao 6 conclui este

relatorio e apresenta algumas propostas de trabalhos futuros.

?2 Referencial Tedrico

Design Pattern Smell baseia-se nos conceitos de padroes de projeto e bad smells.
Assim sendo, esta secao esta organizada da seguinte forma: Secao 2.1 detalha o conceito
de padroes de projeto. Secao 2.2 descreve o conceito de bad smells e a Secao 2.3 discute as

principais funcionalidades atuais de Design Pattern Smell.

2.1 Padroes de Projeto

Padroes de projeto sao um conjunto de solugoes gerais para problemas recorrentes
em contextos especificos de um projeto de software [Gamma et al., 1994]. O uso dessas
solugodes durante a construgao de um software permite um desenvolvimento mais flexivel,

extensivel e modular, facilitando o entendimento do software.

Gamma et al. [1994] construiram um catélogo formado por 23 padrdes de projeto
que ficou conhecido por GOF (Gang of Four). Apesar de vérios trabalhos na literatura
terem definido e estendido padroes de projeto existentes ao longo dos anos [Cooper,
2000, Grand, 2001, Rising, 1998, Marinescu, 2002], os mais conhecidos e utilizados pela

comunidade académica ainda sdo os propostos por Gamma et al. [1994].

Os padroes de projeto que compdem o catdlogo GOF podem ser classificados em
trés diferentes categorias: criagao, estrutural e comportamental. Alguns padroes, cuja

analise é atualmente tratada pela Design Pattern Smell, sao abordados a seguir.



2.1.1 Padrao de Projeto de Criacao

O objetivo dos padroes de criacao é abstrair o processo de instanciamento de objetos,
de tal forma que o sistema nao precise se preocupar com a composicao, representacao real
ou como o objeto é criado. A seguir sao mostrados trés exemplos de padroes que fazem

parte desse grupo.

o Fuactory Method: define uma interface para criacdo de um objeto, delegando a

responsabilidade da instanciacao para as subclasses.

o Singleton: garante que uma classe seja unica, fornecendo um ponto de acesso global

para a instancia da classe.

o Prototype: especifica tipos de objetos a serem criados a partir de uma instancia

prototipo. A criacao de tais objetos se da a partir da clonagem do prototipo.

2.1.2 Padrao de Projeto Estrutural

Esta categoria tem como objetivo determinar a maneira como as classes e objetos
sao compostos. Esses padroes facilitam o projeto do sistema e identificam formas como as

suas entidades se relacionam. Nessa categoria destacam-se os padroes a seguir.

o Adapter: converte a interface de uma classe em outra interface que seja esperada
pelo cliente. Nesse processo, esse padrao permite que entidades com interfaces

incompativeis possam trabalhar em conjunto.

e DBridge: desacopla a abstragao de uma entidade da sua implementagao permitindo
que ambas possam variar de forma independente e de acordo com as necessidades do

sistema.

o Decorator: permite adicionar um comportamento a um objeto existente de forma
dindamica. E uma alternativa ao uso de heranca para alcancar extensibilidade de

funcionalidades.

2.1.3 Padrao de Projeto Comportamental

Padroes de projeto comportamentais atribuem responsabilidades a entidades. Esse
grupo contém estruturas que facilitam a comunicacao entre objetos. A seguir, destaca-se

nessa categoria os seguintes padroes.



o Chain of Responsibility: fornece a mais de um objeto a oportunidade de tratar a
solicitacao e evitar que um receptor seja acoplado ao remetente de uma solicitagao.
Esse padrao une os receptores em uma corrente, passando uma solicitagdo ao longo

da cadeia até que um objeto a trate.

o Observer: define uma dependéncia de um para muitos entre objetos de tal forma que,
quando um objeto muda, todos os seus dependentes sao notificados e atualizados

automaticamente.

o Template Method: define o esqueleto de um algoritmo na superclasse e deixa que
as sublcasses sobrescrevam etapas especificas do algoritmo de acordo com suas

necessidades, mas sem alterar sua estrutura.

2.2 Bad Smells

Bad smells sao sintomas ou caracteristicas encontradas na estrutura de um software
que indicam a existéncia de possiveis problemas e a necessidade de refatoragdo do cédigo
[Fowler and Beck, 1999]. Apesar de nao serem considerados erros, a presenca de trechos
categorizados como bad smell aumentam a complexidade e diminuem a legibilidade do
codigo, prejudicando a sua manutencao e evolucao. Por conta disso, é importante saber

identificar estas estruturas para que tal refatoragao possa ser efetuada.

Fowler and Beck [1999] descrevem um conjunto de 22 bad smells, apresentando
suas caracteristicas principais de maneira a auxiliar sua identificagao. Contudo, nao é

apresentado uma metodologia ou ferramenta para a realizacao dessa tarefa.

A seguir sdo definidos alguns dos bad smells descritos por Fowler and Beck [1999]
que sao objetos de investigacao por parte de Design Pattern Smell quanto as suas

coocorréncias com os padroes de projeto listados na Segao 2.1.

e Data Class: consiste em uma classe que nao possui funcionalidade, apenas dados.
Classes que se enquadram nesse sintoma geralmente possuem apenas métodos get e

set.

o Feature Enuvy: ocorre quando métodos de uma classe estao mais interessados em
métodos de outras classes, utilizando-os em excesso. E um sinal que existem métodos

que deveriam ser removidos da classe.

o Large Class: caracterizado por classes que realizam muitas tarefas e possuem muitas
responsabilidades. Sao objetos que possuem muitas instancias e centralizam a logica

do sistema.



o Refused Bequest: identificado por uma subclasse que nao utiliza atribudos e funcio-
nalidades que foram herdadas da superclasse. E um indicio de que ha algo errado

com a estrutura de hierarquia das classes.

2.3 Design Pattern Smell

Nos tultimos anos a coocorréncia de padroes de projeto e bad smells tem sido
investigada por alguns pesquisadores [Cardoso and Figueiredo, 2015, Jaafar et al., 2013,
Walter and Alkhaeir, 2016, Sousa et al., 2017], mas o processo de identificacao de tais
coocorréncias na maioria das vezes foi feito de maneira automatizada por meio de scripts
que nao foram disponibilizados. A excecao foi o trabalho de Sousa et al. [2017], o qual
desenvolveu um protétipo de uma ferramenta, chamada Design Pattern Smell, que

desempenha essa tarefa.

Design Pattern Smell realiza a identificacao de estruturas ewe apresentando
coocorréncias entre padroes de projeto e bad smells. Para isso, a ferramenta recebe como

entrada de dados:

e um ou mais arquivos XML contendo instancias de padroes de projeto presentes no
codigo e

« um arquivo CSV contendo artefatos® onde foram detectados ocorréncias de bad smell.

Atualmente, tais informagoes precisam ser obtidas previamente ao uso de Design
Pattern Smell, via ferramentas como Design Pattern Detection [Tsantalis et al., 2006] e
JDeodorant [Tsantalis et al., 2008].

Apds receber os dados, Design Pattern Smell realiza a andlise e cruzamento das
informacoes, identificando os artefatos onde exista a coocoréncia das estruturas. O formato
dos dados nos arquivos XML devem seguir o formato de Design Pattern Detection, e o

formato esperado do CSV estd especificado no site da ferramenta?.

Além de detectar as coocoréncias, o usuario também pode aplicar regras de associa-
cao [Agrawal et al., 1993, Brin et al., 1997] para analisar a intensidade de tais fendmenos. A
ferramenta aplica tais regras automaticamente, o usuéario precisa apenas definir o niimero
de transacoes no sistema analisado e escolher quais das quatro regras — support, confidence,
lift, conviction —, atualmente implementadas, ele deseja que sejam aplicadas. As transagoes
se referem ao nimero de classes ou métodos do sistema, de acordo com a granularidade do

bad smell analisado.

Artefatos sdo classes ou métodos
2 http://1lp.dcc.ufmg.br/Products/indexProducts.html
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Por fim, a ferramenta gera um relatério contendo o niimero de instancias de padrdes
de projeto no sistema bem como a quantidade de informacoes a respeito dos artefatos que
apresentaram coocorréncias de padroes de projeto e bad smell. O resultado das regras de
associacao também estd presente no relatorio, que pode ser exportado para um arquivo
CSV.

3 Trabalhos Relacionados

A literatura disponibiliza algumas ferramentas que sao utilizadas por pesquisadores
e desenvolvedores ao longo dos anos. Tais ferramentas possibilitam a deteccao de padroes
de projeto e bad smells em cdédigo-fonte. Dentre elas, destacam-se: Design Pattern Detec-
tion [Tsantalis et al., 2006] e DPFinder [Bernardi et al., 2013]. Essas duas ferramentas
identificam instancias de padroes de projeto pertencentes ao GOF em cédigos Java, por
meio de andlises estaticas. Com relacao a deteccao de bad smells destacam-se JDeodorant
[Tsantalis et al., 2008] e JSqIRIT [Vidal et al., 2016], onde a primeira usa uma abordagem

AST para a identificagdo dos sintomas enquanto a segunda se baseia em métricas.

Mesmo com estudos recentes de coocorréncias entre padroes de projeto e bad
smells [Jaafar et al., 2013, Cardoso and Figueiredo, 2015, Jaafar et al., 2016, Walter and
Alkhaeir, 2016] e com a existéncia de ferramentas que fazem a identificagdo de maneira
individual de cada uma dessas estruturas, nao havia um protétipo de ferramenta disponivel
até que Sousa et al. [2017] propuseram e desenvolveram Design Pattern Smell. Para
detectar a presenca de coocorréncias, estudos realizavam este processo de forma manual
ou implementavam scripts proprios que nao eram disponibilizados de forma piblica. Com
o surgimento da Design Pattern Smell, tornou-se pratico a deteccao de coocorréncias entre
padroes de projeto e bad smells. Tal protétipo permite que coocorréncias entre estas duas
estruturas sejam identificadas por meio de dados de padrdes de projeto e bad smells. Além
disso, é possivel identificar a intesidade das coocorréncias nos sistemas, via uso de regras

de associagao.

Design Pattern Smell é uma ferramenta que veio para suprir a falta de um
processo automatizado de deteccao e metrificagdo dessa coocorréncia, mas, ela ainda é s
um protoétipo. Este projeto de POC, POC 1 e POC 2, propde o aperfeicoamento dessa

ferramenta e a sua disponibiliza¢do de maneira mais acessivel.
4 Metodologia
A metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho é definida a seguir.

« Entendimento do protétipo da ferramenta: esta etapa visa entender o funci-

onamento atual da Design Pattern Smell, bem como suas entradas e saidas de



dados, e sua légica interna para a realizagdo da deteccao de coocorréncias. Para isso

estudou-se o codigo que atualmente estd disponivel como open source!.

o Implementacao da nova versao da ferramenta: esta etapa visou a construcao
de uma nova versao Design Pattern Smell utilizando esse protétipo como base. A

nova versao foi desenvolvida com foco para ser uma aplicagdo web, e para tal foram
utilizadas tecnologias como Golang 2, ReactJS 3, HTML, * CSS ® e ChartJS ©.

o Teste da ferramenta: uma vez implementada a nova versao, foram realizados testes
na ferramenta. Para conducao dos testes o sistema WebMail ™ na versao 0.7.10, foi
utilizado como projeto base. Foram extraidas instancias de padroes de projeto e bad
smells usando Design Pattern Detection [Tsantalis et al., 2006] e RAFTool [Fil6
et al., 2014], respectivamente. Tais instancias foram foram exportadas em arquivos
XML e CSV e utilizados como entradas para a ferramenta durante a conducao desta

etapa.

« Estudo de novas visualizagoes para os resultados: esta etapa visou o estudo e o
projeto de algumas visualizagoes que se encaixam nos dados gerados pela ferramenta,

a fim de melhorar o seu entendimento e facilitar um trabalho de andlise dos resultados.

« Implementacao das novas visualizagoes: definidas as visualizagoes a serem
utilizadas na Design Pattern Smell, esta etapa foi responsavel pela implementacao
das visualizagoes dos resultados da ferramenta. Foram escolhidas duas visualizagoes
adicionais inicialmente, um grafico de pizza para a pagina de instances e um grafico

de barra para a pagina de intersections.

o Deploy da ferramenta em um contexto web: disponibiliza a ferramenta como

uma aplicagao web.

Desenvolvimento do Aprimoramento de

Design Pattern Smell e Resultados

O desenvolvimento da ferramenta iniciou-se com o estudo e entendimento de seu

prototipo desenvolvido em Java. Como o objetivo deste trabalho visa a criacao de uma

aplicacao web, o back-end da nova versao da Design Pattern Smell foi desenvolvido na

B B e R N

https://github.com/BrunoLSousa/DesignPatternSmell
https://go.dev/

https://pt-br.reactjs.org/
https://html.spec.whatwg.org/multipage/
https://www.w3.org/Style/CSS/#specs
https://www.chartjs.org/
https://osdn.net/projects/sfnet_jwebmail/
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linguagem Golang. O back-end é o responsavel por manter o estado da aplicagao e realizar
as agregacoes e calculos das métricas. Foi escolhido Golang por conta de sua natureza, ja
que ¢ uma linguagem criada para o desenvolvimento de aplicacoes web altamente escalaveis,
resilientes e muito performéaticas. Golang é uma linguagem de facil utilizagao, C-like e,
apesar de ter sido construida com o propoésito de ser utilizada no context de aplicagoes

web, se sai bem em qualquer cenario.

Para implementacao do front-end foram utilizados ReactJS, JavaScript, HTML
e CSS, uma vez que essas sao as tecnologias atualmente dominantes quando se trata da
construcao de paginas web dinamicas. ReactJS em comparagdo com JavaScript puro se
apresenta de maneira muito mais amigavel para o programador, e por conta disso esse
framework foi escolhido para o desenvolvimento do front-end. O front-end é a parte onde o
usudrio tem acesso a uma interface interativa para o controle da aplicagdo. A comunicacao
do back-end e do front-end é feita via uma API REST.

5.1 Resultados Obtidos

Apoés a implementacao do back-end foram realizados testes de corretude da execugao
da aplicacao, usando nesse processo o sistema WebMail 0.7.10 para validacao das métricas
e métodos. Apés validar o funcionamento do back-end, foi realizada a implementacao da

interface grafica da ferramenta utilizando como base as telas do prototipo.

As péaginas principais da nova versao de Design Pattern Smell, bem como uma
pequena descricao de cada uma delas sdo exibidas nas sec¢oes 5.2, 5.3, 5.4, 5.5 e 5.6,

respectivamente.

5.2 Pagina Principal

A Figura 1 mostra a pagina principal da ferramenta. Nela aparecem os campos
para definicdo do nome do software a ser analisado e do bad smell presente, bem como
os locais de upload dos arquivos XML e CSV necessarios. Ao clicar em send, o front-end
envia os arquivos para o back-end, que os recebe, realiza o parser e calcula as coocorréncias

presentes.

5.3 Intancias

A pagina de instancias, exibida na Figura 2 apresenta duas visualizagos. A primeira

é uma tabela com os valores absolutos e percentuais para cada uma das instancias de
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Design Pattern Smells Home

Import XML Files with Design Pattern Instances

System name{ WebMail |

XML file{ Choose File | webmail-0.7.10.xml [Send |

Data Crossing

Bad Smell name{GodClass

Granularity:

Class v
sV file] Choose File | God_Class.csv send |

© Design Pattern Smells 2022

Figura 1 — Pagina principal da aplicacao.

padrdes de projeto detectadas no sistema analisado, e a segunda consiste em um grafico de
pizza contendo os padroes de projetos identificados em tal sistema e a sua quantidade em
termos percentuais. Além disso, existe um botao no final da pagina, “export”, que possui

como funcionalidade realizar o download dos dados da tabela em um arquivo CSV.

Design Pattern Smells Instances
Get Results
Name of the System: WebMail Amount Instances: 60
[Design Pattern Amount Instances Presented Percentual of Instances (%)
State-Strategy 19 31.666666
Bridge 3 5

Template Method 4 6.666667
Factory Method 2 3.3333335
singleton 1 1.6666667
(Object)Adapter-Command 31 51.666664

— tate-Srategy Bridge NN Template Method NN Faciory Method NS Singleton NN (Object)Adapter-Command

© Design Pattern Smells 2022

Figura 2 — Apresentacao das instancias de padroes de projeto presentes.

5.4 Intersecio

Nesta péagina, mostrada na Figura 3, é apresentado ao usudrio a intesercao entre os

padroes de projeto e bad smells presentes no software. Por meio das visualizagoes existentes
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nesta tela é possivel visualizar a volumetria das instancias afetadas de cada padrao de

projeto, tanto na tabela quanto no grafico de barras empilhadas.

Design Pattern Smells

Name of the System: WebMail

Name of Bad Smell: GodClass

Intersection

Granularity of Bad Smell: Class

Total Artifacts with Bad Smell: 17

[Design Pattern

Amount  Amount Affected

Percentual Affected(%)

(Object)Adapter-Command
Bridge
State-Strategy
Template Method

40 7
6

4

175
50
13.043478
75

3
23 3
3
1

Singleton 1 100

Total Intances X Affected Instances

- Totel I Affected

Bridge State-Stategy

(Object)adapter-Command

Template Method Singleto

© Design Pattern Smells 2022

Figura 3 — Apresentacao das interse¢oes entre as intancias de padroes de projeto e o bad
smell em questao.

5.5 Coocorréncias

A pagina apresentada na Figura 4 mostra uma visualizagdo em granularidade
de nome e pacote referente a cada artefato presente em cada padrao de projeto que foi
afetados pelo bad smell analisado. E possivel filtrar quais padrées de projeto podem ser
analisados nessa pagina, por meio do filtro definido no topo da pagina. Neste filtro existem
opgoes de checkbox para cada padrao de projeto identificado no software. Ao selecionar
uma destas opc¢oes e clicar no botao “filter” a tabela é atualizacao conforme as opgoes

selecionadas.

5.6 Estatisticas

A Figura 5 exibe a pagina onde sao computadas as estatisticas da ferramenta.
Nesta pagina a ferramenta aplica regras de associacao nas coocorréncias identificadas no
sistema analisado a fim de identificar o quao intensas elas sao. As regras de associagdo sao

mensuradas por meio de quatro férmulas: suporte, confianca, lift e conviccao.

Para calcular estas féormulas, a ferramenta exibe um campo na pagina de estatistica
onde o usuario deve digitar o nimero total classes ou métodos existentes no sistema

analisado, de acordo com a granularidade especificada no momento de upload do arquivo
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Get Available Patterns

Artifacs with Co-Occurrence

Co-occurrences

AdminSession
ExpireableCache
FileStorage
WebMailServer
Storage
WebMailServer
Storage
AdminSession

netwastlwebmailserver
net.wastlwebmail.misc
net.wastlwebmailstorage
net.wastlwebmailserver
net.wastlwebmailserver
netwastlwebmailserver
netwastlwebmailserver
net.wastlwebmailserver

(Object)Adapter-Command
(Object)Adapter-Command
Bridge
Bridge
Bridge
State-Strategy
State-Strategy
State-Strategy

[Name Package Design Pattern Role
WebMailSession net.wastlwebmailserver  (Object)Adapter-Command  Adapter/ConcreteCommand
XMLUserData  net.wastlwebmailxml  (Object)Adapter-Command Adaptee/Receiver
FileStorage  net.wastlwebmailstorage  (Object)Adapter-Command ~ Adapter/ConcreteCommand
WebMailServer  net.wastl.webmailserver  (Object)Adapter-Command Adaptee/Receiver
Storage net.wastlwebmailserver  (Object)Adapter-Command Adaptee/Receiver

Adapter/ConcreteCommand
Adaptee/Receiver
Abstraction
Abstraction
Implementor
State/Strategy
State/Strategy
Context

Figura 4 — Artefatos afetados de cada padrao de projeto.

esign Pattern Smells 2022

Total Transactions in the Systemj 200

Association Rules Result

[Design Pattern Support  Confidence Lift Conviction
State-Strategy 0.01500 0.13043 173913 1.06375
Bridge 001500 0.50000 6.66667 1.85000
Template Method 001500 0.75000 10.00000 3.70000
Factory Method 0.00000 0.00000 0.00000 092500

Singleton 0.00500 1.00000 13.33333 +Inf
(Object)Adapter-Command 0.03500 0.17500 233333 112121

© Design Pattern Smells 2022

Statistics

Figura 5 — Resultado das regras de associacgao.
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CSV com as instancias de bad smell. Ao digitar o valor e clicar no botao “calculate”, a

ferramenta realiza o calculo das quatro métricas disponiveis para cada padrao de projeto

existente no sistema e exisbe o resultado em formato de tabela. Os resultados apresentados

nesta tabela referem a intensidade da relacao de coocorréncia, representada pelas métricas

de regras de associacao, entre um dado padrao de projeto com o bad smell.
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5.7 Consideracoes Finais

Esta secao apresentou os principais resultados obtidos a partir da conducao deste
trabalho de Fim de Curso, POC I. Além disso, foram apresentadas as principais telas da

ferramenta na versao web e discutido como ocorre o funcionamento de cada uma delas.

6 Conclusao

Durante este trabalho conclusao de curso, POC I, foram realizados estudos acerca
do protétipo de uma ferramenta, denominada Design Pattern Smell. Tal protétipo se
apresentava como a Unica alternativa para desenvolvedores e pesquisadores que buscam
identificar coocorréncias de padroes de projeto e bad smells em um projeto de software.

Esse estudo culminou em uma nova versao de Design Pattern Smells.

Este trabalho nao s6 implementou uma versao mais robusta da ferramenta inicial
como também a reimplementou no formato de aplicacdo web visando proporcionar uma
maior acessibilidade para os usuarios que antes precisavam lidar com uma aplicacao
desktop em Java. Além de mais acessivel, a versao web de Design Pattern Smell também
apresenta melhorias nas visualizacoes dos dados, o que facilita estudos e andlises mais

aprofundados dos resultados.

Como trabalhos futuros pretende-se: (i) introduzir melhorias no front-end que
ainda é muito rustico, (ii) realizar estudos e implementagoes de novas visualizagdes para
os resultados gerados, (iii) promover o deploy da ferramenta como uma aplicagao web e
(iv) disponibilizar para os usudrios a internaliza¢ao das l6gicas de detecgao de padroes de

projeto e bad smells de um cddigo.
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