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Assassino em Série

Intencéo

Define um no que se utiliza de algoritmos bem definidos para cometer crimes.

Também conhecido como

Seria Killer

Motivagéo

De um modo gerd entende—se por assassino qualquer criminoso, homem ou mulher, que
mate ao longo do tempo. Assassinos em série, por sua vez, sdo aqueles que, por estatisticas de
pesquisadores, tem um minimo de 4 mortes. Mais do que isso, eles matam seguindo um
determinado padréo, sgja através dos tipos de vitima sel ecionada, método ou motivo.

Eles matam na prépria familia, como mulheres que envenam os maridos ou pais que
matam os filhos. Também podem agir numa cidade inteira, ou mesmo num estado, na caga de
uma préxima vitima.

No entanto, 0 ponto mais importante de um assassino em série € o modo pelo qual ele
liga as vitimas de acordo com um padrdo muitas vezes bem definido. Assim, um assassino em
série pode atacar grupos que dividem uma determinada caracteristica, como prostitutas de uma
mesma &rea ou homossexuai's, por exemplo.

Modelando, por exemplo, 0 assassino em sé&rie David Berkowitz, também conhecido
como "The son of Sam", responsavel por instituir um reinado de terror na &rea da cidade de Nova
York no periodo de 1976 até 1977, matando seis pessoas e ferindo outras sete, e estd atualmente
cumprindo sentenca de 365 anos.

Neste exemplo (ver diagrama péagina X), a classe David Berkowitz possui um algoritmo
de formagdo de um crime baseado no padréo que o deixou famoso. Os seus crimes possuem,
além da data, um loca escolhido dentre pontos isolados da cidade de New Y ork frequentados por
casai s de namorados, que sdo as suas Vitimas. Portanto a classe AtirarEmCasal EmLocallsolado é
composta por agoritmos que sdo responsaveis por escolher atributos, ou seja, data, casal, loca e
umaarma. Para isso existem as classes:

EscolherLocal I solado: escolhe um Local isolado em New Y ork.

EscolherData: escolhe a Data do crime.

EscolherCasal: escolhe um casal no local selecionado criando duas Vitimas.
UtilizarArmaBulldog.44 escolhe como Arma sua Bulldog.44.

A classe David Berkowitz matém referéncias para 0s crimes executados e em execucdo, para 0
algoritmo de crime. J& o agoritmo de crime mantém referéncias para os algoritmos de escolha de
atributos, que por sua vez matém referéncia para o respectivo tipo de atributo a ser criado. O
atributo possui, também, uma referéncia para um objeto representativo do valor desse atributo.
Como por exemplo no caso do atributo Arma que sempre mantém uma referéncia para o
ObjetoArma com as propriedades Nome =’Bulldog’, Calibre = 0.44.
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Use 0 padr@o Assassino em Série quando:
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O Assassino possui um padréo de comportamento para escolher os atributos inerentes ao
crime. Ele pode assumir mais de um algoritmo em diferentes tempos. Os tipos de
atributos do crime sdo determinados por esse agoritmo.

O padréo 'Assassino em Série pode, também, ser utilizado de forma abstrata para
modelar um criminoso que age de forma sequencia segundo um padrdo, mesmo




ndo sendo um assassino. Ex.: terrorista que explode prédios em Manhattan de acordo
com sua atura

Estrutura
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Assassino(David Berkovitz)

Contém as caracteristicas proprias de acordo com a implementacdo (ex: nome, idade,

nacionalidade), as funcionalidades especificas do assassino ( Hanibal tem uma funcionalidade
comerVitima por exempl0), juntamente com um conjunto de algoritmos para execugdo de crimes
e um outro conjunto de crimes criados a partir de algum dos algoritmos citados. Estabelece uma
operacao para adicionar novos agoritmos de execucdo de crime, uma operacéo para selecionar
dentre os algoritmos contidos um para se tornar o agoritmo ativo e uma operacdo para criar um
novo crime delegando essa responsabilidade para o algoritmo ativo.



AlgoritmoAbstratoCrime(AlgoritmoCrime)

Declara uma interface comum a todos os algoritmos de crime. O Assassino utiliza essa interface
para executar o algoritmo esperando como retorno um novo crime de acordo com o agoritmo
especificado.

AlgoritmoConcretoCrime(Atirar EmCasal EmLocal | solado)

Implementa o agoritmo responsavel por criar um novo crime. Possui um conjunto de algoritmos
de escolha de atributos utilizados para criar os atributos do crime.

AlgoritmoAbstratoEscolhaAtributo(AlgoritmoEscol haAtributo)

Declara uma interface comum a todos os algoritmos de escolha de atributos. O
AlgoritmoConcretoCrime utiliza esta interface para executar o algoritmo esperando como retorno
um novo atributo.

AlgoritmoConcretoEscolhaAtributo (EscolherData, EscolherCasal,
Escol her Local I solado,Utilizar AmaBul dog.44)

Implementa a goritmo responsavel por criar um novo AtributoConcreto.

Crime (Crime)

Contem as caracteristicas do crime, ou sgja, um conjunto de atributos e seus respectivos valores
para o crime em questdo. Prové uma operagdo que permite adicionar novos atributos ao crime e
recuperar o valor de um atributo.

AtributoAbstrato (Atributo)

Declara a interface comum a todos os atributos, estabelecendo que cada um deve conter um
valor, disponibilizar uma operacéo para se obter este valor e outra para indicar que atributo este
representa (vide consequéncias).

AtributoConcreto (Data, Vitima, Local, Arma)

Funciona como um encapsulador de um objeto, implementando a interface definida por
AtributoAbstrato, cada AtributoConcreto contém como vaor uma instancia de um
ObjetoConcreto.

ObjetoConcreto (ObjetoData, ObjetoVitima, ObjetoLocal, ObjetoArma)

Objeto do sistema cuja insténcia que representa uma vaor assumido por um atributo em um
crime. Estes objetos possuem também funcionalidades préprias, normamente inerentes a

aplicacéo.



Colaboractes

Assassino, AlgoritmoConcretoCrime e AlgoritmoConcretoEscolhaAtributo interagem para
criar um novo Crime, estabel ecendo seus AtributosConcretos. O no pode passar toda a
informagdo necessaria ao algoritmo de crime quando este € chamado, ou 0 Assassino pode se
passar como argumento para 0 algoritmo. A informac8o necess&ia para o agoritmo de
escolha de atributo pode ser passada pelo agoritmo de crime, o que pode incluir o crime
parcia mente preenchido com outros atributos e, ou, as informagdes do Assassino.

AlgoritmoConcretoEscolhaAtributo necessita, como seu nome indica, opgcdes para serem
escolhidas, onde encontrar tais informagdes e como elas sdo acessadas através das chamadas
€ deixada em aberto (varias sdo as forma possiveis: 0 algoritmo sabe desde sua criacao
todas as possiveis opgdes, ou existe uma representacdo do conjunto de elementos que
compreendem o mini—-mundo do Assassino que pode crescer de acordo com a interagdo do
Assassino, ex: mudar—se faz com que ele conheca novos locais, ou ele compra uma nova
arma aumentando suas opcoes, entre diversas, além de muitas outras formas de representar
estas opgdes). E importante ressaltar que isto reflita as opgdes do Assassino no momento de
criagdo do crime.

Conseguiéncias

Abstracdo na criacdo de um crime. A responsabilidade de criar um crime transfere-se do
Assassino para seu padréo de assassinato, tornando mais fécil isolar, por exemplo, assassinos
com padrdes muito semel hantes mesmo que possuam caracteristicas dispares.

"Copy—cat". Permite reutilizacgdo de um mesmo agoritmo para mais de um Assassino,
deixando clara arelacéo de copia do padréo de nato por parte de um novo Assassino.

Composicao por algoritmos de escolha de atributos. Permite a reutilizacdo de agoritmos de
escolha por diversos algoritmos de crime, facilitando verificar a evolucéo dos padrdes dentro
de um mesmo no, e a ligagdo entre padres de nos diferentes através das
mesmas escol has de um mesmo atributo.

Possibilidade de alteracéo entre mais de um algoritmo de assassinato. E f&cil e simples criar
um novo agoritmo de crime e 0 associar & um Assassino pré-existente, sem perder seu
rastro nem o agoritmo de assassinato inicial. Permitindo, inclusive, que os algoritmos criem
crimes com atributos diferentes.

Dois niveis de abstracéo e delegacdo. O uso do agoritmo de crime composto por agoritmos
de escolha de atributos leva a sucessivas delegactes que , dém de criar atributos abstratos
encapsulando os reais objetos.

Representacio complexa, porém mais versatil. E fécil elaborar uma forma mais estética e
simples, abrindo méo de mdltiplos algoritmos, estabelecendo um conjunto bem definido de
atributos, evitando os dois niveis de abstracdo, porém esta forma ndo seria capaz de
descrever uma boa parte de assassinos em série que ateram seus padrdes, inclusive os
atributos, dessa forma perdendo seu rastro, como se houvesse um novo assassino sendo
criado, quando na verdade ele é o mesmo.



Exemplo de forma alternativa
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