Chain of Responsability

Obijetivo:

“Evita acoplar o remetente de uma requisicao ao seu
destinatario ao dar a mais de um objeto a chanceeateir a
requisicao. Compoe 0s objetos em cascata e passa a
requisicao pela corrente até que um objeto a sirfadF]
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Motivacao

* Considerem as facilidades de ajuda em uma aplicdEao
Interface grafica

* Ao selecionar um botao + F1 = podera ter acesso a
Informacoes de ajuda

e A ajuda depende do objeto selecionado

* E se o objeto (botao)nao tiver um arquivo de ajuda
relacionado

e Deve ser mostrada um arquivo de ajuda de um otrjat®
abstrato — EX.: janela da aplicacao

» Organizacao: mais especifie» mais geral
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» Ajuda de contexto: ao pressionar F1 com o foco Bm u
componente grafico, qual componente acionara a ajuda




olucdo — Chainof
Responsablllty

» Desacopla transmissores e receptores para daneescha
para muitos objetos tratarem a requisicao

* A requisicao é passada por uma cadeia de objetosiaté
algum deles possa trata-la

( aSaveDialog k

handler ~—_
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Responsablllty

assim sucessivamente.

olucdo — Chainof

* Componentes colocados em cadeia na ordem filhai:> p
* Se nao ha ajuda de contexto para o filho, ele delegmi e
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- Colaboracao

* A aplicacao pode tratar ou ignorar a requisicaajdda

aPrintButton aPrintDialog anApplication

|
HandleHelp()

HandleHelpi)

!




Estrutura

* HelpHandler contém o sucessor
* HandleHelp() pode ser derivado para indicar o |orasa subclasse

Application

ShowHelp()

handler
HelpHandler
— Hﬂndfie-'ﬂ:’) H-===- nandler-}HanﬂieHelp{ﬁ
I I
Widget
--_-I l — if handle {
= can ha
Dialog Button ShowHelp()
1 else {
HandleHelp(} ©---- Handler::HandleHelp()




Aplicabilidade

* Mais de um objeto pode tratar a requisicao
* Nao se conhece qual objeto tratara a requisicao

* Quando se deseja atribuir uma requisicao para yaoob
sem determinar qual deles

e Escolha dinamica




Estrutura

Client

1

m{ Handler

SucCessor

HandleRequest{)

A

ConcreteHandler1

HandleRequest()

ConcreteHandler2

HandleRequest()




Participantes

* Handler (HelpHandler)
e Define uma interface para tratar requisicoes
e Pode implementar o link para o sucessor
* ConcreteHandler (PrintButton, PrintDialog)
e Trata as requisicoes para quais € responsavel
e Pode acessar seu sucessor

e Se puder tratar a requisicao, ele faz, caso caomtrar
encaminha

* Client
e Inicializa a requisicao




Consequéncias

* Acoplamento reduzido:
 Nao se sabe a classe ou estrutura interna dosipainties.
e Pode usar Mediator para desacoplar ainda mais.
* Delegacao de responsabilidade:
e Flexivel, em tempo de execucéo.
» Garantia de resposta:
e Deve ser uma preocupacao do desenvolvedor!
e Nao utilizar identidade de objetos.




Implementaca

typedef int Topic;
const Topic NO HELP TOPIC = -1;

clas=s HelpHandler {

public:
HelpHandler (HelpHandler®*
virtual bool HasHelp():

0, Topic HO HELP TOPIC):

wvirtual wvoid SetHandler (HelpHandler#®*, Topic):
wvirtual wvoid HandleHelp () :

private:
HelpHandler®* successor;
Topic _topic:

rr

HelpHandler: :HelpHandler |
HelpHandler* h, Topic t©

) : _successor(h), topic(t) { }

bool HelpHandler: :HasHelp () {
return _topic !'= NO HELPF TOPIC:

vold HelpHandler: :HandleHelp () {

if (_successor != 0} {

_=successor->HandleHelp () ;

cla=z=s Widget public HelpHandler {

protected:
Widget (Widget* parent, Topic t = HO HELF TOPIC):
private:
Widget* parent;
}:
Topic t) HelpHandler {w, t} {

Widget: :Widget (Widget® w,

_DEII‘EIIE = wW;

cla=s=s Button public Widget {
public:

Button (Widget* d, Topic t = NO HELF TOFIC):

virtual woid HandleHelp /() :

ff Widget operations that Button overrides...

Button: :Button (Widget® h, Topic t) Widget (h, t) { }

volid Button: :HandleHelp
(Ha=sHelp () ) {
S/ offer help on the button
} else {

HelpHandler: :HandleHeln () -

(y 1
if




Implementacao

clas=s Application : public HelpHandler {
public:

clazs Dialog : public Widget {

public:
Dialog (HelpHandler* h, Topic t = NO HELP TOPIC):
virtual void HandleHelp():

/{ Widget operations that Dialog overrides...

o
&

Dialog::Dialog (HelpHandler® h, Topic £) : Widget (D) {
SetHandler (h, t);

void Dialog::HandleHelp () {
if (HasHelp()) {
// offer help on the dialog
} elze {
HelpHandler: :HandleHelp();

Application (Topic t)} : HelpHandler (O,

wirtual woid HandleHelp () :
S/ application-specific operations...
¥:

void Application: :HandleHelp {} {
S show a 1list of help topics

ty {1}




Implementacao

conat Topic PRINT TOPIC = 1;
conat Topic PAPER ORIENTATION TOPIC = 2;
const Topic APPLICATICN TCOPIC = 3;

Application* application = new Application (APPLICATION TOPIC);

Dialog* dialog = new Dialog(application, PRINT TOPIC);
Button* button = new Button(dialog, PAPER ORIENTATION TOPIC):

button-»HandleHelp():




Exerciclo

* Escreva uma aplicacao em Java que receba um texto o
arquivo de texto da linha de comando

* O texto deve ser lido e estatisticas devem sereissps
sobre: a) o numero de espacos encontrados, b) eraim
de letras 'a' e ¢) 0 nUmero de pontos.

* Use Chain of Responsiblility e faca com que cadads
caractere seja tratado por um elo diferente d&ctar




F HVW@ ﬁ hﬁ (Peso Mosca)

Obijetivo:

"Usar compartilhamento para suportar grandes gqudaties
de objetos refinados eficientemente.”" [GoF]




Analogia

Ha& menos sinais de discagem, ocupado do que o niteexssinantes

[Dnal Tone Generator Pool

[

Dial Tone Generator
7

Compartilhamento de tons
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The 5th Wave By Rich Tennant

_{ Sure, he’s smelly, but he’s

2 Plyweight pattern master,——

and T haven't seen a gnat
in heve for months,




Motivacao

* Muitas aplicacoes podem se beneficiar do uso de OO
e O uso deve ser cauteloso

* Por exemplo:

e Editores de Texto OO poderiam tratar cada caraocteo
sendo um objeto

e Tornaria a aplicacao extensivel (novos simbolos)
e A implementacao é inviavel

» Necessita de muito recurso

« Problemas com textos muito extensos
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Motivacao




P
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| —
Solucao - Flyweight

* Descreve como compartilhar objetos
e Permite o uso sem custos proibitivos

e O conceito chave é: Estado Intrinseco X Estado
Extrinseco

e Estado Intrinseca € armazenado na instancia do Flyweight
, portanto e&eompartilhado (codigo do caracter)

e Estado Extrinseco S&o informacoes dependentes do
contexto, portantoaao € compartilhada Os clientes
enviam o estado extrinseco para 0 objeto compauitiih
(detalhes de formatacao e posicao)




flyweight pool




Aplicabilidade

* Uma aplicacdo usa um grande numero de objetos;

* Os custos de armazenamento sao altos por causa do
grande numero de objetos;

* A maioria dos estados podem se tornar extrinsecos;

* Muitos grupos de objetos podem ser substituidos por
relativamente poucos compartilhados;

* A aplicacao nao depende da identidade dos objetos
e Testes de igualdade sempre retornam verdadeiro




Estrutura

wa Glyph

-

Recebe o0 estado extrinseco

4
Draw{Context)
Intersects(Point, Conlexl)

)

—A Row Character Column L
Children childran
Draw(Contaxt) Draw(Contaxt) Draw(Context)
Intersacts(Point, Context) Intersects(Point, Context) Intersects{Point, Context)

ErnhﬂrcN

Passa a localizacédo para desenho aos ﬁlh@i

Caodigo do caracter




Estrutura

FiyweightFactory e oights - Flyweight
GetFlyweight(key) ¢ Operation|exirinsicState)
' a
il (fyweightlkey] exists) { =
return existing flyweight;
telsed "
create new flyweight;
add it to pool of ﬂﬂ_.%-.w.re hts;
: retum the new flyweignt;
A
s ConcreteFlyweight —pd UnsharedConcreteFlyweight
Operation{extrinsicState) Operation{extrinsicStale)
intrinsicState allState

Client

A instanciacao direta deve ser evitada — garant@odgartilhamento com o Factory




Participantes

FlyWeight(Peso-Mosca) (Glyph):

» Declara a interface através da qual objetos Flylwgigdem receber e atuar
sobre estados extrinsecos.

ConcreteFlyWeight (Character):

e Implementa a interface de Flyweight e adiciona aeamamento para estados
intrinsecos, se houver. O ConcreteFlyWeight deve@apartilhavel.

UnsharedConcreteFlyWeight (Row, Colum):

* Nem todas as subclasses de Flyweight precisanosgrastilhadas, como as
instancias de linha e coluna.

FlyWeightFactory:
e Cria e geréncia instancias de Flyweight .
Client:

e Mantém as referéncias para os objetos Flyweigbtpata e armazena o estado
extrinseco dos objetos Peso-Mosca.




Consequéncias

* OsPesos-Moscg@odem introduzir custo de tempo com a
transferéncia e computacao de estados extringeonsudo,
tais custos sao compensados com a economia deespac

* A eficiéncia do Flyweight deve-se:

* A reducao do numero total de instancias, pelo cottip@Emento;

- Quanto maior a quantidade de objetos compartilhadas se poupa
recursos

e A gquantidade de estados intrinsecos por objeto;
e O estado extrinseco € apenas computado ou armazenado




Implementacao

class Glyph {
public:
wvirtual ~Glyph()

protected:
Glyph () :
b Character®* GlyphFactory::CreateCharacter (char c} {
if (! character[c]} {
_character[c] = new Character(c):
¥

wvirtual void Draw (Window?®*, GlyphContextg):

wvirtual wvoid SetFont (Font¥®*, GlyphContextg) !
wvirtual Font* GetFont (GlyphContext&):;

wvirtual woid First (GlyphContexti&):
wirtual void Next (GlyphContext&)
wvirtual bool I=Done (GlyphContexti):;
wvirtual Glyph* Current (GlyphContext&) ;
wvirtual void Insert (Glyph*, GlyphContextg) !
wvirtual woid Remove (GlyphContexti) ;

return _character[c];

clas= Character
public:
Character ({char) ;

public Glyph {

wvirtual woid Draw (Window*, GlyphContext&):
private:

char _charcnde;

-

const int NCHARCODES = 128;

cla=s=s GlyphFactory {
public:
GlyphFactory () :
virtual ~GlyphFactory():

virtual Character® CreateCharacter (char});
virtual Row® CreateBow():
virtual Column® CreateColumn(} s
i
private:
Character* character[NCHARCODES]:

¥




Builder

Obijetivo:

"Separar a construcao de um objeto complexo de sua
representacao para que 0 mesmo processo de coastruc
possa criar representacoes diferentes.”" [GoF]




Analogia

Customer
(Chent)

Oirder Eid = Dileal

Cashier
[ Director)

izet hieal

Restaurant Crew
{ Blder)




Analoqi

Cliente

Diretor

Construtor
passolm ()
passoDois ()
obterProduto ()

T

d

Cliente precisa de uma casa. Passa as
informacoes necessarias para seu diretor

Utilizando as informacdes passadas pelo cliente, ordena a criacdo da
casa pelo construtor usando uma interface uniforme

O construtor € habilitado para construir qualquer objeto complexo
(poderia, por exemplo, construir um prédio em vez de uma casa,
caso o cliente tivesse indicado esse desejo)

ConstrutorDeCasas ConstrutorDePredics

O Diretor selecionou um construtor de casas e chamou os

Quando o produto estiver pronto, o cliente pode buscar seu

A - passos necessdarios da construcéo

produto diretamente do construtor.

obterProduto ()

F'y

Clients




Motivacao

* Um leitor de arquivos RTF
e Conversao para outros formatos (pdf, txt, html...)

* Deve ser facil adicionar novos conversores sensaec
modificar o leitor de RTF

* Exemplo:

e Um objeto Ié um texto em RTF e converte para HTMingo
produto final de um processamento;

e Como fazer para converter para outro formato?

ConversorRTF J TextoHTML




- Solucao - Builder

Construtor
ComversorRTF 5 3
+ converterTexdols | String)  String
: + converterFonte(f: Font) @ String
|
|
| A
i
|
. ConstrutorHTML ConstrutorTexto
Lusa
: Cris : cria
AV AV

TextoHTML TextoTXT




Solucao - Builder
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Aplicabilidade

* Quando o algoritmo para criacao de objetos compléxer
gue ser independente das partes gue compdoem o elgemo
elas sdo unidas;

* Quando o processo de construcao tiver que pemifgrentes
representacoes do objeto construido.




Estrutura

Director

Construct()
I
I
I

builder

e

for all objects in structure {
} builder-sBuildPart()

|

Builder

BuildParlf)

ConcreteBuilder

------- --| Product

BuildPari()
GetResult()




Estrutura

Atendente

/

builder
Director -

O conceito de comida

s

e

Construct()
I
I
I

for all objects in structure {
} builder-sBuildPart()

Equipe da cozinha

/

Builder

BuildParlf)

ConcreteBuilder [~-=--- ¥t '.| Product

BuildPart() f
GetResull()

A comida (pacote)




Participantes

* Builder (TextConverter)
e Especifica uma interface para criar partes de wdyio

* ConcreteBuilder (ASCIlIConverter, TeXConverter,
TextWidgetConverter)

e Constrodi as partes do produto

e Fornece uma interface para retornar o produto
* Director (RTFReader)

e Constrdi um objeto através do Builder
* Product (ASClIIText, TeXText, TextWidget)

* Representa o objeto depois de construido




- Colaboracao

aClient aDirector

new ConcrataBuikdear

GelHeasuit(}

BuildPartA[)

aConcreteBuilder

BuildPantBi{}

BuikdPanC{}

.‘I




Consequéncia

* Permite que varie a representacao interna de udufmo
e Basta construir um novo builder.
* Separa o codigo de construcao:

e Melhora a modularidade, pois o cliente ndo presadeer da
representacao interna do produto.

* Maior controle do processo de construcao:

e Constréi o produto passo a passo, permitindormtrole de
detalhes do processo de construcao.




Implementacao

class MazeBuilder {
public:
virtual void BuildMaze() { }
virtual wvoid BuildRoom({int room)} { }

virtual void BuildDoor (int roomFrom,

virtual Maze* GetMaze () { return 0; }
protected:

MazeBuilder()
b

X

int roomTo) { }

Maze* MazeGame: :CreateMaze (MazeBuilder& builder) {

builder.BuildMaze () :
builder.BuildRoom (1) ;
builder.BuildRoom (2} ;

builder.BuildDoor (1, 2):

return builder.GetMaze () :

Maze* MazeGame: :CreateComplexMaze (MazeBuilder& builder) {

builder.BuildRoom (1) ;
'
builder.BuildRoom (1001} ;

return builder.GetMaze () :




Implementacao

public MazeBuilder {

cla==s StandardMazeBuilder
public:
StandardMazeBuilder () :

virtual void BuildMaze():

virtual wvoid BuildRoom{int) ;

virtual void BuildDoor (int, int):;
virtual Maze* GetMaze()
private:
Direction CommonWall (Room*, Room*):;
Maze* currentMaze;
¥
void StandardMazeBuilder: :BuildDoor (int nl,

Room* rl = currentMaze->RoomNo (nl);
Foom® r2 = currentMaze->RoomlNo (n2):
Door* d = new Door(rl, r2);

rl1->5etSide (CommonWall (rl,r2), d);

r2-»SetSide (CommonWall (r2,xl), d);

int n2} {

Maze* maze;
MazelGame game;

StandardMazebBuilder builder;

game .CreateMaze (builder) ;

maze = builder.GetMaze():

StandardMazeBuilder: :5tandardMazeBuilder ()
_currentMaze = 0;
}

volid StandardMazeBuilder::BuildMaze () {

_currentMaze = new Maze;

Maze* StandardMazeBuilder::GetMaze () {
return _currentMaze;
}

volid StandardMazeBuilder: :BuildRoom (int n)
if (! currentMaze->RoomMNo(n)} {
Room* room = new Room({n) -

_currentMaze->AddRoom (room) ;

room—>S5etS5ide (Horth, new Wall) ;
room—>5etS5ide (South, new Wall) ;
room—>5etS5ide (Ea=t, new Wall):
room—>5etS5ide (West, new Wall):;




Implementacao

clas=s CountingMazeBuilder : public MazeBuilder {
public:

CountingMazeBuilder () ;

virtual woid BuildMa=ze () ;
virtual void BuildRoom(int) -
wvirtual woid BuildDoor (int, int});

virtual wvoid AddWall (int, Direction);

volid GetCounts (int&, inté&) const;
private:
int doors:

int rooms;

int rooms, doors;
MazelGame game;

CountingMazeBuilder builder;

game .CreateMaze (builder) ;

builder.GetCount= (room=, doors):

cout << "The maze has "
<< rooms << " rooms and "

<< doors << " doors" << endl;

CountingMazeBuilder: :CountingMazeBuilder () {

_rooms = doors = 0;

volid CountingMazeBuilder: :BuildBoom (int) {

_rooms ++:

vold CountingMazeBuilder: :BuildDoor (int, int) {

_duurs++;

vold CountingMazeBuilder: :GetCounts |
int& rooms, int& doors
} const {

rooms = rooms ;

doors _doors;




Factory Method

Obijetivo:

“Definir uma interface para criacao de objetos ndaxar as
subclasses decidirem qual classe instanciar. Eltrasu
palavras, delega a instanciacao para as subclaysast]




- Analogia

Injection Mold Empresa de
I Brinquedos

Imject()
TovHorseMold
ToyCarMold
Inject() : ﬁ




- Analogia

Injection Mold Empresa de
I Brinquedos

Inject()
Departamento
ToyHorseMold Especializado
ToyCarMold
Imject() .

e




- Analogia

BreadMachine

MakeBread()

BasicBreadBecipe

MakeBread()

eeseBreadRecipe

A receita usada determina o tipo de
pao que sera feito




Motivacao

* Framework genérico:
e DocumentO e Aplicacao
* Framework especifico para uma aplicagdo que mangmgumentos
multimidia;
* E possivel criar um framework mais generico, paadaer
aplicacao de manipulacao de documentos?

DocumentoMultimidia
. docs AplicacaoMultimidia
+ abrir) : void e
+ fechar() : void + criartovoDocumento() ; void
+ salvar() : void ;
Fuy I
|

d = new DocumentoMultimidia() ;
docs.add(d) ;
d.abrizx () ;




Motivacao

Aplicagac

Documento + oiarDocumentod) : void

+ novolocumento{) : void
Documento *dooc= new
CriarDocumento;
dooc-=abrirDocumento);

+ abrirDocumento{) : void




Motivacao

* Frameworks usam classes abstratas para definbosbje

« Um framework para representar muitos documentosanum
aplicacéao

- Uma alternativa: o framework manipular alguns faioaa
predefinidos
- Inflexivel e incompleta

« Usa duas classes abstratas: Document e Application
- Aplicacédo de desenho: DrawingApplication e Drawingllment
- Aplicacao gerencia os documentos (comando new, open.




- Solucao — Factory Method

_F 1

DocumentoMultimidia AplicacaoMultimidia

tMa 1+ construirDocumento) : Documento

construirDocumento () ;
docs.add(d) ;
d.abrir() ;

Documento .
Aplicacao d =
. — - docs 4./
: ?eﬂ;% T; o + construirDocumentol) | Docuw
+ salvar) - void + criartNovoDocumento() : void

return new
DocumentoMultimidia () ;

e Classes abstratas implementam as func6es comuns aodie ti

documento;

e Método fabrica é definido na superclasse e implementadubclasse.
e Cliente implementa os formatos necessarios e o framnkesv

responsavel pela abstracao




- Solucao — Factory Method

Document® doc = CreateDocument();
docs.Add(doc);
dog-=0pent);

|

Document hﬂ Application
Open() CreatelDocumenl()
Close() NewDocument() o-
save() OpenDocument()
Revert()

45 A
MyDocument }-- -------- MyApplication

CreateDocument() @

refurn new MyDocument H




Motivacao

ShapeFactory
Polygon
draw ()
Bectangle
Shaps= draw ()
Client .| < | dzav()
Circle
draw ()

Shape shape = ShapeFactory.getShaps ("rect™); 4 TS-BED OSW Rectangle ()

shaps . draw () ; neste contexto

public static Shapes getShape (String tyvps) |
ShapeFactory factory = (ShapeFactory ) typeMap.gest (type):
return factory.getShaps (); 7/ non-static Factory Msthod




Aplicabilidade

* Quando uma classe nao tem como saber a classe dos
objetos gue precisara criar;

* Quando uma classe quer que suas subclasses eppif
0 objeto a ser criado.




Estrutura

Creator
Product FactoryMethod()
AnOpsration) O~
A A

ConcreteProduct |‘ """"""

ConcreteCreator

FactoryMathod(} O-F-

produict = FactoryMethod) 1

retum new CumreterductH




Participantes

* Product (Document)
e Define a interface de objetos que o Factory Mettrada
* ConcreteProduct(MyDocument)
e Implementa a interface de Product
* Creator (Application)
e Declara o Factory Method. Retorna um objeto do d@@roduto
e Pode definir um ConcreteCreator por default
* ConcreteCreator (MyApplication)
e Sobrescreve o Factory Method para retornar ummbijet




Consequéncias

* Melhor extensibilidade:
 N&o € necessario saber a classe concreta do phjeto
cria-lo.
» Obrigatoriedade da subclasse fabrica:
» E preciso conhecer uma factory para o produto
e Pode ser uma factory genérica(parametrizada)




mplates para
Especializacao

class Creator {
public:

virtual Product® CreateProduct() = 0:
¥

template <class TheProduct>
class StandardCreator: public Creator {
public:

wvirtual Product® CreateProduct():
¥:

template <class TheProduct>
Product* StandardCreator<TheProduct?>::CreateProduct

return new TheProduct;

()

{

class MyProduct : public Product {
public:

MyProduct () :

’r
¥:

StandardCreator<MyProduct> myCreator;




Extensao pela subclasse

Docimnento

+ abhir() : void
+ fechar() void
+ salvar()  void

+ construirdJanelaAbrirDocumentod) | JanelaAbritDocumento

T

DocumentoMultimidia

+ construirJanelafbrirDocumentod) - JaneladbrirDocumento ¢

L ]

Retorna uma janela genérica

para localizar um documento no
disco e abrir.

/ Retorna uma janela especifica

para localizar documentos
multimidia.




Forma

+ desenhal) @ void

i
i
1
i
i FAN
. : | ]
Clente | _ - Oval Triangulo Retangulo
o i
|
e | | ~ = ~
: 1 | |
. : FabricaOval FabricaTriangulo FabricaRetangulo
~—! Forma f = FabricaForma. :
. I
obterForma ("oval") ; | | é? |
|
I
| FabricaFonmna
E— >
+ obterFormad - Forma —
+ construlrFonma() | Forma
FabricaForma fab = mapaFabricas.get("oval");

return fab.construirForma() ;




Com Templates

clazs=s Creator {
public:

virtual Products CreaceProduct() = 0 N&o precisa herdar o Creator toda vez
) que deseja criar um produto diferente

template <clas=s TheProduct>
cla==s StandardCreator: public Creator {
public:

virtual Product®* CreateProduct():
class MyProduct : public Product {

public:
MyProduct () :
i

}:

template <clas=s TheProduct>
Product®* StandardCreator<TheProduct>::CreateProduct () {

}:
return new TheProduct:;

StandardCreator<MyProduct> myCreator:;




claszs MazeGame {
public:

Maze* CreateMaze():

ff factory methods:

wirtual Maze* MakeMaze () const
{ return new Maze; }
virtual Room® MakeRoom(int n) const
{ return new Room{n); }
wvirtual Wall®* MakeWall () const
{ return new Wall:; }
wvirtual Door® MakeDoor (Room* rl, Room® r2) const

{ return new Door(rl, r2); }

Maze* MazeGame::CreateMaze () {

Maze* aMaze = MakeMaze () :

Room* rl = MakeBoom(l):
MakeRoom (2) :

Door* thelDoor = MakeDoor(rl, r2):

Room* r2

aMaze->AddRoom (xrl) ;
aMaze->LddRoom (x2) ;

rl->S5etSide (North, MakeWall()):
rl->SetS5ide ([Ea=t, theDoor);

rl->5etSide (South, MakeWall()):
rl->S5etS5ide (West, MakeWall()):

r2->5etS5ide (Horth, MakeWall ()):
r2->5etS5ide (Ea=st, MakeWall()):
r2->5etS5ide (South, MakeWall ()):
r2->5etSide (West, theDoor):;

return aMaze;




clas=s BombedMazeGame : public MazeGame
public:
BombedMazeGame () ;

wvirtual Wall* MakeWall ()} const
{ return new BombedWall; }

wvirtual Room* MakeRoom(int n) const

{ return new RoomWithABomb (n);

{

H

cla=s=s EnchantedMazeGame : public MazeGame {
public:
EnchantedMazeGame () ;

wirtual Room® MakeRoom(int n) const

{ return new EnchantedRoom(n, CastSpell{}}:r }

wvirtual Door® MakeDoor (Room* rl, Room® r2) const
{ return new DoorNeedingSpell(rl, r2): }
protected:
Spell* CastSpell () const:;

¥r




Exerciclo

* Implemente a aplicacao abaixo usando Factory Method
para criar os objetos:

e Crie um objeto construtor para cada tipo de objeto
(XXXFactory para criar figuras do tipo XXX)

o Utilize a fachada Figuras que contém um HashMage @s
construtores sao guardados, e um metodo estatco qu
seleciona o construtor desejado com uma chave

wcreates
Cliente ———— Eﬁgu;a
arsa ()

Circulo guadrado TrEquilatero
arsa () aresal) arsal)




Abstract Factory

Obijetivo:

"Prover uma interface para criar familias de objgto
relacionados ou dependentes sem especificar saased
concretas." [GoF]




Analogia

b taniping Equoproent -
Client

StampPart () i (parts list for Model

AN

Dhes

Mdodal 2 Hood Dis
MMeodel 1 Hood

StampHood()

P lodel 1| FaigltDioor
StampFightDoor)

Model 1 Lafillocy
Stampl efiDioon)




Motivacao
* GUI deve suportar diferentes look-and-feels

* Nao se deve instanciar classes especificas pdeatab
feel — dificulta a mudanca

JanelaWwindows

7

i A/

BarraRolagemWindows




- Solucao — Abstract Factory

WidgetFactary iet

CreateSormliBan]
CreateWindowi)

MatifWidgetFactory -

CreataGeniiBar)
CreateWindow()

PMWidgetFactory

CraateSoroliBarn)
CroataWindow()

Client

Window

MotifWindow s --

------------------------------------------------------------------




g Garden planner

Garden type

 Vegetable

(" Annual

(@ Perennial

Astilbe

Dicentrum

Sedum

Central I Border |

Quit

~

Uma aplicacéo para planejar o layou
de jardins




Estrutura

AbstractFactory [

CreateProducial)
CrasteFroduciB))

ConcreteFactoryi

=

CreateProductA()
CreateProductB()

A o S S "

ConcreteFactory2

CreateProductdl(]
CreateProduciBi)

Client

AbstractProductd e

==#  ProductA2 ProductA1 -
I

I

i

I

AbstractProduct |« :

|

I

E

:

-~ ProductB ProductB1 - -!
E

AaossEs s EEssESs I ESoAEEs s EsEs s EasddEE s EEssEasEsddasassEnadoosmas =l




Participantes

* AbstractFactory (WidgetFactory)
e Declara a interface para criar objetos
» ConcreteFactory(MotifWidgetFactory, PMWidgetFactory)
e Implementa as operacdes para criar objetos
* AbstractProduct (Window, ScrollBar)
e Declara a interface para os tipos de produtos
* ConcreteProduct(MotifWindow, MotifScrollBar)
e Define o produto a ser criado
e Client
e Usa as interfaces de AbstractProduct e AbstraaRact




Aplicabilidade

* Quando o sistema tiver gue ser independente de como
seus produtos sao criados, compostos ou repressntad

* Quando o sistema tiver que ser configurado comauma
mais familias de produtos (classes que devem adass
sempre em conjunto);

* Quando vocé quiser construir uma biblioteca de pgosdu
e guiser revelar apenas suas interfaces e nao suas
Implementacoes.




Consequéncias

* |sola classes concretas:
e Fabricas cuidam da instanciacéo, o cliente s6 caniméerfaces.
* Facilita a troca de familias de classes:
» Basta trocar de fabrica concreta.
* Promove consisténcia interna.:
e Nao da pra usar um produto de uma familia com uoutia.
* Criar novos produtos e trabalhoso:

e E necessario alterar as implementacdes de todabrisals para
suportar o novo produto.

- EX.:incluséo de aparelhos de DVD nos carros




Maze* MazeGame: :CreateMaze (MazeFactory& factory) {

Maze* aMaze = factory.MakeMaze():

Room* rl

Room* r2

factory.MakeRoom (1) ;
factory.MakeRoom(2) ;

Door* aDoor = factory.MakeDoor(rl, r2):

aMaze->hddRoom (rl) ;
aMaze->AddRoom(r2) ;

rl1->S5etS5ide (Horth, factory.MakeWall {(}):

rl->5etS5ide (East,

aDoor) ;

rl1->»>SetS5ide (South, factory.MakeWall (}):

rl->5etS5ide (West,

factory.MakeWall()):

r2->5et5ide (NHorth, factory.MakeWall()):

r2->S8etS5ide [Ea=t,

factory.MakeWall()):

r2->5et5ide (S5outh, factory.MakeWall()):

r2->5etS5ide (Wes=t,

return aMaze;

aDoor) ;

class MazeFactory {
public:

MazeFactory () :

virtual Maze* MakeMaze () const
{ return new Maze: }
virtual Wall®* MakeWall () const
{ return new Wall: }
virtual Boom* MakeRoom(int n) const
{ return new Room(n); }
virtual Door* MakeDoor (Room* rl, Room*

{ return new Door(rl, r2): }

r2) const




Implementacao

cla=s=s EnchantedMazeFactory
public:
EnchantedMazeFactory()

public MazeFactory {

virtual Boom* MakeRoom(int n) const

{ return new EnchantedRoom(n, CastSpell{}):; }
virtual Door* MakeDoor (Room* rl, Room*® r2) const

{ return new DoorNeedingSpell(rl, r©2): }

protected:
Spell® CastSpell () const:

L

Wall* BombedMazeFactory::MakeWall ()} const {

return new BombedWall:

Room* BombedMazeFactory: :MakeRoom{int n) const

return new RoomWithABomb (n)

MazeGame game;

BombedMazeFactory factory:

game .CreateMaze (factory) ;




Prototype

Obijetivo:

Especificar os tipos de objetos a serem criad@dse uma
Instancia como prototipo e criar novos objetos apiar este
prototipo.” [GoF]




- Analogia




Analogia

Divisao de uma célula

) .. Cell
Uma célula cria uma copia
de si mesma Split()

SingleCellOrganism
“ SPI.!.EG |..|.-l|-llIIII-IIIIIIIIllll-l-.ch-DneS I




Motivacao

* Objetivo: construir um jogo de RPG interativo
e Jogadores cansam dos velhos personagens e dessjasn n

e Construir um add-on para gerar alguns personageira@ e
gerar novos

e Classes: monstro, vilao...

e Os atributos os fazem diferentes
- Imagem, nome, inteligéncia...




Estrutura da Aplicacao

«interfaces

Cloneable
«interface:»
CharacterManager CharacterlF
getRandomCharacter - Uses » - getlmage
addCharacter 1 T setimage

Create-and-register-objects

registrar 1 Q
1
1
i
i
1
1
1

creator |0..* Character
CharacterLoader getimage
setlmage
Hero Monster
getBravery getViciousness

setBravery setViciousness




Motivacao

* Construir uma Ferramenta de Edicado de Partituragizando uma ferramenta de
edicao grafica genérica (framework)

e Adicao de objetos que representam elementos msisicai
e Ferramenta deve ter paleta — mover

e Problema: as classes estao fora do framework —iéspggara a aplicacao

Framework ndo conhece estas classes
« Alternativa: especializagao — subclasses para imaaza objeto musical

EditorGenerico Ferramentatrafica Clave

-------- >

| NotaMusical




Estrutura da Aplicacao

GT clona componentes graficos

/ Componentes graficos

O protétipo é Tool » Graphic £
passado como Manipulate) gg::;wﬂmﬂ
parametro \A
SN i | /J\ Sem necessidade
RotateTool GraphicTool  fo— i RIS Mudar atributos de
Manipulate!) Manipulated} o Draw(Position) duragao
i Clone() s
|
= WholgNote HalfNote
Criam instancias |? = Preps->Clonel = i
: while (user drags mouse) { Diraw{Position) Braw(Position)
de objetos p->Draw(new posilon) Clone() ¢ Clone() ¢
g réﬂ CcOS msert p into drawing E E
e adicionam no return copy of selilﬁ returm copy of seﬁw‘
documento

Ocorre em run-time, ao mover um objeto da paleta
Ha& uma instancia de GT para cada componente grafico




| —
Aplicabilidade

* Quando o sistema precisar ser independente de a®@mo
produtos serao criados

* Quando as classes a serem instanciadas sao de@dida
tempo de execucao;

» Para evitar construir uma hierarquia de factorya pada
produto;

* Quando objetos podem ter somente uma das poucas
combinacoOes de estados de um objeto
e E mais apropriado instalar um numero de protétipdsea-

los, do gue instanciar cada classe toda vez qae sej
necessario




Estrutura

Client prototype

-l Prototype

Operation()

= k)

p = prototype->Clone()

Clone(}

ConcretePrototypet

Clone{) ¢

retum copy of selfﬁ

ConcreteProtlotype2

Clone() ¢

return copy of self

]




Participantes

* Prototype (Graphic)
e Declara uma interface para clonar a si mesmo
* ConcretePrototype(Staff, WholeNote, HalfNote)
e Implementa um operacao para clonar a si mesmo
* Client (GraphicTool)

e Cria um novo objeto ao pedir a um objeto para se au
clonar




Consegueéencias

* Esconde a implementacao do produto
» Registrando prototipos com o cliente
* Permite adicionar e remover produtos em tempo deueao
(configuracao dinamica da aplicacao)
e Basta alterar o valor dos atributos

* Nao necessita de uma fabrica para cada hierarguo@jdtos —
reduz o numero de subclasses
* Implementar clone() pode ser complicado

e Caso da redundancia — um objeto referencia outraefas=ncia
outro que acaba referenciando o primeiro.

e Objeto pre-existente nao oferece o método clone()




public:

private:
Maze*
Room*
Wall*

Door#*

class MazePrototypeFactory

MazePrototypeFactory (Maze*, Wall*,

virtual Maze* MakeMaze () const;
virtual Room* MakeRoom(int) const;
virtual Wall* MakeWall () const;

virtual Door*® MakeDoor (Room®, Room*) const;

_prototypeMaze;
_bprototypeRoom;
_prototypeWall;
_bprototypeloor;

public MazeFactory {

Room*, Door#®);

MazePrototypeFactory: i:MazePrototypeFactory |
Maze* m, Wall* w, Room* r, Door* d

|
_prototypeMaze = m;
_prototypeWall =

|
5

_prototypeRoom = r;

_pbrototypeDoor

I
K

Wall* MazePrototypeFactory: :MakeWall () const {
return prototypeWall->Clone ()

Door* MazePrototypeFactory: iMakeDoor (Room* rl, Room *rZ2) const {
Door* door = prototypeDoor->Clone():

door->Initialize (rl, r2):

return door;




Implementacao

MazeGame game;
MazePrototypeFactory simpleMazeFactory(
new Maze, new Wall, new Room, new Door

)

Maze* maze = game.CreateMaze (simpleMazeFactory):

MazePrototypeFactory bombedMazeFactory (
new Maze, new BombedWall,
new RoomWithiBomb, new Door

)z

cla=z=s Door @ public MapSite {
public:
Door ()

Door (const Doorg) !

virtual void Initialize (Room*, Room*®);

virtual Door® Clone () const;

virtual wvoid Enter():

Room* OtherSideFrom(Room*®) ;
private:

Boom® rooml;

Room® rooml;
ki

Door: :Door (const Door& other) {

_rnnml = nther._rnnml:

_roomd other. rooml;

vold Door::Initialize (Boom® rl, Room* r2) {
_rooml = rl;

_rnnmz = r2:

Door* Door::Clone () const {

return new Door(*thi=):




Implementacao

class BombedWall : public Wall {
public:

BombedWall () ;

EBombedWall (const BombedWalls) ;

virtual Wall* Clone () const;
bool HasBomb () ;

private:
bool bomb;

¥:

BombedWall: :BombedWall (const BombedWallé other)
_bomb = other. bomb;

Wall* BombedWall::Clone () const {
return new BombedWall (*this) ;

Wall (other) {




Memento

Obijetivo:

"Sem violar o encapsulamento, capturar e exteraakz
estado interno de um objeto para que o objeto ptesa
esse estado restaurado posteriormente." [GOF]




- Analogia

Ilechatic

Eemovelppositeb rakeD um)

Aide | Brakes

M e et

Mudando a pastilha de freio.

\ Um lado do carro serve como
Memento para o outro lado.

Retur (B rakeR eference)

Leave Intact Untid
Brakes o mide 1
are Completed




T 00 00T Bater uma foto da configuragao
- - .— Da caixa de som, para poder retornar
——— - - - A este estado
[
AudioBlast 6000

ant




Analogia

e




Motivacao

o Certas vezes é necessario armazenar os estados snder
um objeto

e Voltar a um estado ou se recuperar de erros

» E preciso guardar informacdes sobre um objeto padtarp
desfazer uma operacao

Editor Grafico Editor Grafico Editor Gréafico

=

Antes Acdo Undo!




Motivacao

| | N
XX /%\\/

N | |
\ A B C




Solucao - Memento

* Memento armazena o estado interno de um objeto —
originator

* A aplicacao solicita um memento a um originatonloa
ele necessita fazer o checkpoint do estado danaitmy

* O originator inicializa o memento com a informaci@o
seu estado corrente

* Somente o originator pode armazenar e retornar
Informacoes do memento




Estrutura

Originator

SetMemento{Memento m
CreateMemento() ¢

state

return new Memenm{statei%

¥

Caretaker

memento
Memento . ~
GelState()
SelState()
slate

state = m->GetState() ﬁ




Estrutura |l

Cria um memento contendo

Nunca opera sobre ou examina o
contetido de um memento

snapshot de seu estado atual e usa o Zelador EaE—
Memento para restaurar seu estado
interno
pacote
Fonte Memento
estado -sstado
criarMsmento () (e} ~getEstade ()
setMemento (Mementeo m} O ~setEstado ()

estado = m.getEStado '::'11

return new I-iemento{estac‘.-:iﬂ \

Package-private (friendly)
Sa a Fonte tem acesso!




Participantes

* Memento (SolverState)
e Armazena o estado interno de um objeto Originator
e Protege contra o acesso de outros objetos, tirar@aginator
* QOriginator (ConstraintSolver)
e Usa 0 memento para restaurar seu estado
» Caretaker (undo mechanism)
e Passa 0 memento a outros objetos
* Nunca opera em ou examina 0 conteudo de um memento
* Responsavel por deletar mementos que estao aisdau




Aplicabilidade

* Um snapshot do (parte do) estado de um objetogarser
armazenada para que ele possa ser restaurado ao seu
estado original posteriormente

* Uma interface direta para se obter esse estadexip@ar
detalhes de implementacao e quebrar o encapsulaaent
objeto (i.e. atributos publicos)




- Colaboracao

aCaretaker anOriginator aMemento
- CreateMemento() :
newMemento = _
SetState()
SetMemento(aMemento)
GetState()




Consequéncias

* Preserva o encapsulamento:

e O pattern evita expor informacdes que somente girfiior deve
gerenciar, mas é armazenado fora do Originator;

* Retira do Originator a tarefa de armazenar estaahdsriores;

e No entanto pode ser dificil esconder este eqsmlnente o
Originator pode ter acesso ao memento) em alglintasagens.

e Pode ser caro:

* Dependendo da quantidade de estado (informacas) a s
armazenado no memento, pode custar caro.




Persisténcia

* Memento persistente?
* Em banco de dados?
e Serializado em disco?
e Convertido em texto (XML)?
o EfC.
* Memento s6 em memoria?




Tmplementacéo

clas=s Graphic:

ff base class for graphical objects in the graphic

class MoveCommand {
public:

MoveCommand (Graphic* target, const Pointé& delta):;

void Execute(); <—— Move o Objeto

volid Unexecute () ;
private:

ConstraintSolverMemento®* state;

Desfaz o0 movimento

Point _delta:

Graphic* target;

volid MoveCommand: :Execute () {
ConstraintSolver* solver =
_state = solver->CreateMemento(); S/ create a memento
_target->Move ( delta):

solver—->Solve () ;

vold MoveCommand: :Unexecute ()} {
ConstraintSolver* solver =
_target->Move (- delta):

solver->SetMemento (_state): ff restore solver state

solver—>Solve {} ;

ConstraintSolwver::Instance ()

ConstraintSolver::Instance () ;

class ConstraintSolwver {
public:

static ConstraintSolwver® Instance():

wvold Solwve ()
volid AddConstraint (
Graphic* startConnection, Graphic* endConnection
)i
void RemowveConstraint |
Graphic* startConnection, Graphic* endConnection

):

ConatraintSolverMemento* CreateMemento() ;
void SetMemento (ConstraintSolverMemento*) ;
private:
S/ nontriwvial state and operations for enforcing
S connectivity =semantics
i:

class ConstraintSolverMemento {
public:

virtual ~ConstraintSolverMementol) ;
private:

friend class ConstraintSolwver;

ConatraintSolverMemento () »

/f private constraint solwver state




Implementacao

volid MoveCommand: :Execute () {
ConstraintSolver* solver = ConstraintSolver::Instance():;
_=state = solver->CreateMemento(); // create a memento
_target->Move ( delta);

salver->5olve () ;

vold MoveCommand: :Unexecute () {
ConstraintSolver* solver = ConstraintSolver::Instance();
_target->Move (- delta):
solver->5etMemento [ state); Jf restore solver state

solver->Solve ()




Exerciclo

» Cada vez que um objeto for criado ou movido, @Bsist
criara um memento do objeto e o guardara em uma pilha

» Cada vez que o usuario clicar no botao Undo, ogooda
recuperar o memento mais recente e restaurar dasfaao
estado armazenado no topo da pilha




/—\ B ———
Exerciclo

» Escreva uma aplicacao grafica simples que perngtad
texto em um TextField que é copiado para um Textfuea
objeto em cada linha) quando o usuario apertaaohgravar.
Em seguida o TextField é esvaziado

e Crie um botao "Desfazer"

e Implemente uma operacao de Undo que permita destadas as
operacles (recuperar o texto anterior no Textletbstrar o
TextArea sem o texto)

* Grave as alteracoes em disco de forma que, secagin
fechar, guando ela reiniciar, ela "lembre” do estaahoque
estava antes de fechar.




Resumo

e Builder

 Para construir objetos complexos em varias etapas gue possuem
representacoes diferentes

Factory Method

e Paraisolar a classe concreta do produto criadoinlzrface usada pelo
cliente

» Abstract Factory

 Para criar familias inteiras de objetos que témaagn comum sem
especificar suas interfaces.

* Prototype
e Para criar objetos usando outro como base
* Memento

e Para armazenar o estado de um objeto sem quebeacapsulamento. O
uso tipico deste padrao € na implementacéo de opesage Undo.




State

Obijetivo:

"Permitir a um objeto alterar o seu comportament@agto
0 seu estado interno mudar. O objeto ira aparentadar
de classe." [GOF]




VendinghlachmeState

A

[VendingDepositStatg [VendingStockSate ChangsAvalableSiate

N |
&




Motivacao

:Objeto

operagao

facalstol);

facalhouila();
} =lz= |
facal):
1

if (estado == desconectado)

{

} 2ls= 1if (estado == conectado)

{

operacaoc

|

estado.faga ()




- Solucao - State

TCPConnection C;tate
Open() 0-=====
Close()

Acknowledge()

state-=0Open() %

Mantém uma referéncia
ao estado atual

-l TCPState

Openi)

Closef)

Acknowledge()
TCPEstablished TCPListen TCPClosed
Openy) Open) Open()
Close() Close() Close{)
Acknowledgef) Acknowledge() Acknowiedge()




Estrutura

Contat state

Request() ¢

I
i
state-:-Handia{}a

- State
Handle()
AN
ConcreteStateA ConcreteStateB
Handle() Handle()




Participantes

» Context (TCPConnection)

 Mantem uma instancia de um ConcreteState queedefin
estado atual

» State(TCPState)

e Define uma interface para encapsular o comportament
associado com um estado particular de um Contexto

» ConcreteState subclassg9 CPEstablished, TCPListen,
TCPClosed)

e Cada subclasse implementa um comportamento associad
ao estado do Contexto




Aplicabilidade

* Quando o comportamento de um objeto depende do seu
estado, que é alterado em tempo de execucao;

* Quando operacoes de um objeto possuem condicionais
grandes e com muitas partes (sintoma do caso @mnieri




Consequéncias

* Separa comportamento dependente de estado:

* Novos estados/comportamentos podem ser facilmente
adicionados.

* Transicédo de estados é explicita:

 Fica claro no diagrama de classes 0s estados pissder
um objeto.

» States podem ser compartilhados:
e Somente se eles nao armazenarem estado em atributos




public:

void
void

void

void

void

void

void

private:

private:

-

cla==s TCPS5tate;

cla=z=s TCPConnection {

TCPConnection()

AetiveOpen () ;
PassiveOpen|) :

Clo=e () ;

Send() ;
Leknowledge () ;
Synchronize ()

Process0ctet (TCPOCctetStream®) ;

friend class TCPState;
vaid ChangeState (TCPState*) ;

TCPState*® _state;

Implementacao

claz=s TCPOctetStream;

class TCPS5tate {

public:
virtual
wvirtual
virtual
virtual
virtual
virtual
virtual

protected:

vaoid ChangeState (ICPConnection®, TCPState®);

¥

wvoid
woaid
wvaid
wvaid
wvaid
wvaid

void

Transmit (TCPConnection®, TCPOctetStream®);
ActiveOpen (TCPConnection®) ;

PassiveOpen (TCPConnection®) ;

Cloze (TCPConnection®) ;

Synchronize (TCPConnection®) ;

Aoknowledge (TCPConnection®) ;

Send (TCPConnection®) ;




Implementacao

TCPConnection: :TCPConnection () {

_state = TCPClosed::Instance (}); void TCPState::ActiveOpen

wvold TCPState: :Transmit (TCPConnection®,

(TCPConnection®*) { }

wvolid TCPState: :PassiveOpen (ICPConnection®) {
volid TCPConnection: :ChangeState (TCPState® =s) { void TCP5tate::Close (TCPConnection*) { }
_state = s; wvoid TCPS5tate: :Synchronize (ITCPConnection®) {

wvaid TCPState: :ChangeState
volid TCPConnection: :ActiveOpen () {

i i t->ChangeS5tate (=) ;
_state->Activelpen (this) ;

void TCPConnection: :PassiveCpen () {

_state->Passivelpen (this);

volid TCPConnection: :Close () {

_state->Close (this);

void TCPConnection: !Acknowledge () {
_state->Acknowledge (this);

void TCPConnection: :Synchronize () {

_state->Synchronize (this);

(TCPConnection* ¢,

TCPOctetStream®) { }

X

X

TCPState* =) {




virtual void Close (TCPConnection®) ;
}:

class TCPListen : public TCPState {
public:

static TCPState* Instance();

virtual void Send(TCPConnection®*);
£
}:

class TCPClosed : public TCPState {
public:

static TCPState* Instance();

virtual void ActiveOpen (TCPConnection®) ;
virtual void PassiveOpen (TCPConnection®) ;

s

Implementacao

clas=s TCPEstablished : public TCPState {
public:

static TCPState* Instance();

virtual void Transmit (TCPConnection®*, TCPOctetStream®*);

void TCPClosed: iActivelOpen (TCPConnection® t) {
// =send 5YM, receiwve 5YN, ACE, etc.

ChangeState (t, TCPEstablished: :Instance(} )

void TCPClosed: :PassiveCpen (TCPConnection® t) {
ChangeState (t, TCPListen::Instance()} -

void TCPE=stablished: :Cloze (TCPConnection® t) {

J/f =send FIN, receive ACK of FIN

ChangeState (t, TCPListen::Instance()} -

void TCPE=stablished: :Transmit |

TCPConnection® t, TCPOctetStream® o

t->Process0ctet (0) -

void TCPLi=sten::Send (TCPConnection® t) {

// =send 5YM, receiwve 5YN, ACE, etc.

ChangeState (t, TCPEstablished: :Instance(} )




Exerciclo

* Refatore a classe Porta (representada em UML al)aixo
para representar seus estados usando o State patter

* A porta funciona com um botao que alterna os estal#o
aberta, abrindo, fechada, fechando, manter aberta.

* Execute a aplicacao e teste seu funcionamento

FPorta

clicar()
cperacacTerminada ()
-getEstado (estadorint)
status|(): String
timeout ()




Exerciclo

Um sistema de impressao utiliza o objeto Serviga pantrolar
guando, ao receber uma ordem de impressao, unfia sara
enviada diretamente para a impressora ou para agill
Impressao. O diagrama UML abaixo ilustra o modelo d

Implementacao usado. Que padréao de design faadh?

a)Command

Cliente

b)Interpreter

Impressora

c)State

d)Strategy
e)Chain of
Responsibility

Servigo

+im prtmiry vold

1

+imprimi(dados: bytaflvor

’T

Spooler

>y filaDelmpressac:; Ligt

1

+adidonarPeadidol) vold

Disponivel

Ocupado

i pimir(dackos: bvte] |1 void

+im primin{ dados: byte[ |t vold

Desligado

+im primi{dados:byteflrvold




Exerciclo

Um sistema de impressao utiliza o objeto Servico para
controlar quando, ao receber uma ordem de impressao,
uma tarefa serd enviada diretamente para a impressora ou

para a fila de impressao. O di

acrama UML abaixo ilustra o

d

modelo de implementacao usado. Que padrao de design foi

utilizado?
a)Command
b)Interpreter
c)State
d)Strategy

e)Chain of
Responsibility

Cliente

Impressora

Servigo

+im prtmiry vold

Spooler

1

+imprimi(dados: bytaflvor

>y filaDelmpressac:; Ligt

1

T

+adidonarPeadidol) vold

Disponivel

Ocupado

i pimir(dackos: bvte] |1 void

+im primin{ dados: byte[ |t vold

Desligado

+im primi{dados:byteflrvold




Template Method

Objetivo:

"Definir o esqueleto de um algoritmo dentro de wparacao,
deixando alguns passos a serem preenchidos pabatasses.
Template Method permite que suas subclasses radefirrtos
passos de um algoritmo sem mudar sua estrutura¥|]G




Analogia

Classe

wold concretol) {

. " Algoritmo

™ um()

E[::::::““‘=- trés ()
Eﬁ -— dois()

abstract void um() s

"“7 Metodos
bstract int dois{): E:[:::::::]:;; abstratos

shstract Object tres(): E{:::::]

Hi

ClasseConcretalm ClasseConcretalDols

um() ] um() ]

trés () E:I trés () -
dois() NG dois() ]

Problema

Algoritmos resultantes

Classe x =
new ClasseConcretalm()
x.concreto ()

-
Classe ¥ =

new ClasseConcretalois ()
x.concreto ()




- Analogia

A planta da casa e reaproveitada

Basic Floor Plan

-Lay Foundation

' Wire
-Plumb

- Add Third Gable - Add Wing - Add Fureplace
- Add 2 Wings




Receitas de paes séao reutilizadas

para inventar novas receitas

» Adicionar queijo, nozes, canela...

» Todas elas compartilham uma receita
em comum




Motivacao

e Considere unframeworkcom as classes:
e Application e Document

AplicacOes especificas podem
instanciar este framework
A * Planilha eletrénica
* AplicacOes de desenho

MyDocument [ --—=---=--- MyApplication

DDHE&d{} D.M:reateDmumEntﬁ e f&tum new M}"Dﬁﬁuma‘ﬂl %
CanOpenDocumeant()
AboutToOpenDocument()




Motivacao

Define o esqueleto
do meétodo

void Application: :OpenDocument (const char® name) {
if ('CantpenDocument (namej) ) {

J/ cannot handle this document

Definido na classe _—

return;
abstrata )
Document® doc = DoCreateDocument () ;
if [(doc) {
Meétodos abstratos que _docs->AddDocument (doc) ;
deveréo ser implementados BboutToOpenDocument (doc) ;
pela subclasse HEE= L2l

doc—>DoBRead ()




Solucao — Template Method

* O que € um Template Method

« Um Template Method define um algoritmo em termos de
operacoes abstratas que subclasses sobrepoenigracen
comportamento concreto

* Quando usar?

e Quando a estrutura fixa de um algoritmo puder sénida
pela superclasse deixando certas partes para serem
preenchidos por implementacoes que podem variar




Estrutura

AbstractClass

TemplateMethod{} € -
PrimitiveOperationi()
PrimitiveOperation2()

A

ConcreteClass

PrimitiveOperation1()
PrimitiveOperation2()

LR

PrimitiveOperationi()
Primit iveOperation2()

|




Participantes

» AbstractClass(Application)
e Define 0 esqueleto de um algoritmo

e Define operacoes primitivas abstratas

« Classes concretas implementarao estes métodosqgarna 0s
passos do algoritmo

» ConcreteClasgMyApplication)
e Implementa as operacdoes primitivas




' Aplicabilidade

* Quando gquiser implementar partes invariantes de um
algoritmo na superclasse e deixar o restante |gara a
subclasses;

* Quando o comportamento comum entre subclassesarec
ser generalizado para evitar duplicidade de codigo;

* Quando gquiser controlar o que as subclasses podem
estender (métodos hooks ou virtuais).




Métodos hooks

Sobrecarga nao-obrigatoria

wvold DerivedClass::Operation () {
S DerivedClass extended behavior

ParentClass: :Operation() -

} \ Pode-se esquecer de chamar o método pai

wvald ParentClass: :Operation () {

ff ParentClass behavior

HooKOperation () <__ Deixar métodos a serem implementados por
} subclasses

void ParentClass: :HookOperation () { }

~—— Nio faz nada

vold DerivedClass: :HookOperation () 1

S/ derived class extension
e Sobrecarga

}




Consequéncias

* Reuso de codigo:

e Partes de um algoritmo s&o reutilizadas por todas a
subclasses.

e Controle:

« E possivel controlar o que as subclasses podendesten
(métodos finais).

* Comportamento padréao extensivel:

 Superclasse pode definir o comportamento padra&oreifr
sobrescrita.




Implementacao

Ja implementado. Organiza as fontes e cores.

void View::Display () {

SetFocu= () :

Método hook

DoDisplavy () :

ResetFocus () »

void View: :DoDisplavy () { }

void MyView::DoDisplay () {

ff render the view's contents

Implementacao pela subclasse MyView
}




Strategy

Obijetivo:

"Definir uma familia de algoritmos, encapsular cada, e
fazé-los intercambiaveis. Strategy permite quer#igos
mudem independentemente entre clientes que aamtill
|GoF]




Analogia

TranspottationT oAwport

,{:: o itategies (Uptions)

GotoAporti Time, Cost)

Diferentes formas de transporte ‘

até o aeroporto

=

Personal Car Taxt Cab

i g

Limousine  City Bus




Envio de documentos

e— E / de diferentes maneiras
— :

Algoritmos sao independentes de contexto: a pradade nao dita a estratégia a ser usada
— enviar a um vizinho




Exemplo

Varias estrategias, escolhidas de

acordo com opcoes ou condicoes - - -
if (guerra && inflacic > META) {
if (guerra && inflagio > META) { plano = new Estrategia C();
doPlanocB () ; } else if (guerra && recessdo) |
else if (guerra && recessao) | planc = new Estrategia B({) ;
doPlanoC () ; [::i:> } oelse |
P else | plano = new Estrategia A();
doPlanejado () ; }
}

plano.executar() ;

Idéntico a state na

implementacéo. ::::j‘_;érgii}i Pode-s e adicionar novas
Diferente na intencao! i) estratégia facilmente
| |
Estratégia A Estratégia B Estratégia C

sxscuatar () ; sxecuatar () ; executar () ;




Alguns usos...

e Salvar um arquivo em diferentes formatos...
e Comprimir arquivos usando diferentes algoritmos...

* Apresentar o mesmo dado em diferentes tipos degsafgrafico de
setores, de barras, linhas...

F Bar Plot M= k|

* Usar diferentes modos de quebra de linha para anastr texto




Motivacao

» Existem problemas que possuem varios algoritmo®gue
solucionam;

e EX.: quebrar um texto em linhas.

e Seria Interessante:

e Separar estes algoritmos em classes especificasgam
reutilizados;

e Permitir que sejam intercambiados e que novos iaigos
sejam adicionados com facilidade.




Motivacao
* Quebrar um texto em linhas

* Clientes ficam mais complexos se manterem varios
algoritmos de guebra de texto

e Dificulta a manutencao

» E invidvel manter varios algoritmos se usa-se soenamt
deles por vez

* Se todas as estrategias estao no cliente

e Torna-se dificil modificar o comportamento ou aahar
novos algoritmos




Solucao - Strategy

Composition il - Compositor
Traverse) Comportamento Compose)
Repal) 0 encapsulado

Cada linha tem o mesmo
ndmero de itens
- Usado para alinhar icones

e S

mnmnsitnr-}[}ummse(?ﬂ

SimpleCompositor

TeXCompositor

ArrayCompositor

Compose()

Compose()

Composa()

/

Uma quebra por vez
Um paragrafo por vez

|




Estrutura

Context

Contextinterface)

slrate
i m Strategy
Algorithminterface()
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC
Algorithminterfacs() Algorthminterface() Algorithminterface()




Participantes

o Strategy (Compositor)

e Declara uma interface comum a todos os algoritmos
suportados

e Context usa esta interface para invocar os algositm

* ConcreteStrategy(SimpleCompositor, TeXCompositor,
ArrayCompositor)

e Implementa os algoritmos usando a interface Styateg
* Context (Composition)

e Possui referencia a um objeto Strategy

» E configurado com um ConcreteStrategy




Aplicabilidade

* Quando voceé precisa de variantes de um mesmo
algoritmo;

* Quando um algoritmo utiliza dados que o cliente nao
precisa conhecer,

* Quando uma classe define multiplos comportamentos,
escolhidos num grande condicional.




Consequéncias

* Familias de algoritmos:
» Beneficiam-se de heranca e polimorfismo.
e Reuso

» Alternativa para heranca:

e Especializar o Contexto o torna dificil de entender
- N&o da para variar de algoritmo dinamicamente

e Com Strategy: Comportamento € a Unica coisa qua.vari
* Eliminam os grandes condicionais:

e Evita codigo monolitico.
* Escolha de implementacoes:

* Pode alterar a estratégia em runtime.




minacédo de declara
condicionais

void Composition: :Repair () {1

G

~ =

switch ( breakingStrategy) {

case SimpleStrategy: / Sem Strategy
ComposeWithSimpleCompositor () :
break:;

case TeXStrategy:
ComposeWithTeXComnpositor () ;

break:

£
H

ff merge results with existing composition, if necessary

Com Strategy

vaid Composition: ::Repair ()} {

_compositor->Compose () ;

ff merge results with existing composition, if necessary




Consequéncias

» Clientes devem conhecer as estratégias:
e Eles que escolhem qual usar a cada momento.
e E preciso entender a implementac&o do algoritmo
» Parametros diferentes para algoritmos diferentes:
e Algoritmos simples x complexos
e Todos implementam a interface Strategy

e Algoritmos simples n&o utilizam todos os parameti@mterface
Strategy

* Aumenta o numero de objetos:

e Este padrao aumenta a quantidade de objetos pexpersEntes
na aplicacao.




Implementacao

cla=szs Composition {

public:
Composition (Compositor®) ;
void Composition: :Repair () { void Repair():
Coord* natural; private:
Coord® stretchability; Compositor*® compositor;
Coord® shrinkability; Component * ;nmpnnents:
int componentCount ; int _cr:nmpr:nn;nt(:nunt;
int* breaks; int 1lineWidth:

int* lineBreaks;
ff prepare the arrays with the desired

fro... int lineCount:

ff determine where the breaks are:

int breakCount:;

breakCount = compositor->Conpose |
natural, =stretchability, shrinkability,
componentCount, lineWidth, breaks

yr

Ff lay out components according to breaks

s

i
i
i
i
i
i

Texto e Figuras

the li=st of components

the number of components

the Composition's line width
the pos=sition of linebreaks
in components

the number of lines




Implementacao

class ArrayCompositor
public:

ArrayCompositor (int interwval) !

public Compositor f

Composition® guick =
Composition* slick = new Composition (new TeXCompositor):

Composition® iconic = new Composition (new ArrayCompositor (100));

new Composition (new SimpleCompositor);

wvirtual int Compose (

Coord nmatural[], Coord stretch|[], Coord shrink[].,

int componentCount, int lineWidth, int breaks[]
)i
£

¥

clas=s TeXCompositor
public:

public Compositor {

TeXCompositor () :

wvirtual int Compose |

Coord matural[], Coord stretch[], Coord shrink[],

int componentCount, int lineWidth, int break=[]

):
£

class SimpleCompositor
public:

public Compositor f

SimpleCompositor ()

wvirtual int Compose |

Coord matural[], Coord stretch[], Coord shrink[],

int componentCount, int lineWidth, int breaks[]
)i
i

i

claszs Compositor {
public:
virtual int Compose (
Coord naturall[],

Coord stretch|[], Coord shrink[].,

int componentCount, int breaks=[]
y = 0:
protected:

int lineWidth,

Compositor () :
¥

g




Strategy em Java

public class Guerra {
Estrategia acaoc;

acas =

}

pubklic veid definirBEstrategial)
if (inimigo.exercito () = 10000} {

new AliancaVizinho()

} else if (inimigeo.isHuclear()) {

new Diplomacial) :

acaoc =
} else if (inimigeo.hasNoChanos()) {
acac = new AtacarSczinho () ;

{

pubklic interface Estrategia {
pubklic wveid atacar()
public woid concluir () ;

public class AtacarSozinho

public wvoid atacar() {
plantarEvidenciasFalsas ()

puklic wveid declararGuerral)
acao.atacar() ;

}

puklic wveid encerrarGuerral)
acaoc.concluir() ;

}

{

{

soltarBombas () ;
derrubarGoverno () ;

}

pubklic wvoid concluir() {
estabelecerGovernolmioo ()

}

implements Estrategia {

.

ETl

public class AljiancaVizinho
implements Estrategia {
pubklic wvoid atacar () {
vizinhoPeloNorte () ;
atacarPelosul () ;

}

public wvoid concluir () {
dividirBeneficios(...)
dividirReconstrugioc(...) ;

public class Diplomacia
implements Estrategia {
public woid atacar() {
recuarTropas () ;
proporCocperacacEconomica () ;

¥

pubklic wvoid concluir () {
desarmarInimigo () ;




Iterator

Obijetivo:

"Prover uma maneira de acessar 0s elementos debjgtoo
agregado seqglencialmente sem expor sua representaca
Interna." [GoF]




- Analogia

ChannelFrequencies Chammellterator
ethod OfTraversal() Next()
Frevious()
TunedChannel
MethodOfTraversal() e ) Selector
--l

O seletor de canais de televisac
permite ao Usuario percorrer

0S canais

* Filtra somente os canais
disponiveis na regiao, diferente
de antigamente




0

.“rnrjanes“[ ‘

A secretaria de um médico organiza a
chamada dos pacientes que estao

sentados espalhados pela sala. Ela sabe
0 préximo paciente.

T

5\

Pode adotar diferentes politicas:
Ordem de chegada, estado do paciente...




Motivacao
» Cliente precisa acessar os elementos;

» Cada colecao é diferente e nao se quer expor dugatru
iInterna de cada um para o Cliente.

Conjunto - elementos | cramentoConiunto

Lista - SBOUBNCIA | Framantol ista




Motivacao
» Cliente precisa acessar 0s elementos de uma colecao

* Nao quer expor o tipo de colecao (i.e. lista, pilha
arvore...)

* Quer percorrer uma lista de diferentes formasi@rim,
fim-inicio)

* Nao quer implementar os modos de percorrer deatro d
lista

 Nao se pode antecipar todas as formas

* Quer acessar uma lista por dois ou mais objetomsesmo
tempo




- Solucao - Iterator

* Forte acoplamento

e Cliente deve ser independente do tipo do Iterator

Diferentes implementacoes

Ex.: filtro
4
List et i Listiterator
Count() First()
Append(Element) Next()
Remove(Element) IsDone()
Currentitem()

index




- Solucao - Iterator

* [terator prové acesso sequencial aos elementos, ind&gerdh colecéo.
* Pode trabalhar com as duas colecdes sem mudarfaost

Herador

+ temProximo ;. boolean
+ proximon) - Ohject

.!_’l‘:.

I
Lista leradorLista

Conjunto teradorConjunto




Estrutura

relum new Gmcre:elter&tm{lhis}ﬁ

Aggregale - Clignt | herator
Createlteraior() Firsif)
Nexi()
IsDone()
Currentitern
FAY Kl& f,
ConcreteAggregate | il
- Concretelterator
Createlterator() <

A colecao é responsavel por criar um lterator




Estrutura

relum new Gmcre:elter&tm{lhislq

Seletor de
canais
Aggregale - ! Cliant | Herator
Createlteralory) Firsi()
Nexi()
Canais VHF(1-13) e UHF(14-83) doner)
Currentitern()
A / zﬁ,
ConcreteAggregate | il
- Concretelterator
Createlterator() <

/

Botdes UP/DOWN




Participantes

* |terator
e Define uma interface para acessar e percorrer alese
* Concretelterator
e Implementa a interface lterator
e Cuida da posicao atual ao percorrer uma colecao
* Aggregate
e Define uma interface para criar objetos Iterators
* ConcreteAggregate
e Retorna uma instancia de um Iterator




Aplicabilidade

* Quando quiser acessar objetos agregados (coles#mas)
expor a estrutura interna,

* Quando gquiser prover diferentes meios de acessar ta
objetos;

* Quando quiser especificar uma interface Unica ®ume
para este acesso.




Consequéncias

» Multiplas formas de acesso:

e Basta implementar um novo iterador com uma novadog
de acesso.

* Interface simplificada:

e Acesso e simples e uniforme para todos os tipos de
colecoes.

* Mais de um iterador:

o E possivel ter mais de um acesso a colecdo em pontos
diferentes.




Implementacao

template <clas=s Item>

clas=s List {
public:

Li=t (long size = DEFAULT LIST CAPACITY):

long Count () const;
Itemé Get (long index) const:

£

template <class Item™>

class Iterator {

public:
virtual void Firsc() = 0;
virtual woid Next() = 0;
virtual bool IsDone () const = 0;
virtual Item CurrentItem() const = 0;
protected:

Iterator():
¥

LI

template <clas=s Item>
cla=s=s ListlIterator : public Iterator<Item> {
public:
ListIterator (const List<Item>»* alis=st):
wvirtual woid Firstc ()
virtual wvoid Hext () !
virtual bool I=sDone () const;

virtual Item CurrentItem() const;

private:
const List<Item>* list;
long _current;

}:




template <clas=s Item>

Ttem ListIterator<Item>::CurrentlItem () const {

~Y
Implementacao e
throw IteratorOutOfBounds:

¥
template <clas=s Item> return list-»Get( current):
ListIterator<Item>: :ListIterator | }

const List<Item>* alist

) + _lisc(alList), _current(0) {

template <class Item>
clas=s ListIterator : public Iterator<Item> {

ublic:
void ListIterator<Item®>::First () {

Li=ztIterator (const List<Item>* alist):
_current = 0;

virtual wvoid First():

template <clas=s Item>

virtual woid Hext () :

virtual bool IsDone () const:

virtual Ttem CurrenctItem({) cons=st;

template <clas=s Item>
vold ListIterator<Item>»::Next () { i
private:
currenti+; i i
- const List<Item>* list;

long current;

template <class Item>
bool ListIterator<Item>»::I=sDone () const {

return _current >= list->Count/():




Implementacao

* Usando lterators

volid PrintEmployees (Iterator<Emplovee®>& i)
for (i.First(); 'i.I=sDomne(); i.Hext{)) {
i.CurrentItem()->Print ()

}

List<Emplovecs*>* employvees;

o,

ListIterator<Employee®*> forward(emplovess) ;
Reverselistliterator<Employvee*> backward(employees) ;

PrintEmployees (forward) -

PrintEmployees (backward)

Imprimir uma lista de empregados

Percorrer a lista em duas ordens:
Inicio—Fim
Fim-Inicio




Implementacao

» Usando outros tipos de listas

/ Ruim ->Solugao \
template <clas=s Item>
class Abstractlist {

Skiplist<Employee*>* employees;

/7 public:
virtual Iterator<Item>* Createlterator () const = 0;
o ) '
SkiplistIterator<Employee¥*> iterator (employees): y

PrintEmplaoyees (iterator) ;

Reutilizando o método

S we know only that we have an AbstractlList
Abh=stractList<Employee*>* employees;

template <clas=s Item® /o
Iterator<Item>»* List<Item>::Createlterator () const {

return new ListIterator<Item>(this):; Iterator<Employee*>* iterator = employees->Createlterator();
} PrintEmployees (*iterator) ;

delete iterator;




