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i Mais Padroes GoF

= Strategy
= Abstract Factory

= OUTROS



i Padrao de Projeto: Estratégia

= utilizado quando:

= Varias classes relacionadas diferem apenas
NO comportamento ou

= SA0 hecessarias diversas versoes de um
algoritmo ou

= as aplicacoes-cliente nao precisam saber
detalhes especificos de estruturas de dados
de cada algoritmo.



Padrao de Projeto: Estratégia

n Problema

= Como permitir que diferentes algoritmos alternativos sejam
implementados e usados em tempo de execucao?

s Forcas

= O fato de um algoritmo diferente poder ser selecionado para
realizar uma determinada tarefa, dependendo da aplicacao-
cliente, pode ser solucionado com uma estrutura case. Mas
isso leva a projetos dificeis de manter e cddigo redundante.

= Usar heranca € uma alternativa, mas também tem seus
problemas: varias classes relacionadas sao criadas, cuja
unica diferenca € o algoritmo que empregam.



i Padrao de Projeto: Estratégia

= Solucao

= Criar uma classe abstrata para a Estratégia empregada pelo
algoritmo, bem como subclasses especializando cada um dos
algoritmos.

= O Contexto mantém uma referéncia para o objeto Estratégia
e pode definir uma interface para permitir que a Estratégia
acesse seus dados. A Estratégia define uma interface
comum a todos os algoritmos disponiveis. O Contexto delega
as solicitacoes recebidas das aplicacoes-cliente para sua
estratégia.



i Padrao de Projeto: Estratégia
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Abstract Factory- Fabrica
Abstrata

= Intencao: Fornece uma interface para criar familias de objetos
relacionados ou dependentes sem a necessidade de
especificar suas classes concretas

= Aplicabilidade: Use o padrao Abstract Factory quando

= Um sistema deveria ser independente de como seus produtos sao
criados, compostos ou representados.

= Um sistema deve ser configurado com uma de multiplas familias de
produtos.

= Uma familia de objetos de produtos relacionados é projetado para ser
usado em conjunto.

= E desejada uma biblioteca de classes de produtos, e deseja-se revelar
apenas suas interfaces e nao a implementacao.
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Abstract Factory

= E uma fabrica de objetos que retorna uma das
varias fabricas.

= Uma aplicacéo classica do Abstract Factory € o
caso onde o seu sistema precisa de suporte a
multiplos tipos de interfaces graficas, como
Windows, Motif ou Maclntosh.

= A fabrica abstrata retorna uma outra fabrica de GUI
gue retorna objetos relativos ao ambiente de janelas
do SO desejado.



i Exemplo: Abstract Factory
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Exemplo: Aplicacao para construir
i armarios de cozinha

= Proprietarios de residéncias sempre tém a
intencao de modernizar suas cozinhas,
freqientemente utilizando um software para
visualizar as possibilidades.

s VisualizadorDeCozinhas: aplicacao que
permite que o usuario crie o layout das partes
de uma cozinha, sem comprometer-se com
um estilo.
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Versao sem padroes de projeto
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/I VERSAO QUE IGNORA NOSSOS PROPOSITOS DE PROJETO
// Determina o estilo
/I Instrucéo case?
// Assume que o estilo antigo foi selecionado.
// Cria os armarios de parede com o estilo antigo
ArmarioDeParedeAntigo armarioDeParedeAntigol = new ArmarioDeParedeAntigo ();
ArmarioDeParedeAntigo armarioDeParedeAntigo2 = new ArmarioDeParedeAntigo ();

// Cria os armarios de chdo com o estilo antigo
ArmarioDeChaoAntigo armarioDeChaoAntigol = new ArmarioDeChaoAntigo ();
ArmarioDeChaoAntigo armarioDeChaoAntigo2 = new ArmarioDeChaoAntigo ();

// Cria 0 objeto cozinha, assumindo a existéncia de métodos adicionar()
Cozinha cozinhaAntiga = new Cozinha();

cozinhaAntiga.adicionar( armarioDeParedeAntigol, . . .); // demais parametros
especificam a localizagéo

cozinhaAntiga.adicionar( armarioDeParedeAntigo2, . . .);

cozinhaAntiga.adicionar( armarioDeChaoAntigol, . . .);
cozinhaAntiga.adicionar( armarioDeChaoAntigo2, . . .);

I/ exibe cozinhaAntiga



i Esboco da Solucao

= Em vez de criar os objetos ArmarioDeParedeAntigo,
ArmarioDeChaoAntigo, etc diretamente, criar uma
versao parametrizada de exibirCozinha() que delega
a criacao desses objetos, substituindo frases como

. . new ArmarioDeParedeAntigo();
por versoes delegadas a um parametro de estilo:
. . meuEstilo.obterArmarioDeParede();

= Em tempo de execucao, a classe de meuEstilo
determina a versao de obterArmarioDeParede()
executada, produzindo assim o tipo apropriado de
armario de parede
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A idéia do Abstract Factory
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Versao usando Abstract Factory
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/I VERSAO CONSIDERANDO OS PROPOSITOS DE PROJETO
//Determina o estilo instanciando meuEstilo

EstiloAntigoC meuEstilo = new EstiloAntigoC;

// Cria os armarios de parede: Tipo determinado pela classe de meuEstilo
ArmarioDeParede ArmarioDeParedel = meuEstilo.obterArmarioDeParede();
ArmarioDeParede ArmarioDeParede2 = meuEstilo.obterArmarioDeParede();

// Cria os armarios de chdo: Tipo determinado pela classe de meuEstilo
// Cria o objeto cozinha (no estilo requerido)

ArmarioDeChao armarioDeChaol = meuEstilo.obterArmarioDeChao();
ArmarioDeChao armarioDeChao2 = meuEstilo.obterArmarioDeChao();

Cozinha cozinha = new Cozinha();
Cozinha.adicionar( armarioDeParedel, . . . );
Cozinha.adicionar( armarioDeParede?, . . . );

Cozinha.adicionar( armarioDeChaol . . .);
Cozinha.adicionar( armarioDeChao2 . . .);



/I VERSAO CONSIDERANDO OS PROPOSITOS DE PROJETO
//Determina o estilo instanciando meuEstilo

EstiloModernoC meuEstilo = new EstiloModernoC;

// Cria os armarios de parede: Tipo determinado pela classe de meuEstilo
ArmarioDeParede ArmarioDeParedel = meuEstilo .obterArmarioDeParede();
ArmarioDeParede ArmarioDeParede2 = meuEstilo .obterArmarioDeParede();

// Cria os armarios de chdo: Tipo determinado pela classe de meuEstilo
// Cria o objeto cozinha (no estilo requerido)

ArmarioDeChao armarioDeChaol = meuEstilo.obterArmarioDeChao();
ArmarioDeChao armarioDeChao2 = meuEstilo.obterArmarioDeChao();

Cozinha cozinha = new Cozinha();
Cozinha.adicionar( armarioDeParedel, . . . );
Cozinha.adicionar( armarioDeParede?, . . . );

Cozinha.adicionar( armarioDeChaol . . .);
Cozinha.adicionar( armarioDeChao2 . . .);



i OUTROS PADROES

= Método-gabarito
= Metodo-fabrica
= Proxy

22



i Outros Padroes GoF

= Método-gabarito ( 7Template Method)

= A idéia do Método-gabarito € definir um método
gabarito em uma superclasse, que contenha o
esqueleto do algoritmo, com suas partes variaveis
e invariaveis. Esse método invoca outros métodos,
alguns dos quais sao operacoes que podem ser
definidas em uma subclasse.

= Assim, as subclasses podem redefinir os metodos
gue variam, acrescentando comportamento
especifico dos pontos variaveis.
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Padrao Método-gabarito

metodoGabarito() AN
{

operacaoPrimitiva()

operacaoConcreta()

}

operacao Primitiva abstrata
- parte variante
- redefinida na subclasse

ClasseAbstrata

metodoGabarito( )

_operacaoPrimitiva( )
" |operacaoConcreta(

operagao concreta
comportamento por
omissao

se puderem ser
redefinidas ==>

meétodo gancho (hook

method)

AN

ClasseConcreta

‘loperacaoPrimitiva( )
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Outros Padroes GoF

= Metodo-fabrica (Factory Method)

= As vezes, uma aplicagao nao pode antecipar a classe da qual
criara um certo objeto

= Ela sabe que precisara instanciar um objeto, mas ndo sabe de
que tipo

= Ela pode desejar que suas subclasses especifiquem os objetos
a serem criados

= A |de|a do método-fabrica é definir uma interface para a

criagao de objetos, mas deixar as subclasses decidirem qual
classe irao instanciar.

= Permite que uma classe transfira para as subclasses a
responsabilidade pela criacao de novas instancias.
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‘_L Padrio Método-fabrica

ProdutoConcreto

Criador

metodoFabrica( )
umaOperacao() |-

CriadorConcreto

|'or'o.d = metodoFabrica()

metodoFabrica( )

return new ProdutoConcreto ﬁ
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Padrao de Projeto: Procurador

i (Proxy)

= utilizado nos casos em que uma referéncia
simples a um objeto nao é eficiente.

= Exemplos:

= quando € necessario fazer referéncia a um objeto em um
espaco de enderecamento diferente,

= quando se deseja criar objetos sob demanda (adiar a
materializacao do objeto ate que seja realmente necessaria),

= quando se deseja manter um controle maior sobre o objeto
original (controle de acesso por exemplo),

= OU quando se deseja manter uma referéncia “esperta” (smart
reference) ao objeto (o ponteiro para o objeto realiza algum
comportamento adicional sempre que o objeto e acessado).

27



i Padrao de Projeto: Procurador

= Usar ponteiros simples para objetos pode nao ser eficiente em
certos casos

= Criar um objeto pode ser uma tarefa custosa em certos casos. Por
exemplo, se o objeto possui varias ligacoes com outros objetos ou
colecOes, entao ao cria-lo esses outros objetos também precisam
ser criados.

= Quando um objeto possui restricoes de acesso por diferentes
aplicacoes-cliente, uma simples referéncia a esse objeto faz com
que a responsabilidade de controle de acesso fique a cargo do
objeto, o que o torna mais complexo € menos coeso.

= O mesmo vale para objetos que, quando acessados, precisam
realizar algum comportamento adicional. Como esse
comportamento é algo em geral nao relacionado ao objeto, isso
acaba tornando o objeto mais complexo desnecessariamente.
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i Padrao de Projeto: Procurador

Forneca um substituto, ou procurador, ou ainda um
placeholder para o objeto, com a finalidade especifica de
controlar o acesso ao objeto.

O Procurador mantém referéncia ao Sujeito Real e possui a
mesma interface para que possa ser substituido pelo Sujeito
Real.

Em geral é o Procurador quem cria o sujeito Real, quando
necessario.

O Procurador delega solicitacoes ao Sujeito Real somente
quando necessario. Isso depende do tipo de Procurador,
sendo que varios tipos estao descritos na versao original do
padrao PROCURADOR (Gamma et al. 1995).
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Padrao de Projeto: Procurador

Aplicacao-cliente

Sujeito

solicitacao()

1

Sujeito Real

solicitacao()

+sujeitoReal

|

Procurador

1

solicitacao()

sujeitoReal.solicitacao() j




Exemplo de aplicacao do
i padrao Procurador

= Problema: materializacao e
desmaterializacao de objetos

= Materializacao: trazer um registro de uma tabela
na forma de um objeto

=« Desmaterializacao: persistir um objeto como um
registro em uma tabela
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Exemplo de aplicacao de
i padroes de projeto

= Exemplo: em um sistema de biblioteca, ao
materializar um livro, podemos no mesmo
momento materializar os objetos referentes a
todos os empréstimos do livro.

= No entanto, os objetos empréstimo talvez sejam
materializados inutilmente, pois o sistema
provavelmente nao utilizara informagdes sobre esses
objetos, desperdicando tempo e espaco.

= Solucao: materializacao sob demanda
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Exemplo de aplicacao do
i padrao Procurador

= O padrao Procurador Virtual pode ser
usado para solucionar este problema

= Quais objetos associados ao objeto X
devem ser recuperados toda vez que
um objeto X é recuperado?

= Para os objetos que nao precisarao ser
recuperados, cria-se um procurador.
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Exemplo de aplicacao do
i padrao Procurador

= Exemplo: ao materializar um Livro, deve-se
também materializar seus empréstimos
associados?

= Resposta: nao
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Exemplo de aplicacao do
padrao Procurador

EmprestimoAbstrato

verifPend()

ZF |

ProcuradorDeEmprestimo

Livro
Emprestimo |y emprReal
verifPend() 1

verifPend()

emprReal.verifPend() j




