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Design Patterns

ements of Reusable

Padroes de Projeto

e Ideia proposta pelo arquiteto Cristopher Alexander:

o APattern Language: Towns, Buildings, Construction, 1977

oF

o "Each pattern describes a problem which occurs over and over again in our
environment, and then describes the core of the solution to that problem, in such a

way that you can use this solution a million times over, without ever doing it the
same way twice".

e Na area de projeto de software, popularizados pelo livro:

o Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software; Erich Gamma,
Richard Helm, Ralph Johnson, and John Vlissides, Addison-Wesley, 1995

o Conhecido como “GoF (Gang of Four) book"



Definicao e Objetivos

e ‘"descriptions of communicating objects and classes that are customized to
solve a general design problem in a particular context."

e Qbjetivo:

o “Catalogo de solucdes” para problemas recorrentes no projeto de
sistemas

o “Vocabulario comum” para comunicar experiéncias, problemas e
solucdes recorrentes no projeto de sistemas

o Ajudar na documentacao e facilitar o entendimento de projetos

e Padrbes de projeto favorecem “design for change”



Quando eu vou usar padrdes de projeto?

e Em duas situacdes principais:

©)

Quando estiver implementando o seu proprio sistema (principalmente se
ele for um framework; mais detalhes nos slides seguintes). Neste caso,
conhecer padrdes de projeto pode te ajudar a adotar uma solucao de
projeto interessante, no seu proprio sistema

Quando estiver usando um sistema de terceiros (de novo,
principalmente, se ele for um um framework). Neste caso, conhecer os
principais padroes de projeto pode ajudar bastante a entender a logica e
0s principios de projeto deste sistema que precisa usar.



Classificacao

e Segundo o propdsito:
o Criacionais: tratam do processo de criagcao de objetos
o Estruturais: tratam da composicao de classes e objetos

o Comportamentais: tratam das interagdes e distribuicao de
responsabilidades entre classes e objetos

e Segundo o escopo: padroes podem se aplicar a:
o Classes: propdem relacionamentos entre classes e subclasses

o Objetos: propdem relacionamentos entre objetos



Padroes de Projeto (vamos estudar os em negrito)

e Criacionais

©)

o O O O

Abstract factory
Builder

Factory method
Prototype
Singleton

e Estruturais

o 0O O O O O O

Adapter
Bridge
Composite
Decorator
Facade
Flyweight
Proxy

e Comportamentais

c 0o 0 o o o o o o o o

Chain of responsibility
Command
Interpreter
Iterator

Mediator
Memento
Observer

State

Strategy
Template method
Visitor



Padrbes de Projeto (GoF)

Nome e classificacio (criacional, estrutural ou comportamental)
Objetivo: 0 que este padrao faz?

Outros nomes

Motivacgao: cenarios de uso do padrao

Aplicagoes: em quais outros cenarios o padrao pode ser usado
Estrutura: diagrama de classes do padrao (notacado OMT)
Participantes: papel desempenhado pelas classes do padrao
Colaboracao: “mecanica” de funcionamento do padrao
Consequéncias: “trade-offs” resultantes do uso do padrao
Implementacao: como implementar o padrao

Cédigo de exemplo: implementagdes de exemplo (em C++)
Usos conhecidos: sistemas que usam o padrao

Padroes relacionados



(1) Factory Method

Define uma interface para criacio de objetos, deixando para subclasses a
definicao da classe concreta a ser instanciada

Usado quando uma classe nao pode antecipar o tipo dos objetos que a
mesma precisa criar

Suponha uma "tabela" implementada pela seguinte classe:

class MyTable {
HashTable create() { return new HashTable; }
add(...) { ...}
search(...) { ... }

}

Problema: trecho de codigo acima € pouco robusto a mudancas; amanha,
podemos querer usar uma tabela persistente, um arquivo XML, SGBD etc



Factory Method: Exemplo 1

interface Table {

}

class PersistentTable implements Table ({

}

abstract class MyTable { // reutilizada em diversos registros
abstract Table createTable();
insert(...) { ... }
search(..) { ... }
}
class MyPersistentTable extends MyTable {
Table createTable () { return new PersistentTable(); }



Factory Method: Diagrama de Classes

Deve ser usado quando uma
Claslor classe n&o consegue
. .~ Product . . .
instanciagao antecipar o tipo de objetos
+FactoryMethod() — —|— - product = FactoryMethad() que ela precisa manipular;
+AnOperation() assim, ela delega essa
4|5 responsabilidade para suas
subclasses
ConcreteProduct ~~ ConcreteCreator
<_ SS—_
+FactoryMethod() — —+ — 4 return new ConcreteProduct
e Creator: MyTable Fonte: http://www.dofactory.com/Patterns/Patterns.aspx

(incluindo figuras dos préximos slides)

e FactoryMethod: createTable()

e ConcreteCreator: MyPersistentTable
e Product: Table

e ConcreteProduct: HashTable, PersistentTable, XMLTable etc
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(2) Abstract Factory

Define uma interface para criacido de familias de objetos, sem requerer a
especificacao de suas classes concretas; isto €, trata-se de uma interface
inteira, contendo métodos-fabrica

Suponha o cédigo de um sistema que usa TCP/IP para comunicacéao:

void foo () {
TCPSocket s = new TCPSocket () ;
TCPPort p = new TCPPort();

}
Problema: esse trecho de codigo € pouco reutilizavel; veja que amanha

podemos querer trabalhar com outros tipos de protocolos (UDP, HTTP)
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Abstract Factory: Exemplo

void foo (ProtocolFactory pf) {
Socket s = pf.createSocket ()

Port p = pf.createbPort();

class TCPFactory implements ProtocolFactory {
public Socket createSocket () { return new TCPSocket ();
public Port createPort() { return new TCPPort (); }

ProtocolFactory pf = new TCPFactory():
foo(pf);

}

12



Abstract Factory: Quando usar?

Quando se quer tornar um sistema independente dos "produtos” que ele
cria (ou depende para funcionar)

No exemplo, tais "produtos” sao os protocolos que o sistema utiliza para
comunicagao. Ao adotar o padrao Abstract Factory:

o Sistema apenas manipula as interfaces dos "produtos" que ele usa
(Socket, Port etc)

o Implementacdes concretas desses "produtos" sao fornecidas por
subclasses de uma "Abstract Factory"

o Assim, sistema nao sabe os "produtos” concretos que ele usa

Veja que, nesta explicagao, produtos sao objetos
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Abstract Factory: Diagrama de Classes

AbstractFactory

+CreateProductA()
+CreateProductB()

T_

ConcreteFactory2

+CreateProductA()
+CreateProductB()

Client
AbstractProductA
ConcreteFactory1
— Zﬁ ﬁk +CreateProductA()
+CreateProductB()
ProductA1 ProductA2 T T
e 1 e DN
< | |
| |
1 | |
| G Pt P Y] SO TE VYRS T IS pEs W gy N J |
|
|
AbstractProductB |
|
|
|
|
T 7T |
|
ProductB1 ProductB2 |
é _______ |
|
|
|

AbstractProductA: Socket
o  ProductA1: TCPSocket
o  ProductA2: UDPSocket

AbstractProductB: Port
o ProductB1: TCPPort
o ProductB2: UDPPort

AbstractFactory: ProtocolFactory
o ConcreteFactory1: TCPFactory
o ConcreteFactory2: UDPFactory

TCPFactory:
o CreateSocket()
o CreatePort()

UDPFactory:
o CreateSocket()

o CreatePort() 1



(3) Singleton

e Usado para garantir que uma classe possui uma unica instancia

e Exemplo: servidor com uma unica instancia (de impressora, de nomes
etc)

class MyServer {

private static MyServer instance;

private MyServer () {} // evita que cliente use new
MyServer () Singleton
public static MyServer getlInstance () -instance : Singleton
if (instance == null) -Singleton()
+Instance() : Singleton

Instance = new MyServer();

return instance;

e Uso: MyServer s = MyServer.getInstance() ;
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(4) Proxy

e Cria um “intermediario” que controla o acesso a um objeto base

e Cliente ndo possui uma referéncia direta para o objeto base, mas sim para
O Proxy; por sua vez, proxy possui uma referéncia para o objeto base

e Proxy implementa as mesmas interfaces do objeto base

Client Subject
(Caciient |
+Request() subject | f aprh )
: I
RealSubject Proxy

realSubject

- Funcionamento: cliente invoca método do proxy;
+Request() ;
! proxy realiza uma “determinada tarefa” e

: eventualmente repassa a requisicao do cliente para
realSubject, Request() Iﬁ

0 objeto base

+Request()

possui uma referéncia 16



Exemplos de Proxy (e sua funcao)

e Remote proxy: comunicagao com um cliente remoto (isto €, encapsular
protocolos e detalhes de comunicacao; as vezes, chamado de stub

e Virtual proxy: alocacdo de memoria por demanda para objetos que
consomem muita memoria

e Protection proxy: controlar o acesso ao objeto base por parte de diferentes
clientes

e Cache proxy: armazenar em um cache resultados de métodos
idempotentes

e Qutros usos (requisitos nao-funcionais): tolerancia a falhas, persisténcia,
distribuicao de carga, sincronizacao etc
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(5) Adapter

Converte a interface de uma classe para outra interface, esperada pelos
seus clientes; objetivo: permitir que classes trabalhem juntas, o que nao
seria possivel antes devido a incompatibilidade de interfaces

Suponha que uma classe possua o seguinte método copy:

Copyable[] copy (Copyablel[] v);

A interface Copyable possui 0 seguinte método:
boolean isCopyable();
copy apenas copia elementos de v sobre os quais isCopyable retorna true

Agora suponha que precisamos copiar objetos Document, e que nao
dispomos do cddigo desta classe; e ela nao implementa a interface
Copyable, mas implementa um método equivalente chamado isValid()

18



Um Adapter € a Solucao para o problema anterior

class DocumentAdapter implements Copyable { // classe adaptadora
private Document document;
public DocumentAdapter (Document document) {
this.document = document;
}
public boolean isCopyable () {
return document.isValid() ;

e Evidentemente, devemos inserir no vetor a ser copiado objetos do tipo
DocumentAdapter e nao do tipo Document

19



Adapter: Diagrama de Classes

Client target Target

+Request()

[

Adabter

adaplee Adaptee

+Request() | +SpecificRequest()

adaptee SpecificRequest() B‘

e Analogia com o diagrama de classes do padrao:
o Target: Copyable
o Request: isCopyable()
o Adapter: DocumentAdapter
o Adaptee: Document
o SpecificRequest: isValid



(6) Facade

Define uma interface de mais alto nivel, a qual torna a utilizagdo de um
componente mais facil; suponha o exemplo de um compilador:

Scanner s = new Scanner (“exemplol.java”);

Parser p = new Parser(s);

AST ast = p.parse();

JVMCodeGenerator jvm = new JVMCodeGenerator (ast)

Jjvm.code ()

Logo, esse codigo requer conhecimento dos subsistemas internos de um
compilador; seria mais facil se existisse um unico metodo:

void compila (String nomeArq)

que realizasse tais tarefas; ele seria uma “fachada” para o compilador
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(7) Decorador

e Adicionam dinamicamente novas responsabilidades a um objeto

e Constituem uma alternativa a subclasses quando se precisa adicionar
novas funcionalidades em uma classe

e S3o transparentes aos clientes do objeto decorado

e Suponha a seguinte interface:

interface Channel {

public void send(byte[] m) throws NetworkException;

public byte[] recv () throws NetworkException;

}

e Suponha uma classe TCPChannel:

class TCPChannel implements Channel { .... }
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Exemplo sem Decorador

e Suponha um TCPChannel que compacte/descompacte os dados
enviados/recebidos:

class TCPZipChannel extends TCPChannel {

public void send(byte[] m) throws NetworkException {
m = “compactacdo do vetor m”
super.send (m) ;

}

public byte[] recv () throws NetworkException {
byte[] m = super.recv();
m = “descompactacao do vetor m”

return m;
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Exemplo sem Decorador

e Suponha um TCPChannel com um buffer associado (dados s&o escritos
em um buffer; quando buffer cheio sao enviados)

class TCPRufferChannel extends TCPChannel { .... }
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Exemplo sem Decorador

e Algumas combinagdes possiveis:

o TCPZipChannel — TCPChannel

o TCPBufferedChannel — TCPChannel

o  TCPBufferedZipChannel — TCPZipChannel — TCPChannel

o TCPLogChannel — TCPChannel

o  TCPLogBufferedZipChannel — TCPBufferedZipChannel — TCPZipChannel — TCPChannel
o UDPZipChannel — UDPChannel

o UDPBufferedChannel — UDPChannel

o UDPBufferedZipChannel — UDPZipChannel — UDPChannel

o UDPLogChannel — UDPChannel

o UDPLogBufferedZipChannel — UDPBufferedZipChannel — UDPZipChannel — UDPChannel

Problema: extensio via heranca € estatica e inflexivel

25



Solucao com Decorador

Suponha um TCPChannel que compacte/descompacte os dados

enviados/recebidos:

Channel = new ZipChannel (new TCPChannel ())

Suponha um TCPChannel com um buffer associado:

Channel = new BufferChannel (new TCPChannel());

Suponha um UDPChannel com um buffer associado:

Channel = new BufferChannel (new UDPChannel ());

Suponha um TCPZipChannel com um buffer associado:

Channel= new BufferChannel (new ZipChannel (new TCPChannel());

26



Decorador: Diagrama de Classes

Component Analogia com exemplo dos canais:
+Operation() Component: Channel
AN
| | eek o ConcreteComponent: TCPChannel, UDPChannel
ConcreteComponent Decorator ks
Decorator: ChannelDecorator
+Operation() +Operation() - 4 — -{ component. Operation() .

JAN AN ConcreteDecoratorA: ZipChannel
ey Ml RO S ConcreteDecoratorB: BufferChannel
-addedState
+Operation() +Operation()

+AddedBehavior()

base.Operation();
AddedBehavior();




Decorador: Implementacao (1)

interface Channel {
public void send (byte[] m) throws NetworkException;
public byte[] recv () throws NetworkException;

class ChannelDecorator implements Channel {
protected Channel channel;
public ChannelDecorator (Channel ch) {
this.channel = ch;

}

public void send (byte[] m) throws NetworkException {

channel.send(m) ;

}
public byte[] recv () throws NetworkException {

return channel.recv () ;
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Decorador: Implementacao (2)

public class ZipDecorator extends ChannelDecorator {

public ZipDecorator (Channel c) {
super (c) ;

}

public void send (byte[] m) throws NetworkException {
m = “compactacao do vetor m”
super.channel.send (m) ;

}

public byte[] recv () throws NetworkException {
byte m[] = super.channel.recv();
m= “descompactacdo do vetor m”

return m;

29



(8) Iterador

e Disponibilizam modos de acesso a objetos compostos sem expor a
representacao interna de tais objetos

e Objetos compostos: listas, arvores, tabelas hash etc
e Encapsulam codigo para percorrer uma estrutura de dados

e Muitas vezes, deseja-se percorrer uma estrutura de dados sem conhecer
seu tipo concreto

e Paraisso, basta que o cliente conheca a interface desta estrutura
e Assim, pode-se mudar de estrutura de dados (de uma lista para uma

arvore, por exemplo), sem afetar seus clientes

30



Ilteradores

e Disponibilizam uma interface para percorrer diversas estruturas de dados

e Permitem que varios caminhamentos sobre uma estrutura estejam ativos

31



Iterador: Exemplo

volid foo(List 1list) {
Iterator iterator = list.createlterator(list);
iterator.first () ;
while ('iterator.IsDone()) {
Object item = iterator.Currentltem()
// Code here to process item.
iterator.next () ;

}

class LinkedList implements List {

Iterator createlterator (LinkedList list) {

return new LinkedListIterator(list);



Iterador: Diagrama de Classes

Aggregate Client Iterator
+Createlterator() +First()
+Next()
+IsDone()
+Currentlitem()

T

ConcreteAggregate|  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ )Concretelteratoc'

+Createlterator()

return new Concretelterator( this ) Bl

e Analogia com exemplo anterior:

o Aggregate: List
o ConcreteAggregate: LinkedList
o Concretelterator: LinkedListlterator




(9) Observador

Define uma dependéncia do tipo um-para-muitos entre objetos, de forma
que quando um objeto tem seu estado alterado, todos os seus
dependentes sao notificados

Usado quando a mudanca do estado de um objeto (chamado de Subject)
requer que outros objetos sejam notificados (chamados de Observers)

Uso muito comum em aplicacdes com interfaces graficas

observers

————= change notification

———-= requests, modification Fonte: GoF book
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Observador: Exemplo

public interface Observer {
public void update (Subject s);
}
public class Subject {
private List observers = new LinkedList();
public void addObserver (Observer observer) {
observers.add (observer) ;
}
public void removeObserver (Observer observer)
observers.remove (observer) ;

}

public void notifyObservers () {

Iterator it = observers.iterator();
while (it.hasNext ()) {
Observer obs= (Observer) it.next();

obs.update (this);

{
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Observador: Exemplo (cont.)

public class Temperature extends Subject {
private double value;
public double getValue () {
return value;
}
public void setValue (double value) {
this.value = value;

notifyObservers();

public class TermometerCelsius implements Observer
public void update (Subject s) {
double value = ((Temperature) s).getValue():;

System.out.println("Celsius: " + value);

{
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Observador: Exemplo (cont.)

public class TermometerFahrenheit implements Observer ({

public void update (Subject s) {
double value = 1.8 * ((Temperature) s).getValue ()

System.out.println ("Fahrenheit: " + wvalue);

public class TesteTemperature {
public static void main (String[] args) ({
Temperature t = new Temperature (10);
t.addObserver (new TermometerCelsius ());

t.addObserver (new TermometerFahrenheit ());

t.setValue (100) ;

}

Saida:

Celsius: 100.0
Fahrenheit: 212.0

+ 32;
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Observador: Diagrama de Classes

Subject

no exemplo, substituida por um

parametro em update

/

relurn subjectState BI

observer Observer
+Attach(in Observer)
+Detach(in Observer) +Update()
+Notify()
N
~
foreach o in observers
o.Update()
ConcreteSubject subject CWserver
-subjectState observerState
+GetState() R +Update() i

observerState =
subject. GetState()

y

e Analogia com exemplo da Temperatura e dos Termdmetros:

(@)

(@)

(@)

Subject e Observer
ConcreteSubject: Temperature

ConcreteObserver: TermometerCelsius, TermometerFahrenheit etc
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(10) Strategy

e Define uma familia de algoritmos, encapsula cada um deles e os torna
intercambiaveis.

e Permite parametrizar os algoritmos usados por uma classe

e Recomendado quando uma classe € usuaria de um certo algoritmo, por
exemplo, um algoritmo de ordenacgao; como existem diversos algoritmos
de ordenacao, nao se quer codificar todos eles dentro desta classe
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Motivacao: Qual o problema com essa lista?

class MyList {

private ArrayList list; // dados de uma lista
// metodos de uma lista: add, delete, search

public sort() {

// ordena lista usando Quicksort

40



Strategy: Exemplo

class MyList {

private ArrayList list; // dados de uma lista

private SortStrategy strategy;

public void setSortStrategy
this.strategy = strategy;

public sort () {
strategy.sort (list);

(SortStrategy strategy)

{

41



Strategy: Exemplo

abstract class SortStrategy { // interface comum aos algoritmos

abstract void sort (ArrayList 1list);

class QuickSortStrategy extends SortStrategy {
void sort (ArrayList 1list) { .... }

class ShellSortStrategy extends SortStrategy {
void sort (ArrayList 1list) { .... }

42



Strategy: Diagrama de Classes

e Analogia com exemplo anterior:

@)

@)

(@)

Context

+Contextinterface()

strategy Strategy
+Algorithminterface()
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

+Algorithminterface()

+Algorithminterface()

+Algorithminterface()

Context: MyList

Strategy: SortStratety

ConcreteStrategy: QuickSortStratety, ShellSortStratety etc
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(11) Template Method

As vezes em uma classe s6 conseguimos definir o template de um
algoritmo (ou método); algumas partes do método sao variaveis e somente
podem ser implementadas em subclasses

Suponha um framework de testes (como o JUnit, que veremos mais
adiante neste curso). Suponha que classes de teste tenham que herdar de
TestCase, a qual possui 0 seguinte método que vai executar os testes:

public void run() { // run = template method
setUp () ; // método abstrato
runTest () ; // método abstrato
tearDown () ; // método abstrato

"Run" € um template method; os trés métodos que ele chama sao
abstratos e sao implementados em subclasses de TestCase
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Template Method: Definicao

Define o esqueleto de um algoritmo; e posterga a implementacao de
alguns passos para métodos abstratos, implementados em subclasses

Ou seja, permite que subclasses "customizem" um algoritmo (ou método),
mas sem mudar a estrutura geral do mesmo

Classe concreta herda o Template Method, mas sendo um template, ele
nao esta pronto para uso; falta ainda implementar alguns métodos

Se for interessante, a classe abstrata pode prover uma implementacao
default para alguns dos métodos "variaveis" (quando isso acontece, tais
métodos com comportamento default sdo chamados de hook methods).
Esse comportamento default pode ser simplesmente n&o fazer nada.
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Template Method: Diagrama de Classes

AbstractClass

TemplateMethod() ©--
PrimitiveOperation1()
PrimitiveOperation2()

- - - ——-—-

}

ConcreteClass

PrimitiveOperation1()
PrimitiveOperation2()

i;rimitiveOperatiomo
?"rimmveOperationZ()

Abstract Class: TestCase
ConcreteClass: MyTestCase
TemplateMethod: run()
PrimitiveOperation1: SetUp()
PrimitiveOperation2: runTest()
etc
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Template Methods e Frameworks (1)

Templates methods sdo muito usados na implementacao de frameworks

Frameworks sao aplicagcbes semi-prontas; normalmente, eles incluem
inclusive o0 método main da aplicacao.

Exemplo de frameworks: Ruby on Rails (desenvolvimento Web) ou
Angular, React ou Vue (desenvolvimento de front-ends em JavaScript)

Frameworks sao diferentes de bibliotecas, pois essas sao passivas, isto &,
0 controle esta sempre com a aplicacao, que decide quando chamar os
métodos da biblioteca

Exemplo de biblioteca: java.util, que inclui varias classes (ArrayList, Set,
Stack, Hashtable etc) para implementacao de estruturas de dados.
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Template Methods e Frameworks (2)

e Ao contrario de bibliotecas, frameworks sdo "ativos"

Eles se valem do que se chama de Inversdo de Controle ou Principio de
Hollywood (don't call us, we'll call you), para chamar métodos da aplicagao

Frozen spots: s&o as funcionalidades (ou o cédigo) de um framework que
nao pode ser customizado; ele esta implementado e pronto

Hot spots: s&o as funcionalidades (ou o cédigo) de um framework que
pode ser customizado. Exemplo: o que fazer ao clicar em um botao da
interface grafica (evidentemente, este codigo n&o esta pronto em um
framework para construcao de interfaces graficas; mas cabe ao o usuario
do framework implementa-lo).
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Template Methods e Frameworks (3)

No caso especifico de frameworks, Template Methods podem ser usados
para implementar Inversao de Controle

Especificamente, para que uma superclasse (do framework) chame um
método de uma subclasse (da aplicacao)

Esse recurso de linguagens OO, chamado de despacho dinamico
("dynamic dispatching"), € muito interessante e poderoso

Ele permite que "cddigo mais antigo" chame "codigo mais novo":
o Caodigo antigo: codigo da classe base (TestCase, em nosso exemplo)
o Caodigo novo: codigo da subclasse que herda de TestCase

o Claro que TestCase foi implementado antes de nossa subclasse
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(12) Visitor

Permite "adicionar" uma nova operacdo em uma familia de objetos, sem
que seja preciso modificar as classes dos mesmos

Suponha uma classe Veiculo
Suponha diversas subclasses de Veiculo: Carro, Onibus, Motocicleta etc

Suponha que pretendemos disponibilizar em Veiculo um método "print",
que vai imprimir os dados do Veiculo

Problema: requisitos de print sao "flexiveis"
o As vezes, quero imprimir na tela; as vezes, quero salvar em arquivo
o As vezes, quero imprimir msgs em portugués, as vezes, em inglés

o As vezes, quero imprimir s6 um "resumo” dos dados de um Veiculo;

as vezes, quero imprimir os dados completos o0



Alternativa ao Uso do Padrao Visitor

e Tornar "print" um método abstrato em Veiculo

e E também abstrato em Carro, Onibus, Motocicleta etc

e Logo, ele seria implementado em subclasses

e Problema: cria facilmente uma explosao de subclasses

©)

©)

@)

class CarroPrintOnScreen
class VeiculoPrintOnScreen
class OnibusPrintOnScreen
class CarroPrintOnFile

etc
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Solucao Usando um Visitor

interface Visitor {
void wvisit (Carro c);
void visit (Onibus o) ;
void visit (Motocicleta m);

class VeiculoVisitorPrint {
void visit (Carro c) {
void visit (Onibus o) {
vold visit (Motocicleta m)

{

} // print de carro, conforme requisitado
} // idem, para Onibus

} // idem, para Motocicleta
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Solucao Usando um Visitor (cont.)

class Carro extends Veiculo {

public void accept (Visitor v) {

v.visit (this) ;

class Onibus extends Veiculo {

public void accept (Visitor v) {

v.visit (this) ;

}

// Idem para Motocicleta
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Usando um Visitor (por exemplo, no main)

e (Contexto:
o lodas as instancias de Veiculo estao em uma lista

o Queremos fazer uma operacao (isto €, "visitar") todos esses veiculos

o Para isso Veiculo aceita (accept) "visitas"
o Poréem, accept requer que seja passado o Visitor correto

o No caso, uma instancia de VeiculoVisitorPrint

VeiculoVisitorPrint myVisitor = new VeiculoVisitorPrint () ;

for (Veiculo v: list) {
v.accept (myVisitor) ;
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Mais uma solucao alternativa ...

e O seguinte cbédigo poderia ser uma alternativa, mais simples do que Visitor

e Porém, ele nao compila em Java:

VeiculoVisitorPrint myVisitor = new VeiculoVisitorPrint () ;
for (Veiculo veic: list) {
myVisitor.visit (veic);
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Visitor e Double Dispatch (1)

e No exemplo anterior, fica claro que o método visit a ser chamado depende
do tipo do visitor (myVistor) e do tipo do objeto que se deseja visitar (veic)

e Porém, Java usa "single dispatching”, isto €, apenas o tipo do target object
(myVisitor) € usado para escolher o método a ser chamado

e O cddigo, para compilar, exigiria que Java suportasse "double dispatch”

e Double dispatch: quando o tipo do target object e de um dos parametros
de chamada sao usados para escolher o método que sera invocado

VeiculoVisitorPrint myVisitor = new VeiculoVisitorPrint () ;
for (Veiculo veic: 1list) {
myVisitor.visit (veic);

} N\ N\
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Visitor e Double Dispatch (2)

e Na verdade, o padrao Visitor pode ser entendido como uma maneira de
simular "double dispatch" em Java

e Curiosidade: algumas linguagens suportam double dispatch diretamente,
como Smalltalk e CLOS (mas nao € o caso de Java, C++, C# etc).
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Visitor: Diagrama de Classes
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Visitor: Diagrama de Sequéncia
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Visitor: Consequéncias

Visitors facilitam a adicdo de um método em uma hierarquia de classes

Um Visitor "congrega" operacdes relacionadas (no exemplo, um print de
dados de Veiculos); poderia também existir um segundo Visitor, com
outras operacdes (ex.: calcular imposto de veiculos vendidos em MG)

Por outro lado, a adicdo de uma nova classe na hierarquia (exemplo:
Caminhao), implica que todos os Visitors (concretos) terdo que ser
atualizados, com um novo método: visit(Caminhao)

Por fim, Visitors podem quebrar "encapsulamento”; por exemplo, Veiculo
pode ter que implementar métodos publicos expondo seu estado interno
(campos privados) para que os Visitors tenham acesso a eles.
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ENADE 2011 (CC)

Um Padrao de Projeto nomeia, abstrai e identifica
0s aspectos-chave de uma estrutura de projeto comum
para torna-la util para a criagéo de um projeto orientado a
objetos reutilizaveis.

GAMMA, E., HELM, R., JOHNSON, R., VLISSIDES, J. Padrées de Projeto-Solucées
Reutilizaveis de Software Orientado a Objetos. Porto Alegre: Bookman, 2000.

Em relagcédo a Padrbes de Projeto, analise as afirmagdes
a seguir.

Prototype € um tipo de padrao estrutural.

Singleton tem por objetivos garantir que uma
classe tenha ao menos uma instancia e fornecer
um ponto global de acesso para ela.

Template Method tem por objetivo definir o
esqueleto de um algoritmo em uma operagao,
postergando a definicdo de alguns passos para
subclasses.

Ilterator fornece uma maneira de acessar
sequencialmente os elementos de um objeto
agregado sem expor sua representacao
subjacente.

E correto apenas o que se afirma em

0
0O .
® lelv.
® llelll.
G llelv
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QUESTAO 20

Padroes de criagdo (creational patterns) abstraem
a forma como objetos sdo criados, tornando o sistema
independente de como os objetos sao criados, compostos
e representados. Um padrdo de criagdo de classe
usa a herancga para variar a classe que é instanciada,
enquanto que um padrédo de criacdo de objeto delegara
a instanciacdo para outro objeto. H& dois temas
recorrentes nesses padrdes. Primeiro, todos encapsulam
conhecimento sobre quais classes concretas séo usadas
pelo sistema. Segundo, ocultam o modo como essas
classes sdo criadas e montadas. Tudo que o sistema
sabe no geral sobre os objetos é que suas classes sao
definidas por classes abstratas. Os padrdes de criacdo
sdo classificados em Abstract Factory, Builder, Factory
Method, Prototype e Singleton.

GAMMA, E. et al. Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software. Reading, MA: Addison-Wesley, 1994 (adaptado)

O padréo Abstract Factory é usado quando

® o sistema deve ser independente da maneira
como seus produtos sdo criados, relacionados e
representados.

® o algoritmo de criagdo de um objeto deve ser
independente das suas partes e da maneira como ele
€ montado.

@® houver uma Unica instancia de uma classe e esta for
acessada a partir de um ponto de acesso conhecido.

@® classes delegam responsabilidade a alguma das
subclasses, e deseja-se localizar qual é a subclasse
acessada.

@ as classes \utilizadas para instanciacdo séo
especificadas em tempo de execucdo ou carregadas
dinamicamente.
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