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Breve Historico Sobre Design Patterns

A origem dos Design Patterns (Padroes de Desenlanda Padrdes de Projeto)
vem do trabalho de um arquiteto chamado Christoplextander, no final da década de
70. Ele escreveu dois livros, inicialmente, A Ratieanguage [Alex77] e A Timeless Way
of Building [Alex79], nos quais ele exemplificavauso e descrevia seu raciocinio para
documentar os padrbes. Em 1995, um grupo de gpatfssionais escreveu e langou o
livro "Design Patterns: Elements of Reusable Objai¢énted Software” [Gamma95] e
traduzido para “Padrbes de Projeto: solucdes izagis de software orientado a objetos”
[2000], um catalogo com 23 padrbes de desenhogfugsatterns). Os autores: Erich
Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, and John Wéssificaram mais conhecidos
como A Gangue dos Quatro (Gang Of Four ou GoF)sidenados 0os maiores entusiastas

dos Design Patterns. Cujo mesmo livro foi utilizadocriacdo deste trabalho.

Breve resumo sobre “o que é um Design Patterns”?

Os Design Patterns sdo padrdes de classes e demalaentos entre as mesmas
que aparecem de forma frequente em projetos deaseft Tais padrbes sao categorizados
para atender a solucdes especificas. Sua utilizac@mma atividade que simplifica a
reutilizacdo de software. Os padrdes aparecem @&mc¢les especiais dentro de um
sistema como “descricfes de objetos e classes ¢ccami@s que S0 customizadas um
contexto particular”. Este descreve uma solucaopcowada para um problema, sdo mais
abstratos, menores e menos especificos que fralkkegoe por sua vez € um conjunto de
classes que pode ser utilizado para um tipo especé projeto de software (analise de
dominio, biblioteca de reuso).

Uma primeira visualizagcdo (entendimento) correspoadriade modelo, vista e
controlador (MVC). Procuram estabelecer uma diatnggida entre estes elementos de
modo a torna-los independentes. Ou seja, modekta v controlador podem ser
modificados de forma independente (desacoplamento).

Patterns sao dispositivos que permitem que o0s amEg compartilhem

conhecimento sobre o seu desenho. Quando prograsnammmntramos muitos problemas



que ocorrem, ocorreram e irdo ocorrer novamenguestao que nos perguntamos agora é
como ndés vamos solucionar este problema desta Dez@mentar um padrdo (pattern) é
uma maneira de poder reusar e possivelmente cdlhpamformacdo que aprendeu sobre
a melhor maneira de se resolver um problema dendesde software. O catalogo de
padrées do GoF (Gang Of Four), como dito, contémpa@rdes e estd, basicamente,
dividido em trés secOes: Creational (Criacionaljju@ural (Estrutural), Behavioral
(Comportamental). Neste trabalho iremos elencatgsoreferentes ao Padrao Criacional

Abstract Factory.



AbStI’aCt FaCtO I‘y (Design Patterns Creational)

Introducao

Padrédo que cria um conjunto de familias de objetos caracteristicas comuns. A
escolha pela adocédo de uma determinada familiaomsequente instanciacdo dos

objetos pode ser definida em tempo de execucéo.
Objetivo

Prover uma interface para criar uma familia detobjeclacionados ou dependentes

sem especificar suas classes concretas.
Escopo
De Objeto
Propésito
De criacéo
Também chamado de
Kit
Resumo

Parece semelhante ao padréo Factory Method, mas
o Em vez do cliente (que quer criar objetos sem sabeclasses exatas)
chamar um método de criacdo (Factory Method, esdepGlasse), ele de
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alguma formapossuium objeto (uma Abstract Factory) e usa este objeto
para chamar os métodos de criacao
= Onde Factory Method quer que voséja diferente (via heranca)
para criar objetos diferentes, o Abstract Factamgrgue vocéenha
algo diferente
o Se ele possuir uma referéncia a uma Abstract Badiberente, toda a
criacao sera diferente
o O fato de todos os métodos de criacdo estarem saangubclasse de uma
Abstract Factory permite satisfazer a restricAocdar apenas objetos
relacionados ou dependentes

Exemplo: look-and-feel de GUIs

+ Para look-and-feel diferentes (Motif, Windows, M&tgesentation Manager, etc.)
temos formas diferentes de manipular janelas, |dzaos, menus, etc.
« Para criar uma aplicacdo com GUI que suporte gealquk-and-feel, precisamos
ter uma forma simples de criar objetos (relaciospade uma mesma familia
+ Os objetos sdo dependentes porque ndo pode craajamela estilo Windows e um
menu estilo Motif
« Java ja resolveu este problema internamente noagaclkwt usando Abstract
Factory e ndo precisa se preocupar com isso
o Porém, poderia estar usando C++ e precisaria cdislso pessoalmente
+ Uma classe (abstrata) (ou interface, em Java) tadistFactory" define uma
interface para criar cada tipo de objeto basicdgetis no linguajar GUI)
«  Também tem uma classe abstrata para cada tipo digetwjwindow, scroll bar,
menu, ...)
« Ha classes concretas para implementar cada widgetda plataforma (look-and-
feel)
« Clientes chamam a Abstract Factory para criar objet
o Uma Concrete Factory cria 0s objetos concretospajactos
+ Ver o diagrama de classes abaixo:
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Mais detalhadamente seria:

WidgetFactorF
CAconhece I
Cliente
1
wAndowiF Cllzs
WidgefFaciory
I Wima'ow I
crigSoraliBan]
crid bino ]
¢ | Matiftindow | | windowsWindow q_
garoll BarlF
Cu==a

Wi ndoves i dget Factary Matifviidget Factary | SerottGar |
criald :
criald
criafcrall Bar(] criaScroll Bar(] I I
eriziindow) eriaindaw] g wotifsoroliBar | | windows Soroll Bar e
crizld

Quando usar o padréao Abstract Factory?

+ Quando um sistema deve ser independente de consopsedutos sao criados,

compostos e representad oS

+ Quando um sistema deve ser configurado com uma esdtrias familias de

produtos

« Quando uma familia de produtos relacionados fojepada para uso conjunto e

vocé deve implementar essa restricao

« Quando deseja fornecer uma biblioteca de clasgasrerevelar sua interface e nédo

sua implementagéo



o Nao permita portanto que objetos sejam diretamarados com new

Estrutura genérica

FactoryAbstrata
Linux L’A Windows
. J l .
FactoryConcretal FactoryConcreta2
criaProdutoA(); criaProdutoA():
criaProdutoB() criaProdutoB()




Mais detalhadamente seria:
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Participantes

« FactorylF (WidgetFactorylF)

o Define uma interface para as operacdes que crigatogbcomo produtos

abstratos
+ FactoryAbstrata (WidgetFactory)

o Possivel classe abstrata para fatorar o codigo moasuFactoryConcretas

« FactoryConcreta (MotifWidgetFactory, WindowsWidgetFactory)

o Implementa as operac¢des para criar objetos padafm® concretos



+ ProdutoXIF (WindowlF, ScrollBarlIF)
o Define uma interface para objetos de um tipo
» ProdutoAbstrato (Window, ScrollBar)
o Possivel classe abstrata para fatorar o codigo m@oOMAos
ProdutosConcretos
+ ProdutoConcreto (MotifWindow, MotifScrollBar)
o Define um objeto produto a ser criado pela Factongteta correspondente
o Implementa a interface de ProdutoAbstrato
+ Cliente
o Usa apenas interfaces definidas por FactorylF duRoxXIF

Colaborac6es entre objetos

+ Normalmente uma Unica instancia de uma classe fy&xocreta € criada em
tempo de execucéo

+ Essa FactoryConcreta cria objetos tendo uma impit&o particular

« Para criar produtos diferentes, clientes devemwsar FactoryConcreta diferente

« FactoryAbstrata depende de suas subclasses Faotmngfa para criar objetos de

produtos
Consequéncias do uso do padréao Abstract Factory

+ O padrao isola classes concretas
o Uma factory encapsula a responsabilidade e o pocds criacdo de
objetos de produtos
o Isola clientes das classes de implementacéo
o O cliente manipula instancias através de suadactes abstratas
+ Facilita o cambio de familias de produtos
o A classe da FactoryConcreta so aparece em um loigae: ela € instanciada
o Uma mudanca numa unica linha de codigo pode seientk para mudar a
FactoryConcreta que a aplicacéo usa
= A familia inteira de produtos muda de uma vez

+ Promove a consisténcia entre produtos
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o Produtos de uma determinada familia devem funcicomjuntamente e nao
misturados com produtos de outra familia

o O padrao permite implementar esta restricdo coridade

« Do lado negativo: dar suporte a novos tipos deytozdé dificil

o O motivo é que a FactoryAbstrata fixa o conjuntgpdadutos que podem
ser criados

o Dar suporte a mais produtos forca a extensdo ddant da factory o que
envolve mudancas na FactoryAbstrata e em todas suaslasses

FactoryConcreta
Consideracdes de implementacéo

« Factory como padréo Singleton
o Uma aplicacdo normalmente sé precisa de uma ung@ncia de uma
FactoryConcreta por familia de produtos
o O padrao Singleton ajuda a controlar a instandiealn
+ Criacao dos produtos
o A FactorylF apenas defineraterfacede criacao
o Quem cria os objetos sao as FactoryConcreta
= Tais subclasses séo frequentemente implementadadaus padrao
Factory Method
= Uma FactoryConcreta faz override do Factory Metlied cada

produto

Exemplo de codigo: criacao de labirintos

+ Todos os Factory Methods da classe Jogo entram awdory abstrata
FactoryDeLabirinto

o Também possuem um default, o que significa queoRdaeLabirinto

também é uma factory concreta

public interface FactoryDeLabirintolF {
public LabirintolF criaLabirinto();

public SalalF criaSala(int nuUmeroDaSala);
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public ParedelF criaParede() {
public PortalF criaPorta(SalalF salal, SalalF sal

}

public class FactoryDelLabirinto implements FactoryD

private static FactoryDeLabirintolF instanciaUnic

private FactoryDeLabirinto() {}

public static FactoryDeLabirintolF getinstance(St
if(instanciaUnica == null) {
if(tipo.equals("perigoso™)) {
instanciaUnica = new FactoryDeLabirintoPeri
} else if(tipo.equals("encantado")) {
instanciaUnica = new FactoryDeLabirintoEnca
}else {
instanciaUnica = new FactoryDeLabirinto();
}
}

return instanciaUnica;

}

/I Factory Methods
/I Tem default para as Factory Methods
public LabirintolF criaLabirinto() {

return new Labirinto();

}

public SalalF criaSala(int numeroDaSala) {

return new Sala(nimeroDaSala);

}

public ParedelF criaParede() {
return new Parede();

}

public PortalF criaPorta(SalalF salal, SalalF sal
return new Porta(salal, sala2);
}
}

az) {

elLabirintolF {

a=null;

ring tipo) {

goso();

ntado();

az) {
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+ montalLabirinto recebe um FactoryDeLabirintolF copasametro e cria um labirinto

public class Jogo implements JogolF {

/I Essa funcdo nao tem new: ela usa uma Abstract Factory
public LabirintolF montalLabirinto(FactoryDeL abiri ntolF factory) {
LabirintolF umLabirinto = factory.criaLabirinto 0;

SalalF salal = factory.criaSala(1);
SalalF sala2 = factory.criaSala(2);
PortalF aPorta = factory.criaPorta(salal, sala2 );

umLabirinto.adicionaSala(salal);

umLabirinto.adicionaSala(sala2);

salal.setVizinho(NORTE, factory.criaParede());
salal.setVizinho(LESTE, aPorta);
salal.setVizinho(SUL, factory.criaParede());
salal.setVizinho(OESTE, factory.criaParede());

sala2.setVizinho(NORTE, factory.criaParede());
sala2.setVizinho(LESTE, factory.criaParede());
sala2.setVizinho(SUL, factory.criaParede());
sala2.setVizinho(OESTE, aPorta);

return umLabirinto;

}
}

» Para criar um labirinto encantado, foi criado umetdry concreta como subclasse de
FactoryDeLabirinto

public class FactoryDelL abirintoEncantado extends Fa ctoryDeLabirinto {

public SalalF criaSala(int numeroDaSala) {

return new salaEncantada(nimeroDaSala, jogaEnca ntamento());
}
public PortalF criaPorta(SalalF salal, SalalF sal a2){

return new portaPrecisandoDeEncantamento(salal, sala?);
}

protected EncantamentolF jogaEncantamento() {
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« Para criar um labirinto perigoso, criamos urmatra factory concreta como

subclasse de FactoryDelLabirinto

public class FactoryDel abirintoPerigoso extends Fac toryDeLabirinto {
public ParedelF criaParede() {
return new paredeDestruivel();
}
public SalalF criaSala(int nimeroDaSala) {
return new salaComBomba(nimeroDaSala);
}
}

« Finalmente, é possivel jogar:

JogolF umJogo = new Jogo();

FactoryDeL abirinto factory =
FactoryDeLabirinto.getinstance("perigoso");

jogo.montalabirinto(factory);
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salal sala2

urnJogo: Jogo

urnl=birirdo:Labirinto factory:FactoryDelabirintdoPerig

as0

salal:SalaComBomba

| salaZ: SalaComBomba I

| aForta:Forta I

:Paredel :Parede0 :Paredel :Pared=0 :Paredel :Paredel
estrutive estrtive estrtive estrtive estrtive estridive

Questdes gerais de padrdes de criacao

+ Ajudam a deixar o sistema independente de como ebjetos sdo criados,
compostos e representados
+ Sao dois tipos:
o Padrdes de criacdo via classes
= Usam heranca para variar a classe que € instanciada
= Exemplo: Factory Method
o Padrbes de criacdo via objetos
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= Delegam a instanciagéo para outro objeto
= Exemplo: Abstract Factory

Composicéo é usada mais que heranca para estemdenalidade e padrbes de

criacao ajudam a lidar com a complexidade de coarportamentos

0

Em vez de codificar um comportamento estaticamelai#nimos pequenos
comportamentos padréo e usamos composicao panar defimportamentos
mais complexos

Isso significa que instanciar um objeto com um corgmento particular
requer mais do que simplesmente instanciar umaeclas

Eles escondem como instancias das classes conséetasiadas e juntadas
para gerar "comportamentos” (que podem envolveriovamobjetos
compostos)

Os padrdes mostrados aqui mostram como encapsutaisas de forma a

simplificar o problema de instanciacao

Os padrdes de criacéo discutem temas recorrentes:

(0]

Eles encapsulam o conhecimento das classes canqretasao instanciadas
= Lembre que preferimos nos "amarrar” a interfaces i(uerface ou
classes abstratas) do que a classes concretas
= Isso promove a flexibilidade de mudanca (das ctassacretas que

sao instanciadas)
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