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PRINCIPIOS DE DESENHO DE SOFTWARE
* REVISAO E MELHORIA DO CODIGO

* PADROES DE DESENHO DE SOFTWARE

* ESTILOS DE ARQUITETURA DE SOFTWARE



CHAPT 1

INTRODUCTION TO
SOFTWARE DESIGN



FASES DO DESENHO DE SOFTWARE

DEVEM SER DEFINIDOS JUNTO DOS STAKEHOLDERS
0 NECESSIDADES A IMPLEMENTAR NO SISTEMA

DEFINIR AS CLASSES, METODOS, RELACOES, FLUXOS DE TRABALHO...

ESCRITA DO CODIGO QUE IMPLEMENTE O SISTEMA DELINEADO



IMPORTANCIA DA MANUTENCAO DE COMPLEXIDADE

Poorly Designed
******** Well-designed
Cost
Cost of adding IR
the it feature to a - i
well-designed and _-="
poorly designed .-
program - [l 1 [l | }
I I I I I I
1 2 3 R i
Feature
UM (DEMASIADO COMPLEXO) :
- RAPIDO DE DESENVOLVER

POREM
- DIFICIL DE ENTENDER E MODIFICAR
- INSUSTENTAVEL A LONGO PRAZO

DESENHO SERVE COMO CONTROLO DA COMPLEXIDADE:
. GERINDO A (ASSOCIADA AO PROBLEMA)

e EVITANDO A (ASSOCIADA A SOLUCAO E
A FORMA COMO £ IMPLEMENTADA).

COMPLEXIDADE TOTAL = COMPLEXIDADE ESSENCIAL + COMPLEXIDADE ACIDENTAL



PARA EVITAR A COMPLEXIDADE NO
DESENHO DE SOFTWARE

DIVIDIR O PROBLEMA EM PROBLEMAS MAIS

PEQUENOS E FACELS DE RESOLVER.
- DIVIDE AND CONQUER

DE MODO A OMITIR DETALHES ONDE NAO
SAO NECESSARIOS.

DESENVOLVER INTERFACES
SIMPLES PARA DETALHES COMPLEXOS.

REUTILIZACAO DE COMPONENTES GENERICOS PARA
DEFINIR MALS ESPECIFICOS

REVUTILIZAR COMPONENTES PARA CRIAR UMA
NOVA SOLUCAO.




CARACTERISTICAS DE SOFTWARE DESIGN

£ POUCO PROVAVEL QUE DOILS
DESIGNERS OU PROCESSOS DE DESIGN
GEREM O MESMO RESULTADO

TECNICAS DE DESIGN BASEIAM-SE NA HEURISTICA
E EM REGRAS PRATICAS, AO INVES DE PROCESSOS
REPETITIVOS

0 RESULTADO FINAL EVOLUL DE ACORDO COM A
EXPERIENCIA E O FEEDBACK

PROCESSO GENERICO DE DESIGN

1. O PROBLEMA (SOFTWARE REQUIREMENTS)
2. CRIAR UM (SYSTEM SPECIFICATION) (USE CASES)
3. QUE CUBRAM ALGUNS OU
TODOS OS PROBLEMAS IDENTIFICADOS
CONSTRUIR

€ DOCUMENTAR O DESIGN
ITERAR SOBRE A SOLUCAO ( )

o v o2

PARA ASSEGURAR TODO ESTE PROCESSO E NECESSARIO O
CONHECIMENTO DE:

J (TERMOS TECNICOS, CONCEITOS)
0 AMBILENTE DE EXECUCAO EM QUE O PROGRAMA VAL SER

(AS SUAS CAPACIDADES E LIMITACOES).



DESIRABLE INTERNAL DESIGN CHARACTERISTICS

-
o

Minimal complexity — Keep it simple. Maybe you don't need high levels of
generality.

Loose coupling — minimize dependencies between modules
Ease of maintenance - Your code will be read more often then it is written.

Extensibility — Design for today but with an eye toward the future. Note, this
characteristic can be in conflict with *minimize complexity”. Engineering is
about balancing conflicting objectives.

Reusability — reuse is a hallmark of a mature engineering discipline
Portability — works or can easily be made to work in other environments

High fan-in on a few utility-type modules and low-to-medium fan-out on all
modules. High fan-out is typically associated with high complexity.

Leanness — when in doubt, leave it out. The cost of adding another line of
code is much more than the few minutes it takes to type.

Stratification — Layered. Even if the whole system doesn't follow the layered
architecture style, individual components can.

Standard techniques — sometimes it's good to be a conformist! Boring is good.
Production code is not the place to try out experimental techniques.



CHAPT 2

GRASP



GENERAL RESPONSIBILITY
ASSIGNMENT SOFTWARE PATTERNS

CONSISTE NA DEFINICAO DOS OBFETOS EM TERMOS DE
RESPONSABILIDADE, PAPELS E COLABORACOES

PODEM SER GENERALIZADAS EM
(EX. CRLAR UM OBJETO),
(EX. OS SEUS DADOS PRIVADOS, OBFETOS RELACIONADOS)

CREATOR

INFORMATION EXPERT
LOW COUPLING

HIGH COHESION
CONTROLLER
POLYMORPHISM

PURE FABRICATION
INDIRECTION
PROTECTED VARIATIONS



POS: POINT OF SALE

Register
1 Payment
have -amount: double
Sale
-date: Date
1
-saleltems
ProductSpecification
SalesLineltem -description: String
-quantity: int described by & 1 -itemID: int
-price: double

COUPLING VEM DE O QUAO LIGADO, INFORMADO OU
DEPENDENTE ESTA DE OUTROS ELEMENTOS DE OUTRAS CLASSES

CLASSES COM STRONG COUPLING (BAD) :

*  SOFREM DE MUDANCAS EM CLASSES RELACIONADAS
e SAO MAIS DIFICELS DE PERCEBER E MANTER

e SAO MAILS DIFICEIS DE REUTILIZAR

POREM, COUPLING E NECESSARIO PARA AS CLASSES
COMUNICAREM ENTRE SI

e O PROBLEMA E DEMASIADO, E/OU CLASSES DEMASIADO
INSTAVELS




CREATOR -> FAZER
: QUEM CRIA UMA INSTANCIA DE 'A'

: DAR A 'B' A RESPONSABILIDADE DE INSTANCIAR 'A' SE
PELO MENOS UM DOS SEGUINTES CRITERIOS SE APLICA
e 'B'CONTEM OU CONTEM UM CONFUNTO DE 'A'
e 'B'REGISTA 'A'
e 'B'CONCLUI UTILIZANDO 'A'
e 'B'TEM A INITIALISING DATA DE 'A'

: AO FAZER INSTANCIAS DE UMA CLASSE RESPONSAVEL POR
CRIAR OBJETOS QUE VAO REFERENCIAR

o LOW COUPLING

: CRIACAO PODE REQUERER ALTA COMPLEXIDADE

o QUEM CRIA SALES LINE ITEM OBJECTS, POR ID E QUANTIDADE?

SALE AGREGA UMA
QUANTIDADE DE

SALE_ITEMS

AN

-date: Date ,///"'/
+addLineltem(ProductSpecification, int) [<~

1
-saleltems lcreate(quantily)

SalesLineltem
-quantity: int




-> SABER
INFORMATION EXPERT -> FAZER

: QUAL O PRINCIPIO PARA ATRIBUIR RESPONSABILIDADES A
OBJETOS?

: ATRIBUIR A RESPONSABILIDADE A CLASSE QUE TEM A
INFORMACAO NECESSARIA

'NAO FACAS NADA QUE PODES ATRIBUIR A OUTRA PESSOA".

. CADA CLASSE UTILIZA A INFORMACAO QUE DISPOE PARA
CUMPRIR TAREFAS, NAO DEPENDENDO DE OUTRAS CLASSES

e COESAO
*  ENCAPSULAMENTO DE INFORMACAO
e LOW COUPLING

. PODE FAZER COM QUE UMA CLASSE SE TORNE DEMASIADO
COMPLEXA (EX: CADA EXPERT PRECLSARIA DE SER GUARDADO NUMA
DATABASE)

: QUEM E RESPONSAVEL POR SABER O TOTAL DE UMA VENDA?

Sale
* PRECISA DE TODAS AS -date: Date

a +getTotal(): double
INSTANCIAS DE e
SALES LINE_ ITEM E OS SEUS - CTEOEERES

. — . -saleltems
SUBTOTALS -> SALE E O

Y ProductSpecification
INFORMATION EXPERT -qua;:;.:Tr‘Ltinallem described by P _g::flgpg:z{. String
) ' 1 -price: double

EXISTINDO ENTAO 3 EXPERTS

POREM, OS SUBTOTAILS

TAHBEH SAO Class Responsibility
NECESSARIOS PARA CADA Sale knows sale total
ITEM

SalesLineltem knows line item subtotal

ProductSpecification knows product price



LOW COUPLING PATTERN

: COMO REDUZIR O IMPACTO DA MUDANCA E ENCORAJAR
A REUTILIZACAO

. ATRIBUIR A RESPONSABILIDADE PARA QUE O ACOPLAMENTO
(LINKING CLASSES) SE MANTENHA REDUZIDO. EVITAR QUE UMA
CLASSE REFERENCIE MUITAS OUTRAS

: TORNA 0 CODIGO MAIS FACIL DE:
e DE ALTERAR/MANTER
e ENTENDER
e REUTILIZAR

FORMAS DE COUPLING DE 'A' PARA 'B' SAO:

e 'A'TEM UM ATRIBUTO QUE REFERENCIA UMA INSTANCIA DE 'B', QU
'B'EM SI

e 'A' TEM UM METODO QUE REFERENCIA UMA INSTANCIA DE 'B' OU 'B'
EM SI

e 'A'"E UMA SUBCLASSE (DIRETA OU INDIRETA) DE 'B'

e 'B'E UMA INTERFACE, € 'A' IMPLEMENTA ESSA INTERFACE

. QUEM TEM A RESPONSABILIDADE DE CRIAR O PAYMENT
DUAS POSSIBILIDADES:

Regis’fer makePayment(m) 1 newPaymenl[m).‘ p:Payment
2. addPayment(m) ’1 :Sale

makePayment(m) 1. makePayment(m) .Sale

‘ 1.1. newPayment(m)

[

SALE E MELHOR POIS SALE PRECISA
DE PAYMENT (SABE O SEU TOTAL)

— Sale



HIGH COHESION
: COMO MANTER CLASSES FOCADAS, PERCEPTIVEIS €
MALEAVELS

: ATRIBUIR RESPONSABILIDADES DE FORMA A MANTER UMA
ALTA COESAOQ

A COESAO DIMINUIL COM O AUMENTO DA QUANTIDADE DE
CODIGO E DA DIVERSIDADE DE FUNCIONALIDADES

*  ALTA COESAO -> LOW COUPLING
* FACILITA A COMPREENSAO E MANUTENCAO

. AS VEZES E NECESSARIO CRIAR OBJETOS POUCO

COESOS, EM COMUNICACOES E OBFETOS REMOTOS, EM QUE E
NECESSARIO CRIAR UMA INTERFACE PARA VARIAS OPERACOES

REGISTER TOMARIA MALS € MALS RESPONSABILIDADES € TORNAR-SE-IA

MENOS COESO
makePayment(m :Register 1. newPayment(m
2. addPayment(m) .Sale

DAR A RESPONSABILIDADE A SALE SUPORTA ALTA COESAO EM REGISTER, TAL COMO

LOW COUPLING
makePayment(m) 1. makePayment(m .Sale

1.1. newPayment(m)

[ ]




CONTROLLER
: QUEM E RESPONSAVEL POR UL EVENTS

: SE RECEBER UM EVENTO QUE NAO VENHA DO GUI, CRIAR UMA
EVENT CLASS QUE SEPARE A ORIGEM DOS EVENTOS DOS OBJFETOS QUE

LIDAM COM ELES

A RESPONSABILIDADE DE LIDAR COM SYSTEM EVENTS DEVE SER

ATRIBUIDA A CLASSE QUE:
REPRESENTE O MODELO DE NEGOCIO OU OVERALL SYSTEM (

)
SEFA ARTIFICIAL, SEGUINDO O METODO PURE FABRICATION (

)

O CONTROLLER ENCAMINHA:

* POTENCIAL ELEVADO DE REUTILIZACAO
(O CONTROLLER FAZ COM QUE O EXTERNAL EVENT SOURCE E INTERNAL EVENT HANDLER SE

TORNEM INDEPENDENTES)
J GARANTE QUE AS OPERACGES OCORREM NA ORDEM CERTA
> NUM 70GO DE MONOPOLIO COM INTERFACE VISUAL INTERATIVA, QUANDO O UTILIZADOR PRESSLONAR O

BOTAO PARA INICIAR UM NOVO
JOGO, ESTE EVENTO DEVE SER GERIDO POR UMA CLASSE DO TIPO CONTROLLER, E NAO DIRETAMENTE PELO FOGO.

Ul Layer
: Monopoly ?7?
T " Monopoly ) JFrame
clicks button | wiid ' ! R
y o — (grgf:y | actionPerformed H \ by
Observer ! ' 7 i Controller
| | / playGame
”””””””” JButton : / R
g click \ /
message ___y | System —

aJava
Swing
Window

| operation

Ul Layer Domain Layer




POLYMORPHISM

. COMO GERIR COMPORTAMENTO COM BASE NO TIPO (EX.
CLASSE) MAS SEM INSTRUC@ES CONDICIONAIS? (IF/ELSE, SWITCH)

. QUANDO O COMPORTAMENTO ALTERA BASEADO NO TIPO
DE OBFETO, UTILIZAR O POLYMORPHIC METHOD PARA SELECIONAR O
COMPORTAMENTO, AO INVES DE USAR IF/ELSE PARA TESTAR O TIPO
DO OBJETO.

POLYMORPHIC METHOD: ATRIBUIR O MESMO NOME A
SERVICOS (METODOS) DISTINTOS EM CLASSES DIFERENTES.

e CODIGO MALS ROBUSTO € FACIL DE ESCREVER
e CODIGO MALS ADAPTAVEL A EXTENSAO

e AUMENTA O NUMERO DE CLASSES
e MAIOR DIFICULDADE DE COMPREENSAO DO CODIGO

PARA EVITAR QUE UMA FUNQF\O LIDE COM TODAS A NECESIDADE DE DETERMINAR O TIPO DE FORMA GEOMETRICA,
UTILIZA-SE O POLIMORFIMO.

ASSIM TODAS AS CLASSES QUE REPRESENTAM UMA FORMA GEOMETRICA IMPLEMENTAM UMA INTERFACE COMUM, QUE
DETERMINA OS METODOS QUE ESTAS VAO IMPLEMENTAR.

«interface»

Shape2D Client
+perimeter() +ratioPerimeterToArea()
+area()

A double ratioPerimeterToArea(Shape2D s) {
: return s.perimeter()/s.areaQ);
! }
|
e P 1
| | |
| | 1
Client Triagle Square
+area() +area() +area()
+perimeter() +perimeter() +perimeter()




PURE FABRICATION

: QUE OBJETO DEVE ASSUMIR UMA RESPOSABILIDADE
QUANDO NENHUMA DAS CLASSES DO PROBLEMA A PODE ASSUMIR SEM
VIOLAR OS PRINCIPIOS DO LOW COUPLING € HIGH COESION?

NEM TODAS AS RESPONSABILIDADES SE ENQUADRAM NO DOMINIO DAS CLASSES (EX. COMUNICACOES,
INTERACAO COM O UTILIZADOR)

: ATRIBUIR UM CONJUNTO COESO DE RESPONSABILIDADES
A UMA CLASSE ARTIFICIAL QUE NAO REPRESENTA NADA NO
DOMINIO NO PROBLEMA.

SUPORTA COESAO ALTA (AS RESPONSABILIDADES SAO ATRIBUIDAS
A UMA CLASSE QUE SO SE FOCA NUM SET ESPECIFICO DE FUNCOES)
e POTENCIAL DE REUTILIZACAO ELEVADO

UMA CLASSE IMAGEM, SEGUNDO ESTE PRINCIPIO DEVE SER ABSTRAIDA DAS
OPERACOES DE GUARDAR EM DIFERENTES FORMATOS.

-bytesPerPixel: int

-channels: int
-columns:int
-rows: int
— «interface»
ImageSaver
-bytesPerPixel: int +save(Image)
-channels: int iy
-columns:int /
-rows: int |
Po=rasans e e ———————— I
|

+saveBMP(File) | | |
PNG(Fil

:::::TIFE((F:IS)) JpegSaver BmpSaver TiffSaver

+saveGIF(File)

+saveJPEG(File)

+save(Image) +save(Image) +save(Image)




INDIRECTION

. COMO EVITAR DIRECT COUPLING

. COMO DAR DE-COUPLE A OBFETOS PARA QUE SEFA SUPORTADO
LOW COUPLING, E AUMENTAR O POTENCIAL DE REUTILIZACF\O

: ATRIBUIR A RESPONSABILIDADE A UM OBJETO INTERMEDIO

LOW COUPLING
PROMOVE REUTILIZACAO

PODE-SE CATEGORLZAR:

0 BEHAVIOURAL (EXTENSION)

o INTERFACE (MODIFICATION)
. TECHNOLOGY (ENCAPSULATION)
. COMPLEXLTY (ENCAPSULATION)

NECESSIDADE DE ESTABELECER DE UM CANAL DE COMUNICACAO COM UM SISTEMA DE
PAGAMENTO PARA VALIDAR UMA TRANSACAO. PARA TAL, DEVE SER CRIADA UMA CLASSE

RESPONSAVEL POR ESTA OPERACAO.
Indirection |

Class F;

Intermediate

Worker




POLYMORPHISM

: COMO DESENHAR SOFTWARE DE FORMA A QUE AS SUAS
VARIACOES NAO TENHAM UM IMPACTO NEGATIVO NOUTROS
ELEMENTOS?

: IDENTIFICAR OS PONTOS DE INSTABILIDADE €
ATRIBUIR RESPONSABILIDADES DE FORMA A CRIAR UMA
INTERFACE ESTAVEL EM SUA VOLTA.

€ UM PRINCIPIO DE DESIGN FUNDAMENTAL QUE
SERVE DE BASE A MUITOS PADROES DE DESIGN

LISKOV SUBSTITUTION PRINCIPLE (LSP)

PRINCIPIO COM BASE NO PROTECTED VARIATIONS, DEFENDE QUE
SENDO 'B' UMA SUBCLASSE DE 'A', OS OBJETOS DE 'A' DEVEM PODER
SER SUBSTITULDOS POR 'B' SEM ALTERAR A EXECUCAO NORMAL DO
PROGRAMA:

¢ 'B'NAO DEVE REMOVER METODOS IMPLEMENTADOS EM 'A'

e CADA METODO DE 'B' QUE REESCREVA UM DEFINIDO EM 'A' DEVE
SER MALS ESPECIFICADO DO QUE O METODO DE 'A'

TODOS 0S SAO ?  CLASS SQUARE EXTENDS RECTANGLE

MAS SERA QUE E UM VERDADEIRO SUBTYPE DE ?
(CONSEGUE SUBSTITUIR QUANDO SE PEDE UM RETANGULO?)

NAO -> RETANGULOS TEM COMPRIMENTO E LARGURA INDEPENDENTES
O QUADRADO VIOLA ESSA EXPECTATIVA (SURPRISE CLIENTS)

€ O OPOSTO?

NAO -> QUADRADOS TEM COMPRIMENTO E LARGURA IGUALS,
T O RETANGULO VIOLA ESSA EXPECTATIVA

Shape

: NAO OS RELACIONAR <_ ‘
Square | Rectangle



LAW OF DEMETER (DON'T TALK TO STRANGERS)

: COMO EVITAR SABER SOBRE A ESTRUTURA DE OBJFETOS
INDIRETOS

. SE DUAS CLASSES NAO TEM RAZAO PARA ESTAR LIGADOS, ENTAO
NAO DEVEM INTERAGIR DIRETAMENTE

¢ DENTRO DE UM METODO, MENSAGENS SO DEVEM SER MANDADOS
AOS SEGUINTES OBJFETOS:
- .THIS OBJECT (OUL SELF)
- UM PARAMETRO DO METODO
UM ATRIBUTO DE SELF
UM ELEMENTO DE UMA COLECAO QUE E UM ATRIBUTO DE SELF
UM OBJETO CRIADO DENTRO DO METODO

e MANTEM LOW COUPLING ENTRE CLASSES
e TORNA O DESIGN MAILS ROBUSTO

: 0S METODOS INDIRETOS PODEM LEVAR AO AUMENTO DE
OVERHEAD

. NUMA EMPRESA DIVIDIDA EM DEPARTAMENTOS, CADA UM COM UM GESTOR,
QUE E UMA INSTANCIA DA CLASSE EMPREGADO, SE A EMPRESA QUISER SABER O TOTAL DE
DINHEIRO QUE PAGA AOS GESTORES NAO DEVE INVOCAR UM METODO NO EMPEGADO, MAS
SIM NO DEPARTAMENTO, UMA VEZ QUE ESTE E SEU ATRIBUTO (O EMPREGADO NAO!)



CHAPT 3

DESIGN PATTERNS

GENERAL CONCEPTS



DESIGN PATTERN

SAO PRINCIPIOS E SOLUCOES TIPICAS PARA PROBLEMAS COMUNS EM
SOFTWARE DESIGN

FUNCIONAM COMO PLANTAS PRE-FEITAS QUE SE PODEM ADAPTAR
PARA RESOLVER PROBLEMAS RECORRENTES EM PROGRAMAQ?\O

e RESOLVE UM PROBLEMA

e E UM CONCELTO TESTADO

* A SOLUCAO NAO E OBVIA

«  DESCREVE UMA RELACAO

¢ O PADRAO TEM UMA COMPONENTE HUMANA SIGNIFICATIVA

o - EXPRESSAM UMA ESTRUTURA ORGANIZACIONAL
DO SISTEMA

. - ESTABELECE UM ESQUEMA PARA OS SUBSISTEMAS OU
COMPONENTES DE UM SISTEMA (OU RELACOES)

. - DESCREVEM COMO IMPLEMENTAR ASPETOS
PARTICULARES DOS COMPONENTES (OU RELACOES ENTRE ELES)
UTILIZANDO FUNCOES DA DADA LINGUA DE PROGRAMACAO



GANG OF FOUR (GOF) PATTERNS

NOME

INTENCAO (O QUE FAZ E VANTAGENS)

MOTIVACAO (EXEMPLO)

ESTRUTURA (TEMPLATE DE UM DIAGRAMA DE CLASSES)
APLICABILIDADE (QUANDO USAR)

CONSEQUENCIAS (VANTAGENS E DESVANTAGENS)
IMPLEMENTACAO

CREATIONAL - PROCESSO DE CRIACAO DE UM OBJFETO
STRUCTURAL - COMPOSICAO DE CLASSES OU OBFETOS

BEHAVIOURAL - A FORMA COMO CLASSES € OBFETOS INTERAGEM
€ DISTRIBUEM RESPONSABILIDADES

By Purpose
Creational Structural Behavioral
e Adapter e |Interpreter
Class | ¢ Factory Method (class) o “TomplstoNitiod
e Chain of
o Adapter Responsibility
(object) ¢ Command
By Scope o Abstract Factory | « Bridge o lterator
. o Builder ¢ Composite e Mediator
Uijorn o Prototype e Decorator e Memento
¢ Singleton o Facade o Observer
o Flyweight e State
e Proxy e Strategy
e Visitor




CHAPT 4
DESIGN PATTERNS

CREATIONAL

SOURCE: REFACTORING.GURUY



CLASS: FACTORY METHOD

. DEFINIR UMA INTERFACE PARA CRIAR UM OBJETO NUMA
SUPERCLASSE, PERMITINDO AS SUBCLASSES ALTERAR O TIPO DE OBJETO
A SER CRIADO, ATRAVES DE UM CONSTRUTOR VIRTUAL

- EXPANSAO DO CODIGO PARA OBJETOS DE TIPO DIFERENTE

: SUBSTITUIR AS CHAMADAS AOS CONSTRUTORES DE CADA UM
DOS OBJETOS A CRIAR, POR CHAMADAS AO METODO DE FABRICA
(ESTATLICO), PASSANDO UM ARGUMENTO QUE DEFINA O TIPO DE OBJETO
A CONSTRUIR, SENDO DEVOLVIDO UM OBJFETO DESTE TIPO (PRODUTO)

«interface»
Tree

Greenhouse

+harvestFruit()

+getinstance(String): Tree +water()

Lemon-Tree Peach-Tree Fig-Tree

+harvestFruit() +harvestFruit() +harvestFruit()
+water() +water() +water()

QUANDO NAO SE SABE DE ANTEMAO OS TIPOS E DEPENDENCIAS
EXATAS DOS OBJETOS QUE IRAO EXISTIR

QUANDO SE PRETENDE ECONOMIZAR RECURSOS DO SISTEMA
REUTILIZANDO OBJFETOS EXISTENTES EM VEZ DE OS RECRIAR SEMPRE.



Product p = createProduct()

p.doStuffi()
3
Creator “1
«interface»
R | —— >| Product
+ someOperation()
+ createProduct(): Product + doStuff()
A B
I | : ;
ConcreteCreatorA ConcreteCreatorB Concrete l|2|l Concrete
‘ ProductA || ProductB
[4))..
+ createProduct(): Product I+ createProduct(): Product
return new ConcreteProductA()
10 DECLARA A INTERFACE, QUE E COMUM A TODOS 0S

OBJETOS QUE PODEM SER PRODUZIDOS PELO CREATOR E SVUAS
SUBCLASSES.

2 CONCRETOS SAO IMPLEMENTACOES DIFERENTES DA
INTERFACE DO PRODUTO.

3 A CLASSE DECLARA O METODO FABRICA QUE RETORNA
NOVOS OBJETOS PRODUTO. E IMPORTANTE QUE O TIPO DE RETORNO
DESSE METODO CORRESPONDA A INTERFACE DO PRODUTO.

PODE SE DECLARAR O METODO FABRICA COMO ABSTRATO PARA FORCAR TODAS AS

SUBCLASSES A IMPLEMENTAR AS SUAS VERSOES DO METODO. COMO ALTERNATIVA, O
METODO FABRICA BASE PODE RETORNAR ALGUM TIPO DE PRODUTO PADRAO.

4 SOBREPOE-SE AO METODO FABRICA BASE
PARA RETORNAR UM TIPO DIFERENTE DE PRODUTO.



OBJECT:. ABSTRACT FACTORY

: CRIAR UMA INTERFACE PARA CRIAR FAMILIAS DE OBJETOS
RELACIONADOS SEM ESPECIFICAR A SUA CLASSE, ATRAVES DE UMA
HIERARQUIA QUE ABRANGE VARIAS PLATAFORMAS E A CONSTRUCAO DE
VARIOS PRODUTOS, EVITANDO A UTILIZACAO DO OPERADOR NEW

CRIAR EXPLICITAMENTE
DISTINTO DA FAMILIA DE PRODUTOS (EX. CADELRA, SOFA, MESA).
TODAS AS VARIANTES DOS PRODUTOS SEGUEM ESTAS INTERFACES

2. DECLARAR A - UMA INTERFACE COM UMA LISTA
DE METODOS DE CRIACAO PARA TODOS OS PRODUTOS QUE FAZEM

PARTE DA FAMILIA DE PRODUTOS (EX. CRIAR CADELRA,
CRIAR SOFA, CRIAR MESA).

PRODUTOS, BASEADA NA INTERFACE
«interface»
AT FurnitureFactory
Chair + createChair(): Chair
+ createCoffeeTable(): CoffeeTable
+ hasLegs()
5 + createSofa(): Sofa
+sitOn() ~
H |
T @
= = ‘§ VictorianFurnitureFactory ModernFurnitureFactory 'zg\
VictorianChair ModernChair v g
N A
@ 22N )
®§ ~ | * createChair(: Chair + createChair(): Chair z -
N { + hasLegs() + hasLegs() B! ~~ |+ createCoffeeTable(): CoffeeTable | [+ createCoffeeTable(: CoffeeTable | <7 PN
S\E/ +5itOn() +itOn() &) <- |+ createSofag: Sofa + createSofa(): Sofa 1L >
Client» Main
Gl Ider void
getFactory)-void
==
\,,
«AbstractProduct»
«AbstractFactory» Window
AbstractWidgetFactory +setTitle(String):void
+createWindow():Window +repaint():void
v\ /V .
«ConcreteFactory» «ConcreteFactory» «ConcreteProduct» «ConcreteProduct»
getFactory MacC getFactory MacO!
+createWindow():Window +createWindow():Window +setTitle(String):void +setTitle(String):void
i void

+repaint():void +repaint():




ConcreteFactoryl
Tttt [
)
i g + createProductA(): ProductA
\V \V + createProductB(): ProductB
Concrete 2 Concrete 1
ProductA1 ProductB1 \v4
P Client
Y& {7 «interface»
- factory: AbstractFactor:
Abstract 1 Abstract AbstractFactory i i
ProductA ProductB + createProductA(): ProductA + Client(f: AbstractFactory)
4 4 + createProductB(): ProductB + someOperation()
Concrete 2 Concrete 4} ProductA pa = factory.createProductA()
ProductA2 ProductB2 H :
A A ConcreteFactory2
O SR
return "9")” I + createProductA(): ProductA
ConcreteProductA2() + createProductB(): ProductB
1 DECLARAM INTERFACES PARA UM

CONJUNTO DE PRODUTOS DISTINTOS MAS RELACIONADOS QUE
FAZEM PARTE DE UMA FAMILIA DE PRODUTOS.

2 SAO VARIAS IMPLEMENTACOES DE
PRODUTOS ABSTRATOS, AGRUPADOS POR VARIANTES. CADA PRODUTO
ABSTRATO (CADELRA/SOFA) DEVE SER IMPLEMENTADO EM TODAS AS
VARIANTES DADAS (VICTORIAN/MODERN).

3 A DECLARA UM CONFUNTO DE
METODOS PARA CRIACAO DE CADA UM DOS PRODUTOS ABSTRATOS.

4 IMPLEMENTAM METODOS DA FABRICA
ABSTRATA. CADA FABRICA CONCRETA CORRESPONDE A UMA
VARIANTE ESPECIFICA DE PRODUTOS E CRIA APENAS AQUELAS
VARIANTES DE PRODUTO.

5 EMBORA FABRICAS CONCRETAS INSTANCIAM PRODUTOS
CONCRETOS, OS SEUS METODOS DE CRIACAOC DEVEM RETORNAR
PRODUTOS ABSTRATOS CORRESPONDENTES. ASSIM O QUE
USA UMA FABRICA NAO FICA LIGADO A VARIANTE ESPECIFICA DO
PRODUTO QUE FOI SELECIONADO. 0 CLIENTE PODE TRABALHAR COM QUALQUER
VARIANTE DE PRODUTO/FABRICA CONCRETO, DESDE QUE A LIGACAO FEITA COM OS
OBJETOS SEJA VIA INTERFACES ABSTRATAS.



OBJFECT: BUILDER

: SEPARAR A CONSTRUCAO DE UM OBFETO COMPLEXO DA SUA
REPRESENTACAO, PODENDO ASSIM CRIAR DIFERENTES REPRESENTACOES

. ESTENDER A BASE DO OBJETO € CRIAR UM CONFUNTO DE
SUBCLASSES PARA COBRIR TODAS AS COMBINACOES DE PARAMETROS

« EXTRAIR O CODIGO DE CONSTRUCAO DO OBFETO PARA FORA DA
CLASSE E TRANSFORMAR EM OBFETOS SEPARADOS ( )

&
) &

HEH

[0

PODE-SE EXTRAIR UMA SERIE DE CHAMADAS DO BUILDER PARA
CONSTRUIR UM PRODUTO NUMA CLASSE SEPARADA CHAMADA .
ESTA DEFINE A ORDEM NA QUAL EXECUTAR AS ETAPAS DE CONSTRUCAO,
ENQUANTO QUE O BUILDER EXECUTA A IMPLEMENTACAO DESSAS ETAPAS.

HouseBuilder

PARA CRIAR UM OBJETO
BASTA EXECUTAR
CERTAS FUNCOES NUM
OBJETO BUILDER.

+ buildWalls()

+ buildDoors()

+ buildWindows()

+ buildRoof()

+ buildGarage()

+ getResult(): House

O DIRECTOR ESCONDE COMPLETAMENTE OS DETALHES DA CONSTRUCAO DO PRODUTO DO
CODIGO CLIENTE.

director = new Director()
CarBuilder builder = new CarBuilder()
director.makeSportsCar(builder)

Car car = builder.getResult()

A
Client
— v
«interface» Director
Builder
+ reset()

+ makeSUV(builder)
+ makeSportsCar(builder)

+ setSeats(number)
+ setEngine(engine)
+ setTripComputer()

+ setSeats(number)
+ setEngine(engine)
+ setTripComputer()

+ setSeats(number)
+ setEngine(engine)
+ setTripComputer()

+5etGPS() + 5etGPS()
+ getResult(): Car + getResult(): Manual
v v
Car I l Manual

+ 5etGPS() builder.reset()

4 builder.setSeats(2)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,, builder.setEngine(

new SportEngine()
Car CarManual buildersetTripComputer()
Builder Builder builder.setGPS()
- car: Car - manual: Manual

+ reset() + reset() thismanual =

new Manual()

Add a trip computer
instruction.

return this.manual



b = new ConcreteBuilder1()
d = new Director(b)

A d.make() 5

Productl p = b.getResult()

DECLARA ETAPAS DE
CONSTRUCAO DO PRODUTO - [t | =

QUE SAO COMUNS A TODOS

i «interface» Director
0S TIPOS DE BUILDERS. | Bultder - builder: Builder

i + reset()

E + buildStepA() + Director(builder)

! + buildStepB() + changeBuilder(builder)

| + buildStepZ() + make(type)

E 4 builder.reset()
FAZEM DIFERENTES \V HE— loocococoy if(type-==”simple")(
IMPLEMENTACOES DAS Concrete | Concrete e

S Builderl i Builder2 ullderbulldSte
ETAPAS DE CONSTRUCAO. - - it
—_— ‘ - result: Product1 - result: Product2
PODEM PRODUZIR result: Produc result: Produc }
59 + reset() + reset()
PRODUTOS QUE NAO SEGUEM + buildStepAQ + buildStepA( result = new Product2()
+ buildStepB() + buildStepB()
A INTERFACE COMUM- + buildStepZ() + buildStepZ() result.setFeatureB()
+ getResult(): + getResult():
Productl Product2 return this.result
w ¥
Product1 |3 | Product2
3 SAO OS OBJETOS RESULTANTES. PRODUTOS CONSTRUIDOS

POR DIFERENTES BUILDERS NAO PRECISAM DE PERTENCER A MESMA
INTERFACE OU HIERARQUIA DE CLASSE.

4 A CLASSE DEFINE A ORDEM NA QUAL AS ETAPAS DE
CONSTRUCAO SAO CHAMADAS, PODENDO CRIAR E REUTILIZAR
CONFIGURACOES ESPECIFICAS DE PRODUTOS.

5 (¢} DEVE ASSOCIAR UM DOS OBJETOS BUILDERS COM O
DIRETOR. NORMALMENTE FEITO APENAS UMA VEZ, ATRAVES DE
PARAMETROS DO CONSTRUTOR DO DIRETOR. O DIRETOR ENTAO USA
AQUELE OBJETO BULLDER PARA TODAS AS FUTURAS CONSTRUC@ES.
CONTUDO, HA UMA ABORDAGEM ALTERNATIVA PARA QUANDO O CLIENTE PASSA O OBFETO
BUILDER AO METODO DE PRODUCAO DO DIRETOR. NESSE CASO, PODE-SE USAR UM BUILDER
DIFERENTE CADA VEZ QUE PRODUZIR ALGO COM O DIRETOR.




OBJFECT:. SINGLETON

: GARANTIR QUE UMA CLASSE TEM UMA UNICA INSTANCIAE
FORNECER UM PONTO DE ACESSO GLOBAL

O DEFINIR O COMO PRIVADO (OU PROTECTED)
PRIVATE SINGLETON(STRING NAME)

PREVINE QUE OUTROS OBJFETOS USEM 'NEW' COM A CLASSE SINGLETON

0 DEFINIR UM DO SEL TIPO NA CLASSE
STATIC PRIVATE SINGLETON INSTANCE

. DEFINIR UM PARA LHE ACEDER
STATIC PUBLIC SINGLETON GET_ INSTANCE()

UNICO METODO UTILIZADO PELOS CLIENTES PARA LHE ACEDER

class Singleton {
private String name;
static private Singleton instance = new Singleton("Ermita");
private Singleton(String name) {
this.name = name;

}

static public Singleton getInstance() {
return instance; class LazySingleton {

@0verride
public String toString() {
return name;

private String name;

static private LazySingleton instance=null;

}

}
private LazySingleton(String name) {

this.name = name;
}
static public synchronized LazySingleton getInstance() {
if (instance == null) {
instance = new LazySingleton("Ermita™);
}
return instance;
}
@0verride
public String toString(Q) {
return name;

}



Singleton

N

- instance: Singleton

- Singleton()
Client =| + getlnstance(): Singleton 1

if (instance == null) {
// Note: if you're creating an app with
// multithreading support, you should
// place a thread lock here.
instance = new Singleton()

}

return instance

1. A CLASSE SINGLETON DECLARA O METODO ESTATICO
QUE RETORNA A MESMA INSTANCIA DE SUA
PROPRIA CLASSE.

O CONSTRUTOR DO SINGLETON DEVE SER ESCONDIDO DO
CODIGO CLIENTE. O METODO GETINSTANCE DEVE SER O UNICO
PONTO DE ACESSO DO SINGLETON




OBJFECT: OBFECT POOL

: AUMENTAR A EFICIENCIA NA UTILIZACAO DE OBJETOS COM
CUSTOS ELEVADOS DE INICIALIZACAO QUE SAO UTILIZADOS
FREQUENTEMENTE MAS CUFA INSTANCIACAO SIMULTANEA E REDUZIDA.

(DB / NETWORK CONNECTIONS, THREADS)

CRIAR UMA CLASSE RESPONSAVEL POR GERIR OS OBFETOS
REUTILIZAVEILS.

1. CRIAR UMA CLASSE DO TIPO POOL COM UMA COLEQ;\O DE POOL
OBJECTS

2. CRIAR METODOS ACQUIRE() E RELEASE() NESTA CLASSE.

(1) redShoes = Shelf.acquireShoes(); (2) client.wear(redShoes);

6

(4) Shelf.releaseShoes(redShoes); (3) client.play();



ESTRUTURA

Client 0.* Manage-Reusable-Objects
client
manager 1
1
ReusablePool
«constructor»
-ReusablePool
«misc»
uses ¥ +getin
+acquireReusable():Reusable
+releaseReusable(:Reusable)
+setMaxPoolSize(maxSize:int)
1
Reusable 0.*
«Interface»
Pool

+Pool(PooledObjectFactory factory, int maxSize)

+newObject():PooledObject «synchronized»

+freeObject(PooledObject obj):void «synchronized»

&
«Interface» AbstractPool «Interface»
PooledObjectFactory P
+getinstance(): PooledObject +initializePooledObject()
1 * | +finalizePooledObject()
x T =
ConcretePooIeIdObjectFactory ConcretePool Concret;PooIObject




OBJFECT: PROTOTYPE

: CRIAR OBJETOS NOVOS A PARTIR DE EXISTENTES, COMO
PROTOTIPOS, SEM ESTAR DEPENDENTE DAS SUAS CLASSES.

. DELEGAR O PROCESSO DE CLONAGEM NO OBJETO A SER
COPIADO ATRAVES DE UM METODO DECLARADO NUMA INTERFACE
COMUM A TODOS 0S OBJETOS PASSIVEIS DE CLONAGEM

1. ADICIONAR UM METODO AO PRODUTO;
2. DESENHAR UM REGISTO QUE MANTEM A CACHE DOS OBJFETOS
PROTOTIPAVELS;

. PODE ESTAR ENCAPSULADO NUMA CLASSE DO TIPO FACTORY, OUL
NA CLASSE BASE DA HIERARQUIA DO PRODUTO;

e PODE OU NAO ACEITAR ARGUMENTOS, DESCOBRE O PROTOTIPO
CORRETO A CLONAR E INVOCA O METODO CLONE(), RETORNANDO O
SEV RESULTADO;

* O CLIENTE SUBSTITUI TODAS AS REFERENCIAS AO OPERADOR
NEW E SUBSTITUI-LAS POR INVOCACOES AO METODO DE FABRICA.

Shape

%y
Application [<>—=|_ color

+ Shape(source)

+ clone()
Rectangle Circle
- width - radius
- height .
+ Circle()
+ Rectangle() + clone()
+ clone()




€

3 «interface»

r

+ clone(): Prototype

copy = existing.clone()
2
H &2
ConcretePrototype
-field1
this.field1 = prototype.field1
+ ConcretePrototype(prototype)
return new ConcretePrototype(this) + clone(): Prototype
SubclassPrototype
super(prototype) - field2
this.field2 = prototype.field2
+ SubclassPrototype(prototype)
return new SubclassPrototype(this) + clone(): Prototype
1 A DECLARA OS METODOS DE CLONAGEM.

NA MAIORIA DOS CASOS E APENAS UM METODO CLONAR.

2 A CLASSE IMPLEMENTA O METODO DE
CLONAGEM. ALEM DE COPIAR OS DADOS DO OBFETO ORIGINAL PARA
O CLONE, O METODO TAMBEM PODE LIDAR COM ALGUNS CASOS
ESPECIFICOS DO PROCESSO DE CLONAGEM RELACIONADOS A CLONAR
OBJFETOS LIGADOS, DESFAZENDO DEPENDENCIAS RECURSIVAS, ETC.

3 0 PODE PRODUZIR UMA COPIA DE QUALQUER OBJETO
QUE SEGUE A INTERFACE DO PROTOTIPO.

«nterface» «Interface»
PrototypeFactory PrototypeCapable
+getinstance(String): PrototypeCapable +clone(): PrototypeCapable

A

TestePrototypePattemn Album Movie Show
+main(String[]): void




RESUMO:

ABSTRACT FACTORY
CRIAR UMA INSTANCIA DE VARIAS FAMILIAS DE CLASSES.

BUILDER
SEPARAR A CONSTRUCAO DO OBFETO DE SUA REPRESENTACAO.

FACTORY METHOD
CRIAR UMA INSTANCIA DE VARIAS CLASSES DERIVADAS.

SINGLETON
UMA CLASSE NA QUAL APENAS UMA INSTANCIA PODE EXISTIR.

OBJECT POOL
EVITAR AQUISICOES E LIBERTACOES CARAS DE RECURSOS AO RECICLAR

OBJFETOS QUE FA NAO ESTAO EM USO.

PROTOTYPE
UMA INSTANCIA INICIALIZADA PARA SER COPIADA OU CLONADA.




CHAPT 5
DESIGN PATTERNS

SOURCE: REFACTORING.GURUY



CLASS: ADAPTER

: PERMITIR OBJETOS COM INTERFACES INCOMPATIVELS
COLABORAREM ENTRE SI.

SOLUCAO:

A CLASS ADAPTER £ RESPONSAVEL POR:

e  FORNECER UMA INTERFACE, COMPATIVEL COM UM DOS OBJFETOS;

e ESTE OBJFETO ACEDE AOS METODOS DESTA INTERFACE;

e A CADA CHAMADA, O ADAPTER PASSA O PEDIDO AO SEGUNDO
OBJETO, MAS COM A FORMATACAO ADEQUADA (PROCESSO DE
ADAPTACAO).

O OBJETO "ADAPTADO" NAO SE APERCEBE DA EXISTENCIA DO ADAPTER.

= RoundHole RoundPeg
SEGIR - radius: int
* RoundHole(radius: int) + RoundPeg(radius: int)
* getRadius(): int + getRadius(): int
+ fits(peg: RoundPeg): bool lr
SquarePeg SquarePegAdapter
@ - width: int - peg: SquarePeg
+ SquarePeg(width: int) + SquarePegAdapter(peg: SquarePeg)
+ getWidth(): int + getRadius(): int

return peg.getWidth() * sqrt(2) / 2

HTTPS://REFACTORING.GURU/DESIGN-PATTERNS/



1 «interface»

Client S Client Interface

+ method(data)

A

5

Adapter Service

- adaptee: Service

+ method(data) + serviceMethod(specialData)

specialData = convertToServiceFormat(data)
return adaptee.serviceMethod(specialData)

E A CLASSE QUE CONTEM A LOGICA DO PROGRAMA.

A DESCREVE UM PROTOCOLO QUE AS CLASSES
DEVEM SEGUIR PARA PODEREM COLABORAR COM O CODIGO CLIENTE.

o € UMA CLASSE UTIL (3RD PARTY OU LEGACY). O CLIENTE NAC
A PODE USAR DIRETAMENTE POIS TEM INTERFACES INCOMPATIVELS.

0 E A CLASSE QUE E CAPAZ DE TRABALHAR COM O CLIENTE
€ O SERVICO: ELA IMPLEMENTA A INTERFACE DO CLIENTE ENQUANTO
ENCOBRE O OBJETO DO SERVICO. O ADAPTADOR RECEBE CHAMADAS DO
CLIENTE ATRAVES DA INTERFACE DO ADAPTADOR E TRADUZ EM
CHAMADAS PARA O OBJETO ENCOBRIDO DO SERVICO EM UM FORMATO
QUE ELE POSSA ENTENDER.

0 CODIGO CLIENTE NAO E ACOPLADO A CLASSE CONCRETA DO
ADAPTADOR DESDE QUE ELE TRABALHE COM O ADAPTADOR ATRAVES DA
INTERFACE DO CLIENTE.

public class SquarePegAdapter extends RoundPeg {
private SquarePeg peg;

public SquarePegAdapter(SquarePeg peg) {
this.peg = peg;
}

public double getRadius() {
double result;
// Calculate a minimum circle radius, which can fit this peg.
result = (Math.sqrt(Math.pow((peg.getWidth() / 2), 2) % 2));
return result;



OBJFECT: BRIDGE

: PERMITIR A DIVISAO DE UMA CLASSE OU UM CONJUNTO DE
CLASSES RELACIONADAS EM DUAS HIERARQUIAS: ABSTRACAO E
IMPLEMENTACAO, PARA QUE AMBAS POSSAM SER DESENVOLVIDAS DE
FORMA INDEPENDENTE.

: TROCAR DE HERANCA PARA COMPOSICAO DO OBFETO
«  EXTRAILR UMA DAS DIMENSOES EM UMA HIERARQUIA DE CLASSE
SEPARADA, PARA QUE AS CLASSES ORIGINALS REFERENCIEM UM
OBJFETO DA NOVA HLERARQUIA, AO INVES DE TER TODOS 0S SEUS
ESTADOS E COMPORTAMENTOS DENTRO DE UMA CLASSE.

=) - O - Y
2 4

[ I 2 I | [ Circulo ] [Quadradol [Vermelho] [ Azul

Circulo Quadrado Circulo Quadrado
Vermelho Vermelho Azul Azul O @

Client remote.togglePower()
Bridge
% «interface» ﬁ
\/ Remote Device

isEnabled
device: Device O T IsEnade 0

contém

if (device.isEnabled() | | [ +enable()
device.disable() + togglePower() + disable()
else + volumeDown() + getVolume()
device.enable( +volumeUp() + setVolume(percent)
+ channelDown() + getChannel()
old = device.getChannel() + channelUp( + setChannel(channel)
device.setChannel(old+1) j& 4
———————— lecememey

H H
% AdvancedRemote ’ Radio l I v l

device.setVolume(0) + mute() .J‘_'
- L




| Client abstraction.featurel()

Bridge
3
Abstraction «interface»
Implementation
i.method1 -i: Implementation |K>—>
szl E + method1()

+ featurel() + method2()
i.method2() EEEIE + method3/()
i.method3() ,IA

1
4 (optional) i
(7 - 3
Refined Abstraction Concrete
Implementations I |
i.methodN() !
[methodH( + featureN()
1A FORNECE A LOGICA DE HIGH-LEVEL CONTROL.

ELA DEPENDE DA IMPLEMENTACAO PARA FAZER O LOW-LEVEL WORK.

2 A DECLARA A INTERFACE COMUM PARA TODAS
AS IMPLEMENTACOES CONCRETAS. UMA ABSTRACAO SO PODE
COMUNICAR COM UM OBJETO DE IMPLEMENTACAO ATRAVES DE
METODOS QUE SAO DECLARADOS AQUL.

ABSTRACAO PODE TER 0S MESMOS METODOS QUE A IMPLEMENTACAO,
MAS GERALMENTE DECLARA COMPORTAMENTOS COMPLEXOS QUE
DEPENDEM DE UMA VARIEDADE DE OPERACOES DECLARADAS PELA
IMPLEMENTACAO.

3 CONTEM CODIGO ESPECIFICO
DA PLATAFORMA .

4 FORNECEM VARIANTES DE LOGIC
CONTROL. COMO A CLASSE DE ABSTRACAO, TRABALHAM COM
DIFERENTES IMPLEMENTACOES ATRAVES DA INTERFACE GERAL DE
IMPLEMENTACAO.

5 GERALMENTE O TRABALHA SO COM A ABSTRACAO - TEM
COMO TRABALHO LIGAR O OBJETO DE ABSTRACAO COM UM DOS
OBJETOS DE IMPLEMENTACAO.




OBJECT: COMPOSITE

: TER COMPONENTES DE PRODUTOS MAS DE FORMA A QUE UM
COMPONENTE EM SI TAMBEM SEFA UM PRODUTO (COMPOSICAO RECURSIVA)

: CRIAR UMA INTERFACE COMUM AO PRODUTO E A COMPOSICAO
DE PRODUTOS, SENDO QUE ESTA ULTIMA CONTEM UM ATRIBUTO QUE E
UMA COLECAO DE ELEMENTOS DESTA INTERFACE .

«interface» |< ImageEditor
Graphic
+ move(x, Y)
+ draw()
a .
] ]
] 1
Dot CompoundGraphic
X,y - children: Graphic[]
+ Dot(x, y) + add(child: Graphic)
+ move(x, Y) + remove(child: Graphic)
+ draw() + move(x, )
4 + draw()
Circle
radius

+ Circle(x, y, radius)
+ draw()




4

| Client jI

1r
«interface»
Component
+ execute() l
y R - 3
Leaf Composite
- children: Component(]
+ execute() +add(c: Component)
+ remove(c: Component)
Faca algum + getChildren(): Component[]
trabalho. + execute()
Delega todo o trabalho
para componentes filhos.
1 A COMPONENT DESCREVE OPERAC@ES QUE SAO COMUNS

PARA OS ELEMENTOS SIMPLES E PARA OS ELEMENTOS COMPLEXOS DA
ARVORE.

2 A E UM ELEMENTO BASICO DE UMA ARVORE QUE NAO TEM SUB-
ELEMENTOS. ACABAM POR FAZER MAIOR PARTE DO TRABALHO POIS NAO
TEM NINGUEM PARA O DELEGAR.

3 0 (OU COMPOSITE) E O ELEMENTO QUE TEM SUB-
ELEMENTOS: FOLHAS OU OUTROS CONTAINERS. TRABALHA COM TODOS 0S
SUB-ELEMENTOS APENAS ATRAVES DA INTERFACE COMPONENTE.

AO RECEBER UM REQUEST, UM CONTAINER DELEGA O TRABALHO PARA OS
SEUS SUB-ELEMENTOS, PROCESSA OS RESULTADOS INTERMEDIARIOS,
RETORNA O RESULTADO FINAL PARA O CLIENTE.

4 0 TRABALHA COM TODOS OS ELEMENTOS ATRAVES DA
INTERFACE COMPONENTE. COMO RESULTADO, O CLIENTE PODE TRABALHAR
DA MESMA FORMA TANTO COM ELEMENTOS SIMPLES COMO ELEMENTOS
COMPLEXOS DA ARVORE.




OBJFECT: DECORATOR

: ADICIONAR NOVAS RESPONSABILIDADES A UM OBJETO DE
FORMA DINAMICA, COLOCANDO-O DENTRO DE UM WRAPPER QUE

CONTEM ESSE COMPORTAMENTO
|
. . [ smsNotifier | | [ Facebook Notifier | | [ stack Notifier |

APESAR QUE A HERANCA E UMA OPCAO, ELA: <  f] =

© EESTATICA M| [

*  NAO TEM HERANCA MULTIPLA e S [
¢ CRIARIA DEMASIADAS SUBCLASSES <F R

. AGREGACAO/COMPOSICAO

CRIAR UM OBJETO (WRAPPER) QUE REFERENCIA OUTRO E ATRIBUIR
ALGUM DO SEU TRABALHO A CLASSE

O WRAPPER IMPLEMENTA OS MESMOS METODOS QUE O ALVO, NO QUAL
DELEGA OS PEDIDOS QUE RECEBE, PODENDO, NO ENTANTO, ALTERAR OS
DADOS ANTES OU DEPOLS DE OS PASSAR.

*  WRAPPER € WRAPPED OBJECT IMPLEMENTAM A MESMA INTERFACE

Notifier

«interface»
LCD
+ send(message) +draw() S 1

BaseDecorator L et hS N
- wrappee: Notifier - b
+ BaseDecorator(notifier) = =
. ( ) Window Decorator
A +draw() +draw() ~
[ I 1 )
SMs Facebook Slack /
Decorator Decorator Decorator //
/
HEE ge) |{*+ser GES Border VerticalSB HorizontalSB
super-send(message); Q n x +draw() +draw() +draw()
sendSMS(message); "

JAVA CODE: HTTPS://REFACTORING.GURU/DESIGN-PATTERNS/




a = new ConcComponent()
b = new ConcDecoratorl(a)
¢ = new ConcDecorator2(b) 5
1 c.execute()

2
«interface»
Component
+ execute()
2) | - G)
Concrete Base Decorator
Component
- wrappee: Component
+ BaseDecorator(c: Component) wrappee = ¢
+ execute() + execute()

4 wrappee.execute()
-

Concrete
Decorators

super:execute()
+ execute()

extra()
+ extra()

1 o DECLARA A INTERFACE COMUM TANTO PARA OS
WRAPPER COMO PARA OS WRAPPED OBJFETOS .

2 o E UMA CLASSE DE OBJETOS QUE VAL
SER WRAPPED . ELA DEFINE O COMPORTAMENTO BASICO, QUE PODE
SER ALTERADO POR DECORADGRES.

3 A TEM UM CAMPO PARA REFERENCIAR
UM WRAPPED OBJFECT. O TIPO DO OBJFETO DEVE SER DECLARADO
IGUAL A INTERFACE DO COMPONENTE PARA QUE AMBOS POSSAM
CONTER OS COMPONENTES CONCRETOS € OS DECORADORES. O
DECORADOR BASE DELEGA TODAS AS OPERACOES PARA O OBJETO
ENVOLVIDO.

4 0s DEFINEM OS COMPORTAMENTOS
ADICIONALS QUE PODEM SER ADICIONADOS AGS COMPONENTES
DINAMICAMENTE. OS METODOS DOS DECORADORES CONCRETOS DAO
OVERRIDE A0S DO DECORADOR BASE E EXECUTAM 0S CODIGO TANTO
ANTES COMO DEPOLS DE CHAMAREM O METODO BASE.

5 0 PODE ENVOLVER COMPONENTES EM MULTIPLAS
CAMADAS DE DECORADORS, DESDE QUE TRABALHE COM TODOS 0S
OBJETOS ATRAVES DA INTERFACE DO COMPONENTE.




OBJECT: FACADE

. CRIAR UMA INTERFACE COMUM (E MALS SIMPLES) A UM
CONJUNTO (COMPLEXO) DE INTERFACES NUM SUBSISTEMA

- IMPLEMENTAR A INTERFACE QUE UTILIZA APENAS OS
METODOS QUE O CLIENTE NECESSITA

VideoConverter
I Application H public class VideoFile {

private String name;

+ convertVideo(filename, format) private String codecType;
7 H T
i \i/ ‘l' public VideoFile(String name) {
\ Vv this.name = name;
N this. codecType = name.substring(name. indexOf(".") + 1);

}

public String getCodecType() {

return codecType;
CodecFactory }

MPEG4

|0gg(ompression public String getName() {

Codec CompressionCodec return name;
}
I

public interface Codec {
}
public class MPEG4CompressionCodec implements Codec { CLIENT

public String type = "mpd";
" public class Demo {

public static void main(String[] args) {
VideoConversionFacade converter = new VideoConversionFacade();

public class OggCompressionCodec implements Codec { File mpaVideo = converter.convertVideo("youtubevideo.ogg", "mp4");

public String type = "0gg"; I .
U ¥

public class VideoConversionFacade {
public File convertVideo(String fileName, String format) {

System.out.println("VideoConversionFacade: conversion started.");
VideoFile file = new VideoFile(fileName);
Codec sourceCodec = CodecFactory.extract(file);
Codec destinationCodec;
if (format.equals("mp4a")) {

destinationCodec = new MPEG4CompressionCodec();
} else {

destinationCodec = new OggCompressionCodec();
b
VideoFile buffer = BitrateReader.read(file, sourceCodec);
VideoFile intermediateResult = BitrateReader.convert(buffer, destinationCodec);
File result = (new AudioMixer()).fix(intermediateResult);
System.out.println("VideoConversionFacade: conversion completed.");
return result;



i g

Facade Additional
4
p - - - Facade
Client - linksToSubsystemObjects
- optionalAdditionalFacade
+ subsystemOperation() . + anotherOperation()

H N \\ i i
‘\ & 3¢ / ‘\
\ \ \ A 1
// 3 \\ // ;
' N\ N V¥ y
[ o] e L
‘\\ UDSYS cl ‘uh:ys(em %

S~ su Subsystem class

class —

Subsystem 4
class
class
class
3
A FORNECE UM ACESSO CONVENIENTE PARA UMA PARTE

PARTICULAR DA FUNCIONALIDADE DO SUBSISTEMA. ELA SABE ONDE
DIRECIONAR O PEDIDO DO CLIENTE € COMO OPERAR TODAS AS
PARTES MOVELS.

UMA PODE SER CRIADA PARA PREVENIR
A POLUICAO DE UMA UNICA FACHADA COM FUNCIONALIDADES NAO
RELEVANTES QUE PODEM TORNA-LA MALS COMPLEXA. FACHADAS
ADICIONALS PODEM SER USADAS TANTO POR CLIENTES COMO POR
OUTRAS FACHADAS.

0 CONSISTE EM VARIOS OBJFETOS
VARIADOS. DE MODO A FUNCIONAR, E PRECISO ENTRAR NOS
DETALHES DA IMPLEMENTACAO DO SUBSISTEMA, TALS COMO A
INICIALIZACAO DOS OBJETOS POR ORDEM CORRETA E INSTANCIA-
LOS COM DADOS NO FORMATO CORRETO.

AS CLASSES DO SUBSISTEMA NAO SABEM DA EXISTENCIA DA
FACHADA. ELAS OPERAM DENTRO DO SISTEMA E TRABALHAM ENTRE
SI DIRETAMENTE.

0 USA A FACHADA EM VEZ DE CHAMAR 0S OBJETOS DO
SUBSISTEMA DIRETAMENTE.




OBJETO: FLYWEIGHT

CUTILIZAR A PARTILHA DE FORMA A SUPORTAR MULTOS
OBJETOS COMPACTOS DE FORMA EFLCIENTE.

. SEPARAR OS ATRIBUTOS COMUNS A TODOS OS OBFETOS
DESSA CLASSE ( ) DOS ESPECIFICOS IMUTAVELS
EM CADA UM ( ) EM DUAS CLASSES SENDO QUE A

QUE TEM O ESTADO EXTRINSECO DERIVA DA QUE TEM O INTRINSECO

O CLIENTE DEVE UTILIZAR UMA FABRICA SEGUNDO O PADRAO OBJECT
POOL EM VEZ DO OPERADOR NEW()

Forest

Echocoy + trees: Tree[]

- treeTypes: TreeType|[]

+ plantTree(x, y, name, color,

+ getTreeType(name, color, texture) texture): Tree

j + draw(canvas)

TreeType Tie
- name
- color X
- texture - *y
+ type: TreeType

+ TreeType(name, color, texture)
+ draw(canvas, X, y) + draw(canvas)

O PADRAO FLYWEIGHT E APENAS UMA OPTIMIZACAO. ANTES DE
O APLICAR, VERIFIQUE SE O PROGRAMA TEM UM PROBLEMA DE
CONSUMO DE RAM RELACIONADO A EXISTENCIA DE MULTIPLOS
OBJETOS SEMELHANTES NA MEMORIA AO MESMO TEMPO



6

; -
FlyweightFactory I Client
- cache: Flyweight[]
+ getFlyweight(repeatingState)
> \ 3
if (cache[repeatingState] == null) { Context
cache[repeatingState] =
new Flyweight(repeatingState) - uniqueState
} - flyweight
oD G (e ] + Context(repeatingState, uniqueState)
+ operation()
1 2
this.uniqueState = uniqueState
Flyweight this.flyweight =
factory.getFlyweight(repeatingState) 4
- repeatingState
+ operation(uniqueState) flyweight.operation(uniqueState)
A CLASSE CONTEM A PORCAO DO ESTADO DO OBJETO

ORIGINAL QUE PODE SER PARTILHADA PELOS OBJETOS. O ESTADO
ARMAZENADO DENTRO DE UM FLYWEIGHT £ CHAMADO "INTRINSECO". O
ESTADO PASSADO PELOS METODOS FLYWELGHT E CHAMADO
"EXTRINSECO".

A CLASSE CONTEM O ESTADO EXTRINSECO, UNICO PARA
TODOS OS OBJETOS ORIGINAILIS. QUANDO UM CONTEXTO E
COMBINADO COM UM DOS OBJETOS FLYWEIGHT, FICA A REPRESENTAR
O ESTADO COMPLETO DO OBJETO ORIGINAL.

GERALMENTE, O COMPORTAMENTO DO OBJFETO ORIGINAL PERMANECE NA
CLASSE FLYWEIGHT. NESSE CASO, QUEM CHAMAR O METODO DO
FLYWELIGHT DEVE TAMBEM PASSAR 0S DADOS APROPRIADOS DO
ESTADO EXTRINSECO NOS PARAMETROS DO METODO. POR OUTRO LADO,
O COMPORTAMENTO PODE SER MOVIDO PARA A CLASSE CONTEXTO, QUE
USARIA O FLYWELIGHT MERAMENTE COMO UM OBJETO DE DADOS.

o CALCULA OU ARMAZENA O ESTADO EXTRINSECO DOS
FLYWEIGHTS. DA PERSPECTIVA DO CLIENTE, UM FLYWELGHT E UM
OBJFETO MODELO QUE PODE SER CONFIGURADO NO MOMENTO DA
EXECUCAO AO PASSAR ALGUNS DADOS DE CONTEXTO NOS PARAMETROS
DE SEUS METODOS.

A GERE UM CONJUNTO DE FLYWEIGHTS
EXISTENTES. COM A FABRICA OS CLIENTES NAO PRECISAM CRIAR
FLYWEIGHTS DIRETAMENTE.




OBJETO: PROXY

: CONTROLAR O ACESSO AO OBJETO ORIGINAL, PERMITINDO

QUE SE FACA ALGO ANTES OU DEPOLS DE CHEGAR AO MESMO.

ORIGINAL

CRIAR UMA CLASSE PROXY COM A MESMA INTERFACE DO OBJETO

E DADO AO CLLIENTE A REFERENCIA AO PROXY, EM VEZ DO ORIGINAL
. TODAS AS OPERACOES DO CLIENTE PASSAM PELO PROXY, PERMITINDO

O PROXY REALLZAR PROCESSAMENTO ADICIONAL

[ YouTubeManager H

«interface»
ThirdParty
YouTubelLib

+ listVideos()
+ getVideolnfo(id)
+ downloadVideo(id)

A

_____ R ettt

Cached
YouTubeClass

ThirdParty
YouTubeClass

L<>| - service: ThirdPartyYouTubeLib

+ CachedYouTubeClass(
s: ThirdPartyYouTubeLib)
+ listVideos()
+ getVideolnfo(id)
+ downloadVideo(id)

+ listVideos()
+ getVideolnfo(id)
+ downloadVideo(id)




4 " 3
[Za— «interface»
Client .
Servicelnterface

+ operation()

|
3 : S — )

Proxy Service

- realService: Service [K>—=>]...

+ Proxy(s: Service) + operation()

+ checkAccess()

+ operation() realService = s

if (checkAccess()) {

realService.operation()
}
A E A INTERFACE QUE O PROXY DEVE

SEGUIR PARA SER CAPAZ DE SE DISFARCAR COMO UM OBJFETO DO
SERVICO.

2. 0 E UMA CLASSE QUE FORNECE ALGUMA LOGICA UTIL.

3. A CLASSE TEM UM CAMPO DE REFERENCIA QUE APONTA PARA
UM OBJETO DO SERVICO. APOS O PROXY ACABAR O SEUL
PROCESSAMENTO (EX: LAZY INITIALISATION , LOGGING, ACCESS
CONTROL, CACHING, ETC.), ELE PASSA O PEDIDO PARA O OBJFETO
DO SERVICO.

GERALMENTE OS PROXIES DAO MANAGE A TODO O CICLO DE VIDA
DOS SEUS OBFETOS DE SERVICO.

4. O DEVE TRABALHAR COM OS SERVICOS E OS PROXIES
ATRAVES DA MESMA INTERFACE. ASSIM PODE-SE PASSAR UMA
PROXY PARA QUALQUER CODIGO QUE ESPERA UM OBJETO DO SERVICO.



DISTRIBUTED OBJECTS

O CLIENTE E O OBJETO ESTAO EM PROCESSOS OV MAQUINAS DIFERENTES,
ENTAO UMA CHAMADA DIRETA NAO FUNCIONARA. O PAPEL DO PROXY E
PASSAR A CHAMADA DO METODO ATRAVES DOS LIMITES DE PROCESSO OU
MAQUINA € RETORNAR OS RESULTADOS PARA O CLIENTE.

SECURE OBJECTS

DIFERENTES CLIENTES TEM NIVELS DIFERENTES DE PRIVILEGIOS DE
ACESSO A UM OBJETO.

0S CLIENTES ACEDEM AO OBFETO POR MEIO DE UM PROXY.

O PROXY PERMITE OU REFJELTA ESTA CHAMADA DEPENDENDO DO METODO
QUE ESTA A SEE CHAMADO E DE QUEM ESTA A FAZER A CHAMADA.

LAZY LOADING

ALGUNS OBJETOS SAO CAROS PARA INSTANCIAR (EX. CONSOMEM
MUITOS RECURSOS OU LEVAM MUITO TEMPO PARA INICIALIZAR).

EM VEZ DISSO, CRIA-SE UM PROXY E DA-SE O PROXY AO CLIENTE.

O PROXY CRIA O OBJETO SOB DEMANDA QUANDO O CLIENTE O USA PELA
PRIMELRA VEZ.

0S PROXIES DEVEM ARMAZENAR AS INFORMACOES NECESSARIAS PARA
CRIAR O OBJFETO DINAMICAMENTE

COPY-ON-WRITE

MOLTIPLOS CLIENTES PODEM ACEDER O MESMO OBFETO, DESDE QUE
NINGUEM O TENTE ALTERAR.

QUANDO UM CLIENTE TENTA ALTERAR O OBJETO, ELE RECEBE SUA PROPRIA
COPIA PRIVADA DO OBJFETO. CLIENTES APENAS DE LELITURA CONTINUAM A
VER O OBJETO ORIGINAL, ENQUANTO CLIENTES ESCRITORES RECEBEM AS
SUAS PROPRIAS COPIAS. ISTO PERMITE A PARTILHA DE RECURSOS,
FAZENDO PARECER QUE CADA UM TEM O SEU PROPRIO OBJETO.

QUANDO OCORRE UMA OPERACAO DE ESCRLTA, O PROXY FAZ UMA COPIA
PRIVADA DO OBJFETO DINAMICAMENTE PARA ISOLAR OS OUTROS CLIENTES
DAS MUDANCAS.




RESUMO

ADAPTER
CORRESPONDENCIA DE INTERFACES DE DIFERENTES CLASSES.

BRIDGE
SEPARA A INTERFACE DE UM OBJETO DA SUA IMPLEMENTACAO.

COMPOSITE
UMA ESTRUTURA DE ARVORE DE OBJFETOS SIMPLES € COMPOSTOS.

DECORATOR
ADICIONAR RESPONSABILIDADES A OBJETOS DINAMICAMENTE.

FACADE
UMA CLASSE UNICA QUE REPRESENTA UM SUBSISTEMA INTEIRO.

FLYWELGHT
INSTANCIA USADA PARA PARTILHA EFICIENTE.

PROXY
UM OBJETO QUE REPRESENTA OUTRO OBJETO.




CHAPT. 6

DESIGN PATTERNS



CHAIN OF RESPONSIBILITY

Client

PASSAR PEDIDOS POR UMA CORRENTE DE HANDLERS

PROCESSAR OS PEDIDOS DE FORMA EFICIENTE, SEM

MAPEAMENTO OU RELACOES DE DEPENDENCIA

AO RECEBER UM PEDIDO, CADA HANDLER DECIDE SE
PROCESSA O PEDIDO OU O PASSA ADIANTE PARA O

PROXIMO HANDLER NA CORRENTE.

execution pipeline

Processing
element

Processing
element

Processing
element

Client

Processing
element

Processing
element

Processing
element

Processing
element

Processing
element




ESTRUTURA

Handler Client Handler S
> -nextHandler
+handle()
-------

HandlerOne HandlerOne If (I can handle request)
// handle it
else
+handle) +handle) |-~ | nextHandler.handle()

e ] e ] e

CHECKLIST

A CLASSE BASE TEM UM PONTEIRO PARA O NEXT

CADA CLASSE DERIVADA DA O SEU CONTRIBUTO PARA O
PROCESSAMENTO DO PEDIDO

CASO O PEDIDO TENHA DE SER PASSADO PARA OUTRO, A CLASSE
CHAMA O HANDLER BASE, QUE APONTA PARA O NEXT HANDLER

. O CLIENTE CRIA E LIGA A CORRENTE
O CLIENTE PASSA CADA PEDIDO PELA RALZ DA CORRENTE

abstract class Parser {
private Parser successor = null;

public void parse(String fileName) {
if (successor != null)
successor.parse(fileName);
else

System. out.printin("No parser for the file: " + fileName);
}

protected boolean canHandleFile(String fileName, String format) {
return (fileName == null) || (fileName.endsWith(format));
}

public Parser setSuccessor(Parser successor) {
this.successor = successor;
return this;
}
}




COMMAND

TRANSFORMAR UM PEDIDO NUM OBJETO INDEPENDENTE

FAZER PEDIDOS A OBFETOS SEM SABER SOBRE A
OPERACAO QUE ESTA A SER PEDIDA OUL O RECETOR DO
PEDIDO

DIVIDIR A APLLCACAO EM CAMADAS, DISTINGUINDO A
INTERFACE INVOCADORA (ACTIONLISTENER) DOS
OBJETOS QUE VAO IMPLEMENTAR O PEDIDO

SE 0S PEDIDOS TIVEREM DE SER PROCESSADOS
EM VARIOS MOMENTOS DIFERENTES OU POR
ORDENS DIVERSAS

«interface»
Button > < Shortcut
Command
+ execute()

______________  —

] | ]

] ) (]

Save Open Print
Command Command Command

/ 5] i A) 7 <
‘> BCédigo & ‘> =Cédigo ¢, ‘> & Cédigo &
[} rd [} rd { /

L d - L d
Seaen 7" e 2= Scaev___’"



ESTRUTURA

targetObject =receiverObject; T

+constructor(receiverObject, methodPointer)
I

-

Callbackinterface token =

new CallbackTwo(newReceiver(),"doThis");
// the token object is passed to another
/| object and that object calls
token.execute();

// Receiver
class Light {
private boolean on;
public void switchOn() { on = true; }

/| use Reflection or pointer
// to member function

targetObject.targetMethod();

//Command

interface Command {
public void execute();

}

public void switchOff() { on = false; } // Concrete Command
} class LightOnCommand implements Command {

// reference to the light

Light light;

// Invoker public LightOnCommand(Light light)
public void execute()

class RemoteControl {

private Command command; }

public void setCommand(Command command) {
this.command = command;

// Concrete Command

{ this.light = light;

Client «interface» Receiver
Callbackinterface ToTHs0
72 t +doThis
: s +doThat(
]
: T targetMethod=methodPointer;
1
l I
| CallbackOne CallbackTwo
| -targetObject
! -targetMethod
]
1
|
|

{ light.switchOnQ);

class LightOffCommand implements Command {

public void pressButton() {

// reference to the light

command. execute(); Light light;

3} public LightOffCommand(Light light)

} public void execute()

public class Client {
public static void main(String[] args) {
RemoteControl control = new RemoteControl();

Light light = new LightQ);

Command 1ightsOn = new LightOnCommand(light);
Command 1ightsOff = new LightOffCommand(light);

//switch on
control.setCommand(lightsOn);
control.pressButton();

//switch off
control.setCommand(lightsOff);
control.pressButton();

<<Java Class>>
®RemoteControl

Command

-command

{ this.light = light;

{ light.switchOffQ);

<<Java Interface>>

A RemoteControl()
 setCommand(Command)void
 pressButton()yvoid

0.1

<Java Class>>
@ LightOffCommand
‘Command

& LightOfiCommand(Light)
© execute():void

~li
0.1

Command
© execute():void
< S
“<<Java Class>>
@ LightOonCommand
Command
& LightOnCommand(Light)

© execute():void

fant

<<Java Class>>
GLight
Command

© on: boolean

ALight))
@ switchOn():void

© switchOff{)-void

0.1

}

}
}



ITERATOR

PERCORRER OBJETOS DE UMA COLLECTION SEM EXPOR A
SUA ORGANIZACAO (LISTA, ARVORE...)

EM COLECOES MALS COMPLEXAS PODEM HAVER VARIAS
FORMAS DE PERCORRER A COLECAO ( E CONTRA
INTULTIVO IMPLEMENTA-LAS TODAS)

EXTRAIR O COMPORTAMENTO DE TRAVESSIA DA COLECAO
(TRAVERSAL BEHAVIOUR) PARA UM OBJFETO SEPARADO
(ITERADOR)

e ADICIONAR UM METODO ITERATOR() NA CLASSE
DA COLECAO, DANDO A CLASSE ITERATOR ACESSO.

* CONSTRUIR A CLASSE ITERATOR QUE PERMITA
PERCORRER A COLECAO

e OCLIENTE PEDE AO OBJETO DA COLECAO PARA
CRIAR O OBJETO ITERATOR

* O CLIENTE USA HASNEXT(), NEXT() PARA ACEDER
AOS ELEMENTOS DA COLECAO.




ESTRUTURA

<<interface>> <<interface>>
Aggregate Iterator
+ createlterator():Iterator . - + firstitem()
== s ::)vor() I))ooba
e . + - n
5o d oﬂcu"‘ﬂm) Item Aggregate contains
extends A of type ‘Item
extends
ConcreteAggregate |-~ robums ppepele___ . Concretelterator
et als - aggregate:ConcreteAggregate
+ createlterator():iterator
+ firstitem()
+ nextitem()
+ isOver(): boolean

+ getCurrentitem(): item

// For a set or list

for (Iterator it=collection.iterator(); it.hasNext(Q); ) {
Object element = it.next();

}

// For keys of a map

for (Iterator it=map.keySet().iterator(); it.hasNext(); ) {
Object key = it.next();

}

// For values of a map

for (Iterator it=map.values().iterator(); it.hasNext(); ) {
Object value = it.next();

}

// For both the keys and values of a map

for (Iterator it=map.entrySet().iterator(); it.hasNext(); ) {
Map.Entry entry = (Map.Entry)it.next();
Object key = entry.getKey(Q);
Object value = entry.getValueQ);



MEDIATOR

REDUZIR AS DEPENDENCIAS E COMUNICACOES DIRETAS
ENTRE OBJETOS (USAR UM OBFETO MEDIADOR)

AS DEPENDENCIAS ENTRE OBFETOS TORNA OS DIFICIL
DE REVUTILIZAR

COLABORACAO DIRETA, ATRAVES DE UM MEDIADOR

<<interface>>
Mediator Colleague

-mediator : Mediator

N

ConcreteMediator ConcreteColleague1 ConcreteColleague2

*  ENCAPSULAR AS INTERACOES NUMA MEDIATOR

e CRIAR UMA INSTANCIA DO MEDIATOR EM TODAS
AS CLASSES QUE INTERAGEM

* EQUILIBRAR O PRINCIPIO DE DECOUPLING COM
A DE DISTRIBUICAO DE RESPONSABILIDADES



ESTRUTURA

<<Java Class>>
(© Mediator
Mediator
<<Java Class>> o slotFull: boolean
(®MediatorDemo @ humber: int
e — A Mediator()
A MediatorDemo() @ storeMessage(int):void
@ 'main(String[]):void @ retrieveMessage():int
class Mediator { -med/ 0.1 -med .1
private boolean slotFull = false;
private int number;
public synchronized void storeMessage(int num)
while (slotFull == true) { <<Java Class>> <<Java Class>>
try { waitQ; ®Consumer @ Producer
} catch (InterruptedException e) { Mediator Mediator
/... o id: int o id: int
} s*num: int s*num: int
& Consumer(Mediator, & Producer(Mediator)
slotFull = true; © un()vold ( ) @ run(void
number = num;
notifyAl1Q);
it
public synchronized int retrieveMessage() {
TS
}

1
class Producer extends Thread {
// 2. Producers are coupled only to the Mediator

private Mediator med; class MediatorDemo {

private int id; public static void main(String[] args) {
private static int num = 1; Mediator mb = new Mediator();
new Producer(mb).start(Q);
public Producer(Mediator m) { new Producer(mb).start();
fped =m; new Consumer(mb).start(Q);
id = nume+; new Consumer(mb).start();
¥ new Consumer(mb).start(Q);

public void runQ) { new Consumer(mb).start(Q);

int num; -
while (true) {
med.storeMessage(num = (int) (Math.random() * 100));
System.out.println("p" + id + "-" + num + " ");
}
} class Consumer extends Thread {
} // 3. Consumers are coupled only to the Mediator

private Mediator med;
private int id;
private static int num = 1;

public Consumer(Mediator m) {
med = m;
id = num++;

}

public void runQ) {
while (true) {
System.out.println("\tc"+ id + "-" + med.retrieveMessage()+" ");



MEMENTO

SALVAR E RESTAURAR O ESTADO ANTERIOR DE UM
OBJETO (UNDO/ROLLBACK)

ACESSO A TODOS OS ATRIBUTOS NEM SEMPRE E POSSIVEL

DELEGAR A CRIACAO DOS 'SNAPSHOTS' (RETRATOS) AO
DONO DO ESTADO

O OBJETO QUE TEM AS FUNCOES DE SAVE() E RESTORE() PARA
SI MESMO

e O OBJETO QUE SABE PORQUE E QUANDO E QUE O
ORIGINATOR PRECISA DE DAR SAVE OU RESTAURAR

SNAPSHOT QUE E ESCRLTO E LIDO PELO ORIGINATOR E GERIDO
PELO CARETAKER

1 2 3
. Caretaker
Originator Memento
- originator
- state - state <> .
=== - history: Memento[]
+ save(): Memento - Memento(state) -
+ restore(m: Memento) - getState() : doiogmthmgo
undo
4
m = history.pop() m = originator.save()

originator.restore(m) history.push(m)
// originator.change()



<<Java Class>> <<Java Class>> <<Java Class>>
(O MementoDemo (O Caretaker ( Originator
Memento Memento Memento
@ MementoDemo() A Caretaker() o state: String
@ main(String[]):void © addMemento(Memento):void A Originator()
© hasMememto():boolean © set(String):void
@ getMemento():Memento @ saveToMemento():Memento
@ restoreFromMemento(Memento):void
@ toString():String

-savedStates (0.*

<<Java Class>>
(©Memento

Memento

o state: String

& Memento(String)
© getSavedState():String

O IDENTIFICAR OS PAPELS DO CARETAKER € DO ORIGINATOR

J CRIAR A CLASSE MEMENTO

. O CARETAKER SABE QUANDO GUARDAR O ESTADO DO ORIGINATOR

. O ORIGINATOR CRIA UM MEMENTO E COPIA O SEVU ESTADO PARA EST

. O CARETAKER RECEBE O MEMENTO E ARMAZENA-O (NAO O LE)

. O CARETAKER SABE QUANDO DAR ROLL BACK AO ORIGINATOR

J O ORIGINATOR RETOMA O ESTADO ANTERIOR COM RECURSO AO
ESTADO GUARDADO NO MEMENTO

class Memento { class Caretaker {
private String state; private Stack<Memento> savedStates = new Stack<Memento>();

public Memento(String stateToSave) { state = stateToSave;

public String getSavedState() { return state; } public void addMemento(Memento m) {
} savedStates.push(m);

}
public boolean hasMemento() {

class Originator {
return !savedStates.isEmpty();

private String state; // simple example
public void set(String state) {

this.state = state; public Memento getMemento() {

return savedStates.pop();

public Memento saveToMemento() { public class MementoDemo {
return new Memento(state); public static void main(String[] args) {
Caretaker caretaker = new Caretaker();

public void restoreFromMemento(Memento m) {

state = m.getSavedStateQ); Originator originator = new Originator();

for (int i= 1; i<=5; i++) {

¥ X X N N originator.set("State " + i);
@0verride public String toString() { return state; } System.out.println("Originator: state set to "+ originator);
k caretaker.addMemento( originator.saveToMemento() );
System.out.println("Memento saved");
%

while (caretaker.hasMemento()) {
originator.restoreFromMemento( caretaker.getMemento() );
System.out.println("Originator: after restore: "+originator);



NULL OBJFECT

TRATAR DA AUSENCIA DE UM OBJETO, FORNECENDO UMA
ALTERNATIVA ADEQUADA AO COMPORTAMENTO DE NAO

FAZER NADA

TRATAR A AUSENCIA DE UM OBJFETO, ABSTRAINDO O
CLIENTE

DEVOLVER UM OBJETO COMO RESPOSTA A NAO ENCONTRAR
A RESPOSTA AO REQUEST DADO

private Request getRequest(String command) {
if (command.equals("A"))
return new ARequest();
else if (command.equals("B"))
return new BRequest();

else
return null;
}

private Request getRequest(String command) {
if (command.equals("A™))
return new ARequest();
else if (command.equals("B"))
return new BRequest();
else
return new NullRequest();




AbstractObject
Client ___}Qg___>
+request()
I |
RealObject NullObject
+request() ] +request()
|

Emp
Coder Emp
String name;
isNull () ; q
o Rkl Coder (String name)
String getName () ;

NoClient .name = name;

erride
String getName () String getName ()

"Not Available"; name;

isNull ()

length; i++)
.equalsIgnoreCase (name) )

Coder (name) ;

NoClient ();




OBSERVER

DEFINIR UMA RELACAO ONE-TO-MANY ENTRE DOLS
OBJFETOS, DE FORMA A QUE QUANDO O ONE MUDA DE
ESTADO, TODOS 0OS SEUS DEPENDENTES SAO
NOTIFICADOS AUTOMATICAMENTE

OS CLIENTES NAO QUEREM ESTAR CONSTANTEMENTE A
VERIFICAR SE O ESTADO MUDOU

CRIAR UM MECANISMO DE SUBSCRICAO NO
PUBLLCADOR (ONE), QUE OFERECE METODOS PARA
NOTIFICAR OS SUBSCRITORES (MANY)

Hey, sign me
up, please! Publisher

- subscribers[]
+ addSubscriber(subscriber) g 5
m + removeSubscriber(subscriber) Subscriber ¥

;
1
Me too! g
i
i

+ update()

Publisher
- subscribers[] o~ Subscriber
notifySubscribers() + update()
Guys, I just want Subscriber

to let you know that
something has just
happened to me. \ + update() /




Subject

Observer

+attach(in Observer)
+setState()
+getState()

I |

for each view in views
v.update()

views *
model |+update()
[ |
ViewOne ViewTwo
+update() +update()

model.getState() O

DISTINGUIR AS FUNCIONALIDADES PRINCIPALS INDEPENDENTES
DAS OPCIONAIS € DEPENDENTES
MODELAR AS INDEPENDENTES NOS PUBLICADORES € AS

DEPENDENTES NOS OBSERVADORES

O PUBLICADOR TEM UMA REFERENCIA (LISTA) DOS OBSERVADORES
0S OBSERVADORES REGISTAM-SE NO PUBLICADOR
O PUBLICADOR NOTIFICA OS OBSERVADORES DE ALTERACOES

<<Java Class>>

<<Java Class>>

(©Subject #subj (& Oobserver
o state: int “0.1 -observers | a“Observer()
A" Subject() &'update():void

@ attach(Observer).void

© getState()int
© setState(int):void

m notifyObservers().void

<<Java Class>>
(®BinObserver

<<Java Class>>
(O HexObserver

<<Java Class>>
(3 OctObserver

@ BinObserver(Subject)
@ update():void

@ HexObserver(Subject)
@ update():void

@ OctObserver(Subject)
@ update():void




STATE

PERMITIR QUE UM OBJETO ALTERE O SEL COMPORTAMENTO
DE ACORDO COM ALTERACOES NO SEU ESTADO INTERNO

COMO 0 PROXIMO ESTADO E DEPENDENTE DO ESTADO
ATUAL, A MEDIDA QUE ADICIONAMOS MALS ESTADOS
£ NECESSARIO ADICIONAR MALS CONDICOES,
TORNANDO-SE DIFICIL MANTER A LONGO PRAZO COM
EVENTUALS ALTERACOES

CRIAR NOVAS CLASSES PARA CADA ESTADO E EXTRAIR O
COMPORTAMENTO ESPECIFICO DE CADA ESTADO PARA
DENTRO DESSAS CLASSES

class CeilingFanPullChain { o
private State currentState;

public CeilingFanPullChain() {

currentState = new 0ff(Q);
}

public void setState(State s) {
currentState = s;

}

public void pullQ) {

ublic class StateDemo
currentState.pull(this); g {

public static void main(String[] args) {
b CeilingFanPullChainl chain = new CeilingFanPullChainl();
Iy while (true) {
System.out.print("Enter.. ");
interface State { Scanner scan = new Scanner(System.in);
void pull(CeilingFanPullChain wrapper); scan.nextLine();
} chain.pullQ);

class Off implements State {
public void pull(CeilingFanPullChain wrapper) {

wrapper.setState(new Low()); System.out.println(" low speed"); E
ntenss
Bk

low speed
Enter..
medium speed

class Low implements State {
public void pull(CeilingFanPullChain wrapper) {
wrapper.setState(new Medium()); System.out.println(" medium speed");

Enter..

F} :

high speed
class Medium implements State { Enter..

public void pull(CeilingFanPullChain wrapper) { tur‘ning of'f'
wrapper.setState(new High()); System.out.println(" high speed");

13 Enter..

low speed
class High implements State { Enter..

public void pull(CeilingFanPullChain wrapper) {

} ; medium speed
wrapper.setState(new 0ff()); System.out.println(" turning off");

T 1



Client

Context State
-current Ko>———————
~ —4{+goNext() +goNext(context)
+setState(state)

|
|
| PaN
|
|

current.goNext(this)
ur WRRENE StateOne StateTwo StateThree

+goNext(context) +goNext(context) +goNext(context)

e o

1
context.setState(StateTwo); [ﬁ

IDENTIFICAR OU CRIAR A CLASSE STATE MACHINE QUE SERA O
WRAPPER DOS ESTADOS (CONTEXT)

CRIAR A CLASSE BASE QUE REPLICA OS METODOS DA
INTERFACE DEFINIDA ANTERIORMENTE, CADA UM COM UMA
INSTANCIA DA CLASSE WRAPPER COMO ARGUMENTO EXTRA
EXTRA

CRIAR UMA CLASSE DERIVADA PARA CADA ESTADO

A CLASSE WRAPPER MANTEM O ESTADO ATUAL DO OBJETO
TODOS 0S PEDIDOS DO CLIENTE SAO DELEGADOS NO ESTADO
ATUAL, SENDO PASSADO AO WRAPPER O ESTADO QUE RESULTOU
DA EXECUCAO DO METODO INVOCADO

-> 0S METODOS DA CLASSE STATE FAZEM AS ALTERACOES DE
ESTADO




STRATEGY

DEFINIR UMA FAMILIA DE ALGORITMOS EM CLASSES
SEPARADAS, COM OBJFETOS INTERCAMBIAVELS

A COMPLEXIDADE AUMENTA COM A INTRODUCAO DE
NOVOS ALGORITMOS

EXTRAIR OS ALGORITMOS PARA CLASSES SEPARADAS
(STRATEGIES), ONDE CADA UMA OFERECE UMA
ESTRATEGIA PARA RESOLVER O PROBLEMA.

public interface Strategy { double compute(double eleml, double elem2); }

public class Sum implements Strategy {
@0verride
public double compute(double eleml, double elem2) {
return eleml + elem2;
}
}

public class Multiplication implements Strategy {
@0verride
public double compute(double eleml, double elem2) {
return eleml * elem2;

}
}
public class Subtraction implements Strategy {
@0verride
public double compute(double eleml, double elem2) {
return eleml - elem2; public class Context {
} private Strategy opStrategy;
} public Context(Strategy operation) {

this.opStrategy = operation; }

public double compute(double firstNumber, double secondNumber){
return opStrategy.compute(firstNumber, secondNumber); }

public void setStrategy(Strategy strategy){
opStrategy = strategy;}
}

public class StrategyDemo {

public static void main(String[] args) {
double el = 5, e2 = 33;
Context ¢ = new Context(new Sum());
System.out.println("Result: " + c.compute(el, e2));
c.setStrategy(new Subtraction());
System.out.println("Result: " + c.compute(el, e2)); ;2::}: %gé%
c.setStrategy(new Multiplication()); Result: 165.0
System.out.println("Result: " + c.compute(el, e2));



ESTRUTURA

Client
Context Interface
~ -strategy S
+algorithm()
ImplementationOne ImplementationTwo
+algorithm() +algorithm()
<<Java Class>>
(©Context <<Java Interface>>
Strategy arthmetic -opStrategy (O Strategy
.¢ Conte: n(s'.m) 0.1 Strategy.arthmetic
o compute(double,double)double o compute(double,double)double
o setStrategy(Strategy)void 7 4 ™.
<<Java Class>> <<Java CI;n» : <<Java Class>>
©Sum ©Multiplication (@ Subtraction
Strategy.arthmetic Strategy.arthmetc Strategy.arthmetic
& 'sum() & Multiplication() & Subtraction()
@ compute(double double):double @ compute(double double):double @ compute(double,double):double




TEMPLATE METHOD

PROGRAMAR CLASSES QUE PARTILHAM METODOS E
ATRIBUTOS

AS CLASSES SAO SEMELHANTES HAVENDO
DUPLICACAO NA IMPLEMENTACAO

CRIAR UMA SUPERCLASSE QUE IMPLEMENTE OS METODOS
E ATRIBUTOS COMUNS, QUE PODEM SER OVERRIDEN PELAS
SUBCLASSES (SUBSCREVEM ETAPAS ESPECIFICAS, SEM

MODIFICAR A ESTRUTURA)

<<Java Class>> <<Java Class>>
oT & Generalization
Tomplate iy
& TemplateDemo2() 4 Generalizaton(
T 2 e £ main(String[]) void oﬁnds(;:uuon{i;om
abstract class Generalization oS stepOne()voi
// 1. Standardize the skeleton of an algorithm in a "template" method ::::ﬁ;::j’;;d
public void findSolution() { — stepFor()void
stepOne(); <<Java Class>>
stepTwo(); i
stepThr(); A Specialization()
stepFor(); stepThr():void
} step3_1()void
’ SRS : : Astep3_2()void
// 2. Common implementations of individual steps are defined in base class step3_3(:vold
protected void stepOne() 8::::5;’;;; >
{ System.out.println("Generalization.stepOne" ); } Template
// 3. Steps requiring peculiar impls are ";placeholders” in the base class ‘Realization()
abstract protected void stepTwo(); stepTwo():void
abstract protected void stepThr(); ::i"i;f“"x:’
protected void stepFor() u
{ System.out.println( "Generalization.stepFor" ); }
}
abstract class Specialization extends Generalization {
// 4. Derived classes can override placeholder methods
// 1. Standardize the skeleton of an algorithm in a "template" method
protected void stepThr() {
step3_10);
step3_20);
step3_30);
1 class Realization extends Specialization {
// 2. Common implementations of individual steps are defined // - Demvzd C?ZSSQS ;an(;;egr\de placeho}de; 'gf:"of? ) e SR B
rotected void step3_1 protected void stepTwol ystem.out.println("Realization.stepTwo" );
P p' O = A=t : " protected void step3_2(){ System.out.println("Realization.step3_2" ); }
{ System.out.println( "Specialization.step3_1" ); }

e R . N g // 5. Derived classes can override implemented methods
/783 3>tepsinequiningipeculianianplstare laceholders” in t // 6. Derived classes can override and "call back to" base class methods

abstract protected void step3_2Q);

protected void stepFor() {
protected void step3_3(Q)

System.out.println( "Realization.stepFor" );

{ System.out.println( "Specialization.step3_3" ); } super.stepFor();
I }
i

public class TemplateDemo2 { Generalization.stepOne

bli ol id 3 Stri Realization.stepTwo
public static void mainC String(] args ) { | specialization.step3_1

Generalization algorithm = Realization.step3_2
new Realization(); Specialization.step3_3

algorithm.findSolution(); Realization.stepFor

1 Generalization.stepFor




FrameworkClass
stepOne();
+templateMethod() | - - ___ stepTwo();
+stepOne() stepThree();
+stepTwo()
+stepThree()
ApplicationClassOne ApplicationClassOTwo
+stepTwo() +stepTwo()
Worker
13:{3;‘,"‘“""" == {QLZZ:Z?,QEZW
+eatBreakfast()
+goToWork()
+work()
+returnToHome()
+relax()
+sleep() Sub-classes override
2 torpioe caee.
FireFighter Lumberjack P Manager E
+work() #work) +work) +work() i
+relax() -

CRIAR UMA CLASSE BASE TEMPLATE COM O ESQUELETO DAS CLASSES
(COMMON IMPLEMENTATIONS DE PACOS INDIVIDUALS)

CRIAR UMA SUBCLASSE PARA CADA IMPLEMENTACAO ESPECIFICA
(FAZEM OVERRIDE DOS METODOS)



VISITOR

INTENCAO DEFINIR NOVAS OPERACOES SEM MUDAR AS CLASSES
DOS OBJETOS EM QUE OPERA

PROBLEMA  TER VARIAS OPERACOES NUM OBJFETO POLUL A CLASSE

SOLUCAO  CRIAR O VISITOR PARA CADA OPERACAO, QUE DEFINE UM
METODO PARA CADA OBJETO, SENDO O OBFETO QUE
INVOCA O VISITOR (AS ARGUMENT)

EXEMPLO:

<<Java Class>>
©VisitorDemo2

Visitor

& VisitorDemo2()
o main(String[l)void

<<Java Interface>>
©RouterVisitor

Visitor

@ visit(DLinkRouter):void
@ visit(TPLinkRouter):void
@ visit(LinkSysRouter).void

<<Java Interface>>
©ORouter

Visitor

@ sendData(char(]):-void
@ acceptData(char(]).void
@ accept(RouterVisitor):void

] <<Java Class>>
@ LiInkSysRouter
Visitor

4 B P N
<<Java Class>> <<Java Class>> <<Java Class>> <<Java Class>>
(& MacConfigurator @ LinuxConfigurator G TPLInkRouter (@ DLInkRouter
Vistor Visitor Visitor Vasitor
A MacConfigurator() A LinuxConfigurator() A TPLinkRouter() A DLinkRouter()

@ visit(DLinkRouter):void

@ visit(TPLinkRouter):void
@ visit(LinkSysRouter)void

@ visit(DLinkRouter):void
@ visit(TPLinkRouter):void
@ visit(LinkSysRouter).void

@ sendData(char(]):void
@ acceptData(char(]).void
@ accept(RouterVisitor):void

@ sendData(charf]):void
@ acceptData(char(])void
@ accept(RouterVisitor).void

A LinkSysRouter()

@ sendData(char(]):void

© acceptData(char()):void

© accept(RouterVisitor):void




Client

«interface»
Visitor
+visit(elementOne)
+visit(elementTwo)
«interface»
Element ?
? VisitorOne VisitorTwo
+visit(elementOne)
+visit(elementTwo)
ElementOne ElementTwo ’
1
+accept(visitor) +accept(visitor) :
The concrete types of the

| been "recovered". Perform the work
|

visitor.visit(this);, O

T Element and Visitor objects have
appropriate for their pair of types.

CRIAR UMA INTERFACE VISITOR COM METODO VISIT() PARA CADA
ELEMENTO

ADICIONAR O METODO ACCEPT(VISITOR) AO ELEMENTOS
CRIAR UMA CLASSE DERIVADA DO VISITOR PARA CADA OPERACAO



RESUMO

CHAIN OF RESPONSIBILITY
UMA MANEIRA DE PASSAR UM REQUEST POR UMA CADEIA DE OBJFETOS

COMMAND  ECAPSULA UM REQUEST COMMAND COMO UM OBJETO

LTERATOR  ACEDER SEQUENCIALMENTE ELEMENTOS DE UMA COLECAO

MEDIATOR  SIMPLIFICA COMUNICACAO ENTRE CLASSES
MEMENTO  GUARDA E RESTORA UM OBFECT'S INTERNAL STATE

NULL OBJECT  ATUA COMO UM DEFAULT VALUE DE UM OBJFETO
OBSERVER  MANEIRA DE NOTIFICAR MUDANCAS A VARIAS CLASSES

STATE
ALTERA O COMPORTAMENTO DE UM OBJETO QUANDO MUDA DE ESTADO

STRATEGY ENCAPSULA UM ALGORITMO DENTRO DE UMA CLASSE

TEMPLATE METHOD

PASSA ETAPAS EXATAS DE UM ALGORITMO PARA UA SUBCLASSE

VISITOR DEFINE NOVAS OPERACOES A UMA CLASSE, SEM A MUDAR



CHAPT 7

PADROES DE ARQUITETURA
DE SOFTWARE

DEFINEM CARACTERISTICAS BASICAS E COMPORTAMENTO DE
APLICACOES. MODOS A COMO RESPONDER A PROBLEMAS COMUNS A
PROGRAMACAO



LAYERED ARCHITECTURE
©  MALS CONHECIDO (ALSO N-TIER ARCHITECTURE PATTERN)

SEPARACAO DE PAPELS - CADA CAMADA £ UMA CAMADA DE ABSTRACAO

Presentation Layer [(omponent] [Component] [(omponent]
Business Layer [(omponent] [(omponent] [(omponem]
Persistence Layer [(omponent] [Component] [Component]

e UM REQUEST SO MOVE PARA A LAYER INFERIOR A MESMA

*  LAYERS OF ISOLATION - MUDANCAS NUMA CAMADA NAO
AFETAM OS COMPONENTES DAS RESTANTES

Request
1

Presentation Layer * [(nmpmnl] [(omw\em] [(omponm]

Business Layer + [(amponml] [(mw\em] [(unponml]

Persistence Layer + [(nmptmem] [(mmm] [(omponml]

1 3
.




*  QUANDO CERTOS SERVICOS NAO SAO NECESSARIOS NA LAYER
SEGUINTE MAS SIM NAS RESTANTES. ASSIM £ "IGNORADO" PELA
LAYER EM QUE NAO E PRECISO

Request

P
~
E
=
e
~
~—
—
~

Presentation Layer

)
(Commmer] (compone] (cmpment)
) R
e\ (D ) D
- ' QOO

Business Layer

D

Services Layer

ﬁ.
<«
—

—

~
E

_J

—

~

)

—

~

<

PODE OCORRER O (PEDIDOS PASSAM POR
MULITAS CAMADAS SEM SEREM PROCESSADOS), ONDE SE DEVE
APLICAR A 80-20 RULE, ONDE APENAS 20% DOS PEDIDOS SAOQ
ENCAMINHADOS

Agllldade Facilidade de responder a Baixa :lpesar das m:lc:;zzsdr;ass( camadas serem isoladas, continua a haver um
mudangas constantes no ambiente

Fac“idade de deploy BQ\XJ Particularmente complicado em aplicagdes maiores, pois uma pequena

alteragdo num componente pode criar a necessidade de deploy de toda a
aplicagao.

Facilidade de testes Alta Devido a independéncia entre as camadas, estas podem ser testadas

individualmente.

O facto dos pedidos terem de percorrer varias camadas pode levar a
Performance Baixa Kb oot

i Baixa Devido a0 acoplamento elevado entre os seus componentes, geralmente
Escalabllldade ¥ s a escalabilidade é reduzida. Uma possibilidade é a divisdo das camadas
em implementagbes fisicas distintas, o que no entanto aumenta a

granularidade, elevando o custo da mesma.

Facllldade de Alta Devlqo a sua popularidade e simplicidade de implementagao. Tem‘uma
ligagao forte & maneira como as empresas comunicam e se organizam

desenvolvimento (ver Google “Conway's law").



Ex:

EX2:

Para obter informagao de um cliente na aplicagao de uma empresa, o monitor do
cliente é resopinsavel por receber o pedido e mostrar a informagao associada. Este
nao sabe onde os dados sao armazenados, nem como sao obtidos, limitando-se a
encaminhar o pedido para o médulo costumer delegate, que contacta um médulo na
camada inferior.

O costumer object, por sua vez, agrega toda a informacgdo necessaria para responder
ao pedido, chamando dois médulos da camada inferior para a obter.

Finalmente os médulos costumer dao (data acess object) e order dao, vao executar
queries de consulta dos dados da base de dados, na camada inferior.

As respostas sao depois enviadas no sentido inverso, até chegar a camada de
apresentacdo, onde a informacgéao é entdo apresentada.

Database Layer

User interface layer
WPF / ASP.NET / Console App / WinRT / ...

Service layer
WCF / ASMX / ...

Business logic layer

Data access layer
EF / ADO.NET / ...

Database
SQL Server / Oracle / MySql / ...



EVENT-DRIVEN ARCHITECTURE

0 MAIS CONHECIDO POR ou
STREAM PROCESSING ARCHITECTURE

e ARQUITETURA DISTRIBUIDA ASSINCRONA, USADA PARA CRIAR
, EXTREMAMENTE ADAPTAVEL

. PARA EVENTOS QUE TEM MULTIPLOS PASSOS, £ PRECISO UM
MEDIADOR PARA OS ORGANIZAR

. TEM COMPONENTES INDIVIDUALIS DESACOPLADOS, DIVIDIDOS EM
QUATRO TIPOS:
- EVENT QUEUVES
- EVENT MEDIATOR
- EVENT CHANNELS
- EVENT PROCESSORS

=

Event
Queue

v
@D

v
@D @D

Event Event Event
Channel Channel Channel

Event Processor Event Processor Event Processor Event Processor Event Processor

| D D CED
o ETEIEEs




NAO HA MEDIADOR CENTRAL, USADO PARA FLUXO DE PROCESSAMENTO
SIMPLES

DIVIDIDO EM DUAS CATEGORIAS:
- BROKER COMPONENT
- EVENT PROCESSOR COMPONENT

e,
Event Processor

3 — @&
cranne EDED

e —
Event Processor Event Processor
(module) (module) ) [« (module) (module)

crome G

ey
Event Processor I Event Processor
‘ module ' l module . - ' module ' l module '
Event
Chanel
-

PADRAO COMPLEXO, DEVIDO AO DESACOPLAMENTO €
INDEPENDENCIA DOS COMPONENTES E DIFICIL MANTER UMA
UNIDADE DE TRABALHO TRANSACIONAL

DOS COMPONENTES QUE PROCESSAM EVENTOS
J CREATION
MAINTENANCE
. GOVERNANCE



Ag dade racilidade de responder a

mudancas constantes no ambiente

Facilidade de deploy

Facilidade de testes
Performance
Escalabilidade

Facilidade de
desenvolvimento

Alta

Alta

Baixa

Alta

Alta

Baixa

Uma vez que os comp de proc 1to tém um Gnico propésito
e estdo desacoplados, as modificages sao isoladas a um ndmero restrito
de processadores.

Novamente a natureza desacoplada dos componentes permite um deploy
simples. A topologia do broker é mais simples do que a do mediator, pois
no Ultimo os mediadores e os processadores estdo de alguma forma
conectados, pelo que uma alteracdo num componente implica a alteracao
no mediador.

Testes dos componentes individuais sdo relativamente simples. No
entanto, sdo necessarios testes especializados para gerar eventos.

A possibilidade de realizar operacées assincronas, desacopladas e em
paralelo permite uma alta performance.

Novamente o desacoplamento e a P ia dos comp
permitem uma escalabilidade alta e especifica para certos componentes.

A natureza assincrona cria algumas dificuldades no desenvolvimento,
nomeadamente devido & necessidade da gestdo de erros como
processadores de eventos ndo r i ou brokers i




MICROKERNEL ARCHITECTURE
«  MALS CONHECIDO POR

L IMPLEMENTA FUNCIONALIDADES EXTRA PARA UMA APLICACAOQ
DE FORMA ISOLADA, DANDO EXTENSIBILIDADE E FEATURE
SEPARATION

Plug-in Plug-in

Component Component

Plug-in Core Plug-in
Component System Component

Plug-in Plug-in

Component Component

. SEPARADO EM DOIS COMPONENTES:
- CORE SYSTEM
- PLUG-IN MODULES

CONTEM APENAS AS FUNCIONALIDADES BASICAS €
ESTRITAMENTE NECESSARIAS AO FUNCIONAMENTO DO
SISTEMA

PODEM SER CONECTADOS AO CORE POR VARIAS
MANEIRAS:

J OSGI (OPEN SERVICE GATEWAY INITIATIVE
S MESSAGING

. WEB SERVICES

. POINT-TO-POINT BINDING



O BENEFICIO DESTE PADRAO E A SUA GRANDE ABERTURA AO
DESENVOLVIMENTO INCREMENTAL

E A MELHOR ESCOLHA PARA PRODUCT-BASED SOFTWARE, ONDE HA
PREVISAO DE LANCAMENTO DE FUNCIONALIDADES ADICIONALS
MALS TARDE, COM SELECAO DE USERS

Agilidade Facilidade de responder a Alta

mudancas constantes no ambiente

Facilidade de deploy Alta
Facilidade de testes Alta
Performance Alta
Escalabilidade Baixa
Facilidade de Baixa
desenvolvimento

Devido a natureza modular das solugdes desenvolvidas com este padrao,
as mudancas sao isoladas e rapidamente implementaveis. Devido a sua
simplicidade, o core system tem tendéncia a ter um desenvolvimento
estabilizado rapidamente, com alteragdes pontuais ao longo do tempo.

Novamente a natureza desacoplada dos componentes permite um deploy
simples e em tempo de execugao.

Os testes podem ser isolados.

A modularidade permite a criagao de aplicagées com as funcionalidades
estritamente necessarias, dispensando a implementacdo de cddigo
desnecessario.

Geralmente as implementacoes sao pequenas, implementaveis em
unidades individuais e por isso pouco escalaveis.

O desenvolvimento destas aplicagdes implica um planeamento e desenho
cuidado dos contratos, nomeadamente quanto ao registo dos plug-ins, a
sua granularidade e diversas possibilidades de comunicacao interna.



MICROSERVICES ARCHITECTURE PATTERN

. SIMPLIFICA O DESENVOLVIMENTO ATRAVES DA DIVISAO EM
PEQUENOS SERVICOS (DEPLOYED COMO SEPARATE UNITS,
PERMITINDO EASLER DEPLOYMENT E DECOUPLING)

. COMUNICAM POR JMS, AMOQ, REST, ETC

«  ALTERNATIVA A APLICACOES MONOLITICAS (QUE RECORREM A
LAYERED ARCHITECTURE) OU A ORIENTADAS A SERVICOS.

[ Client Requests ) [ Client Requests [ Client Requests

Application Programming Interface (api)

. FACILMENTE MANTIDO € TESTADO

© LOOSELY COUPLED COM OUTROS SERVICOS

o DEPLOYED INDEPENDENTEMENTE

U PODE SER DESENVOLVIDO POR UMA EQUIPA PEQUENA



API REST-BASED TOPOLOGY

. DISPONIBILIZAR UMA APL PARA ACEDER UM NUMERO REDUZIDO
DE SERVICOS INDIVIDUALS E INDEPENDENTES

[ Clent Requests ] [ Clent Requests ] [ Clent Requests ]

Application Programming Interface (api)

APLICATION REST-BASED TOPOLOGY
* DISPONIBILIZAR UMA INTERFACE (DEPLOYED SEPARATELY)

[ Client Requests ] [ Client Requests ] [ Client Requests ]

User Interface Layer

Service Component Service Component Service Component

CENTRALIZED MESSAGING TOPOLOGY
* DISPONIBILIZA UM MESSAGE BROKER PARA ROTEADOR

( cienrequess ) [ cienthequess | clentequess )

User Interface Layer

Lightweight Message Broker




APLICACOES MALS ROBUSTAS, COM MELHOR SCALABILITY E SUPORTE
PARA ENTREGA CONTINUA

CAPAZ DE DAR REAL-TIME PRODUCTION DEPLOYMENTS

SENDO UMA DISTRIBUTED ARCHLITECTURE, TEM OS MESMOS
PROBLEMAS QUE O EVENT-DRIVEN ARCHITECTURE

Agili Facilida responder a Alt Uma vez que os componentes de processamento tém um nico propdsito
g dade raciidade de responde a e estdo desacoplados, as modificagdes sao isoladas a um nimero restrito
mudancas constantes no ambiente de processadores.

ili Novamente a natureza desacoplada dos componentes permite um deploy
Facilidade de deploy Alta simples.
Facilidade de testes Alta Testes dos componentes individuais sdao muito mais simples que numa

aplicagdo monolitica, sendo ainda excluida a possibilidade de uma
alteragdo num componente inteferir com o funcionamento de outro.

Baixa Devido a sua natureza distribuida as aplicagoes desenvolvidas segundo
Performance ¢ ¢ este padrao tendem a ter uma performance mais reduzida quando
comparadas com outras.

Escalabilidade Alta Novamente o desacoplamento e a independéncia dos componentes
permitem uma escalabilidade alta e especifica para certos componentes.

Facilidade de Alta Devido a funcionalidade estar isolada em cada componente, o

desenvolvimento é focado em unidades funcionais e por isso mais

desenvolvimento simples.



SPACE-BASED ARCHITECTURE

e TAMBEM CHAMADO DE CLOUD-BASED ARCHITECTURE

C DESENHADO PARA RESOLVER OS PROBLEMAS DE SCALABILITYE
CONCURRENCY DE WEB-BASED SERVICES (EXISTE BOTTLENECK
QUANDO A USER LOAD AUMENTA)

© APROVEITA DE

. HIGH SCALABILITY -> AO SUBSTITUIR A DATABASE CENTRAL POR
IN-MEMORY DATA GRIDS REPLICADAS (ONDE SE GUARDA
APPLLCATION DATA)

-> UNIDADES DE PROCESSAMENTO SAOS INICIADAS €
DESLIGADAS DINAMICAMENTE COM A USER LOAD

COMPOSTO POR:

. CONTEM OS COMPONENTES DA APLICAQRO (WEB-BASED, BACKEND
BUSINESS LOGIC)

. FUNCIONA COMO UM CONTROLADOR, GERINDO AS COMUNICAC@ES,
PROCESSAMENTO DE PEDIDOS,...

( Processing Unit Processing Unit Processing Unit )

| @

Virtualized Middleware

Messaging Data Processing Deployment
Grid Grid Grid Manager




DEEPER DIVE EM

. GERE MESSAGE REQUESTS, SESSIONS, DATA REPLICATION,
DISTRIBUTED REQUEST PROCESSING € PROCESS-UNLT DEPLOYMENT

QUATRO COMPONENTES PRINCIPAILS:

0 ENCAMINHA OS PEDIDOS PARA A UNIDADE DE PROCESSAMENTO
QUE A PODE RECEBER NO MOMENTO

Processing Unit Processing Unit Processing Unit Processing Unit

OQ | QOQ | SOQ || SO
C ) ¢ )€ )J (€ )

Virtualized Middleware

Messaging Data Processing Deployment
Grid Grid Grid Manager

*  GERE A REPLICACAO DE DATA ENTRE UNIDADES DE PROCESSAMENTO
QUANDO HA UPDATES

Processing Unit Processing Unit Processing Unit Processing Unit

Virtualized Middleware

Messaging Data Processing Deployment
Grid Grid Grid Manager




GERE O PROCESSAMENTO DISTRIBUIDO ENTRE AS UNIDADE,
SERVINDO DE MEDIATOR

Processing Unit Processing Unit Processing Unit Processing Unit

Virtualized Middleware

GERE O SET UP DINAMICO DAS UNIDADES DE PROCESSAMENTO
(MONITORIZA TEMPOS DE RESPOSTA E CARGA DE DADOS)

E UM PADRAO COMPLEXO QUE REQUERE MULTOS RECURSOS,
BOA PARA PEQUENAS APLICACOES COM VARIACOES DE FLUXO

MA PARA APLICACOES GRANDES COM FLUXO DE DADOS
CONSTANTEMENTE GRANDE

™ " , licacé
Agllldade Facilidade de responder a Alta Devido ao depyment. manager, as aplicacées conseguem responder

muito bem a alteragbes no fluxo de acessos. Também constumam
mudancas constantes no ambiente

responder bem a alteragdes no cédigo devido ao tamanho reduzido das
aplicacdes e a sua natureza dindmica.

Fac“idade de deploy Alta Apesar de a sua natureza ndo ser desacoplada, o seu dinamismo e as
ferramentas dos sistemas cloud-based permitem fazer um deploy

relativamente simples.

Fac“ldade de testes Baixa Atingir um fluxo de acessos elevado em ambiente de testes é bastante
dispendioso e time consuming.

Performance Alta Devido ao acesso in-memory e a mecanismos de caching este padrao
consegue oferecer solugdes de alta performance.

Escalabilidade AIta Devido a inexisténcia de dependéncias a uma base de dados central, este
padrao é facilmente escalavel.

ili A memoéria partilhada replicada em todas as unidades de processamento
FaCIlldade de Baixa e os mecanismos de caching sao funcionalidades complexas de

desenvolvimento desenvolver.



RESUMINDO

Overall Agility

Deployment

Testability

Performance

Scalability

Development

> (€| | | €| €| e

<= |=p | =) | ¢=u| =) | =) | Event-driven

dm| du|=p |=p |=p | =P | Micokernel

wp (=) | = | =P | =P | =P | Microservices

= |wp | =) | €= |=p | =P | Space-based




CHAPT 8

FJAVA REFLECTION



FAVA REFLECTION

PERMITE QUE UM PROGRAMA SE EXAMINE A SI MESMO
CONSEGUE:

e DETERMINAR A CLASSE DE UM OBJFETO

e OBTER INFORMACAO SOBRE UMA CLASSE, COMO SUPERCLASSES,
FIELDS, CONSTRUCTORS

e OBTER INFORMACAO SOBRE UMA INTERFACE
e CRIARE MANIPULAR VECTORES DE OBJFETOS

SEM SABER O NOME DA CLASSE OU METODOS CONSEGUE:
e CRIAR UMA INSTANCIA DE UMA CLASSE

e LER/MODIFICAR VARIAVELS

« INVOCAR METODOS

CONSEGUE OBTER A CLASSE POR DUAS MANEIRAS:

Class<?> cll
ou

Object obj = .
Class<?> cl2

Class.forName("java.util.Properties");

e e.g. new StringBuffer("Teste
obj.getClass(Q);

OBJF.GETCLASS().GETNAME() PARA O NOME

UTILIZADO POR CLASS.FORNAME()

B - byte; C - char; D & double; F - float; | 2 int; J 2 long;
Lclass-name - class-name(]; S = short; Z 2 boolean

Use as many “["s as there are dimensions in the array



CLASS

public final class Class<T>
extends Object
implements Seriali

ype, Annotatedt

ble, GenericDeclaration,
nt

static Class<?> forName (String className) ;
T newInstance() ;

Field[] getFields();

Method[] getMethods() ;

boolean isInstance (Object obj);

String getName() ;

getInterfaces (), getSuperclass(),
getModifiers (), getField(), getMethod(),...

void printClassName(Object obj) {
System.out.println("The class of " + obj +
" is " + obj.getClass().getName());

FIELD public final class Field
extends AccessibleObject
implements Member

Object get(Object obj);
void set (Object obj, Object wval);
getType () , getDeclaringClass(),

setDouble(..), setInt(.), .....

Field[] flds = someObject.getClass().getFields(Q);
for (Field f: flds)
System.out.println(f.getName());

METHOD public final class Method
extends Accessi ject
implements Gener

claration, Member
Object invoke (Object obj, Object... args);
Class<?> getReturnType() ;

Class<?>[] getParameterTypes(),

getExceptionTypes (), getDeclaringClass(),..

Method methods[] = someClass.getMethods();
for (Method m: methods)
System.out.println(m);



METODOS

. RETORNA UM OBJ CLASSE QUE REPRESENTA A CLASSE DADA

. RETORNA O NOME DO OBJETO (EX. FJAVA.LANG.STRING)

. RETORNA UM INT QUE REPRESENTA: PUBLIC, FINAL OU ABSTRACT

. RETORNA A INSTANCIA DA CLASSE AT RUNTIME

NEW INSTANCE

public class ReflectionNew {
public static void main(String[] args) throws Exception {
Class<?> sc = Class.forName("aula5_1.Circulo");

System.out.println("Name = " + sc.getName());

System.out.println("SimpleName = " + sc.getSimpleName());

Class<?>[] paramTypes = { Double.TYPE, Double.TYPE, Double.TYPE };
Constructor<?> cons = sc.getConstructor(paramTypes);

Object ar[] = { 2, 4, 10 };

Object theObject = cons.newInstance(ar);

System.out.println("New object: " + theObject);

Constructor<?> cs = sc.getConstructor(new Class<?>[]{Double.TYPE});
System.out.println("New object: " + cs.newInstance(new Object[]{20}));

} Name = aula5_1.Circulo
SimpleName = Circulo

New object: Circulo de Centro (2
New object: Circulo de Centro (0.

.0,4.0) e de raio 10.0
0,0.0) e de raio 20.0




METODOS (2)

PUBLIC CLASS[] GETCLASSES()
¢ RETORNA UM ARRAY DE TODAS AS INNER CLASSES DA CLASS

PUBLIC CONSTRUCTOR GETCONSTRUCTOR(CLASS[] PARAMS)

e RETORNA TODOS OS PUBLIC CONSTRUCTORS DA CLASS QUE TEM
0S PARAMETROS ESPECIFICADOS

PUBLIC CONSTRUCTOR[] GETCONSTRUCTORS()
0 RETORNA TODOS OS PUBLIC CONSTRUCTORS DA CLASS

EXEMPLO

public class Reflection2 {
public static void main(String[] args) throws InstantiationException,
IllegalAccessException {
String s="Mar";

Class<?> sc = s.getClassQ);
System.out.println("******** Construtores **¥*¥kxkkkkn?.
Constructor<?> contrs[] = sc.getConstructors();
for (Constructor<?> c: contrs)
System.out.println(c);

ok ok ok ok ok ok ok Construtores Kok ok ok ok ok ok ok ok

public java.lang.String()

public java.lang.String(java.lang.String)
public java.lang.String(char(]

public java.lang.String(char[],int,int)
public java.lang.String(int[],int, int)
public java.lang.String(byte[],int,int, int)
public java.lang.String(byte[],int)




METODOS (3) (NOT SURE IF RIGHT)

PUBLLIC FIELD GETFIELD(STRING NAME)

e RETORNA UM OBJETO DA CLASS FIELD QUE CORRESPONDE A
INSTANCIA DA CLASS ("NAME")

PUBLIC FIELD[] GETFIELDS()
e RETORNA TODAS AS VARIAVELS PUBLICAS DA CLASSE

PUBLIC FIELD[] GETDECLAREDFIELDS()

o RETORNA TODAS AS VARIAVEIS DECLARADAS DA CLASSE

EXEMPLOS

public static void main(String[] args) throws Exception {
Class<?> sc = (Class.forName("aula5_1.Circulo™);
System.out.pf‘intln("\n******** Flelds ******************\n");
Field fields[] = sc.getFields();
for (Field f: fields)
System.out.println(f);
System.out.println("\n******** Declared Fields ****¥***x*kx*¥\n"),
Field dfields[] = sc.getDeclaredFields(Q);
for (Field f: dfields)
System.out.println(f);
System.out.println("\n**s****x ngig Field *******sksskrsiksis\n").
Field field = sc.getField("raio"); // deve usar-se getDeclaredField
System.out.println(field);

} *hkkkkkk* Piglds ¥ *xkkkkkkkkkhkkkkkk

o e Je g e e ok Declared Fields sk g gk g ok ook ok ke ok ok ok ok

private double aula5_l.Circulo.raio

gk Kk ok ok ok ralO Fleld IR R R R R EEEEEEE RS
Exception in thread "main" java.lang.NoSuchFieldException:
aulaS 1.Circulo.raio

at java.lang.Class.getField(Class.java:1520)
at reflection.Reflection2.main(Reflection2.java:39)




class SampleGet {
public static void main(String[] args) {
Rectangle r = new Rectangle(100, 325);
printHeight(r);
}
static void printHeight(Object r) {
Field heightField; // declares a field
Integer heightValue;
Class<?> ¢ = r.getClass(); // get the Class object
try {
heightField = c.getField("height"); // get the field object
heightValue = (Integer) heightField.get(r); // get the value
System.out.println("Height: " + heightValue.toString());
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}

Height: 325

class SampleSet {
public static void main(String[] args) {
Rectangle r = new Rectangle(100, 20);
System.out.println("original: " + r.toString(Q));
modifyWidth(r, 300);
System.out.println("modified: " + r.toString());
}
public static void modifyWidth(Object r, Integer widthParam ) {
Field widthField; // declare a field
Integer widthValue;
Class<?> ¢ = r.getClass(); // get the Class object
try {
widthField = c.getField("width"); //get the field object
widthField.set(r, widthParam); //set the field to widthParam =300
} catch (Exception e ) {
1 s
}

} original: java.awt.Rectangle[x=0,y=0,width=100, height=20]

} modified: java.awt.Rectangle[x=0,y=0,width=300,height=20]




METODOS (4)

e RETORNA UM OBJETO METHOD QUE CORRESPONDE O METODO
"NOME", COM CERTOS PARAMETROS

e RETORNA TODOS 0S METODOS PUBLICOS DA CLASSE

. RETORNA OS METODOS DECLARADOS DA CLASSE

e RETORNA A PACKAGE QUE CONTEM A CLASSE

. RETORNA A SUPERCLASSE DA CLASSE

public class Reflection2 {

public static void main(String[] args) throws InstantiationException,
IllegalAccessException {

String s="Mar";
Class<?> sc = s.getClassQ);
System.out.println("*******x Métodos ******kkkkkkkii\n");
Method methods[] = sc.getMethods();
for (Method m: methods)
System.out.println(m);

public final native void java.lang.Object.n

public final native void java.lang.Object.nc




public static void main(final String[] args) {
try {
String[] z = new String[] { "Jim", "John", "Joe" };
final Class<?> type = z.getClassQ);
if (ltype.isArray(Q)) {
throw new IllegalArgumentException();
} else {
System.out.println("Name = "+ type.getName() +
"\nType = "+type.getComponentType());
}
} catch (final Exception ex) {
ex.printStackTrace();
}

Name = [Ljava.lang.String;

Type = class java.lang.String

public class ArrayNew {
public static void main(String[] args) throws ClassNotFoundException {
System.out.println(createNativeArray("int", 12).getClass());
System.out.println(createNativeArray("boolean", 10, 10).getClass());
System.out.println(createNativeArray("double", 5, 5, 5).getClass());
}
public static Object createNativeArray(String typeName, int... dim)
throws ClassNotFoundException {
Class<?> clazz = null;
if ("int".equals(typeName)) {

clazz = Integer.TYPE; class [I
} else if ("boolean".equals(typeName)) {
clazz = Boolean.TYPE;
} else if ("double".equals(typeName)) { class [[[Ljava.lang.Double;

class [[2

clazz = Double.class;
// A1l other native types: short, long, float ......
} else {

}

return Array.newInstance(clazz, dim);

throw new ClassNotFoundException(typeName);



PLUG-INS?

public interface IPlugin { ' IPlugin.java
public void metodo();

}
public class Pluginl implements IPlugin { Plugin1.java
public void metodo() {
System.out.println("Pluginl: metodo invocado");
}
}

public class Plugin2 implements IPlugin { T
public void metodo() { Plugin2.java |
System.out.println("Plugin2: metodo invocado");

}
}
public class Plugin3 implements IPlugin { [ Plugin3.java
public void metodo() { L= = " |
System.out.println("Plugin3: metodo invocado");
}
ada
package reflection; B I’]ug{n jiavai

import java.io.File;

abstract class PluginManager {
public static IPlugin load(String name) throws Exception {
Class<?> ¢ = Class.forName(name);
return (IPlugin) c.newInstance();
}
}

public class Plugin {
public static void main(String[] args) throws Exception {
File proxylList = new File("reflection/plugins");
for (String f: proxylList.list()) {
try {
IPlugin obj =
PluginManager.load("reflection."+f.substring(@,f.lastIndex0f("'."')));

obj.metodo();

catch (Exception e) { Pluginl: metodo invocado

e.printStackTrace(); Plugin2: metodo invocado

}

Plugin3: metodo invocado




