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Sobre o Instrutor

Formacao:

©  Graduacao em Ciéncia da Computacao, com énfase em
Engenharia de Software, pela Universidade Federal do
Espirito Santo (UFES);

© Mestrado em Informatica (em andamento) na mesma
instituicao.

Java:

©  Desenvolvedor Java desde 1999;

©  Especialista em desenvolvimento Web;

©  Autor do blog Engenho — www.javablogs.com.br/page/engenho.

Profissional:

©  Consultor em Desenvolvimento de Software Orientado a
Objetos — Engenho de Software Consultoria e
Desenvolvimento Ltda.



[ Estrutura do Curso

Introducao

Padroes de Criacao

Padroes de Estrutura
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Padroes de Comportamento

O Padrao Model-View-Controller




[ Conteudo deste modulo

Introducao;
Chain of
Responsibility;
Command;
Interpreter;
Iterator;
Mediator;
Memento;
Observer;

State;

Strategy;
Template Method;
Visitor;
Conclusoes.
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[ Introducao

Descrevem padroes de comunicacao
entre objetos;

o Fluxos de comunicacao complexos;
© Foco na interconexao entre objetos.

Escopo de classe: heranca;
Escopo de objeto: composicao.



Padroes de Comportamento

“Preocupam-se com algoritmos e a delegacao
de responsabilidades entre objetos.”

Interpreter

Template Method
Chain of Responsibility
Command

Iterator
Mediator
Memento
Observer

State

Strategy

Visitor
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[ Descricao

Intencao:

© Formar uma cadeia de objetos receptores
e passar uma requisicao pela mesma,
dando a chance a mais de um objeto a
responder a requisicao ou colaborar de
alguma forma na resposta.
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A solucao

CampoTexto

+ajudaContextod |2y

Painel

Janelalnterna

Botao

7

+ gjudaContextor)

JanelaPrincipal

+ ajudaContextor)

Componentes colocados em cadeia na
ordem filho -> pai;

+ gjudaContexdal

+ gjudaContextad

Se nao ha ajuda de contexto para o filho,
ele delega ao pai e assim sucessivamente.
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Estrutura

Client

- SLUCcoessar

A

Handler

y

+ handleReguest()

Ja)

ConcreteHandler1 ConcreteHandler?

+ handleReguest( + handleReguestl
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Analogia

Bank

StoreC oins ()

A

$0.25 $0.05

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm
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[ Usar este padrao quando...

mais de um objeto pode responder a

uma requisicao e:

© nao se sabe qual a priori;

O nao se quer especificar o receptor
explicitamente;

O estes objetos sao especificados
dinamicamente.
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[ Vantagens e desvantagens

Acoplamento reduzido:

© Nao se sabe a classe ou estrutura interna
dos participantes. Pode usar Mediator
para desacoplar ainda mais.

Delegacao de responsabilidade:
o Flexivel, em tempo de execucao.

Garantia de resposta:

© Deve ser uma preocupacao do
desenvolvedor!

Nao utilizar identidade de objetos.
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Chain vs. Decorator

Analogia com uma fila de Analogia com camadas
filtros. de um mesmo objeto.

Os objetos na cadeia sao do | O objeto decorado €
“mesmo nivel”. “mais importante”. Os
demais sao opcionais.

O normal é quando um objeto | O normal € ir até o
atender, interromper a cadeia. | final.




[ Exemplos

Os interceptadores (moddulo 3: padrao

Decorator) sao encadeados num Chain

of Responsibility;

o Interceptors sao um “meio termo” entre
estes dois padroes.

O framework WebWork utiliza a idéia

dos interceptadores em cadeia.
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[ Descricao

Intencao:

© Encapsular uma requisicao como um
objeto, permitindo parametrizacao,

enfileiramento, suporte a historico, etc.

Também conhecido como:
© Action, Transaction.
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[ O problema ]

HTTP

= A cada requisicao:

© Uma funcionalidade diferente deve ser
executada;

© Conjuntos de dados diferentes sao enviados.
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[ A solucao ]

-]
HTTP
>

@

s

= (Cliente escolhe uma acao que encapsula os
dados e o0 que deve ser executado;

= Servidor executa esta acao.
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Estrutura

Client

Recemver

Corrnnand

- receiver

+ execute

I

ConcreteCommand

1) Create

Manipula 0 Receiver para
executar a acao.

- state : Object

/.+ exeCcLUted
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Analogia

Cook Customer Order Waltress
(Receiver) (Client) (Command) (Invoker)
Order()
-F.
PlaceOrder()
- Cook() Order
THark ;!

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm 23



Usar este padrao quando...

quiser parametrizar acoes genericas;

quiser enfileirar e executar comandos de
forma assincrona, em outro momento;

quiser permitir o undo de operacoes, dando
suporte a historicos;

quiser fazer log dos comandos para refaze-
los em caso de falha de sistema;

quiser estruturar um sistema em torno de
operacoes genéricas, como transacoes.
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[ Vantagens e desvantagens

Desacoplamento:

© Objeto que evoca a operacao e o que
executa sao desacoplados.

Extensibilidade:

© Comandos sao objetos, passiveis de
extensao, composicao, etc.;

© Pode ser usado junto com Composite
para formar comandos complexos;

o E possivel definir novos comandos sem
alterar nada existente.
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[ Exemplos em Java

O framework WebWork utiliza este
padrao para atender requisicoes web,
como mostrado na motivacao;

Eventos em Swing utilizam uma
abordagem parecida, s6 nao
encapsulam a execucao do comando.
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[ Descricao

Intencao:

o Definir a gramatica de uma linguagem e
criar um interpretador que leia instrucoes
nesta linguagem e interprete-as para
realizar tarefas.
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O problema

// Verificar se o e-mail é valido.
int pos = email.indexOf('Q"') ;
int length = email.length() ;
if ((pos > 0) && (length > pos)) {
// Ainda verificar se tem “.com”, etc.

}

else { /* E-mail invalido. */ }

Algumas tarefas ocorrem com tanta
frequéncia de formas diferentes que €
interessante criar uma linguagem so para
definir este tipo de problema.
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A solucao

// Verificar se o e-mail é valido.
regexp = "[a-zA-Z0-9 .-]@[a-zA-Z0-9 .-].com.br";
if (email.matches (regexp)) {

// E-mail valido.

}

else {
// E-mail invalido.

}

= Expressoes regulares sao um exemplo:
gramatica criada somente para verificar
padroes em Strings;

* E criado um interpretador para a nova
linguagem.
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Estrutura

Context

Client

AbslractExpression ‘

y

+ interpret(c : Context)

=

z"l_u

¢

TerminalEXpression

HonterminalExpression
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Analogia
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Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm
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[ Usar este padrao quando...

existe uma linguagem a ser
interpretada que pode ser descrita
como uma arvore sintatica;

Funciona melhor quando:
© A linguagem é simples;

© Desempenho nao € uma questao critica.
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[ Vantagens e desvantagens

E facil mudar e estender a gramatica:

o Pode alterar expressoes existentes, criar
novas expressoes, etc.;

o Implementacao € simples, pois as
estruturas sao parecidas.

Gramaticas complicadas dificultam:

© Se a gramatica tiver muitas regras
complica a manutencao.
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[ Interpreter e Command

Interpreter pode ser usado como um
refinamento de Command:

© Comandos sao escritos numa gramatica
criada para tal;

o Interpreter lé esta linguagem e cria
objetos Command para execucao.
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[ Exemplos em Java

Strings contém um meétodo matches()
para verificar expressoes regulares;

As classes Pattern e Matcher

(java.util.regex) também efetuam o
mesmo trabalho.
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[ Descricao

Intencao:

© Prover uma forma de acessar 0s
elementos de um conjunto em sequéncia
sem expor a representacao interna deste
conjunto.

Também conhecido como:
O Cursor.

38



O problema

Conjunto - elementnil ElementoConjunto
|
|

Lista |o - sequencia | ramentol ista
|

Cliente precisa acessar os elementos;

Cada colecao € diferente e nao se quer
expor a estrutura interna de cada um para o
Cliente.



A solucao

lerador

+ temProximao - boalean
+ proximao” - Ohject

T

|
Lista iteradorLista

Conjunto iteradorConjunto

Iterador prové acesso sequencial aos
elementos, independente da colecao.



Estrutura

Iterator

Aggregate Client

. _ A + Jslone(] © hoojeah
+ Jlerator) | Iterator + nextf) - Object

T oY

Concretefiggregate | - - - - - - - - - o oo oo 2 & —a Concretelterator

+ iteratar() ; lterator |

return new Concretelterator (this)
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Analogia

CharnelFrequencies

bethedOf Traversal()

/\

TunedChannel

Method Of Traversal()

Channellterator

Mezt()
Frevious()

............................. | 2 '::]'13.1'1“5] SE] ector

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm
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[ Usar este padrao quando...

quiser acessar objetos agregados
(colecoes) sem expor a estrutura
iInterna;

quiser prover diferentes meios de
acessar tais objetos;

quiser especificar uma interface unica
e uniforme para este acesso.
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[ Vantagens e desvantagens

Multiplas formas de acesso:

O Basta implementar um novo iterador com
uma nova logica de acesso.

Interface simplificada:

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

Mais de um iterador:

o E possivel ter mais de um acesso a
colecao em pontos diferentes.
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[ Exemplos em Java

Iterator, da API Collections (java.util);

Varios outros:

O javax.swing.text.ElementlIterator;
O java.text.StringCharacterIterator;
O Etc.

Java 1.4:

Iterator iter = colecao.iterator () ;
while (iter.hasNext()) { Java 5:

}

Object o = iter.next(); for (Object o : colecao) {

}

45



Curso - Padroes de Projeto
Mddulo 4: Padroes de
Comportamento

Mediator
(Mediador)
Comportamento / Objeto

I

Grupo de Usuarios de Java do Estado do Espirito Santo




[ Descricao

Intencao:

o Definir um objeto que encapsula a
informacao de como um conjunto de
outros objetos interagem entre si.
Promove 0 acoplamento fraco, permitindo
que voce altere a forma de interacao sem
alterar os objetos que interagem.
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[ O problema
—— T\

Modelagem OO encoraja a distribuicao de
responsabilidades;

Esta distribuicao resulta em um emaranhado
de conexoes.
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[ A solucao

B

~_ |

Mediador

T

A

Um mediador assume a tarefa de realizar a
comunicacao entre os muitos objetos.



Estrutura

NRediator |l< mediatar
|

T

Colfeaqgue

A

ConcreteMediator > \ ConcreteColleague1 ConcreteColleague?
|
|

i)
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Analogia

& T IWediator

Ll

Flight 111  Flight 1011  Flight 112 Flight 747

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm
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[ Usar este padrao quando...

um conjunto de objetos se comunica
de uma forma bem determinada,
porém complexa;

reutilizar uma classe ¢ dificil pois ela
tem associacao com muitas outras;

um comportamento que e distribuido
entre varias classes deve ser
extensivel sem ter que criar muitas
subclasses.
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Vantagens e desvantagens

Limita extensao por heranca:

© Para estender ou alterar o comportamento,
basta criar uma subclasse do mediador.

Desacopla objetos:
o  Desacoplamento promove 0 reuso.

Simplifica o protocolo:

o Relacoes Colleagues x Mediator sao mais
simples de manter do que muitas espalhadas;

©  Fica mais claro como os objetos interagem.
Exagero pode levar a sistema monolitico.
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[ Descricao

Intencao:

O Sem violar o encapsulamento, capturar e
externalizar o estado interno de um
objeto para que possa ser restaurado
posteriormente.

Também conhecido como:
o Token.
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o

problema

X

W o
X F/\}S\\/

A

Para dar suporte a operacao de undo, é
preciso armazenar o estado do(s) objeto(s)

antes de uma determinada operacao.
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[ A solucao

B

[,

E

Se 0 estado (pontos x,y; tamanho, etc.) de
cada objeto (cada classe e linhas) foi

R,

C

A

X

X

armazenado, basta restaura-los.

57



Estrutura

Originator

- state

+ setMementofm : Memento) ©woid &
+ createMermentol) Mementu/»

return new Memento (state) ; T/

Memento

- state
-~

- memento

=

+ getState])
+ setStated)

state = m.getState() ;

CareTaker

o
e
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Analogia

Mechatdc

Eem oveCppositeB rak el nam)

Side 1 Brakes

FetirrErakel eference)

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm

Il ettt erto

L eawe Intact TTntil
Brakes onSide 1
are Completed
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[ Usar este padrao quando...

0 estado do objeto (ou de parte dele)
deve ser armazenado para ser
recuperado no futuro;

uma interface direta para obtencao de
tal estado iria expor a implementacao
e quebrar o encapsulamento.

60



[ Vantagens e desvantagens

Preserva o encapsulamento:

O Retira do objeto original a tarefa de
armazenar estados anteriores;

O Caretaker nao pode expor a estrutura
interna do objeto, a qual tem acesso;

© No entanto pode ser dificil esconder este
estado em algumas linguagens.

Pode ser caro:

© Dependendo da quantidade de estado a
ser armazenado, pode custar caro.
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[ Persisténcia

Memento persistente?

© Em banco de dados?

O Serializado em disco?

O Convertido em texto (XML)?
O Etc.

Memento sO em memoria?
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[ Descricao

Intencao:

o Definir uma dependéncia um-para-muitos
entre objetos de forma que quando um
objeto muda de estado, os outros sao
notificados e se atualizam.

Também conhecido como:
© Dependents, Publish-Subscribe.
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O problema

observers
. wwwww |!ﬂ] . whindiaa |!ﬂ] . ifdaw |!ﬂl
a 4] c b
x| 60 30 (10
v B0 | 30| 20
21 B0 1010 2
d [

———= change notification
———-= requests, modification

subject

O efeito colateral de distribuir
responsabilidade entre objetos € manter a
consisténcia entre eles.
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[ A solucao ]

Notificacoes

= (QObjeto observavel registra os observadores
e os notifica sobre qualquer alteracao.

1

Alteracao de Estado

66



Estrutura

Subject

- ohserers ‘ Qhsenrar
+ gttachio : Ohserver -
+ detachio : Observer) + Uphdiate(]
+ rotify) &
i
ConcreteSubject
- subjectstate -i: subject ConcreteQhserver

+ getstatel)
+ setStatel)

67



Analogia

Auctioneer {subject)

1. Accept Bid

‘E Broadcast Mew High Bid

?%%%

Bidders {Chaervers)

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://www2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm
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[ Usar este padrao quando...

uma abstracao possui dois aspectos e
€ necessario separa-los em dois
objetos para varia-los;

alteracoes num objeto requerem
atualizagdes em varios outros objetos
nao-determinados;

um objeto precisa notificar sobre
alteracoes em outros objetos que, a
principio, ele nao conhece.
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[ Vantagens e desvantagens

Flexibilidade:

O QObservavel e observadores podem ser
quaisquer objetos;

o Acoplamento fraco entre os objetos: nao
sabem a classe concreta uns dos outros;

o E feito broadcast da notificacao para
todos, independente de quantos;

O Observadores podem ser observaveis de
outros, propagando em cascata.
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Observer em Java

java.util.Ohservahle

+ addObsenero s Ohserer) @ void

+ clearChanged( ; woid

+ countObseners) ;o int

+ fdeleteCbserer{o : Obsener)  waid
+ fdeleteCbservers() : void

+ hasChangedd  boolean

+ notifvObsemersiarg - Object) : woid
+ setChanged( ;woid

==interface==
java.util.Obhserver

+ Lpdatero [ Qbservable, ahg L Ohject)

public class ClasseX
extends Observable {

alterarEstado (Object e) {
/* Altera o estado. */

setChanged() ;
notifyObservers (e) ;

}
}

Veja modulo 5,
exemplo de MVC.
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[ Descricao

Intencao:

O Permitir que um objeto altere seu
comportamento quando muda de estado
interno. O objeto aparenta mudar de
classe.

Também conhecido como:
© QObjects for States
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O problema

ConexaoTCP

+ ahrir)
+ fechar
+ COMLUAICarT)

/

if (conexaoAberta()) {
// Envia a comunicacgédo.

}

else if (recebendoDados()) {

// Aguarda terminar a comunicacgéo.

}

else if (conexaoFechada()) {
// Erro ou reconexdo automatica.

}

Um objeto responde diferentemente
dependendo do seu estado interno.
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A solucao

ConexaoTCP - state EstadoTCP
+ ahrir() + COMURIEEH])
+ fechari)
+ cnmunicarﬂ/ £|l
state.comunicar() ; / TCPEstabelecida TCPEmMComunicacao TCPFechado

+ COMmunicar

+ COMmunicar

+ comunicar

Conexao possui um objeto que representa
seu estado e implementa o método que

depende deste estado.




Estrutura

Context ‘ - state ‘ State
ko =1
+ requeatc}\l + hahdler)
AN
Concretestated ConcretestateB
+ handle + handler)

state.handle() ;
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VendingMachineState

=
e e e T e e e S e e e e

A

il SR AR =z == d
- ! fi & -
3 .
. . Y
‘i i i "

VendingDrepoziState

VendingStockState

Change v al abd eState

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
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[ Usar este padrao quando...

O

comportamento de um objeto

depende do seu estado, que é

d
O

terado em tempo de execucao;

eracoes de um objeto possuem

condicionais grandes e com muitas
partes (sintoma do caso anterior).

78



[ Vantagens e desvantagens

Separa comportamento dependente de
estado:

© Novos estados/comportamentos podem
ser facilmente adicionados.

Transicao de estados € explicita:

O Fica claro no diagrama de classes os
estados possiveis de um objeto.

States podem ser compartilhados:

O Somente se eles nao armazenarem
estado em atributos.
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[ Descricao

Intencao:

o Definir uma familia de algoritmos e
permitir que um objeto possa escolher
qual algoritmo da familia utilizar em cada
situacao.

Também conhecido como:
o Policy.
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[ O problema

Existem problemas que possuem
varios algoritmos que os solucionam;

O EX.: quebrar um texto em linhas.

Seria interessante:

O Separar estes algoritmos em classes
especificas para serem reutilizados;

O Permitir que sejam intercambiados e que
novos algoritmos sejam adicionados com
facilidade.
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A solucao

Algorittmo

Cliente

+ fazerdigof)

/_‘|}.

Algoritmo01 AlgoritmoD?2 Algoritmol3

+ fazerAlgol) + fazerAlgol) + fazerAlgol)

Comportamento é encapsulado em objetos
de uma mesma familia;

Similar ao padrao State, no entanto nao
representa o estado do objeto.



Estrut

ura

Context

Strateqgy

+ contextinterface(

+ glgotithminterfacer)

FAN

Concretestrategyi

ConcretestrategyB

ConcreteStrategqyC

+ algorithminterfaced

+ glgorithminterfaced

+ glgorithminterfaced
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Analogia

TransportationT oAmrport

@ —

GotoAsport(Tine, Cost)

atrategies (Options)

A\

BT

Personal Car

=
" B

Taxi Cab

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://www2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm

!

Limousine

City Bus
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[ Usar este padrao quando...

varias classes diferentes diferem-se
somente no comportamento;

VOCE precisa de variantes de um
mesmo algoritmo;

um algoritmo utiliza dados que o
cliente nao deve conhecer;

uma classe define multiplos
comportamentos, escolhidos num
grande condicional.
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[ Vantagens e desvantagens

Familias de algoritmos:
o Beneficiam-se de heranca e polimorfismo.

Alternativa para heranca do cliente:

o Comportamento € a unica coisa que
varia.

Eliminam os grandes condicionais:
o Evita codigo monolitico.

Escolha de implementacoes:
© Pode alterar a estratégia em runtime.
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[ Vantagens e desvantagens

Clientes devem conhecer as estratégias:

o Eles que escolhem qual usar a cada momento.
Parametros diferentes para algoritmos
diferentes:

© Ha possibilidade de duas estratégias diferentes
terem interfaces distintas.

Aumenta o numero de objetos:

o Este padrao aumenta a quantidade de objetos
pequenos presentes na aplicacao.
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[ Descricao

Intencao:

o Definir o esqueleto de um algoritmo
numa classe, delegando alguns passos as
subclasses. Permite que as subclasses
alterem partes do algoritmo, sem mudar
sua estrutura geral.

20



O problema

Documento
Editor - docs
=+ salvar
+ ghrirDocumenta) + ahirir)
‘T‘ + fechar)
EditorGrafico DocumentoGrafico
+ abrirDocumentod + abrird

Alguns passos de abrirDocumento() e abrir()
Sao iguais para todo Editor e Documento;

EditorGrafico e DocumentoGrafico tém que
sobrescrever todo o método.



if (podeAbrirDocumento()) {

}

A solucao

Documento d =

criarDocumento () ;
docs.add (d) ;

Editor

Docinento

-docs

L» + ahrirDocumentod)

+ pocied brirDocumentof)

+ cHigtlocumeantol]

T

+ salvar)
+ abrir)
+ fechari)

EditorGrafico

L

+ podesbrirDocumentod)
+ criarDocumentad)

DocumentoGrafico

+ abirir)

Método € implementado em Editor,
chamando métodos abstratos que sao
implementados em EditorGrafico.




Estrutura

AbstracltClass

+ ternplateMethod) <
+ pririthvielperation T
+ primitiveCperationZf)

i}

ConcreteClass

+ primitiveOperationT ()
+ primitive D perationz

primitiveOperationl () ;

primitiveOperation2 () ;
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Analogia

Basic Floor Plan
-Lay Foundation
-Wire

Eagazigaga: FOECERECECE

- &dd Third Crable - Add Wing - Audd Fireplace
_ Add 2 Wings

Variations added to Template Floor Plan

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://lwwwz2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm
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[ Usar este padrao quando...

quiser implementar partes invariantes
de um algoritmo na superclasse e
deixar o restante para as subclasses;

comportamento comum de subclasses
deve ser generalizado para evitar
duplicidade de codigo;

quiser controlar o que as subclasses
podem estender (métodos finais).
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[ Vantagens e desvantagens

Reuso de codigo:

O Partes de um algoritmo sao reutilizadas
por todas as subclasses.

Controle:

o E possivel permitir o que as subclasses
podem estender (métodos finais).

Com

o Su
to

hortamento padrao extensivel:
perclasse pode definir o comportamen-

padrao e permitir sobrescrita.

26



[ Exemplo em Java

java.util.Comparator e métodos que o
utilizam (ex.: Arrays.sort()):

O Logica de ordenacao implementada em
Arrays.sort();

© Comparacao entre objetos (x1 > x27?)
implementada no Comparator;

O Pode ser considerado um “Template
Method” com escopo de objeto, visto que
nao usa heranca, mas sim delegacao.
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[ Descricao

Intencao:

© Representar uma operacao a ser
efetuada em objetos de uma certa classe
como outra classe. Permite que vocé
defina uma nova operacao sem alterar a
classe na qual a operacao ¢ efetuada.
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O problema

No

+ checar M pnos]
+ gerah_odigol)
+ IrririrFormatadon)

aY

MoReferenciaVYariavel MoAtribuicao

+ checarTipos) + checarTipos)

+ gerarCodigon + gerarCodigon

+ jmprimirFormatadof + jmprimirFormatadof

Um compilador representa o cddigo como
uma arvore sintatica. Para cada no precisa
realizar algumas operacoes;

Misturar estas operacoes pode ser confuso.
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A solucao

YistanteMo

+yisitarMoAtribuicaodn ; MoAtribuican)
+visitarMoReferenciavariavelin : NoReferencia®fariavel)

. A

YistamteChecagemTipos

]
VistamteGeracaoCodigo

+yisitardoAtribuicaoin  MoAtribuicao)
+visitardoReferenciavariavelin : MoReferenciaariavel)

+vigitarMoAtribuicaodn ; MoAtribuican)
+visitarMoReferenciavariavelin : MoReferenciavariavel)

As operacoes possiveis viram classes;
Cada uma deve tratar todos os parametros
(nOS) possiveis para aquela operacao;

NOs agora possuem somente uma operacao:
aceitar(v: VisitanteNo).
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Estrutura

Client

Visitor

=

+ vishConereteE istmentd(a | ConcreteElatmeantd)
+ vishConceteE lementBih - Conctete Efermenta)

A

ConcreteVisitor1

ConcreteVisitor2

+yisitConcreteElementada | ConcreteElementa)
+yisitConcreteElementBib | ConcreteElementB)

+yisitConcreteElementala | ConcreteElementa)
+yisitConcreteElementBib | ConcreteElementB)

Element

~ | OhjectStructure

+ acceptly : Wisitan

JAN

ConcreteElement

+ acceptly : Wisitan
+ DtheereratiDnjé

v.visitConcreteElementA (this) ;

ConcreteElementB

+ accepti  Visitar)
+ other2perationBo
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Analogia

" & &

Cah Cotapaty Dispatcher Customer Taz
[Object Stoachme ic List of Castorhers) [ Corurete Elsnerit of Cuastorter List) (Wisitor)

SendCah ()

[AcceptsVisitor) Enter {Cah)
(VisttChiustomer)
Transport!{ Custotner

Non-Software Examples of Software Design Patterns by Michael Duell
http://www2.ing.puc.cl/~jnavon/lIC2142/patexamples.htm 103



[ Usar este padrao quando...

uma estrutura de objetos contém
muitas classes com muitas operacoes

C

C

iferentes;
uiser separar as operacoes dos

objetos-alvo, para nao “poluir” seu
codigo;
0 conjunto de objetos-alvo raramente

muda, pois cada novo objeto requer
novos méetodos em todos os visitors.
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Vantagens e desvantagens

Organizacao:
o Visitor reune operacoes relacionadas.

Facil adicionar novas operacoes:
O Basta adicionar um novo Visitor.

Dificil adicionar novos objetos:
© Todos os Visitors devem ser mudados.

Transparéncia:
o Visite toda a hierarquia transparentemente.

Quebra de encapsulamento:

o Pode forcar a exposicao de estrutura interna

para que o Visitor possa manipular. 105



Exemplos em Java

JSpider Crawler Event Model

BventVisitor

+wisitie : JSpiderBEvent)

+wisitie : SpideringStartedBEvent)
+vigitle : HesourceParsedEvent)
+wisitie : ResourceFetchErrorEvent)

J5piderBvent

+ acceptie | BEventisiton

JAN

SpideringStartedbBvent

ResourcefFetchErrorBvent

MeuPlugini

MeuPlugin?

Q

Classes acopladas ao framework pelo

desenvolvedor.

+ acceptie | BEventisiton

+ acceptie | BEventisiton

ResourceParsedbvent

+ acceptie | BEventfisiton

106



Curso - Padroes de Projeto
Mddulo 4: Padroes de
Comportamento

Conclusoes

Grupo de Usuarios de Java do Estado do Espirito Santo




[ Flexibilidade e extensao

Padroes permitem variar um
comportamento ou estende-lo:

O Strategy: implementacoes de um
algoritmo;

o State: comportamento diferente para
estados diferentes;

O Mediator: como um conjunto de objetos
se comunica;

O [terator: como apresentar um conjunto
de objetos agregados em sequencia;
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[ Flexibilidade e extensao

o Chain of Responsibility: quantidade de
objetos que colabora para uma
requisicao;

© Template Method: partes de um
algoritmo;

© Command: parametros e comportamento
das acoes;

o Etc.
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[ Outras opcoes

Encapsular a comunicacao (Mediator)
ou distribui-la livremente (Observer)?

E necessario desacoplar um objeto
cliente do objeto que responde a sua
requisicao? Como fazé-lo?

© Command, Observer, Mediator, Chain;
Combinacao de padroes.
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