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Creational Patterns

Abstraem o0 processo de instanciacao de um ou
varios objetos

Tornam o sistema independente de como 0s objetos
sao criados, compostos e representados

Um class creational pattern usa heranca para variar a
classe gue é instanciada

Um object creational pattern delega o processo de
Instanciacao para outro objeto

Se tornam importantes a medida em gue o sistema
passa a depender mais de composicao e menos de
heranca
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Creational Patterns

= Com a composicao comportamentos hard-coded dao
lugar a um conjunto de comportamentos
fundamentais que podem ser compostos em
comportamentos mais complexos

= Pontos comuns aos creational patterns:

= Encapsulam conhecimento sobre qual classe concreta o
sistema usa

= Qcultam como instancias dessas classes sao criadas e
Integradas

= Tudo o que o sistema conhece sobre 0s objetos sao
as interfaces por eles implementadas, definidas
atraves de classes abstratas
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Creational Patterns

Trazem flexibilidade sobre o que é criado, por quem,
cComo e quando

Permitem configurar o sistema para o uso de objetos
“produto” com estrutura e funcionalidades variadas

A configuracao pode ser estatica ou dinamica

Creational patterns alternativos: Prototype ou Abstract
Factory

Creational patterns complementares: Builder pode
usar um dos outros patterns para implementar guais
componentes sao criados. Prototype pode usar um
Singleton na sua implementacao
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Creational Patterns

= Os cinco creational patterns serao estudados com
base em um exemplo comum a todos: um jogo de
labirinto

= O foco € em como os labirintos sao criados

= Define-se um labirinto como uma colecao de salas

= Uma sala conhece seus quatro componentes
formadores: outra sala, uma parede ou uma parede
com porta para outra sala
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Creational Patterns

= Classes utilizadas em todos os exemplos:
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Creational Patterns

= Classes utilizadas em todos os exemplos:

class Room : public MapSite |
public:
Room{int roomiNo) ;

MapSite* GetSide (Direction) const;
vold SetSide(Direction, MapSite*) :

virtual void Enteri():

private:
MapSite* asides([4];
int roomMNumber:
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Creational Patterns

= Classes utilizadas em todos os exemplos:

clagss Wall : public MapSite |
public:
Wwall() :

virtual void Enter():

k:

clags Door : public MapSite |
public:
Door (Room* = (0, Room* = 0);

virtual void Enter():
Room* OtherSideFrom{Room*) :

private:
Room* _rooml;
Room* _room;
bool _isOpen:

}:
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Creational Patterns

= Classes utilizadas em todos os exemplos:

class Maze {
rublic:
Maze () ;

void AddRoom (Room*) :
Room* RoombMo (int) const:
private:
!/
| &
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Creational Patterns

= Classes utilizadas em todos os exemplos:

Maze* MazeGame::CreateMaze () {
Mazge* aMaze = new Maze:
Eoom* rl = new Room(l) ;
Room* r2 = new Room(2);
Door* theDoor = new Doorirl, r2);

aMaze->AddRoom(rl) ;
aMaze->AddRoom (r2) ;

rl->8etSide (North, new Wall);
rl->SetSide(East, theDoor);

rl-=SetSide(South, new Wall);
rl->SetSide(West, new Wall);

B

r2->SetSide (North, new Wall);
r2->SetSide(East, new Wall):
r2->SetSide(South, new Wall) ;
r2->8etSide (West, theDoor);

B

return aMaze;
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Creational Patterns

= O codigo-fonte anterior € inflexivel
= Ele define, de forma hard-coded, o layout do labirinto

= Para mudar o layout é necessario mudar ou sobrepor
este metodo — pouco reuso e falhas em potencial

= Os creational patterns tornam este codigo mais
flexivel, ndo necessariamente menor

= Torna facil mudar as classes gue definem os
componentes do labirinto

= Como mudar CreateMaze para suportar
DoorNeedingSpell e EnchantedRoom, mantendo o
mesmo layout ?
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Creational Patterns

= O problema é a dependéncia explicita dos tipos
concretos:

= CreateMaze pode chamar métodos abstratos ao invés de
construtores. Sub-classes de MazeGame implementariam
estes métodos abstratos (Factory Method)

= CreateMaze pode receber um objeto como parametro e o
utilizar para criar salas, paredes e portas. Diferentes
objetos criariam diferentes elementos (Abstract Factory)

= CreateMaze pode receber um objeto como parametro que
cria o labirinto completo através de métodos para adicionar
salas, paredes e portas ao labirinto. Heranca pode ser
utilizada para mudar as partes ou o layout (Builder)
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Creational Patterns

= O problema é a dependéncia explicita dos tipos
concretos:

= CreateMaze pode ter prototipos de salas, paredes e portas
como parametros. Este prototipos sdo copiados para
compor o labirinto. Diferentes labirintos podem ser obtidos
com a utilizacao de prototipos diferentes (Prototype)

= O padrao Singleton pode:

= Garantir a existéncia de somente um labirinto por jogo e
gue todos 0s objetos do jogo tenham pronto acesso a ele,
sem utilizar variaveis ou funcdes globais

= Possibilitar a extensao ou troca do labirinto sem alteracoes
no codigo existente
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