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Introducéo

= A maneira padréo de construir objetos em Java é
através de construtores

= Toda classe tem um construtor: operacéo declarada com o
mesmo nome da classe, que ndo retorna valor e s6 pode ser
usada na inicializagéo

= O construtor € uma tarefa de classe (estatica)

= Se um construtor ndo é explicitamente declarado em uma
classe, o sistema cria um construtor default para a classe

= Todo construtor inicializa a hierarquia de classes do objeto
antes de executar

= Todo construtor sempre contém ou uma referéncia a
superclasse (implicita ou explicita) ou uma referéncia a
outro construtor da classe como primeira ou Unica instrugéo
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Construtores em Java

= Escrever
public class Coisa {}

7

€ 0 mesmo que

public class Coisa extends java.lang. Qject {
public Coisa() {

super();

} ‘\
} inserido automaticamente

pelo sistemal
chama construtor default (com
assinatura sem argumentos) da
superclasse

Construtores invisiveis

= Implicagdes:
public class QutraCoi sa extends Coisa {}
funciona enquanto Coisa n&o tiver construtor explicito:
public class Coisa {}

= Se um construtor for adicionado explicitamente a
Coisa:
public class Coisa extends java.lang. Qject {
private String none;

public Coisa(String none) {
this.nome = none;
}

}
= A subclasse OutraCoisa ndo compila mais. Por que?
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OutraCoisa ndo compila!

= QutraCoisa tem um construtor implicito que chama o
construtor default da superclasse (identificado pela

assinatura)

public class QutraCoi sa extends Coisa {
public QutraCoisa() {
super () ;

}
}

= Na nova versao de Coisa, 0 construtor default ndo
existe mais, pois foi substituido pelo construtor que
requer um argumento: Coi sa( St ri ng)

= Indique duas solucdes para fazer a classe OutraCoisa
compilar novamente.

5
v e, G G Sobrecarga de construtores
public class Coisa { Duas maneiras de construir uma coisa:
private String nome = "Ainda Sem Nome"; ) _ ) )
publ i c Coisa() { Coi sa ¢ = new Coisa();
t hi s(" Coi sa Sem Senti do"); cria uma Coisa Sem Sentido, e
} blic Coisa(Stri )t Coisa d = new Coisa("Algo Wil");
I I rrn n . . e
put hi g nomia: noma.g ome cria uma Coisa que guarda Algo Uil
} Apenas o segundo construtor faz chamada via
} super() a superclasse.
public class QutraCoisa Processo de criacdo de uma OutraCoisa:
. _extends C0|_sa { 1. Cliente chama new Qut r aCoi sa()
IVERE T0l GSUERE = A 2. Sistema inicializa est ado = 0;
public QutraCoisa() { 35 h . B -
super (" Qutra Coisa"); . Sistema chama Coi sa(" Qutra Coi sa")
estado = 5; 3.1 Coi sa. nome = nul | ;
} 3.2 Sistema chama Qbj ect () ;
} 3.2.1 Variaveis de Object inicializadas

3.2.2 Construtor Object executado()
. 3.3 Inicializagao explicita: Coi sa. none="Ai nda Sem Nong"
Quais as 3.4 Execucdo de Coisa(): Coi sa. nome="CQutra Coi sa"
implicaes disto? - 4. Sistema inicializa est ado = 10;
! 5. Sistema executa construtor: est ado = 5;
6. Objeto inicializado e pronto para ser usado
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Além dos construtores

= Construtores em Java definem maneiras padréo de
construir objetos. Sobrecarga permite ampla flexibilidade

= Alguns problemas em depender de construtores

= Cliente pode ndo ter todos os dados necessarios para
instanciar um objeto

= Cliente fica acoplado a uma implementacéao concreta (precisa
saber a classe concreta para usar new com o construtor)

= Cliente de heranca pode criar construtor que chama métodos
que dependem de valores ainda n&o inicializados (vide
processo de construcao)

= Objeto complexo pode necessitar da criacdo de objetos
menores previamente, com certo controle dificil de
implementar com construtores

= N&o ha como limitar o niUmero de instancias criadas

Além dos construtores

= Padrfes que oferecem alternativas a construgéo de
objetos

< Builder: obtém informacg&o necessaria em passos antes de
requisitar a construcéo de um objeto

= Factory Method: adia a decisdo sobre qual classe concreta
instanciar

= Abstract Factory: constuir uma familia de objetos que
compartilham um "tema" em comum

= Prototype: especificar a criacdo de um objeto a partir de
um exemplo fornecido

= Memento: reconstruir um objeto a partir de uma versao
que contém apenas seu estado interno
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Bui | der

"Separar a construgédo de um objeto complexo de sua
representagdo para que 0 mesmo processo de construgéo
possa criar representacdes diferentes.” [GoF]

9
. Cliente precisa de uma casa. Passa as
Ciente . " L. .
informacdes necessarias para seu diretor P ro b l ema
Diretor Utilizando as informagdes passadas pelo cliente, ordena a criagéo da
casa pelo construtor usando uma interface uniforme
Const r ut or O construtor ¢é habilitado para construir qualquer objeto complexo
gg::gg;:(g 0 (poderia, por exemplo, construir um prédio em vez de uma casa,
obterProduto() | Caso o cliente tivesse indicado esse desejo)
I |
Const rut or DeCasas Const r ut or DePr edi os
ﬂ O Diretor selecionou um construtor de casas e chamou 0s
A - passos necessarios da construgdo
\ / Quando o produto estiver pronto, o cliente pode buscar seu
produto diretamente do construtor.
obt er Produt o () -
< Ciente
10
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Diretor

Exemplo

Const r ut or

construir () o
|

whi | e(obj et os. hasNext ()) {
Construtor ¢ = (Construtor) objetos.next();
c.construirParteum();

c.construirParteDois ();

}

construirParteum()

construirParteDois ()

A

Const r ut or DeCasas

-resul t adoFi nal

—i Ciente

construirParteum()
construirParteDois ()
get Casa(): Casa

Const r ut or DePr edi 0s

-resul t adoFi nal

construirParteum()
construirParteDois ()
getPredio(): Predio

11
Diretor Const rut or
construir()? construirParte ()
whi | e(obj et os. hasNext ()) {
Construtor ¢ = (Construtor) objetos.next();
c.construirParte();
}
Const rut or Concr et 0A
-resul tados
construirParte ()
get Resul tados ()
Const rut or Concr et 0B
-resul tados
construirParte ()
Representa o objeto complexo e get Resul t ados ()
usa as partes construidas por cada
construtor: chama getResultados()
12

© 2003, Helder L. S da Rocha



Argo Navis J930 - Padrdes de Design 4 - Padrdes de Construgdo

uiders | Exemplo: GoF

Text Converter
RTFReader bui | der convChar (char)

par seRTF() o convFont Change ( Font)
convPar agr aph ()

I

TeXConverter Text W dget Converter
convChar (char) convChar (char)
convFont Change ( Font) convFont Change ( Font)
convPar agr aph () convPar agr aph ()
get TeXText () get Text Wdget ()

«create»

whil e (token = (d yph)tokens. hasNext ()){
switch token.type { «creat e» -
CHAR H TeXText | | Text W dget

bui | der. convChar (t oken. Char)

FONT:

bui | der. convFont Change (t oken. Font)
PARA:

bui | der . convPar agr aph ()
}

Sequéncia de Builder

«create» » | : ConstrutorConcreto
«create» » Diretor
construir() .
>
M const rui rParteum() R
const ruirParteDoi s
construirParteTres () >
get Resul t ados () T

14
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Quando usar?

= Builder permite que uma classe se preocupe com
apenas uma parte da construcdo de um objeto. E (til
em algoritmos de construcdo complexos
= Use-0 quando o algoritmo para criar um objeto complexo
precisar ser independente das partes que compdem o
objeto e da forma como o objeto € construido
= Builder também suporta substituicéo dos
construtores, permitindo que a mesma interface seja
usada para construir representacdes diferentes dos
mesmos dados

= Use quando o processo de construgédo precisar suportar
representacdes diferentes do objeto que esta sendo
construido

15

Exercicios

= 11.1 Uma aplicacéo precisa construir objetos Pessoa,
e Empresa. Para isto, precisa ler dados de um banco
para cada produto.

= Para construir uma Pessoa é preciso obter nome e
identidade. Apenas se os dois forem lidos a pessoa pode
ser criada

= Para construir uma empresa € preciso ler o nome e
identidade do responsavel e depois construir a pessoa do
responsavel.

= Mostre como poderia ser implementada uma
aplicagéo que realizasse as tarefas acima. Se
possivel, implemente (simule os dados com Strings)

16
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Factory Met hod

"Definir uma interface para criar um objeto mas deixar que
subclasses decidam que classe instanciar. Factory Method
permite que uma classe delegue a responsabilidade de
instanciamento as subclasses." [GoF]

17

concreta esta usando

Client
)

através da interface conhecida

através de sua superclasse, mas
cliente também néo quer (ou ndo
pode) saber qual implementacéo

<=

O acesso a um objeto concreto serd

Problema
ShapeFact ory
Pol ygon
draw()
Rect angl e

Shape draw()
draw()

Grcle

draw()

shape. draw();

-Shape—shape—=—newReetangte)—
Shape shape = ShapeFactory. get Shape("rect"); <

}

return factory. get Shape();

public static Shape get Shape(String type) {
ShapeFactory factory = ( ShapeFactory)typeMap. get (type);
/1 non-static Factory Method

«— return new Rectangle()
neste contexto

18
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Como implementar?

= possivel criar um objeto sem ter
conhecimento algum de sua classe concreta?

=Esse conhecimento deve estar em alguma parte
do sistema, mas ndo precisa estar no cliente

=FactoryMethod define uma interface comum para
criar objetos

=0 objeto especifico é determinado nas diferentes
implementacdes dessa interface

=0 cliente do FactoryMethod precisa saber sobre
implementacdes concretas do objeto criador do
produto desejado

19

Estrutura de o ador
et Produto(): Produto
Factory Method — Loerncann)
K

produto = ‘ Produto produto = getProduto();
new Produt oConcr et 0A()

return produto;

Cri ador Concr et 0A Cri ador Concr et 0B
pr odut o: Pr odut oConcr A 1 produt o: Produt oConcr B
Produto —<|>get Produt o() : Produt o get Produt o() : Produt o
nmet odo()
produto =
Produt oConcr et 0A new Produt oConcr et oB()
et odo () return produto;
Pr odut oConcr et 0B

nmet odo()

20
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Estrutura de |
ShapeFact ory
FaCtO ry M ethOd H get Shape () : Shape
A
shape = ‘ return get Shape(); 1
new Circle() 17
return shape;
Circl eFactory Rect angl eFact ory
shape: Grcle | shape: Rectangl e
Shape . .
— get Shape() : Shape get Shape() : Shape
draw()
A\
Grcle shape = W
new Rect angl e()
draw() return shape;
Rect angl e
draw()
21

Como selecionar o criador

= Para criar objetos ndo é mais preciso saber a classe
concreta do objeto a ser criado, mas ainda € preciso
saber a classe do criador.

= Para escolher qual criador usar sem que seja preciso
instancia-lo com um construtor, crie uma classe
Factory com um método estatico que decida qual
criador usar com base em um parametro

Cri ador Factory

cri ador es: HashMap

et i ador (key): Cri ador
g (key) ?_|_Criador c =

(Criador)criadores. get (key)
return c;

= O objeto criador pode ser selecionado com base em
outros critérios que nao requeiram parametros

22

© 2003, Helder L. S da Rocha 4-11



Argo Navis J930 - Padrdes de Design 4 - Padrdes de Construgdo

Pros e contras

= \antagens

= Criacdo de objetos é desacoplada do conhecimento do tipo
concreto do objeto

= Conecta hierarquias de classe paralelas
= Facilita a extensibilidade

= Desvantagens

= Ainda é preciso saber a classe concreta do criador de instancias
(pode-se usar uma classe Factory, com método estatico e
parametrizado que chame diretamente o Factory Method):
public static Thing createThing(int type) {
if (type == 1) { T~ Factory
creator = new ConcreteThi ngCreator();
return creator.createThing();

} o

Factory Met hod

23

Exercicios

= 12.1 Implemente a aplica¢do abaixo usando Factory
Method para criar 0s objetos

«Ccreate» n
area()

Circulo Quadr ado Tr Equi | at ero
area() area() area()

= Crie um objeto construtor para cada tipo de objeto
(XXXFactory para criar figuras do tipo XXX)

= Utilize a fachada Figuras que contém um HashMap, onde
0s construtores sdo guardados, e um método estatico que
seleciona o construtor desejado com uma chave

24
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Abstract Factory

"Prover uma interface para criar familias de objetos
relacionados ou dependentes sem especificar suas classes
concretas.” [GoF]

25

Problema

= Criar uma familia de objetos relacionados sem
conhecer suas classes concretas

26
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Estrutura de Abstract Factory

abstracéo
Fabri caAbstrata «interface» «interface»
- Pr odut oUm Pr odut oDoi s
cr! ar Pr odut OW(). Pr odut oUm ‘ oper acaoum() oper acaoDoTs ()
cri ar Produt oDoi s () : Produt oDoi s A A
inpl A
I
Pr odut oConcr et oUm
return new j oper acaoum()
i mpl A. Proodut oConcr et oum() ; Fabri caConcr et aA -
I || | - Pr odut oConcr et oDoi s
_Tcn ar Pr odut oUm() oper acaoDoi s ()

cri ar Produt oDoi s ()

Pr odut oConcr et oUm
oper acaoum()

Fabri caConcr et aB

Ll — Pr odut oConcr et oDoi s
return new 7 criar Produt oUm() oper acaoDoi s ()

i mpl B. Pr odut oConcr et oDoi s (); rocriar Produt oDoi s ()

27
Exercicios
= 13.1 Cite exemplos de Abstract Factory no J2SDK
= 13.2 Implemente uma aplicacéo que constrdi Figuras:
= Pontos (x, Y)
= Circulos (Ponto, raio)
= Retangulos (Ponto, Ponto)
= Triangulos (Ponto, Ponto, Ponto)
= Use uma fabrica abstrata para controlar a criacdo de
todos os objetos
28
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Pr ot ot ype

"Especificar os tipos de objetos a serem criados usando uma
instancia como protdtipo e criar novos objetos ao copiar
este prototipo." [GoF]

Problema

= Criar um objeto novo, mas aproveitar o estado previamente
existente em outro objeto
I
Py

— —_— —
addXxx()

_ / —_—
w cl one()
\ w—}

a

4l
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Ciente

Estrutura de Prototype

Prot 6ti po

operacao() o

pl. mudaEst ado( est ado) ;
p2 = pl.clonar ();

Prot 6ti po pl = new PrototipoConcreto();T

clonar ()

Pr ot 6t i poConcr et oUm

Pr ot 6t i poConcr et oUm

clonar ()

o

clonar ()

o

retorna copia de si préprioj

‘ retorna copia de si préprioj

31

Crculo copia

Prototype em Java

= (Girculo) c.clone();

= Object.clone() é um 6timo exemplo de Prototype em Java
Crculo c = new Crculo(4, 5 6);

= Se 0 objeto apenas contiver tipos primitivos em seus
campos de dados, € preciso

= declarar que a classe implementa Cloneable

= sobrepor clone() da seguinte forma:

& preciso sobrepor
clone() porque ele
é definido como
protected

try {

}

}

public Cbject clone() {

/

return super.clone();
} catch (d oneNot SupportedException e) {
return null

32
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Prototype em Java: Clone

= Se 0 objeto contiver campos de dados que séo

referéncias a objetos, é preciso fazer copias desses
objetos também

public class Grculo {
private Point origem
private doubl e raio;
public Object clone() {
try {

Crculo ¢ = (Grcul o)super.clone();

c.origem= origemclone(); // Point deve ser clonavel!
return c;

} catch (d oneNot SupportedException e) {return null;}
}

}

33

Resumo

= O padré&o Prototype permite que um cliente crie
novos objetos ao copiar objetos existentes

= Uma vantagem de criar objetos deste modo é poder
aproveitar o estado existente de um objeto

= Object.clone() pode ser usado como implementacéo
do Prototype pattern em Java mas é preciso lembrar
que ele so faz copias rasas: € preciso copiar também
cada objeto membro e seus campos recursivamente.

34
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Exercicio

=14.1 Implemente, na fabrica de Figuras
(capitulos anteriores), métodos create XXX()
que aceitem um objeto como argumento e
retornem um clone. EX:

Crculo createCrculo(GCrculo c);
=|mplemente o0 método clone() em todos os objetos

=(Garanta que a copia realmente copia todo o
estado do objeto.

35

Menent o

"Sem violar o encapsulamento, capturar e externalizar o
estado interno de um objeto para que 0 objeto possa ter
esse estado restaurado posteriormente." [GoF]

36
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Problema

= E preciso guardar informagdes sobre um objeto
suficientes para desfazer uma operagdo, mas essas
informacdes ndo devem ser publicas

Editor G afico Editor G afico Editor G afico

Antes Ao Undo!

Nao funcionou!
Preciso de mais
informagao!

37

Solucéao: Memento

= Um memento € um pequeno repositorio para guardar
estado dos objetos
= Pode-se usar outro objeto, um string, um arquivo

= Memento guarda um snapshot no estado interno de
outro objeto - a Fonte

<= Um mecanismo de Undo ira requisitar um memento da
fonte quando ele necessitar verificar o estado desse objeto

= A fonte reinicializa 0 memento com informacoes que
caracterizam seu estado atual

= 56 a fonte tem permissdo para recuperar informacoes do
memento (0 memento é "opaco" aos outros objetos)

38
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Quando usar?

= Use Memento quando

= Um snapshot do (parte do) estado de um objeto
precisa ser armazenada para que ele possa ser
restaurado ao seu estado original posteriormente

=Uma interface direta para se obter esse estado
iria expor detalhes de implementacao e quebrar o
encapsulamento do objeto

39
Nunca opera sobre ou examina o
conteido de um memento
Cria um memento contendo
snapshot de seu estado atual e usa o ’
Memento para restaurar seu estado
interno ,7
pacot e
Fonte Merent o
est ado -estado
criarMenento() ¢ ~get Est ado ()
set Mement o (Memento m o ~set Est ado ()
estado = m get ESt ado()j \—4 return new Menento(est adoﬂ
Package-private (friendly)
S6 a Fonte tem acesso!
40
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Sequéncia

: Zel ador | | :Fonte |

criarMenento() ’J~

«Ccreate»
4>| m Merrent o |

set Est ado ()

get Est ado () u

set Menento(m

41

Exemplo:

= Rode o0 simulador
= exemplos/oozinoz/visualization.bat
= Cada vez que um objeto for criado ou movido, 0
sistema criara um memento do objeto e o guardara
em uma pilha

= Cada vez que 0 usuario clicar no -
botdo Undo, o cédigo ira recuperar U:D
0 memento mais recente e

restaurar a simulagéo ao estado ”:u ﬂ:ﬂ D:D

armazenado no topo da pilha

42
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Exemplo genérico

package nenento;

public class Fonte {
private Menmento nenento;
private Object estado;
public Menento criarMenento() {
return new Menento();

}
public void set Menento(Menmento m {
nenento = m
}
}

package nenento;

public class Menento {
private Object estado;
Menento() { }
voi d set Est ado( Qbj ect estado) {
this.estado = estado;

Memento em Java

= Memento pode ser
persistente ou ndo
= Para implementactes
persistentes pode-se usar
Java Serialization
= \eja exemplos do
simulador no pacote
com.oozinoz.visualization
< Visualization
= Visualization2 (usa

} armazenamento
Obj ect get Estado() { persistente)
return estado;
}
}
43
Resumo

= Memento permite capturar o estado de um
objeto para que seja possivel recupera-lo

posteriormente

=0 meio de armazenamento utilizado depende
de quando o objeto tera que ser recuperado e
dos riscos envolvidos na ndo recuperacgao

= A aplicagdo mais comum de memento € o
suporte a operagdes de Undo.

44
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Exercicios

= 15.1 Escreva uma aplicagéo gréafica simples que
permite digitar texto em um TextField que e copiado
para um TextArea (um objeto em cada linha) quando
0 usuario aperta o botéo gravar. Em seguida o
TextField é esvaziado
= Crie um bot&o "Desfazer"
= Implemente uma operacdo de Undo que permita desfazer
todas as operacdes (recuperar o texto anterior no
TextField e mostrar o TextArea sem 0 texto)
= 15.2 Grave as alteragdes em disco de forma que, se
a aplicagéo fechar, quando ela reiniciar, ela "lembre"
do estado em que estava antes de fechar.

45

Resumo: Quando usar?

= Builder

= Para construir objetos complexos em varias etapas e/ou que
possuem representacdes diferentes

= Factory Method

= Para isolar a classe concreta do produto criado da interface
usada pelo cliente

= Abstract Factory
= Para criar familias inteiras de objetos que tém algo em
comum sem especificar suas interfaces.
= Prototype
= Para criar objetos usando outro como base
= Memento

= Para armazenar o estado de um objeto sem quebrar o
encapsulamento. O uso tipico deste padrdo € na
implementacé&o de operacdes de Undo.

46
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Testes
1. Descreva a diferenca entre
=Factory Method e Abstract Factory
=Builder e Chain of Responsibility
=Factory Method e Facade
47
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