Abstract Factory

Objetivo

. Prover uma interface para criar uma familia de objetos
relacionados ou dependentes sem especificar suas
classes concretas

Também chamado de

Resumo

. Parece semelhante ao padrao Factory Method, mas

- Em vez do cliente (que quer criar objetos sem
saber as classes exatas) chamar um meétodo de
criacao (Factory Method), ele de alguma forma
possui um objeto (uma Abstract Factory) e usa este
objeto para chamar os métodos de criacao

- Onde Factory Method quer que vocé seja
diferente (via heranca) para criar objetos
diferentes, o Abstract Factory quer que vocé
tenha algo diferente

- Se ele possuir uma referéncia a uma Abstract
Factory diferente, toda a criacado sera diferente

- O fato de todos os métodos de criacido estarem na
mesma subclasse de uma Abstract Factory permite
satisfazer a restricao de criar apenas objetos
relacionados ou dependentes

Exemplo: look-and-feel de GUIs

. Para look-and-feel diferentes (Motif, Windows, Mac,
Presentation Manager, etc.) temos formas diferentes
de manipular janelas, scroll bars, menus, etc.

- Para criar uma aplicacdo com GUI que suporte
qualquer look-and-feel, precisamos ter uma forma
simples de criar objetos (relacionados) de uma
mesma familia
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. Os objetos sdo dependentes porque Nnao posso criar
uma janela estilo Windows e um menu estilo Motif

- Java ja resolveu este problema internamente no
package awt usando Abstract Factory e vocé nao
precisa se preocupar com isso

. Porém, vocé poderia estar usando C++ e precisaria
cuidar disso vocé mesmo

- Uma classe (abstrata) (ou interface, em Java)
"Abstract Factory" define uma interface para criar
cada tipo de objeto basico (widgets no linguajar GUI)

- Também tem uma classe abstrata para cada tipo de
widget (window, scroll bar, menu, ...)

- Ha classes concretas para implementar cada widget
em cada plataforma (look-and-feel)

. Clientes chamam a Abstract Factory para criar objetos

- Uma Concrete Factory cria os objetos concretos
apropriados

- Ver o diagrama de classes abaixo
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O padrao Abstract Factory
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Quando usar o padrao Abstract Factory?

- Quando um sistema deve ser independente de como
seus produtos sao criados, compostos e representados

- Quando um sistema deve ser configurado com uma
entre varias familias de produtos

- Quando uma familia de produtos relacionados foi
projetada para uso conjunto e vocé deve implementar
essa restricao

- Quando vocé quer fornecer uma biblioteca de classes
e quer revelar sua interface e ndo sua implementacao

- Nao permita portanto que objetos sejam
diretamente criados com new
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Participantes

. FactorylF (WidgetFactorylF)

- Define uma interface para as operacdes que criam
objetos como produtos abstratos
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. FactoryAbstrata (WidgetFactory)

. Possivel classe abstrata para fatorar o codigo
comum as FactoryConcretas

- FactoryConcreta (MotifWidgetFactory,
WindowsWidgetFactory)

- Implementa as operacoes para criar objetos para
produtos concretos

- ProdutoXIF (WindowlF, ScrollBarlF)
- Define uma interface para objetos de um tipo
- ProdutoAbstrato (Window, ScrollBar)

. Possivel classe abstrata para fatorar o codigo
comum aos ProdutosConcretos

- ProdutoConcreto (MotifWindow, MotifScrollBar)

- Define um objeto produto a ser criado pela
FactoryConcreta correspondente
- Implementa a interface de ProdutoAbstrato

. Cliente

- Usa apenas interfaces definidas por FactorylF e
ProdutoXIF

Colaboracoes entre objetos

- Normalmente uma uUnica instancia de uma classe
FactoryConcreta é criada em tempo de execucao

- Essa FactoryConcreta cria objetos tendo uma
iImplementacao particular

. Para criar produtos diferentes, clientes devem usar
uma FactoryConcreta diferente

- FactoryAbstrata depende de suas subclasses
FactoryConcreta para criar objetos de produtos

Consequéncias do uso do padrao Abstract
Factory

. O padréao isola classes concretas
. Uma factory encapsula a responsabilidade e o
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processo de criacao de objetos de produtos
- Isola clientes das classes de implementacao
- O cliente manipula instancias atraves de suas
interfaces abstratas

- Facilita o cambio de familias de produtos

- A classe da FactoryConcreta s6 aparece em um
lugar: onde ela é instanciada

- Uma mudanca numa unica linha de cédigo pode ser
suficiente para mudar a FactoryConcreta que a
aplicacao usa

- A familia inteira de produtos muda de uma vez
- Promove a consisténcia entre produtos

- Produtos de uma determinada familia devem
funcionar conjuntamente e ndo misturados com
produtos de outra familia

- O padrao permite implementar esta restricdo com
facilidade

- Do lado negativo: dar suporte a novos tipos de
produtos é dificil

- O motivo é que a FactoryAbstrata fixa o conjunto
de produtos que podem ser criados

. Dar suporte a mais produtos forca a extenséao da
interface da factory o que envolve mudancas na
FactoryAbstrata e em todas suas subclasses
FactoryConcreta

Consideracoes de implementacao

- Factory como padréao Singleton

- Uma aplicacdo normalmente s6 precisa de uma
Unica instancia de uma FactoryConcreta por familia
de produtos

- O padrao Singleton ajuda a controlar a instancia
unica

- Criacao dos produtos

- A FactorylF apenas define a interface de criacao
. Quem cria os objetos sdo as FactoryConcreta
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- Tais subclasses sao frequentemente
implementadas usando o padréao Factory Method

- Uma FactoryConcreta faz override do Factory
Method de cada produto

Exemplo de codigo: criacao de labirintos

. Todos os Factory Methods do padrao anterior saem da
classe Jogo e entram na factory abstrata
FactoryDelLabirinto

. Também possuem um default, o que significa que
FactoryDelLabirinto também € uma factory concreta
- Também usamos o design pattern Singleton aqui

public interface FactoryDelLabirintolF {
public LabirintolF crialLabirinto();
public SalalF criaSala(int nameroDaSal a) ;
publ i c Paredel F criaParede() {
public PortalF criaPorta(Sal alF salal, Sal alF sal a2) {

}

public class FactoryDelLabirinto inplenents FactoryDelLabirint
private static FactoryDelLabirintolF instanciaUnica = null;

private FactoryDeLabirinto() {}

public static FactoryDelLabirintolF getlnstance(String tipo
i f(instanciaUnica == null) {
I f(tipo.equal s("perigoso")) {
i nst anci aUni ca = new Fact oryDeLabi ri nt oPeri goso();
} else if(tipo.equals("encantado")) {
i nst anci alUni ca = new Fact oryDelLabi ri nt oEncant ado() ;
} else {
i nst anci aUni ca = new FactoryDelLabirinto();

}
}

return instanci alnica:

}

/'l Factory Methods

/'l Tem default para as Factory Methods

public LabirintolF criaLabirinto() {
return new Labirinto();

}
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public SalalF criaSala(int nameroDaSal a) {
return new Sal a(numer oDaSal a) ;

}

public Paredel F criaParede() {
return new Parede();

}

public PortalF criaPorta(Sal alF salal, Sal alF sal a2) {
return new Porta(sal al, sal a2);

}
}

- A nova versao de montalLabirinto recebe um
FactoryDelLabirintolF como parametro e cria um
labirinto

public class Jogo inmplenents Jogol F {
/'l Observe que essa funcdo ndo tem new. ela usa unma Abstra
/|l Esta € a *uanica* diferenca comrelacdo a versédo origina
/'l Observe conpb nontalabirinto acessa a factory (atraveés d
public LabirintolF nmontalLabirinto(FactoryDelLabirintolF fac
Labirintol F umLabirinto = factory.crialLabirinto();
Sal alF salal = factory.criaSala(l);
Sal al F sal a2 = factory.criaSal a(2);
Portal F aPorta = factory.criaPorta(sal al, sal a2);

umLabi ri nto. adi ci onaSal a(sal al);
unmLabi ri nto. adi ci onaSal a(sal a2);

sal al. set Vi zi nho( NORTE, factory.criaParede());
sal al. set Vi zi nho( LESTE, aPorta);

sal al. set Vi zi nho(SUL, factory.criaParede());
sal al. set Vi zi nho( OESTE, factory.criaParede());

sal a2. set Vi zi nho( NORTE, factory.criaParede());
sal a2. set Vi zi nho(LESTE, factory.criaParede());
sal a2. set Vi zi nho(SUL, factory.criaParede());
sal a2. set Vi zi nho( OESTE, aPorta);

return unLabirinto;

. Para criar um labirinto encantado, criamos uma
factory concreta como subclasse de
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FactoryDelLabirinto

public class FactoryDelLabirintoEncantado extends FactoryDela
public SalalF criaSala(int nanmeroDaSal a) {
return new sal aEncant ada( nuaner oDaSal a, j ogaEncant anent o(

}
public PortalF criaPorta(Sal alF salal, SalalF sala2) {

return new portaPreci sandoDeEncant anent o(sal al, sal a2);

}

protected Encantanentol F j ogaEncantamento() {

}
}

- Para criar um labirinto perigoso, criamos uma outra
factory concreta como subclasse de
FactoryDeLabirinto

public class FactoryDelLabirintoPerigoso extends FactoryDelLab
public Paredel F criaParede() {
return new paredeDestruivel ();

}

public SalalF criaSala(int nameroDaSal a) {
return new sal aConBonba( nuner oDaSal a) ;

}
}

- Finalmente, podemos jogar:

Jogol F umlogo = new Jogo();
FactoryDelLabirinto factory = FactoryDelLabirinto.getlnstanc

] 0go. nontalLabirinto(factory);

. Poderiamos jogar um jogo encantado com uma
mudanca muito simples ao codigo acima

- O diagrama de objetos tem um objeto a mais
comparado com a versao original
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Discussao geral de padroes de criacao

- Ajudam a deixar o sistema independente de como
seus objetos sao criados, compostos e representados
- Sao dois tipos:

. Padrdes de criacao via classes

- Usam heranca para variar a classe que é
instanciada
- Exemplo: Factory Method

. Padrbes de criacao via objetos

- Delegam a instanciacado para outro objeto
- Exemplo: Abstract Factory

- Composicao é usada mais que heranca para estender
funcionalidade e padrdes de criacado ajudam a lidar
com a complexidade de criar comportamentos

- Em vez de codificar um comportamento
estaticamente, definimos pequenos
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comportamentos padrido e usamos composicao para
definir comportamentos mais complexos

- Isso significa que instanciar um objeto com um
comportamento particular requer mais do que
simplesmente instanciar uma classe

. Eles escondem como instancias das classes
concretas sao criadas e juntadas para gerar
"comportamentos” (que podem envolver varios
objetos compostos)

- Os padrdées mostrados aqui mostram como
encapsular as coisas de forma a simplificar o
problema de instanciacao

- Os padroes de criacao discutem temas recorrentes:

- Eles encapsulam o conhecimento das classes
concretas que sao instanciadas

- Lembre que preferimos nos "amarrar" a
interfaces (via interface ou classes abstratas) do
que a classes concretas

- Isso promove a flexibilidade de mudanca (das
classes concretas que sao instanciadas)

Perguntas finais para discussao

- Na secédo de implementacéao deste padrao, os autores
(Gamma et al.) discutem a idéia de definir factories
extensiveis. J&4 que uma Abstract Factory consiste de
Factory Methods e que cada Factory Method tem
apenas uma assinatura, isto significa que o Factory
Method s6 pode criar um objeto de uma unica forma?

. Considere o exemplo de construcao de labirintos. O
FactoryDeLabirinto contém um meétodo criaSala() que
recebe um inteiro como parametro, representando o
namero da sala. O que acontece se vocé também quer
especificar o tamanho e cor da sala? Isto significa que
Vvocé deveria criar um novo Factory Method para o
FactoryDelLabirinto, permitindo passar como
parametros o numero da sala, tamanho e cor para um
outro método criaSala()?

. Claro que nada impediria que alterasse a cor e
tamanho da sala depois que tiver sido instanciada,
mas isso deixaria o codigo mais "cheio e sujo",
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especialmente se vocé estiver criando e configurando
muitos objetos. Como reter o FactoryDelabirinto e
usar apenas um meétodo criaSala() e acomodar
diferentes parametros usados por criaSala() para criar
e configurar objetos do tipo Sala?

- No exemplo acima (FactoryDelLabirinto), ndo ha
estado a ser mantido na instancia unica do singleton.
Vocé acha que um singleton é realmente necessario
aqui? O que ocorreria se permitissemos a criagao de
mais de uma instancia?

- No exemplo acima (FactoryDelLabirinto), o que ocorre
se getinstance("...") for chamado mais de uma vez
com parametros diferentes?

programa
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