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Creational Patterns

Abstraem o processo de nstanc. ac;ao de um ou var‘os
ob etos

Torna o s;stema ‘-ndependente de como 0s ob etos
sao cr’-ados, compostos e representados

Um class creational pattern usa heranca para var.ar a

. |
classe que & ‘-nstanc‘-ada

Um object creational pattern delega o processo de

nstanc.a¢éo para outro ob eto

Se tornam ‘mportantes a med daemque o S ;stema
passa a depender ma.s de compos cao e menos de
heranca
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Creational Patterns

= Com a COmpos. cao comportamentos hard-coded dao
lugar a um con unto de comportamentos
fundamenta S que podem ser compostos em

comportamentos ma‘s Complexos

= Pontos comuns aos creational patterns:

= Encapsulam conhec mento sobre qual classe concreta o
s;stema usa

o Ocultam como ‘nstanc‘as dessas classes sao cr adas e
ntegradas

o Tudo 0 que O s;stema conhece sobre 0s ob etos sao
as -nterfaces por eles ’mplementadas def n das
atraveés de classes abstratas
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Creational Patterns

Trazem flex b I dade sobre o que & cr, ado, por quem,
como e quando

Perm.tem conf(gurar 0 S.stema para 0 uso de ob etos

(14 ‘ 1
produto” com estrutura e func‘-onal‘-dades var.adas

A confgura(;éo pode ser estétca ou dném‘-ca

Creational patterns alternat VOS: Prototype ou Abstract
Factory

Creational patterns complementares: Builder pode
usar um dos outros patterns para .mplementar qua:s
componentes sao cr’ados Prototype pode usar um
Singleton na sua ‘mplementagao
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Creational Patterns

= Os C;nco creational patterns serao estudados com
base em um exemplo comum a todos: um ogo de
Iab’-r‘-nto

= O foco € em como 0s Iab‘-r-ntos sao cr’-ados
- Def‘-ne-se um Iab~r‘-nto 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 ut‘-l[zadas em todos os exemplos:

=8 MapSite

Enterf}

".\(

SHiEg Room YWall Door
Entern) Enter) Erlesils
Maze SatSide()
FOOTES GetSide() isCpen
AddRoomi) "
Roomhod] roomMumber
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Creational Patterns

= Classes ut‘-l‘zadas em todos os exemplos:

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

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

virtual veoid Enter():

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

= Classes ut‘-l[zadas 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 ut‘-l[zadas em todos os exemplos:

class Maze {
rublic:
Maze () ;

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

= Classes ut.l.zadas em todos os exemplos:

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

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

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

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

-

-

r2->8SetSide (North, new Wall);
r2->SetSide(East, new Wall);
r2->SetSide(Scuth, new Wall};
rZz->SetfSide (West, theDoor});

return abMaze;
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Creational Patterns

O céd-go-fonte anter,or e -nflexivel
Ele def ne, de forma hard-coded 0 layout do Iab rnto

Para mudar 0 layout & necessar‘-o mudar ou sobrepor

este metodo — pouco reuso e falhas em potenc-al

Os creational patterns tornam este cod.go mas

|
flexivel, nao necessar‘amente menor

Torna fac‘l mudar as classes gue def nem os
componentes do Iab rnto

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

= O problema é a dependénc.
concretos:

a expllc ta dos t. pos

= CreateMaze pode chamar metodos abstratos ao ‘nvés de
construtores. Sub-classes de MazeGame mplementar am
estes métodos abstratos (Factory Method j

= CreateMaze pode receber um ob eto como parametro e o
ut; I zar para cr.ar salas, paredes e portas. D‘ferentes
ob etos cr.aram d ferentes elementos (Abstract Factory)

- CreateMaze pode receber um ob eto como parametro gque
crao Iab r-nto completo atraves de metodos para ad c-onar
salas paredes e portas ao Iab‘r‘nto Heranca pode ser

utI,zada para mudar as partes ou o layout (Builder)
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Creational Patterns

= O problema é a dependénc.
concretos:

a expllc ta dos t. pos

= CreateMaze pode ter protot pos de salas, paredes e portas
como parametros. Este protot POS sao cop-ados para
compor o lab.r-nto. D .ferentes lab.r.ntos podem ser obt.dos

com aut | zagéo de protot POS d ferentes (Prototype) \

= O padrao Smgleton pode.

- Garant ra ex. stenc a de somente um lab. .nto por ogo e

|
gue todos os ob etos do 0go tenham pronto acesso a ele,

sem ut, I zar varave‘s ou funcoes globa S

- Posst I‘tar a extensao ou troca do Iab rnto sem alteracoes
no cod. go exstente
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