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Sabloane de proiectare

" I
Ce este un sablon de proiectare?

n Definitia lui Alexander: "Fiecare sablon
descrie o problema care apare mereu in
domeniul nostru de activitate si indica
esenta solutiei acelei probleme intr-un
mod care permite utilizarea solutiei de
nenumarate ori in contexte diferite"

n Un sablon reprezinta o solutie comuna a
unei probleme intr-un anumit context.
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“ J
La ce sunt bune sabloanele?

n Ne usureaza viata....
n Ne ajuta sa organizam mai bine treaba
n Putem sa intelegem “mai bine” POO

n Uneori pot reduce ordinul de complexitate
al problemei...

n ... sau fac definitiile obiectelor mai usor de
inteles...
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“ JE
Clasificarea sabloanelor (1)

n Dupa scop:
Sabloanele creationale (creational patterns) privesc
modul de creare al obiectelor.

Sabloanele structurale (structural patterns) se refera
la compozitia claselor sau al obiectelor.

Sabloanele comportamentale (behavioral patterns)
caracterizeaza modul in care obiectele si clasele
interactioneaza si isi distribuie responsabilitatile

“ JE
Clasificarea sabloanelor (ll)

n Domeniu de aplicare:
Sabloanele claselor se refera la relatii dintre
clase, relatii stabilite prin mostenire si care
sunt statice (fixate la compilare).
Sabloanele obiectelor se refera la relatiile

dintre obiecte, relatii care au un caracter
dinamic .
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Cele mai importante sabloane

Scop Creationale Structurale Comportamentale
Dom. de aplicare
Factory Method Adapter (clasa) Inter preter
Clasa Interface Template Method
Marker Interface
Immutable Delegation Chain of Responsibility
Abstract Factory  |Adapter (obiect) Command
Builder Bridge Iterator
Prototype Composite M ediator
Obiect Singleton Decor ator Memento
Facade Observer
Flyweight State
Proxy Strategy
Visitor
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" S
Elementele ce descriu un sablon

n Nume: foloseste pentru identificare; descrie sintetic problema
rezolvata de sablon si solutia.

n Problema: descrie cand se aplica sablonul; se descrie problema si
contextul.

n Solutia: descrie elementele care intra in rezolvare, relatiile intre ele,
responsabilitatile lor si colaborarile Tntre ele.

n Consecinte si compromisuri: implicatiile folosirii sablonului, costuri
si beneficil. Acestea pot privi impactul asupra flexibilitatii,
extensibilitatii sau portabilitatii sistemului, dupa cum pot sa se refere
la aspecte ale implementarii sau limbajului de programare utilizat.
Compromisurile sunt de cele mai multe ori legate de spatiu si timp.
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"
Structura unui sablon

nume si clasificare

intentie

cunoscut de asemenea ca
motivatie

aplicabilitate

structura

participanti

colaborari

consecinte

implementare

cod

utilizari cunoscute
sabloane cu care are legatura

3 3 33333333 333
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" JEE
Sablonul Singleton (1)
(Clase cu o singura instanta)

n Intentia

proiectarea unei clase cu un singur obiect (o singura instanta)
n Motivatie

intr-un sistem de operare:

n exista un sistem de fisiere
n exista un singur manager de ferestre

n Aplicabilitate
cand trebuie sa existe exact o instanta

clientii clasei trebuie sa aiba acces la instanta din orice punct
bine definit
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" JEE
Sablonul Singleton (lI)
(Clase cu o singura instanta)

n Structura:

Singleton

-uniquelnstance
-data

+getValuel)
+setValue()
+instance()

n participant: Singleton
n colaborari: clientii clasei
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" JEE
Sablonul Singleton (lII)
(Clase cu o singura instanta)

n Consecinte
acces controlat la instanta unica

reducerea spatiului de nume (eliminarea variab.
globale)

permite rafinarea operatiilor si reprezentarii
permite un numar variabil de instante
mai flexibila decéat operatiile la nivel de clasa (statice)

n Implementare
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" I
Sablonul Singleton (V)
(Clase cu o singura instanta)

1 #i ncl ude <i ostream h>

2. using namespace std;

3. class Singleton

4 public:

5. static Singleton & instance

6. uni quel nst ance;

7.

8. int getVal ue

9. dat a;

10.

11. voi d setValue(int value

12. data = val ue;

13.

14. private:

15. static Singleton uniquel nstance;
16. int data;

17. Singleton(int d):data(d

18.

19. Si ngl eton & operator=(Singleton & ob);
20. Si ngl eton(const Singleton & ob);
21. };
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" I
Sablonul Singleton (V)
(Clase cu o singura instanta)

22. Singleton Singleton::uniquelnstance(100);
23. int main

24. Singleton & s1 = Singleton::instance
25. cout << sl.getVal ue << endl;

26. Singleton & s2 = Singleton::instance
27. s2.set Val ue(9);

28. cout << sl.getValue() << endl;

29. 0;

30.

n Output:

100
9
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“ JEE
Sablonul Observator (1)

n Intentia

Defineste o relatie de dependenta 1..* intre
obiecte astfel incat cand un obiect isi schimba
starea, toti dependentii lui sunt notificati si
actualizati automat

“ JEE
Sablonul Observator (1)

n Motivatia

observers

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

subject
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“ JE
Sablonul Observator (l11)

n Aplicabilitate

cand o abstractie are doua aspecte, unul depinzand
de celalalt. Incapsuland aceste aspecte in obiecte
separate, permitem reutilizarea lor in mod
independent

cand obiect necesita schimbarea altor obiecte si nu
stie cat de multe trebuie schimbate

cand un obiect ar trebui sa notifice pe altele, fara sa
stie cine sunt acestea

in alte cuvinte, nu dorim ca aceste obiecte sa fie
cuplate strans (a se compara cu relatia de asociere)

“ JE
Sablonul Observator (1V)

n Structura

Subject observers Observer
Attach{Observer) Update()
Detact er} - —
L}el‘f“‘ HObserver) for all 0 in observers [ =
Moty o ———-—J _— o-=Update()
1
Zé ConcreteObserver
Con ibject subject Update() -k -{ observerState = =
3 [ subject-=GetState()
GetState() ©---F- o ] obseverState
SetState() retum subjectState
subjectSiate
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“ JE
Sablonul Observator (V)

n Participanti
Subject
n cunoaste observatorii(numarar bitrar)
Observer

n defineste o interfata de actualizare a obiectelor ce trebuie notificate
de schimbarea subiectelor

ConcreteSubject

n memoreaza starea de interes pentru observatori

n trimite notificari observatorilor privind o schimbare
ConcreteObserver

n mentine o referinta la un obiect ConcreteSubject

n Mmemoreaza starea care artrebui sa fie consistenta cu subiectii

“ JE
Sablonul Observator (VI)

n Colaboratori
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“ JE
Sablonul Observator (VII)

n Consecinte
abstractizeaza cuplarea dintre subiect si observator

suporta o comunicare de tip “broadcast”
n hotificarea ca un subiect si-a schimbat starea nu necesita
cunoasterea destinatarului
schimbari “neasteptate”

n 0 schimbare la prima vedere inocenta poate provoca
schimbarea in cascada a starilor obiectelor

“ JE
Sablonul Observator (VIII)

n Implementare
maparea subiectilor la observatori
n memorarea de referinte la observatori
observarea mai multor subiecti
cine declanseaza o actualizare
n subiectul apeleaza o metoda Notify() dupa fiecare schimbare
n clientii sunt responsabili de apela Notify()
n fiecare solutie are avantaje si dezavantaje (care?)
evitarea de referinte la subiecti stersi
n subiectii ar trebui sa notifice despre stergerea lor (?)
n ce se intampla cu un observator la primirea vestii?
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Sablonul Observator - Cod

#i ncl ude <i ostreanr
#i ncl ude <vector>
#i nclude <string>

cl ass Subject;

cl ass Cbserver
public:
virtual void Update(Subject * s) = 0;
10. virtual ~ Observer

CoeNoar~WNE
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"

Sablonul Observator - Cod

14. class Subject

15. std::vector < Cbserver * >observers;

16. protected:

17. virtual void Notify

18. std::vector < CObserver * > :iterator iter;
19. iter = observers.begin(); iter != observers.end(); ++iter
20. *iter)->Update(this);

21. public:

22. virtual ~ Subject

23. H

24. voi d Attach(Cbserver * o

25. observers. push_back(o);

26.

27. voi d Detach(Cbserver * o

28. std::vector < Cbserver * > :iterator iter;
29. iter = observers.begin(); iter != observers.end(); ++iter
30. *iter == o

31. observers.erase(iter);

32. ;

33.

34.

35.
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* N
Sablonul Observator - Cod

37. class CursVal utar: public Subject {

38. protected:

39. float val oare;

40. public:

41. CursValutar(float v = 0):valoare(v) {
42. } void setQurs(float valoare) {
43. thi s->val oare = val oare;

44. Notify();

45. }

46. float getQurs() {

47. return val oare;

48. }

49. };
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* N
51. class Banca: public Cbserver {
52. std::string nune;
53. public:
54. Banca(std::string _nume):nume(_nune) {
55. } void Update(Subject * s);
56. };
57.
58. void Banca::Update(Subject * s)
59. {
60. CursValutar *c = (CursValutar *) s;
61. std::cout << "Banca " << nume << " a fost notificata ca noua valoare a
cursului este: " << c->getCurs() << std::endl;
62. |
63.
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* N
Sablonul Observator - Cod

64. int main() {

65. CursVal utar c(4.2);
66. Banca b1("BRD');
67. Banca b2("BCR');
68. c.Attach(&bl);
69. c. Attach(&b2);
70. c.setQurs(10);
71. c. Detach(&bl);
72. c.setQurs(4);
73. return 0;
74.

nOutput

Banca BRD a fost notificata ca noua valoare a cursului este: 10
Banca BCR a fost notificata ca noua valoare a cursului este: 10

Banca BCR a fost notificata ca noua valoare a cursului este: 4
Sabloane de proiectare 27
* N
R L L | L ﬁ

Head Pirst Desizm Pauterns
Design Patterns ~ r.. -

CRIENTATA-OBIECT

Cimarps: Rtk &
Jrrepe v g ad e

L3 B= o
_‘-‘E—

Sabloane de proiectare 28




