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Orientacao a Objetos

A abordagem orientada a objetos possibilita uma melhor organizacao, versatilidade e
reutilizacdao do codigo fonte, o que facilita atualizacbes e melhorias nos programas. A
abordagem orientada a objetos é caracterizada pelo uso de classes e objetos, e de outros
conceitos que serao esclarecidos a seguir.

e Classes sao espécies de montadoras de objetos, que definem suas
caracteristicas como, quais funcdes sao capazes de realizar e quais os atributos
gue o objeto possui. Essa forma de programar permite ao usuario resolver
problemas utilizando conceitos do mundo real.

e Objeto € uma instancia gerada a partir de uma classe. Um objeto é
identificado a partir dos métodos e dos atributos que possui.

e Encapsulamento é o ato de esconder do usuario os processos internos de um
objeto, classe ou método.

Métodos sao as fungdes que objeto pode realizar.
Atributo é tudo que um objeto possui como variavel.



Orientacao a Objetos
Classe, Objeto e Encapsulamento

#ifndef STACK H #ifndef REAL_H
##define STACK H ##define REAL H
class Stack class Real
{ {
public: public:
Stack () ; Real (double _vwval);
~Stack(); ~Real () ;
void push(double _n); Real sum(Real _n);
double pop(); Real sub(Real _n);
bool isEmpty(); Real mul (Real _n);
void show(); Real div(Real _n);
private: private:
int m_top; double m_value;
double *m_elems; };
}i
#endif #endif




Orientacao a Objetos
Classe, Objeto e Encapsulamento

#ifndef STACK H
#define STACK H

class Stack

{

public:
Stack () ;
~Stack();
void push (double
double pop();
bool isEmpty();
void show();

private:
int m_top;
double *m elems;

};

#fendif

_n);

#ifndef STACK H
#define STACK H

#include "real.h"

class Stack

{

public:
Stack();
~Stack () ;
void push (Real
Real pop();
bool isEmpty();
void show();

private:
int m_top;
Real* m elems;

};

#fendif

_n);

#ifndef REAL H
#define REAL H

class Real

{

public:
Real (double _vwval);
~Real () ;
Real sum(Real _n);
Real sub(Real _n);
Real mul (Real _n);
Real div(Real _n);

private:

double m_value;

};

#endif




Orientacao a Objetos

A abordagem orientada a objetos possibilita uma melhor organizacao, versatilidade e
reutilizacdao do codigo fonte, o que facilita atualizacbes e melhorias nos programas. A
abordagem orientada a objetos é caracterizada pelo uso de classes e objetos, e de outros
conceitos que serao esclarecidos a seguir.

e Classes sao espécies de montadoras de objetos, que definem suas
caracteristicas como, quais funcdes sao capazes de realizar e quais os atributos
gue o objeto possui. Essa forma de programar permite ao usuario resolver
problemas utilizando conceitos do mundo real.

e Objeto € uma instancia gerada a partir de uma classe. Um objeto é
identificado a partir dos métodos e dos atributos que possui.

e Encapsulamento é o ato de esconder do usuario os processos internos de um
objeto, classe ou método.

e Heranga (e Polimorfismo) é uma caracteristica que permite a determinada
classe herdar as caracteristicas de outra classe. Ou seja, a classe descendente
adquiri todos os métodos e atributos da classe pai.

Métodos sao as fungdes que objeto pode realizar.
Atributo é tudo que um objeto possui como variavel.



Orientacao a Objetos
Heranca e Polimorfismo

#ifndef REAIL_H
##define REAL H

class Real

{

public:
Real (double _wval);
~Real () ;
Real sum(Real _n);
Real sub (Real _n);
Real mul (Real _n);
Real div(Real _n);

private:
double m_value;

};

#fendif

#ifndef COMPLEX H
#define COMPLEX H

class Complex

{

public:
Complex (double _re,

double _im);

~Complex () ;
Complex sum(Complex
Complex sub (Complex
Complex mul (Complex
Complex div (Complex

private:
double m_real;
double m_imag;

};

#endif




Orientacao a Objetos
Heranca e Polimorfismo

#ifndef REAIL_H
##define REAL H

class Real

{

public:
Real (double _wval);
~Real () ;
Real sum(Real _n);
Real sub (Real _n);
Real mul (Real _n);
Real div(Real _n);

private:
double m_value;

};

#fendif

#ifndef COMPLEX H
#define COMPLEX H

class Complex

{

public:
Complex (double _re,
double _im);
~Complex () ;

Complex sum (Complex
Complex sub (Complex
Complex mul (Complex
Complex div (Complex

private:
double m_real;
double m_imag;

};

#fendif

#ifndef NUMBER_H
#define NUMBER H

class Number

{

public:
Number (int _type);
~Number () ;
Number sum (Number
Number sub (Number
Number mul (Number
Number div (Number

private:
int m_type;
};

#fendif




Orientacao a Objetos
Heranca e Polimorfismo

#ifndef REAL H
##define REAL H

#include "number.h"

class Real Number
{
public:
Real (double _val);
~Real();

Number sum (Number
Number sub (Number
Number mul (Number
Number div (Number

private:
double m_value;

};

#fendif

#ifndef COMPLEX H
#define COMPLEX H

#include "number.h"

class Complex Number

{

public:
Complex (double _re,

double _im);

~Complex () ;
Number sum(Number _n);
Number sub (Number _n);
Number mul (Number _n);
Number div (Number _n);

private:
double m_real;
double m_imag;

};

#fendif

#ifndef NUMBER_H
#define NUMBER_H

class Number

{

public:
Number (int _type);
~Number () ;
Number sum(Number _n);
Number sub (Number _n);
Number mul (Number _n);
Number div (Number _n);

protected:
int m_type;

}i

#endif




Orientacao a Objetos
Heranca e Polimorfismo

#ifndef REAL H
##define REAL H

#include

"number.h"

class Real : Number

{
public:

Real (double _val);

~Real();

Number
Number
Number
Number

private:
double

};

#fendif

sum (Number
sub (Number
mul (Number
div (Number

m_value;

_n);
_n);
_n);
_n);

#ifndef COMPLEX H
#define COMPLEX H

#include "number.h"

class Complex : Number

{
public:

Complex (double _re,
double _im);

~Complex () ;

Number sum (Number
Number sub (Number
Number mul (Number
Number div (Number

private:
double m_real;
double m_imag;

};

#fendif

_n);
_n);
_n);
_n);

#ifndef NUMBER_H
#define NUMBER_H

class Number

{

public:
Number (int _type);
~Number () ;
virtual Number sum (Number
virtual Number sub (Number
virtual Number mul (Number
virtual Number div (Number

protected:
int m_type;
}i

#fendif

O O oo
~

. N

~e

~e




UNIFIED o
MODELING
LANGUAGE

Linguagem de Modelagem Unificada

Definicao:

E uma linguagem grafica para visualizar, especificar, construir e
documentar os artefatos de um sistema computacional orientado
a objetos
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Linguagem de Modelagem Unificada

Definicao:
E uma linguagem grafica para visualizar, especificar, construir e

documentar os artefatos de um sistema computacional orientado
a objetos

Vantagens:

- Desenvolvimento de programas de forma rapida, eficiente e efetiva;
- Revela a estrutura desejada e o comportamento do sistema;

- Permite a visualizacao e controle da arquitetura do sistema;

- Melhor entendimento do sistema que esta sendo construido e
gerenciamento de riscos.
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UML

Visoes (Arquitetura de um Sistema OQO)

vocabulario conjunto do sistema
funcionalidade gerenciamento da
Visdo de ‘ Visiode  configuracdo
Projeto | Implementacao
/’///7 | \
comportamento Visao de
Caso de Uso
Visao de o Visao de
desempenho S Bl=tibalese topologia do sistema
escalabilidade distribuicdo
produc¢do <«— logico fisico —» instalacao

De acordo com a UML, deve-se ter uma visao de casos de uso, expondo as exigéncias
do sistema; uma visao de projeto, capturando o vocabulario do espaco do problema e do
espaco da solucao; uma visao do processo, modelando a distribuicao dos processos e
linhas do sistema; uma visao de implementagao, dirigindo-se a realizacdao fisica do
sistema; e uma visao de distribuicao, focando na edicao da engenharia de sistema.

Cada uma dessas visdes pode ter aspectos estruturais, assim como comportamentais.
Juntas, essas visoes representam a especificacdao completa de um sistema computacional.



Blocos de Construcao

Elementos em UML

Classe

Janela

origem
tamanho

abrir()
fechar()
mover()
exibir()

Componente

janela.java

No

Servidor

(a)

Interface

O

IAplicacao

Classe Ativa

GerenteDeEventos

suspende()
nivela()

Colaboracio

P ar—

Corrente de
responsabilidade

Caso de Uso

Faz pedido

Mensagem

exibe
—_—)

Estado

Aguardando

(b)

Pacote

[ ]

Regras de contrato

(c)

Nota

retorna copia
do mesmo

(d)



Blocos de Construcao

Elementos: Classes em UML

Como
representar
esta classe

em UML?

#ifndef NUMBER_H
#define NUMBER_H

class Number

{
public:

Number (int _type);

~Number () ;

virtual Number
virtual Number
virtual Number
virtual Number

protected:
int m_type;
}i

#fendif

sum (Number
sub (Number
mul (Number
div (Number

o O O O
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Blocos de Construcao

Elementos: Classes em UML

Number Number
m_type # m_type:int
sum(_n) +sum(_n:Number) : Number
sub(_n) + sub(_n:Number) : Number
mul(_n) + mul(_n:Number) : Number
div(_n) +div(_n:Number) : Number

#ifndef NUMBER_H
##define NUMBER H

class Number

{

public:
Number (int _type);
~Number () ;
virtual Number sum (Number
virtual Number sub (Number
virtual Number mul (Number
virtual Number div (Number

protected:
int m_type;
}i

#fendif
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Blocos de Construcao

Elementos: Classes em UML

Number Number
m_type # m_type:int
sum(_n) +sum(_n:Number) : Number
sub(_n) + sub(_n:Number) : Number
mul(_n) + mul(_n:Number) : Number
div(_n) +div(_n:Number) : Number

Real Complex

m_value —m_real:double
sum(_n) —m_imag:double
sub(_n) + sum(_n:Number) : Number
mul(_n) + sub(_n:Number) : Number
div(_n) + mul(_n:Number) : Number

+ div(_n:Number) : Number

#ifndef NUMBER_H
##define NUMBER H

class Number

{

public:
Number (int _type);
~Number () ;
virtual Number sum (Number
virtual Number sub (Number
virtual Number mul (Number
virtual Number div (Number

protected:
int m_type;
}i

#fendif
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Blocos de Construcao

Relagcoes em UML

Associacao 2 -
Agregacao Composicao

< \ 4

0.1

empregado empregador

Dependéncia Generalizacao Realizacao




Blocos de Construcao

Relacoes: entre Classes UML

Stack INumber

m_top:int # m_type:int

m_elems:*INumber + sum(_n:INumber) : INumber

push(_n:INumber) + sub(_n:INumber) : INumber
pop() : INumber + mul(_n:INumber) : INumber
isEmpty() : bool +div(_n:INumber) : INumber
show()
Real Complex
Como estas classes
estio relacionadas? m_value — m_real:double
sum(_n) —m_imag:double
Como representar estas sub(_n) + sum(_n:INumber) : INumber
relagoes em UML? mul(_n) + sub(_n:INumber) : INumber
div(_n) + mul(_n:INumber) : INumber
+ div(_n:INumber) : INumber




Blocos de Construcao

Relacoes: entre Classes UML

Stack INumber
m_top:int # m_type:int
m_elems:*INumber ‘ +sum(_n:INumber) : INumber
push(_n:INumber) + sub(_n:INumber) : INumber
pop() : INumber + mul(_n:INumber) : INumber
isEmpty() : bool +div(_n:INumber) : INumber

show() /\

Real Complex
m_value —m_real:double
sum(_n) — m_imag:double
sub(_n) + sum(_n:INumber) : INumber
mul(_n) + sub(_n:INumber) : INumber
div(_n) + mul(_n:INumber) : INumber
+ div(_n:INumber) : INumber




Blocos de Construcao

Diagramas em UML

—>|

Exigéncias do usuario Andlise Projeto Cadigo
Diagramas de Diagramas de || Diagramas de [< > Diagramas de
Caso de Uso Componentes > Classes > Transicao de
A AP “L AP Estados  p)
N N T A A 4 .T\
W N \l/ (_r]
c de U Diagramas de Cédigo
8808 €0 L8017 | Sequéncial |, Fonte
UA[ [ i
A 4 A4
- Diagramas de Diagramas de Diagramas de
Modelo CRC | pgocesso Distribugéo Colaboragées
UA AP Pl
L A
Diagramas de fer Di d
Faro o || Lo Dt ce
Interface A p Pl
v U = Usuario
Protétipo de A = Analista

Interface com
o Usuario UA

&.

CRC: classe, responsabilidade e colaboracéo

P = Projetista

| = Implementador



Modelagem Orientada a Objetos

Uma metodologia € um processo organizado de producao de software, que utiliza
técnicas predefinidas e notacdes convencionais.

As etapas que compdem este processo correspondem ao ciclo de vida do software.
Tradicionalmente, a formulacao inicial do problema, a analise, o projeto, a

implementacao, os testes e a operacdao (manutencao e aperfeicoamento) compdem
estas etapas do ciclo de vida.

“Um modelo é uma abstracdao de alguma coisa, cujo propdsito é permitir que
se conheca essa coisa antes de se construi-la” (Rumbaugh, 1994).



Modelagem Orientada a Objetos

< Exigéncias Analise Projeto Implementacio >

Modelo
Nucleo do
Sistema

| |
. 4

Descrigao
das Exigéncias

¥ !

Casos de Uso

Diagramas de Modelo
Casos de Uso CRC
Diagramas
Vv I 2 de Interagdo [ |
Testes dos Di || &N
Cenarios de >| Dlagramas Cédigo
Casos de Uso de Classes |— >
Diagramas

~>| de Transigdo [—
de Estados




Modelagem Orientada a Objetos

< Exigéncias Analise Projeto Implementacio >

X' Modelo
Nucleo do
Sistema
[ |
v i
X Descrigao
Casos de Uso das Exigéncias
X
Diagramas de Modelo
Casos de Uso CRC /
X
Diagramas
I Vv I 2 de Interagdo [ |
X Testes dos X Bl - N X
Cenarios de > d'aglr amas Cédigo
Casos de Uso e Liasses >
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Modelagem Orientada a Objetos

* Exigéncias
- Pré-requisitos / Requerimentos
- Interface com o Usuario

* Analise Orientada a Objetos
- Casos de Uso
- Diagrama de Robustez

* Projeto Orientado a Objetos
- Diagramas de Sequéncia
- Diagramas de Classe

* Programacao Orientada a Objetos



Modelagem Orientada a Objetos

de uma Calculadora RPN

Exigencias / Pré-requisitos

Deve ser possivel inserir varios numeros na calculadora. Os niumeros podem
ser inteiros, reais e complexos. Os numeros reais tém duas casas decimais e
0os complexos tém duas casas decimais nas partes real e imaginaria.

Deve ser possivel realizar as quatro operagdes basicas: adicao, subtracao,
multiplicacao e divisao.

As operacdes devem ser realizadas com os dois ultimos numeros que
entraram na calculadora. Portanto, o pré-requisito para fazer uma operacéao é
ter entrado com pelo menos dois numeros. O resultado de cada operacao é
um novo numero criado, que substitui os dois numeros utilizados na operacao.
O restante dos numeros fica inalterado.

Devem ser visualizados apenas os quatro ultimos numeros entrados.



Modelagem Orientada a Objetos

de uma Calculadora RPN

Interface com o Usuario

Esboco da Interface grafica do programa.

" SOLVE PLOT SYMBOLIC { Ixn

fi 8 9
TIME STAT UNITS
2 56
1o LIBRARY EQ LiA Ll
m | R 6
Estao faltando no esbogo os seguintes botdes: VT —F

- enter

- apagar o ultimo numero inserido

- chavear diferente tipo de nimero



Analise Orientada a Objetos
da Calculadora RPN

calculadoraRPN

Escolher o Tipo
de Numero
Inserir
um Nimero

Casos de Uso

A

Numero
Complexo
Usuario
A
-~ Subtragao

Executar
uma Operagao

Y, o
WV Multiplicagao
Cowisio >

Ultimo Namero

Sair do
Programa




Analise Orientada a Objetos

da Calculadora RPN
Casos de Uso

- Escolher o Tipo de Numero

Pode ser uma opg¢ao realizada no inicio da execucdo do programa, que ira definir o
comportamento da calculadora. Durante a execuc¢do do programa, o usuario também pode
pressionar um botao para escolher o tipo de niumero que ele quer trabalhar. Os numeros
que ja estdo na calculadora, devem ser automaticamente convertidos para o novo formato.
- Inserir um Numero

O caso de uso “Inserir um Numero" é inicializado quando o usuario pressiona um botao
correspondente ao numero que ele deseja inserir na calculadora. Se o numero for do tipo
Inteiro ou Real basta ele clicar no botdo com o numero, porém se o tipo for complexo ele
precisa inserir primeiro a parte real e em seguida, apds um espago, a parte imaginaria.
- Executar uma Operacao

Esse caso de uso € inicializado quando o usuario pressiona o botdo correspondente a
operacdo que ele deseja realizar. Qualquer operacdo é realizada com os dois ultimos
nameros que entraram na calculadora, porém o resultado depende da operagao.
- Remover o ultimo numero

Remove o ultimo nimero sem fazer nenhuma operagao. O penultimo passa a ser o ultimo.
- Sair do Programa

Esse caso de uso € inicializado quando o usuario clica a caixa de fechamento do programa
na janela principal do aplicativo. Os valores que estao na calculadora sao perdidos.



Analise Orientada a Objetos
da Calculadora RPN

Diagrama de Robustez

Um diagrama de robustez é basicamente um diagrama de colaboracdo UML simplificado.

Uma leitura inicial dos casos de uso sugere que o seguinte sera parte do sistema:
- Um objeto ou entidade unica para representar a calculadora (RPN).

- Uma quantidade arbitraria de objetos, cada representando um determinado
numero (Number) Esse numero ainda pode ser: inteiro (Integer), real (Real)

ou complexo (Complex).

- Uma estrutura de dados especial para armazenar os numeros, sendo que o
ultimo nimero entrado € o primeiro a ser operado ou removido. Logo, a estrutura
que demonstra ser a mais adequada para essa aplicacao € a pilha (stack).

- Um objeto grafico representando a interface entre o sistema calculadora e o
usuario (RPN_GUTI).

- A controller object that carries out the use cases in response to user gestures on
the GUI (RPNController). (Para um problema pequeno como esse, um unico

controle é suficiente.)



Analise Orientada a Objetos
da Calculadora RPN

Diagrama de Robustez
Os varios casos de uso trabalham com esses objetos, como se segue:

- Inserir um numero envolve pegar a nova informacao do usuario, e entao dizer ao
objeto RPN para adicionar um novo numero com essa informagao na sua colecéo.

- Executar uma operacdo envolve retirar os dois ultimos nameros guardados no
objeto RPN, executar a operacdo com esses numeros e mostrar na tela o seu
resultado, o qual é adicionado como um novo numero na sua colecao.

- etc... RPNController

X O

User

RPN_GUI

@

RPN/Stack Number



Projeto Orientado a Objetos
da Calculadora RPN

Diagramas de Sequéncia

Cada um dos casos de uso descobertos na Analise do sistema sera realizado por
uma sequéncia de operacdes envolvendo os varios objetos que constituem o

sistema;



Projeto Orientado a Objetos
da Calculadora RPN

Diagramas de Sequéncia

gui:RPN_GUI ctrl:RPNController rpn:Stack
| | |
1 | |
| |
setNumberType(string) | I
P setType(string) :
P |
< |
|
|
cleanStack() |
I
< | I
[
I
create(string) |




Projeto Orientado a Objetos
da Calculadora RPN

Diagramas de Sequéncia

qui:RPN_GUI ctrl:RPNController num:Number rpn:Stack
| | | I
N I [ [
[ [
insertNumber(string) : [ [
P convertStrToNum(string) : :
| | |
< [ I
[ I
| |
new() I [
[
ﬂ :
I
‘ ......................................................... I
| |
push(Number) : '
|

I U

............................................................ I —————
4 [ [
- [ |
| [ I
- I [ I
[ I [ [
[ I |




Projeto Orientado a Objetos
da Calculadora RPN

Diagramas de Sequéncia

gui:RPN_GUI ctrl:RPNController num:Number rpn:Stack

H | | |
| |
performOperation(string) : | |
sum() P getop(Number,Number) : :
sub() < | : :
mul() | |
div() pop() ! |
P S T
| |
pop() : '

|
PR T ]
| |
new() : :
4’]:' |
-+ = emmnssmsssss s |
| |
I.._l | |
I | |
| |



Projeto Orientado a Objetos
da Calculadora RPN

Diagrama de Classe

RPNApplication

!

RPNController

!

RPN_GUI

| Y

— Integer
RPN 0_ Number |
L —>|  Real
Stack o Complex




Padroes de Projeto

- Identificacdo de Objetos (tarefa dificil)
- Técnicas de Decomposicao do Sistema em Objetos

- Identificacdo das Abstracdes Menos Obvias |
Design Patterns

Elements of Reusable
Object-Oriented.Software

Erich Gammal
Richard Helm
Ralph ]ghpson

Foreword by Grady Booch

il |



Padroes de Projeto

Criacao Estrutura Comportamento
Classe @ Factory Method Class Adapter _
Abstract Method Object Adapter | Chain of Responsibility
Builder Bridge Command
Prototype Composite Iterator
. Singleton Decorator Mediator
Objeto Facade Memento
Flyweight Observer
Proxy State
Strategy
Visitor




[ Aeiracs Factory [E] Facane Prosy

Mementc
Memento Adapter
Adaptar [E] Factory waatnce Obmarvar Carataker |‘—-a|m pt Proxy
Typa: Behavioral Type: Stnchural Type: Structural
Singleton
Bncge Fhywaight E gl What It is: What it in:

E] suier

(] s

Without vinlating encapsuason, capture
and axlamalze 6n ahjects inamal shte

imat it s ¥
I

I

]

i

I

|

Convert the Interface of a tass Inlo
another Interface chents epect. Lats

Provide a surmogate or placeholder for

other object o contral access 1o it
4 S 50 that the cbject can b restored ta this classas work togethar that caukint "
S S 241 stab Ik, oae atharsiss because of incompatink:
Ceshinand Tamgiata Mathod Catate 1 rearaces.
[+satMemant m ; Memanto]
— [ v e i
[E] mecoesier
successer Chiain of Responsibility Observer Subject nolifies [~ cinertagas Bridge Abstract Factory
- e
Trpe: Behaviaral Type: Behanioral citwchiin o : Observer} +updareq) “ileriacan Type: Structuesl Tyiv
- <oty Implementar i Comafiarmet
What it is: i i operlcroi T | What it is: e
Avaid couphng the sender of 3 request 1o ne a one-lo-many depandency nen Decouple an abstracion from s
it recaiver by givig moee than one ciiect | Gbiects s that when cne ckject changes impleenentation so that the to can vary il
8 chance o handle the request. Chain fe stale, all its dependeants are nalified and rdspandently abjacts without smm'\"mlﬁ‘“! m“’“’
necasiving objects and pess the request updated automaticaly. kil
|mnnuuumm| ||:omnunmum| alang the chain unlil an objeet hardies iL fr— | o -
[remdeRenet) | [Fhendremest) | P | | |
[Fumdai() | | |
winieriacas ;
[ e ] Command State Componunt o Composite Builder
Type: Behavioral Type: Behavioral & Componend) Type: Structural Type: Creatianal
Hremave(in ¢ . Camponant)
What it is: Wt it ks Jiial) Whatit is: What it Is:
Encapstdate a request as an byt Allw an abject fo alter #s behavior wnen ‘Compase abjects o tree siuctures o Separaie the construction of
ooy ting s hanges. The st repessnt par-whole hearchis. Lets
with darent requests, QUALE of log appear o change & class lienls traal mﬂma_.uobp?:md =0 that the same censtructon
AN requests, and supper undoatis aperatians, abjects unifarmiy. process can creale different
| reprEsentatons.
I Rocatvar | |l:o|u:n-ﬁrm-|lnd| +operation(}
adcin © : Companert)
[Feecute() J
getChiciin | - int)
m Interpreter Strategy Decorator Factory Method
Type: Beaviceal : Stnchural : Crea
Type: Bebaoral Ll i Typa Type: Creatianal
ikt What it is: What it is: What it is:
m Whert B In: Dalive & Fanly of slgoeithms, Attach acdiional rmspansidities 5 an Defing an interfacs for crealing an
[ Gihvan 3 language, 1ANG A represaniaton | - encagsulete 66ch one, and make them joct dye y. Provice a flaktie cbject. bul lal subclassss decide which
for ks aiong with an rarpenter interchangeatie. Lets lhe sigarihim vary lassing for eatending clas o instanliale, Lets a ciass defer
that uses ©a represertation o interprat indegendensy from Huncianalty. TR 1 e
santences in the language. cliseits thal e it r gt
1 [ 1 i1
| | |~muu] | I«mw‘m [roparaon]
I«mwm:cnm | |ﬂnmrun:omen | +acddedBanavior]
Facade Proto
lterator Template Method type
i Type: Structural Type: Creational
e ——— Type: Bebaviorl Type: Bahaviaral HempaaMatral]
ek pdiiins [PeubMethad} What it is: Wihiat it s
What # is: What it is: ) AN Prowide o unfied inerface 1. sel of Specily the kinds af cbjects 1o craate
#rieex} Prendide & way b sccess the semants of Define the skeleton af an algarithm in a1 rherfaces in & subsysiem. Defines a high- using & prolobrpical instance, and
| ialy without aperation, deferring same sleps o subclasses. Jevel interfoce that makes the subey creat naw abjcts by copying his
Bxpoaing ils underlying representation Lets subcissses redefine certain staps annier It uss, ralotype.
af an algorithim withaul changing the =
aigarithrets structure. encruiaClas
SMethodl)
[+cremtelieraton]) : Cortext [#nexii}: Contest
shie Mediator Visitor Visitor Flyweight Singleton
: +ustElementagn a - ]
Type: Behavioral Type: Bahdorsl visitElamentEiin b mmwj Type: Stnuctural Type: Craatianal Seahon.
What i is- [static uniquednstance
Wit i la: madadn, be What it is: What it is: |-singletcnData
Do an obiject thal encapsulales how 8 Use sharrg 1o support large numers of Ensure a dass anly has one instance and [Fetatic
sal of objects inleenct, Pramotes loces ;'::""“ mﬁ;m:?ﬁ::a fine grained objects eficienty. prowide & giohal paint of access 1o . ﬂnummwgnnm

coupling by keaping oijects from referring
I esach ather axphcitly ard it kets you vary
their inseractions independently,

new operatian without changing  [+utsitElamantadin @ al
[+visilElemantBiin b | ConcreteElemaents)

the classes of the elements an
which it perates.

+accaptiny : Viailor)




proxy |
saving state ‘ Adapter |
Builder of devation P
creating

composites

adding composed .
. g
to objects

Decorator sharing

7 defini
ading traversals the chain
grammar
changing skin
versus guts
adding
shari operations | Chain of Res ibili I
s!rmng erpreter ponsibility
rnnma.' f

ay shari symbals
mmﬂg Mediator
complex
s
defini
algorithm’s

s
M Template Method }—/ often ”59"’\

configure factory
dynamically implement using

Factory Methﬁd F

: inal
instance
SJ\"Q‘E /:

instance

Singleton

Figure 1.1: Design pattern relationships
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