Design Patterns




Classificacao (GoF)

Propéosito

I. Criacao

2. Estrutura

3. Comportamento

Escopo

Classe

Factory Method

Class Adapter

Interpreter

Template Method




Observer

"Definir uma dependéncia um-para-muitos entre objetos para que quando um objeto mudar de
estado, todos os seus dependentes sejam notificados e atualizados automaticamente.” [GoF]
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Problema

* Como garantir que objetos que dependem de outro
objeto figuem em dia com mudancas naquele objeto?

* Como fazer com que os observadores tomem
conhecimento do objeto de interesse?

* Como fazer com que o objeto de interesse atualize os
observadores quando seu estado mudar?

* Possiveis riscos

* Relacionamento (bidirecional) implica alto acoplamento.
Como podemos eliminar o relacionamento bidirecional?
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Estrutura

for (int 1 = 0; i < observadores.length; i++) {
ocbservador = observadores[i]:
observador.atualizar();
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relacionamento bidirecional
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Sequéncia de Operacao
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Pratica e aplicacao em Java

* Considere um jogo que, quando um carro é roubado pelo jogador
principal e entra num raio de visao de um policial, ele sera
perseguido. Estando nesse raio de visao, sempre que ele seguir em
frente, a viatura seguira em frente. Quando ele virar para a direita ou
a esquerda, a viatura acompanhara o movimento. Caso ele pare, sera
preso pela viatura. Tratar em Java essa situacao de perseguicao.



Pratica e aplicacao em Java

controller

<< |nterface>>

oo pae
I0bsarvavel Interface

+notificaMudanca(String acao) Carro
+frente()
Ja +direital )
+asquerdal )
+paral}

£\

+para()

<< |nterfaces==
10 bsarvador

+update( String acao)

Fa

CarroRoubado
-carroPolicia | CarroPolicia CarroPolicia
-acad | String +frente()

i — +direita( )
+CarroRoubado(CarroPolicia camoPolicia) @ |+esquerdal)
+frente() B
+direital )
+asquerdal )

view

Principal

+mainy )




Exercicio

* Em uma rede de publicacao de conteudo, toda vez que vocé se inscreve
(“Ativa o sininho”), vocé recebe uma mensagem a cada vez que um novo
conteudo é postado. Considerando a estrutura Observer, onde o inscrito € o
observador e o criador de conteudo é o observado, construir uma solucao
em Java que simule uma nova postagem de um criador de conteudo e 3
inscritos, em um List de Inscritos.
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