Design Patterns




Classificacao (GoF)

Propéosito

I. Criacao

2. Estrutura

3. Comportamento

Escopo

Classe

Factory Method

Class Adapter

Interpreter

Template Method




Chain of Responsability

"Evita acoplar o remetente de uma requisi¢Go ao seu destinatdrio ao dar a mais de um objeto a
chance de servir a requisicdo. Compde os objetos em cascata e passa a requisicdo pela corrente
atéque um objeto a sirva." [GOF]



Problema

o * Permitir que varios objetos possam

servir a uma requisicdao ou repassa-la

* Permitir divisdo de responsabilidades
de forma transparente

receber() RS 1,00

receber() RS 0,50
Um objeto pode ser uma folha '—o Total B

ou uma composicao de outros
objetos




Estrutura
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Estratégia

* Pode-se implementar um padrdo de varias
formas diferentes. Cada forma é chamada de
estratégia

* Chain of Responsibility pode ser implementada
com estratégias que pbermitem maior ou menor
acoplamento entre os participantes

* Usando um mediador: so o mediador sabe quem € o
proximo participante da cadeia

* Usando delegacao: cada participante conhece o seu
sucessor



Pros e Contras

v Vocé pode controlar a ordem de X Alguns pedidos podem acabar sem

tratamento dos pedidos. tratamento.

v Principio de responsabilidade unica. Voce
pode desacoplar classes que invocam
operacoes de classes que realizam
operacoes.

v Principio abertosfechado. Vocé pode
introduzir novos handlers na aplicacdo
sem quebrar o codigo cliente existente.



Pratica e aplicacao em Java

 Considere uma aplicacao que deva permitir fazer pedidos de
compras. Um pedido tem uma identificacao uUnica, um tamanho
(quantidade de itens), um valor e uma data.

* Todas os pedidos podem sofrer descontos sucessivos quem devem
seguir uma ordem.
e Pedidos maiores de 10 itens = 8% de desconto
e Pedidos acima de $1000,00 = 10% de desconto
* Pedidos feitos as segundas feiras =5 % de desconto



Pratica e aplicacao em Java

* Se o pedido atender as 3 condicdes de desconto, aplicar:
* 8% de desconto = 10% de desconto sobre o valor =2 5 % de desconto sobre o valor

* Se o pedido atender as condicoes de tamanho e valor
* 8% de desconto = 10% de desconto sobre o valor

* Se o pedido atender as condicoes de valor e data
* 10% de desconto = 5 % de desconto sobre o valor

* Se o pedido atender as condicoes de tamanho e data
* 8% de desconto = 5 % de desconto sobre o valor

e Se o pedido atender as condicdes de tamanho
* 8% de desconto

* Se o pedido atender as condicoes de valor
* 10% de desconto

e Se o pedido atender as condicoes de data
* 5% de desconto sobre o valor

* Se nao atender a nenhum condicao
* Sem desconto



Exercicio

* Considere uma aplicagao que vai cadastrar pontuacdo de
candidatos em um concurso publico. O candidato recebe
uma pontuagao equivalente aos acertos na avaliagao, mas

podem ser consideradas pontuacdes acrescidas. Gandidato
* Ter ensino médio completo em instituicdao publica (os 3 anos) : booleano e Sting
* Ter ensino superior completo : booleano oninaSu parorComeiets . boslean
» Ter X anos de registro em entidade de classe : int e ot et
e Ter X anos de experiéncia na area do concurso : int T

+zetld(id : int) : void
+getNome() : String

* Ensino médio completo =» Acresce 5 pontos resttiome(nome : Srvg): vl
° EnS|nO Superior Completo 9 Acresce 10 pontos +setEnsinoMedioPublicolensinoMedioPublico : boolean) : vaid

+getEnsinoSuperiorCompletol ) : booclean

* Registro em entidade de classe =» Acresce 1 ponto por ano de |sEsnesueiaConpiebensios serrcomsito :bookan) - v
registro a

+gethnosRegistroEntidade Classe(anocs RegistroEntidadeClasse : int) : void
N . s N . +getAncs Experiencial) | int

¢ EXperlenCla na a rea 9 ACreSCE 2 pOﬂtOS pOr a nO de eXperlenCIa +zethnosE xperiencialanosExperiencia ! int) : void

+getPontosProval) | int

+setPontosP roval pontos Prova | int) @ void

* Criar uma aplicagdo Java que receba Candidatos, com
todos os dados, e exiba sua pontuacao final.
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