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* Mediator (padrao comportamental)
- intencao:

 definir um objeto que encapsula como um
conjunto de objetos que interage;

* manter objetos fracamante acoplados impedindo-
0s de se referirem entre si explicitamente.
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* Mediator (padrao comportamental)

- motivacao:

* OO design encoraja a distribuicao de
responsabilidades (aumenta reuso);

* iSSO pode resultar em um excessivo niumero de
conexdes entre objetos (atrapalha redso);

 e.9.: diferentes caixas de dialogos podem ter
diferentes dependéncias entre 0s mesmos
widgets;

* 0 comportamento coletivo pode ser encapsulado
em um objeto mediator separado.
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* Mediator (padrao comportamental)

- aplicabilidade (quando usar o padrao):

* guando um conjunto de objetos se comunica de
modo bem definido, mas complexo;

« é dificil reusar um objeto porque ele se comunica
com muitos outros objetos;

« 0 comportamento distribuido entre diversas
classes deve ser personalizado sem excesso de
subclasses.
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* Mediator (padrao comportamental)

- Estrutura
Mediator [ — Colleague
ConcreteMediator » ConcretColleaguel ConcreteColleague?

)
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* Mediator (padrao comportamental)

- Participantes

 Mediator:

- define uma interface para comunicacao com os objetos
Colleague.

* ConcreteMediator:
- implementa comportamento cooperativo através da
coordenacao de objetos Colleague;
- conhece e mantém seus objetos Colleagues.

» Colleague classes:

- cada classe Colleague conhece seu objeto Mediator,

- cada objeto Colleague comunica-se com 0 seu obejto
Mediator em situacoes nas quais teria de comunicar-se
com outro objeto Colleague.
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* Mediator (padrao comportamental)

- Colaboracoes

» Colleagues enviam e recebem requisicoes do
objeto Mediator;

* por sua vez, o Mediator implementa o
comportamento cooperativo ao redirecionar as
requisicoes aos objetos Colleague apropriados.
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* Mediator (padrao comportamental)

- Consequéncias (Class Adapter)

v limita hierarquia de subclasses apenas a classe
Mediator,

v promove desapotamento entre Colleagues;

v simplifica protocolos entre objetos: muitos-para-
muitos substituido com um-para-muitos;

v abstrai como os objetos cooperam (ajuda a
entender o funcionamento dos objetos);

» centraliza comportamento (objeto monolitico) .
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* Mediator (padrao comportamental)

- Implementacao

* omissao da classe Mediator abstrata:
« quando Colleagues interagem com um Unico Mediator,
« comunicacao Colleague-Mediator:

* Colleagues se comunicam com Mediator quando
ocorre um evento de interesse. (ver padrao Observer,
COMO uma opcao).
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* Mediator (padrao comportamental) (from cor)

class DialogDirector {

public:

virtual ~DialogDirector();

virtual void ShowDialog();

virtual void WidgetChanged(Widget*) = 0;
protected:

DialogDirector();

virtual void CreateWidgets() = 0; };




Topicos Avancados em

Linguagem de Programacao

* Mediator (padrao comportamental) (from cor

class Widget {

public:

Widget(DialogDirector*);

virtual void Changed();

virtual void HandleMouse(MouseEvent& event); // ...
private:

DialogDirector* director;};

void Widget::Changed ()

{ _director->WidgetChanged(this); }
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* Mediator (padrao comportamental) (rom cor

A classe FontDialogDirector faz a mediacao entre widgets no
dialog box

class FontDialogDirector : public DialogDirector {
public: FontDialogDirector();

virtual ~FontDialogDirector();
virtual void WidgetChanged(Widget *);
protected: virtual void CreateWidgets();

private: Button* ok;

Button* cancel,;
ListBox* fontList;
EntryField* fontName; };
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* Mediator (padrao comportamental) (rom cor

FontDialogDirector mantém os widgets que contém. Ela
redefine CreateWidgets() para criar os widgets e inicializar suas
referéncias para eles:

void FontDialogDirector::CreateWidgets () {

_ok = new Button(this);

_cancel = new Button(this);

_fontList = new ListBox(this);

_fontName = new EntryField(this);

// fill the listBox with the available font names
/| assemble the widgets in the dialog }
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* Mediator (padrao comportamental) (rom cor

WidgetChanged assegura que widgets funcionam
adequadamente juntos:

void FontDialogDirector::WidgetChanged ( Widget*
theChangedWidget ) {

if (theChangedWidget == fontList) {
_fontName->SetText( fontList->GetSelection());
} else if (theChangedWidget == ok) {
// apply font change and dismiss dialog
} else if (theChangedWidget == cancel) {

// dismiss dialog

}
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* Mediator (padrao comportamental)

- Usos conhecidos
e ver pagina xxx no GoF (traduzido);
- Padroes Relacionados

 Facade

- encapsula um subsistema de objetos e é unidirecional;

- Mediator encapsula um conjunto de objetos que
cooperam e interagem entre si e como o Mediator.

« Comunicacao no Mediator pode ser implementada
com o Observer.
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* Observer (padrao comportamental)
- intencao:

» define uma dependéncia um-para-muito entre
objetos, de modo que, se um objeto sofre uma
modificacao de estado, todos o0s seus
dependentes sao notificados e atualizados
automaticamente.

- a.k.a.: publisher/subscribe, dependents.
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* Observer (padrao comportamental)

- motivacao:

* um sistema formado por classes cooperantes
separadas precisa manter sua consisténcia;

» ferramentas GUI separam aspectos da
representacao grafica dos dados subjacentes da
aplicacao (e.g., planilhas e graficos):

- classes representando representacao grafica e dados
podem entao ser usadas de modo independente.

* Observer descreve como obter esse tipo de
relacionamento entre, por exemplo, um conjunto
de dados e varios diferentes interfaces graficas.
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* Observer (padrao comportamental)

- aplicabilidade (usar o padrao):

* guando uma aplicacao tem dois aspectos, um
dependente do outro, tornando-os mais
independentes e reusaveis;

* guando mudar um objeto exige mudar outros e
nao se sabe quantos objetos precisam ser
alterados;

* quando um objeto precisa notificar outros objetos
sem ter que conhecé-los.
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- Estrutura
Subject M2 3l Observer
+attach(Observer) N +update ()
+dettach(Observer) for all in observers {
+Hnotify () Opeereeerrgrenes o-=update ()
113 }
ConcreteSubject — P ConcretObserver
+subjectState +observerState
+gestState () Oeeeeeedond return subjectﬁtatéh1 +update () Q
+setState() .
T observerState = j

subject-=GetState()
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* Observer (padrao comportamental)

- Participantes
* Subject:

- conhece seus observadores:
 Observer:

- define uma interface para objetos que devem ser
notificados de mudancas em um Subject;
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* Observer (padrao comportamental)

- Participantes
» ConcreteSubject:

- armazena estados de interesse dos objetos
ConcreteObserver;

- envia notificacoes para seus Observers quando esses
estados mudam.

* ConcreteQbserver:
- mjantém uma referéncia para um objeto
ConcreteSubject;

- armazena estado que deve ficar consistente com o do
subject;

- implementa a interface de atualizacao do Observer
para manter-se consistente com o do Subject.
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* Observer (padrao comportamental)

- Colaboracoes

« ConcreteSubject notifica seus observadores
sempre que ocorre uma mudanca que poderia
fazer com que o estado dos observadores
inconsistenstes com o seu proprio estado;

* a0 ser informado de mudancas em ConcretSubject
um objeto ConcreteObserver pode consultar o
ConcreteSubject para obter informacoes e usa-las
para reconciliar seu estado com o subject.
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* Observer (padrao comportamental)
- Colaboracoes
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* Observer (padrao comportamental)

- Consequéncias

v permite reusar Subjects sem reusar seus
Observers e vice-versa;

v suporte para comunicacao em broadcast (a
notificacao é enviada pelo Subject
automaticamente para todos os Observers
subscritos);

v atualizacdes inesperadas (cuidar dos critérios de
dependéncia).
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* Observer (padrao comportamental)

- Implementacao (aspectos)

* mapeamento entre subjects e observers;

* observando mais de um Subject (e.g., planilha
com diferentes fontes);

e guem inicia a atualizacao ?
* ... veja outras questoes no GoF
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)

Uma classe abstrata define a interface Observer:

class Subject;
class Observer {
public:
virtual ~ Observer();
virtual void Update(Subject* theChangedSubject) = 0O;
protected:
Observer();
s

Ela suporta multiplos subjects for each observer.

O subject passado para a operacao Update permite ao
observer determinar qual subject mudou quando ele observa
mis que um.
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)

Uma classe abstrata define a interface Subject:

class Subject {

public:
virtual ~Subject();
virtual void Attach(Observer¥*);
virtual void Detach(Observer*);
virtual void Notify();

protected:
Subject();

private:

List<Observer*> * observers; };
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)

void Subject::Attach (Observer* o) {

_observers->Append(o); }
void Subject::Detach (Observer* o) {
_Observers->Remove(0); }
void Subject::Notify () {
Listlterator<Observer*> i(_observers);
for (i.First(); 'i.IsDone(); i.Next()) {
I.Currentltem()->Update(this);
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)

ClockTimer is a concrete subject for storing andmaintaining the
time of day.

class ClockTimer : public Subject {
public:

ClockTimer();

virtual int GetHour();

virtual int GetMinute();

virtual int GetSecond();

void Tick();
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)
Tickupdates the ClockTimer's internal state and callsNotify
to inform observers of the change:
void ClockTimer::Tick () {
// update internal time-keeping state

/...
Notify();
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)
class DigitalClock: public Widget, public Observer {
public:
DigitalClock(ClockTimer*);
virtual ~DigitalClock();
virtual void Update(Subject*);
// overrides Observer operation
virtual void Draw();
// overrides Widget operation;

/| defines how to draw the digital clock

private:

ClockTimer* subject; };
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* Observer (padrao comportamental) (from GoF)

O cddigo abaixo cria um AnalogClock e um DigitalClock que
sempre nostram a mesma hora:

ClockTimer* timer = new ClockTimer;
AnalogClock* analogClock = new AnalogClock(timer);
DigitalClock* digitalClock = new DigitalClock(timer);

Sempre que o timer “ticks”, os dois reldgios serao atualizados e
e reexibidos apropriadamente.
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* Observer (padrao comportamental)

- Usos conhecidos
* ver pagina xxx no GoF (traduzido);
- Padroes Relacionados



