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Structural Patterns

¥ Pattern strutturali

# consentono di riutilizzare degli oggetti esistenti fornendo
agli uvtilizzatori un’interfaccia piv adatta alle loro esigenze

# Design Pattern
e Adapter
e Bridge
# Composite
B Decorator
B Facade

e Flyweight
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Adapter

B Scopo

m Convertire I'interfaccia di una classe in un’altra richiesta dai
client. Permette alle classi di collaborare sebbene esista

un’incompatibilito di interfacce.

¢ Anche conosciuto come

e Wrapper (involucro)

¢ Motivazione

¥ fornire una soluzione astratta al problema
dell’interoperabilita tra interfacce differenti
e.d., in un software si devono utilizzare sistemi di supporto (come
per esempio librerie) la cui interfaccia non é perfettamente
compatibile con quanto richiesto da applicazioni gida esistenti
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Adapter

e Applicabilita
# utilizzo di una classe esistente che presenti

un’interfaccia diversa da quella desiderata

B scrittura di una determinata classe senza poter
conoscere a priori le altre classi con cui dovra operare
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Esemplificazione del pattern Adapter
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Adapter - Struttura

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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cd: Adapter Implem entation - UML Class Diagram )

Client Target
—>
+request()voki
Adapter Adaptee
. >
adaptee.spedficRequest . _ .
= | +request(xvoid +spedficRequest()void

Struttura del pattern Adapter




Adapter - Esempio

» Adattatore per corrente

# socket che produce 120 Volt

B costruire un adattatore che produce 3 Volt, 12 Volt e
120 Volt
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Adapter

<<Java Cass>>

(& Socket
COm joumalcev Cesign acapter

& Socket()
@ getVoit():Voit

-s80Cck

<<Java Interface>>

© SocketAdapter
com joumalcey cesign acapter

© get120Voit():Voit
@ get12Voit():Volt
© get3Voit():Voit

<<Java Cass>>

(3 SocketClassAdapterimpl

COm joumalCev Cesign acapher

@ SocketClassAdapterimpi()
@ get120Volt():Volit

@ get12Volt():Volt

@ get3Voit():Voit

@ convertVolt{Volt,int): Vol

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Codice di riferimento

<<Java Cass>>

(3 SocketObjectAdapterimpl
com joumaldev cesign acapter

& SocketObjectAdapterimpi{)
@ get120Volt():Voit

@ get12Volt():Voit

@ get3Voit():Volt

@ convertVolt{(Voit,int): Vo

Esempio di implementazione del pattern Adapter
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Esempio Adapter

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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class LegacylLine
{
public void draw(int x1, int yl, int x2, int y2)

{
System.out.println("line from (" + x1 + ',' + yl

+ ") to (" + x2 + ',
+ yv2 + ')');
}

Esempio di implementazione del pattern Adapter. Shape (senza Adapter).

Codice di riferimento

Shape (directory)
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Esempio Adapter
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class LegacyRectangle

{

public void draw(int x, int y, int w, int h)

{
System.out.println ("rectangle at (" + x +

+ ") with width " + w
+ " and height " + h);

'

’

Tty

Esempio di implementazione del pattern Adapter. (senza Adapter).
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Esempio Adapter

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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public class AdapterDemo

{

public static void main(String[] args)
{

Object[] shapes =

{

new LegacyLline() , new LegacyRectangle ()

};
// A begin and end point from a graphical editor
int x1 = 10, y1 = 20;
int x2 = 30, y2 = 60;
for (int i = 0; i < shapes.length; ++i)
if
(shapes[i] .getClass () .getName() .equals ("LegacyLine"))
( (LegacylLine) shapes[i]) .draw(x1l, y1, x2, y2);
else if
(shapes[i] .getClass () .getName() .equals ("LegacyRectangle"))
( (LegacyRectangle) shapes[i]) .draw(Math.min (x1, x2),

Math.min (yl, y2)
, Math.abs (x2 - x1), Math.abs(y2 - yl1));

}

}

Esempio di implementazione del pattern Adapter. Shape (senza Adapter).
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Esempio Adapter

1.0

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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interface Shape

{
void draw(int x1, int yl, int x2, int y2);
}

class Line implements Shape

{

private LegacylLine adaptee = new LegacyLine() ;
public void draw(int x1, int yl, int x2, int y2)
{

adaptee.draw(x1, y1, x2, y2);

}

class Rectangle implements Shape

{

private LegacyRectangle adaptee = new LegacyRectangle() ;
public void draw(int x1, int yl, int x2, int y2)
{
adaptee.draw(Math.min(x1, x2), Math.min(yl, y2), Math.abs (x2
- x1), Math.abs(y2 - y1));
}
}

Esempio di implementazione del pattern Adapter. Shape.
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Esercizi

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

ClassAdapterExample

Esercizio pattern Adapter (Class)

+define(x0float, yOfloat, x1-float,
y1float, color:String )

+getCoordinate s():float(]

+getSurface()float

+setld( String id )

+getld( ):String

+getColor():String

<<interface>>
Polygon Rectangle
+define(x0:float, yOfloat, x1foat, +setShape(x float, y-float, widefloat,
y1float, color:String ) height:fioat, color:String)
+getCoordinates()-float(] + getArea()float
+getSurface()-float + getOriginX() -float
+setld( String id ) + getOriginY() -float
+getid( ):String + getOppositeCornerX() -float
+getCador():String; + getOppositeCornerY()float
A + getColor() : String
RectangleClassAdapter



Esercizi

<<interface>>
Polygon

ObjectAdapterExample +define(x0-Aoat y0-float, x1float,
y1:float color:String )

+getCoordinates()-float(]

+getSurface() float

+setid( String id )

+getld( ):String

+getColor():String;

&

(72)
e
| .
(0]
=
= :
5 :
T RectangleObjectAdapter e
5 wide
_:::’ +define(x0float, yOfloat, x1float, +sotShap90(hil? ahl'tﬁatéobrsﬁat’)
& y1float, color:String ) e ggmroa()ﬂoagt . =
| +getCoordinates()-float]] + getOriginX() float
al +getSurfacel) float + getOriginY() float
ﬁ +sotld( Stmg id) + getOppositeCornerX() float
+getid( ):String i :
o Bl + getOppositeCornerY()-float
("3 +00 :String + getColor() - String
(@)
o
| .
o

e Esercizio pattern Adapter (Object)



Considerazioni

» Adapter é usato in (JDK)
P java.util.Arrays#asList()

B Java.lo.InputStreamReader (InputStream)
(returns a Reader)

B Java.io.OutputStreamWriter (OutputStream)
(returns a Writer)

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Bridge

B Scopo

B Separa un’astrazione dalla sua implementazione, in modo che

entrambe possano variare indipendentemente.

¢ Anche conosciuto come
» Handle /Body

¢ Motivazione
B Spesso un’astrazione deve avere diverse implementazioni

gestione di database relazionalio file system

m soluzione - ereditarietd

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

I’ereditarieta lega un’implementazione all’astrazione
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Bridge

e Applicabilita
B necessita di evitare un collegamento permanente tra

I’astrazione e I'implementazione

¥ quando l'astrazione e I'implementazione hanno
bisogno di cambiare indipendentemente

¥ usando il pattern & possibile lasciare il codice del
client inalterato senza la necessita di ricompilarlo

# preferire la composizione all’eredita

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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------------------------------------------------------------------------

Switchimplementation

Bridge
Switch
+ON()
+OFF()
A

Y

+ON()
+OFF()

Esemplificazione del pattern Bridge



Bridge - Struttura

<<interface>>
Abstraction doOperation()

doOperation() : void

&

Implementor.newOperation()

| i i
| <<reallze32, -
Abstractionl
ractionmp 1 1 <<interface=>
2 - Implementor
E) doOperation() : void newOperation() : void
o
O \<
= ,' e <<realize>>
O ; <<realize>> \
P \
=
g Concretelmplementord Concretelmplementor2
e
(V)
dL newOperation() : void newOperation() : void
<
—
~
™
0
o
1S
o
Struttura del pattern Bridge 19
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Esempio Bridge

Interface

Interface

‘ GreenColor \ | RedColor \ ‘ GreenColor '

RedColor

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Esempio di implementazione del pattern Adapter. Shape and Color.
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Esempio Bridge

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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<<Java Class>>
& Shape

com.journaldev.design.bridge

#color

@ Shape(Color)
&'applyColor():void

<<Java Class>>
O Triangle

com.journaldev.design.bridge

@ Triangle(Color)
@ applyColor():void

<<Java Interface>>
@ Color

com.journaldev.design.bridge

0.1

@ applyColor():void

EAY

<<Java Class>>
(®RedColor

com.journaldev.design.bridge

<<Java Class>>
(® GreenColor

com.journaldev.design.bridge

@ RedColor()
@ applyColor():void

@ GreenColor()
@ applyColor():void

<<Java Class>>
(3 Pentagon

com.journaldev.design.bridge

@a

@ Pentagon(Color)

pplyColor():void

Codice di riferimento

Esempio di implementazione del pattern Bridge. Shape and Color.

S

Shape and Color (directory)




Esercizio

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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<<interface>>
Matrix - |
> <<interface>>
+putirow:int,cal int, value:int) lava. utﬂ Collectlon
+getfrow:int,calint): int
/d > / \
e — SparseMatrix java.util.Vector java.util. ArrayList

+get({row:int colint): int

+put({row:int colint, value:int) +put{row:int,col:int, value:int)
+get{row:int,colint): int

Esercizio Bridge. Matrici.




Composite

r Scopo

B Comporre oggetti una struttura ad albero per
rappresentare gerarchie (whole-part). Il pattern permette
ai client di trattare oggetti singoli e composizioni di
oggetti uniformi.

¥ Motivazione

# applicazioni hanno bisogno di manipolare una
collezione di oggetti primitivi o composti
se 'oggetto desiderato € una Leaf, la richiesta & processata
direttamente
se & una Composite, viene rimandata ai figli cercando di
svolgere le operazioni prima

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Composite

e Applicabilita
¥ quando i client dovrebbero ignorare la differenza tra
oggetti composti e oggetti singoli
¥ scelta di rifattorizzazione

durante lo sviluppo i programmatori scoprono che stanno
usando piu oggettinello stesso modo e spesso il codice per

gestirli & molto simile

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Composite

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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ArithmeticExpression
<
<

+  +()

+ ()

+ ()

+ /)

Z\
NumericOperand CompositeOperand

Esemplificazione del pattern Composite




Composite - Struttura

Client <<interface>>

------ ;‘ Component .<0

doOperation() : void

i ) \ <<realized>
<<realize>> 5\

;
i AR ’1
!

Composite

Leaf

- - doOperation() : void

dodiperationt) : ¥aid addComponent{component : Component) : void
removeComponent{component : Component) : void
getChild(index : int): Component

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Struttura del pattern Composite
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Esercizio

# Drawing Scenario

# Componenti base

Class Shape

# Composti

Drawing

Realizzare il diagramma delle classi

Codice di riferimento

Drawing Shape (directory) 27

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Considerazioni

¥ Usi conosciuti

k¥ Implementazione dei File System

p Editor Grafici

» E’ usato in (JDK)
P java.awt.Container#add(Component)

B Swing

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Decorator

r Scopo

B Aggiunge responsabilita addizionali ad un oggetto
dinamicamente. Fornisce un’'alternativa flessibile alla
costruzione di sottoclassi per estendere delle funzionalita.

» Motivazione
kB consente di aggiungere durante il run-time nuove
funzionalitad ad oggetti gid esistenti
nuova classe decoratore che “avvolge” 'oggetto originale
k valida alternativa all’uso dell’ereditarieta singola o

multipla

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Decorator

e Applicabilita
B quando vogliaomo aggiungere comportamenti o stati
ad oggetti individuali a run-time

k¥ I'eredtarietd non é flessibile poiché é statica ed é
applicata ad una intera classe

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Decorator

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Visual Component

Hang()

Painting

Hang)

Decorator

Hang()

Frame

Esemplificazione del pattern Decorator




Decorator - Struttura

«interface»
Interface
+doThis()
I |
CoreFunctionality OptionalWrapper
-wrappee o ——
+doThis() +doThis() [~ wrappee.doThis () ;
AN
I |
OptionalOne OptionalTwo OptionalThree
+doThis() +doThis() +doThis() [~~~ 7%

// optional functionality
// provided by this class
super.doThis () ;

// more optional functionality

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Struttura del pattern Decorator
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Esempio

<<Java Interface>>
©Car

com.journakdev.design.decorator

@ assemble():void

#car é“

<<Java Class>>
(®BasicCar

com.journaldev.design.decorator

@"BasicCar()
@ assemble():void

<<Java Class>>
(® CarDecorator

com.journaldev.design.decorator

™~

@ CarDecorator(Car)
@ assemble():void

<<Java Class>>

<<Java Class>> (®SportsCar
GLuxuryCar com.journaldev.design.decorator
com.journaldev.design.decorator
= CarC @ SportsCar(Car)
@ LuxuryCar(Car) © assemble():void

@ assemble():void

Esempio del pattern Decorator

Codice di riferimento

| Car (directory) '
33
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Esercizio

<<interface>>

Window <

rendefWindow) : void| 1

<<realize=>
-

! o 1
! =

F) <<realize=>
DecoratedWindow

SimpleWindow privatreWindowReference : Window

rendeflfindow) : void
DecoratedWindow(windowReference : Window)

rendeifindow) : void [ﬁ

ScrollableWindow

scrollBarObjectRepresentation

rendelfindow) : void
renderScrollBarObject)) : void

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Considerazioni

¥ Usi conosciuti
p GUI

e File Systems

» E’ usato in (JDK)

g Java IO
FileReader
BufferedReader

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Facade
r Scopo

B Fornisce un’interfaccia unificata ad un insieme di
interfacce in un sottosistema. Definisce un’interfaccia di

alto livello che permette la facile gestione del

sottosistema.

¢ Motivazione

B permettere attraverso un’interfaccia piv semplice,
I’accesso a sottosistemi che espongono interfacce
complesse e molto diverse tra loro, nonché a blocchi di

codice complessi

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Facade

e Applicabilita
¥ quando vogliamo fornire un’interfaccia semplice ad un
sottosistema complesso

k sdoppiare client e sottosistemi

k definire un entry point per ogni sottosistema

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Facade

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Client

Class3

+metodoz

Class4

Class1

%

Esemplificazione del pattern Facade

+metodol

+metodoS

Class2

+metodo3
+metodo4

Client

Facade

+metodoUnico

Class3

+metodoz

Class1

Class4

+metodol

+metodoS

=4

Class2

+metodo3
+metodod




Facade

Customer service Facade

v !

Order fullfillment Billing

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Esemplificazione del pattern Facade

!

Shipping

39



Facade - Struttura

Client
Facade
3 > Optional additional
p +dolt() Facade
g
5
©
E
O
2
7 v
o0
=
=
™
o)
o
a

Struttura del pattern Facade
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Esempio

ConsoleReader
ConsoleReader —
subsystem classes
- " ) .~
‘-".-’ ," \ A
BufferedReader Integer
I3 ¥
InputStreamReader Double

Codice di riferimento

| ConsoleReader (directory) '
41
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Flyweight

r Scopo

B Separare la parte variabile di una classe dalla parte che
puo essere riutilizzata, in modo tale da condividere

quest'ultima tra differenti istanze.

¢ Motivazione

k uso della condivisione per supportare un grande
numero di oggetti che hanno parti di stato interno in

comune e l'altra parte dello stato pud cambiare

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Flyweight

e Applicabilita
B un'applicazione usa un grande numero di oggetti
B i costi di memorizzazione sono alti

B gruppi di oggetti possono essere rimpiazzati da un
numero minore di oggetti condivisi

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Flyweight

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

-8

. \
%

NG

Browser loads images

just once and then oo
reuses them from pool: L
- L LN
I ]
1
N ]

Esemplificazione caricamento di pagine Web (pattern Flyweight)
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Facade - Struttura

<<interface>>
Fhaweight

FhyaweightF actony >

doOperation(state : ExtrinsicState) : void

getfF hyweightfflyweightkKey : Key) : Flyweight

T A

|
| <<reglize=>

ConcreteFlyweight

Client state : Intrinsic State

doOperation(state : ExtrinsicState) : void

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Struttura del pattern Flyweight 45
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Esempio

SoldierFactony <<interface>>
Soldier

SOLDIER : Soldier

moveSoldienpreviousLocationX : int,previousLocationy : int,newlLocationX : int,newLocationy : int) : void

getSoldien) : Soldier l'l

SoldierClient

soldier: Soldier
currentLocationX : int
currentLocationy : int

Soldierlmp -» Soldier
<<realize=>

moveSoldiennewLocationX : int,newLocationy : int) : void

Soldierlmp

soldierGraphicalRepresentation : Object

moveSoldienpreviousLocationX : int,previousLocationy : int,newLocationX : int,newLocationy : int) : void

Esempio di utilizzo del pattern Flyweight

Codice di riferimento

| War Game (directory) i
46
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Considerazioni

» E’ usato in (JDK)

p tutte le classi wrapper valueOf () usano
Fleyweight

B String Pool inJava String

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Proxy

r Scopo

B Fornire un surrogato (o placehoder) per un altro oggetto

per controllare I'accesso ad esso.

¢ Motivazione

¥ classe che funziona come interfaccia per qualcos’altro

connessione di rete, un grosso oggetto in memoria, un file e
altre risorse che sono costose o impossibili da duplicare

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Proxy

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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e Applicabilita

B Remote proxy

fornisce una rappresentazione locale per un oggetto in una
differenti spazio di indirizzi

 Virtual Proxy
crea oggetti costosi su richiesta

B Protection proxy
controlla I'accesso all’oggetto originale

B Smart proxy
interpone azioni addizionali quando si fa accesso ad un oggetto
m conteggio del numero di referenze
m caricamento dell’oggetto in memoria al primo riferimento
m controllo che 'oggetto reale non sia accessibile

49



Proxy

Payment

+amounty()

JAN

Real subject

i\

FundsPaidFromAccount

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

Esemplificazione pattern Proxy
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Proxy - Struttura

Client

«interface»
Subject

+dolt()

AN

Proxy

-wrapee

+dolt()

// Optional functionality
wrapee->dolt();
// Optional functionality

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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Struttura del pattern Proxy

RealSubject

+dolt()

51



Esempio

4
Sy

Prog. 3/LAB — Structural Patterns

» Comunicazione tramite Socket
r Implementare la lettura della stringa nella classe

Demo

Codice di riferimento

Socket (directory)

52



Considerazioni

¥ E' usato in
p Java Remote Method Invocation (RMI)

#p Security Proxies

Prog. 3/LAB — Structural Patterns
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