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ﬁ Abstract Factory — avod

ot

Problém
0 potfebujeme vytvaret objekty ze skupiny souvisejicich trid
0 skupin je vice, chceme je snadno vyménovat
2 muzeme pouzivat (v jednom kontextu) pouze jednu skupinu — konzistence

Priklad: widgety
0 toolkit pro vytvareni GUI s riznymi “look and feel®
2 WidgetFactory — vytvari okna, tlaCitka, ...
2 konkrétni skupina do které objekt patfi neni dulezita (PMButton vs. MotifButton)
2 pozn: PM = Presentation Manager — GUI v systému OS/2

Jak na to?
0 jzolovat aplikaci od konkrétnich typu - zbavit se operatoru new
0 vytvaret objekty pouze pomoci tovarny — moznost kontroly z jednoho mista
2 vyuzit polymorfismus — pfFistup k tovarné pres abstraktni rozhrani

Znamy takeé jako Kit



Abstract Factory — priklad
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,; Abstract Factory — Gi¢astnici
Abstraktni produkty (Window, ScrollBar)
O rozhrani objektu vytvarenych v tovarné
2 viditelné pro aplikaci
Abstraktni tovarna (WidgetFactory)
0 rozhrani pro vytvareni objektu
9 vraci ,abstraktni® objekty
2 viditelné pro aplikaci

Klient
0 pouziva jenom rozhrani abstraktnich produktu a tovarny

Konkrétni produkty (MotifWindow, MotifScrollBar)
0 skuteCné objekty, neviditelné pro aplikaci
2 implementuji rozhrani jednotlivych abstraktnich produktu
Konkrétni tovarny (MotifWidgetFactory, PMWidgetFactory)
2 vytvari skutecné objekty, neviditelné pro aplikaci
0 implementuji rozhrani abstraktni tovarny



,. Abstract Factory — Factory Method implementace

Snadna zména skupiny trid
0 staci pouzit jinou konkrétni tovarnu
0 jen zména inicializace abstraktni tovarny

Tovarna jako singleton
0 nema smysl vice nez jedna instance kazdé konkrétni tovarny
Q typicky chceme pouze jednu tovarnu v celé aplikaci (kvali konzistenci)

Pridavani skupin
0 pro kazdou novou skupinu je nutné implementovat vSechny metody
0 varianta: tovarna neni abstraktni — poskytuje defaultni implementace

Pridavani druhu objektu
O nutna zména rozhrani a vSech konkrétnich tovaren
O reSeni: rozSifitelna tovarna



"3y Abstract Factory — roz§ifitelna implementace

Viastnosti

0 staCi jedna metoda - jeji parametr identifikuje objekt, ktery ma byt vytvoren
2 vSechny objekty musi mit spoleCného predka

2 eliminuje nutnost zmény rozhrani tovaren pfi pfidani nového druhu objektu
0 nevyhoda: ztracime Cast typoveé kontroly, klient musi provadét pretypovani

2 jak volit typové identifikatory?

class GUIFactory ({
public:
virtual Widget* Create (WidgetId id) ;

};

Widget* GUIFactory::Create (WidgetId id) {
switch (id) {
case BUTTON:
return new Button() ;
case TEXTBOX:
return new TextBox() ;
default:
return O;

}

class NewFactory: public GUIFactory ({
public:
virtual Widget* Create (WidgetId id) ;

};

Widget* NewFactory: :Create (WidgetId id) ({
switch (id) {
case BUTTON:
return new NewButton() ;
case SLIDER:
return new Slider () ;
default:
return GUIFactory: :Create(id) ;

}




4 Abstract Factory — dynamickéa implementace

Vlastnosti
D tovarna spravuje mapovani: identifikator typu — vytvarejici funkce
0 konkrétni typy vytvarenych objektu se registruji jednotlivé za béhu
0 staCi jedna univerzalni implementace tovarny
9 ma Sirsi pouziti — systemy kde nezname presné typy pri kompilaci

class Factory {

typedef AbstractProduct* (*) () ProductCreator;
AssocMap<IdType, ProductCreator> mapping;
public:

bool Register (IdType id,ProductCreator creator) ({
AssocMap: :value_type tolInsert(id, creator);
return mapping.insert(toInsert) .second;

}

bool Unregister (IdType id) {
return mapping.erase(id) == 1;

}

AbstractProduct* CreateObject (IdType id) {
AssocMap: :const_iterator it = mapping.find(id) ;
if (it '= mapping.end())

return (*it->second) () ;
return O;




i Abstract Factory — implementace pomoci prototypt

Pouze jedna tovarna obsahuijici prototypy
0 pro zménu typu vytvarenych objektu stai zménit prototypy v tovarné
0 objekty vytvareny klonovanim prototypu specialni virtualni metodou
0 pomoci prototypu Ize implementovat vSechny tfi uvedené typy tovaren

class CloneFactory ({
Button *buttonPrototype;
Window *windowProtototype;
public:
CloneFactory (Button *buttonProt,Window *windowProt)

: buttonPrototype (buttonProt), windowPrototype (windowProt) {}
~Factory () {

delete buttonPrototype;
delete windowProtototype;
}
Button* CreateButton() {
return buttonPrototype->Clone() ;
}
Window* CreateWindow () ({
return windowPrototype->Clone () ;

}




Abstract Factory — bludisté

Program stavici bludisté dostane MazeFactory jako parametr
MazeFactory je abstraktni a zaroven konkrétni tovarnou

class MazeFactory ({
public:
// factory methods:
virtual Maze* MakeMaze () const {
return new Maze;
}
virtual Room* MakeRoom(int n) const {
return new Room(n) ;
}
virtual Wall* MakeWall () const {
return new Wall;
}
virtual Door* MakeDoor (Room* rl, Room* r2)
const {
return new Door(rl, r2);
}
}s
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Potomci implementuji specializace jednotlivych komponent

ﬁé§?§§ﬂ ‘v, v
b gg&? Abstract Factory - bludisté

Tovana zajist'uje konzistenci komponent
0 RoomWithABomb ma kolem sebe BombedWalls

class BombedMazeFactory: public MazeFactory ({

public:

virtual Wall* MakeWall () const {
return new BombedWall;

}

virtual Room* MakeRoom(int n) const {
return new RoomWithABomb (n) ;

}

};

class EnchantedMazeFactory: public MazeFactory ({

public:
virtual Room* MakeRoom(int n) const {
return new EnchantedRoom(n, CastSpell())
}
virtual Door* MakeDoor (Room* rl, Room* r2) const ({
return new DoorNeedingSpell (rl, r2);
}
protected:

Spell* CastSpell () const;
};




=3 Abstract Factory — bludi$té

objekty vytvari tovarna :| nazvy objektu ,natvrdo®
Maze* CreateMaze (MazeFactory *f) { Maze* MazeGame: :CreateMaze () {

Maze* aMaze = f->MakeMaze() ; Maze* aMaze = new Maze;
Room* rl = f£->MakeRoom(1l) ; Room* rl = new Room(1l) ;

Room* r2 = f->MakeRoom(2) ; Room* r2 = new Room(2) ;
Door* dl = f->MakeDoor(rl, r2); Door* dl = new Door(rl, r2);
aMaze->AddRoom(rl) ; aMaze->AddRoom(rl) ;
aMaze->AddRoom(r2) ; aMaze->AddRoom(r2) ;
rl->SetSide (North, f->MakeWall()) ; rl->SetSide (North, new Wall) ;
rl->SetSide (East, dl); rl->SetSide (East, dl);
rl->SetSide (South, f->MakeWall()) ; rl->SetSide (South, new Wall) ;
rl->SetSide (West, f->MakeWall()); rl->SetSide (West, new Wall) ;

return aMaze; return aMaze;




S Abstract Factory — pouziti v AWT

AWT
0O Abstract Window Toolkit

0 kazda AWT komponenta (Component) obsahuje odpovidajici objekt daného systému
(ComponentPeer)

java.awt.Toolkit
2 AbstractFactory
2 potomci vraci pfislusné objekty daného systéemu (MS Windows, X Window)
2 createMenu(), createButton(), ...

0 getDefaultToolkit(), getToolkit() Component : ComponentPeer,
%h z%
public static Toolkit getDefaultToolkit() ({ Button {"ﬁﬁ&@é{ﬁ
if (toolkit == null) { Sﬁhhgliﬂtﬁng} ssetlabelString) :
String nm = System.getProperty ( e
"awt.toolkit",
"sun.awt.motif .MToolkit") ; Win MT IWlotif
toolkit = (Toolkit) Class.forName (nm) . ButtonPeer ButtonPeer

newlInstance() ;

}

return toolkit;
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5 Abstract Factory — shrnuti

ot

Definice abstraktni tovarny
0 rozhrani pro vytvareni rodin souvisejicich nebo zavislych objektu

Jakou implementaci?
0 je treba volit mezi flexibilitou a “type safety”

0 nékdy omezené moznosti — napfriklad nemidzeme zasahovat do kédu vytvarenych
objektU

0 zalezi na konkrétnim pouziti

Souvisejici vzory
0 Factory Method - abstraktni tovarna Casto pouziva tovarni metody
0 Prototype - abstraktni tovarna muze byt implemetovana i pomoci prototypu
0 Singleton - je vhodné, aby tovarna byla singleton
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