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Agenda

Riassunto delle puntate precedenti: ©
- Definizione di disegno object-oriented
- Processo di scomposizione

Definizione di pattern (Alexander)

Classificazione dei pattern software

Definizione di design pattern

Pattern GoF:
— Creazionali
- Strutturali
- Comportamentali

Esempi

Riferimenti utili
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Cosa ¢ il disegno?

e Il disegno rappresenta la fase di progettazione di
un sistema, nella quale vengono presi in
considerazione i requisiti non funzionali (usabilita,
affidabilita, performance, manutenibilita,
scalabilita, integrazione con altri sistemi, ecc.):

— I’ANALISI si concentra sul COSA (aspetti funzionali);

— il DISEGNO si concentra sul COME (aspetti non
funzionali).

Il disegno concorre a definizione l'architettura di
un sistema.

msd
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Object Oriented Design 1/3

e Prima regola dell’Object Oriented Design [GoF]:

You must find pertinent objects, factor them
into classes at the right granularity, define class
interfaces and inheritance hierarchies, and
estabilish key relationships among them.

e Occorre rielaborare il frutto dell’analisi, tenendo
in considerazione le possibilita offerte dall’object
orientation, ed individuare una struttura ad og-
getti che rappresenti in modo efficace e pertinen-
te il dominio applicativo.
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Object Oriented Design 2/3

e Come ¢ possibile individuare una struttura ad
oggetti efficace e pertinente?

e Quale ¢ il processo di scomposizione di un

sistema in oggetti?

Individuazione dei casi d’uso con i relativi scenari.
Individuazione dei comportamenti del sistema.
Individuazione della struttura statica degli oggetti.
Individuazione delle responsabilita.
Individuazione delle relazioni e associazioni.

msd
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Object Oriented Design 3/3

e Quali sono le risorse a disposizione di un
progettista/architetto?

- Modellazione UML
e Diagrammi comportamentali
e Diagrammi strutturali

- Pattern
e Design pattern (GoF)
e Idiomi
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Diagramma dei casi d'uso 1/2

e Casi d’uso

Offrono una definizione funzionale dei flussi di una
applicazione.

Utilizzano un linguaggio non tecnico per descrivere i
flussi applicativi.

Circoscrivono il problema da risolvere.

e Attori
— Descrivono graficamente chi o cosa interagisce col sistema.

e Sistema
- Rappresenta una specifica funzionalita dell’applicazione.
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Diagramma dei casi d'uso 2/2

/ Gestione vendite \
I
Cliente
Internet O

Client x
Aqaiunai Client Database
f i ggiungi Cliente
/
) Agente . Rimuovi Cliente
di televendita
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Dai casi d'uso alle classi

e La descrizione dei casi d’uso € alla base del disegno delle
classi.

— Sostantivi = classi o attributi

A requests the for a by using a particuiar

The ID is validated by the database, and an error message is dlspla

customer does not exist. | rfamst h ¢
;and are retrieved, in addition to any outstanding o

the customer. Details about&achare retrieved, including théhedais

and the individuai that make up an order.

- Verbi = operazioni (metodi)
Esempi: ValidateCustomer, RetrieveOrders, RetrieveOrderltems
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Diagramma delle classi

Risultato della

.. User Order
scomposizione

+1ID :int + 1D :int
+ Name : string + Date : DateTime

La struttura ad oggetti
individuata rispecchia per lo
piu la realta di oggi e non si
presta direttamente ad
evolvere e ad adattarsi alla
realta di domani.

Customer Orderltem Product

E possibile migliorare la
struttura statica delle classi

applicando i design pattern. Validate()
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Definizione di pattern

Each pattern describes a problem which occurs over
and over again in our environment, and then describes
the core solution to that problem, in such a way that
you can use the solution a million times over,
without ever doing it the same way twice.

Christoper Alexander - A Pattern Language, 1977

e [ pattern costituiscono soluzioni sperimentate a problemi
concreti, utilizzabili in contesti applicativi differenti.

e Un pattern riporta la descrizione di un problema noto e
propone allo stesso tempo una soluzione elegante.

Microsoft® Developer Network » Gruppo Utenti Italiani
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Classificazione dei pattern SW

e Cluster di pattern: raggruppamento per area di applicazione

e Livello di astrazione:

- Pattern architetturali: descrivono lo schema organizzativo della
struttura che caratterizza un sistema software, individuano le parti del
sistema a cui sono associate responsabilita omogenee e le relazioni che
esistono tra i diversi sottosistemi (esempio: layering).

Design pattern: si riferiscono alle problematiche legate al disegno
object-oriented.

i): descrivono le modalita
implementative da utilizzare per risolvere problematiche di sviluppo
sfruttando in modo mirato le caratteristiche peculiari di una particolare
piattaforma (per esempio, il .NET Framework).

sdn_

Microsoft® Developer Network N Gruppo Utenti Italiani
v Solution Architect

30/11/2006



Design Pattern

e Un pattern e contraddistinto da quattro elementi.

- Nome: ¢ utile per descrivere la sua funzionalita in una o
due parole.

Problema: descrive la classe di problemi affrontata dal
pattern.

Soluzione: descrive in modo astratto come il pattern
risolve il problema. Descrive gli elementi che
partecipano con le loro responsabilita e collaborazioni.

Conseguenze: sono importanti per poter valutare i
costi-benefici dell'utilizzo del pattern.

msd
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Design Pattern GoF

e Si tratta di una serie di 23 pattern fondamentali
denominati con il nome GoF (Gang of Four).

e Tre categorie di pattern:
— Creazionali
— Strutturali
— Comportamentali

e Il libro di riferimento e:

- Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software — Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson
e John Vlissides — Addison Wesley, 1995.
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Pattern creazionali

Abstract Factory: fornisce un’interfaccia per creare famiglie di oggetti correlati o

dipendenti senza specificare le classi concrete.

Builder: separa la costruzione di un oggetto complesso dalla sua rappresentazione,
in modo tale che lo stesso processo di costruzione possa creare rappresentazioni

differenti.

Factory Method: definisce un’interfaccia per creare un oggetto, ma lascia alle classi
derivate di decidere quale classe istanziare. Questo pattern permette a una classe di
delegare la creazione di un’istanza alle sue classi derivate.

Prototype: specifica il tipo degli oggetti da creare usando un’istanza prototipale e
crea i nuovi oggetti a partire da questo prototipo.

Singleton: assicura che una classe abbia solamente un’unica istanza e fornisce un

entry-point globale ad essa.

Microsoft® Developer Network ' j
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Pattern strutturali

Adapter: converte l'interfaccia di una
classe in un’altra interfaccia
compatibile con il client. Questo
pattern consente a classi diverse di
collaborare tra loro, cosa che non
sarebbe possibile diversamente a
causa della incompatibilita delle
rispettive interfacce.

Bridge: disaccoppia un’astrazione
dalla sua implementazione affinché
entrambe possano variare in modo
indipendente.

Composite: compone una serie di
oggetti in una struttura ad albero
secondo una gerarchia di tipo part-
whole (parte-totalita). Questo pattern
permette ai client di trattare oggetti
singoli o loro raggruppamenti in modo
uniforme.

sdn_
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Decorator: aggiunge dinamicamente
responsabilita addizionali ad un
oggetto. Questo pattern fornisce un
meccanismo alternativo e flessibile
all’ereditarieta per estendere le
funzionalita base.

Facade: fornisce un’interfaccia
unificata a un insieme di interfacce in
un sottosistema. Questo pattern
definisce un’interfaccia ad un livello
pil alto che rende il sottosistema pil
facile da usare, dato che ne maschera
la complessita interna.

Flyweight: usa la condivisione per
gestire in modo efficiente un numero
considerevole di oggetti a granularita
fine.

Proxy: fornisce un surrogato di un
oggetto per controllare I'accesso ad
€sso.
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Pattern comportamentali 1/2

Chain of Responsability: evita di accoppiare il mittente di una richiesta con il suo
destinatario dando la possibilita a pit di un oggetto di gestire la richiesta. Collega tra
loro gli oggetti ricevitori e fa passare la richiesta da un oggetto all’altro fino a
destinazione.

Command: incapsula una richiesta in un oggetto, rendendo possibile parametrizzare
i client con diverse tipologie di richieste, con richieste bufferizzate (queue), con
richieste registrate (/og) e con richieste annullabili (undo).

Interpreter: dato un linguaggio, definisce una rappresentazione della sua
rammatica e del relativo interprete, che usa la rappresentazione per interpretare le
rasi del linguaggio.

Iterator: fornisce un modo per accedere in modo sequenziale agli elementi di una
collezione di oggetti senza esporre la sua rappresentazione sottostante.

Mediator: definisce un oggetto che incapsula le modalita di interazione di un insieme
di oggetti. Questo pattern favorisce un basso accoppiamento, evitando che gli oggetti
facciano riferimento |I'uno con l'altro esplicitamente, e permette di variare le modalita
di interazione in modo indipendente dagli oggetti stessi.

M‘m“"”e"e'“w“mﬂu j Gruppo Utenti Italiani
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Pattern comportamentali 2/2

Memento: senza violare I'incapsulamento, recupera e rende esplicito lo stato interno
di un oggetto in modo tale che I'oggetto stesso possa essere riportato allo stato
originale in un secondo momento.

Observer: definisce una dipendenza uno-a-molti fra oggetti in modo tale che, se un
oggetto cambia stato, tutti gli oggetti da esso dipendenti vengono notificati e
aggiornati automaticamente.

State: permette ad un oggetto di modificare il suo comportamento quando il suo
stato interno cambia.

Strategy: definisce una famiglia di algoritmi, li incapsula e li rende intercambiabili
fra loro. Questo pattern permette di variare gli algoritmi in modo indipendente dal
contesto di utilizzo.

Template Method: definisce lo scheletro di un algoritmo in un metodo di una classe
base, delegando alcuni passi alle classi derivate. Questo pattern permette di
ridefinire nelle classi derivate alcuni passi dell’algoritmo senza cambiare la struttura
dell’algoritmo stesso.

Visitor: rappresenta un’operazione da svolgersi sugli elementi di una struttura ad
oggetti. Questo pattern consente di definire nuove operazioni senza cambiare le
classi degli elementi su cui opera.

sdn_ .
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Abstract Factory 1/2

Fornisce un’interfaccia per AbswociFactory
creare fa_miglie di _oggetti cor- o odA
relati o dipendenti senza spe-
cificare le classi concrete.

AbstractProductA

Isola le classi concrete. ConeratoFactory1 ;
PRO: consente di cambiare in sl W,

() +CreateProductB()

modo semplice la famiglia di ‘
prodotti utilizzata.

CONTRO: |I'aggiunta del sup-
porto per nuove tipologie di
prodotti & complessa. =

ProductB1 ProductB2

AbstractProductB
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Abstract Factory 2/2

namespace AbstractFactory {
public interface IShape { void Print(); }

public class Rectangle : IShape {
public virtual void Print() { Console.WriteLine("Rectangle); }}

public class Circle : IShape {
public virtual void Print() { Console.WriteLine("Circle"); }}

public interface IShapeFactory {
Rectangle CreateRectangle();
Circle CreateCircle();}

public class MyRectangle : Rectangle {
public override void Print() { Console.WriteLine("MyRectangle"); }}

public class MyCircle : Circle {
public override void Print() { Console.WriteLine("MyCircle"); }}

public class MyShapeFactory : IShapeFactory {
public Rectangle CreateRectangle() { return new MyRectangle();
public Circle CreateCircle() { return new MyCircle(); n

public class Program {
static void Main(string[] args) {
P y fac = new MyShape
Circle ¢ = fac.CreateCircle();
Rectangle r = fac.CreateRectangle();
c.Print();
r.Print();
Console.ReadLine();

Microsofte Developer Network 3 \ Gruppo Utenti Italiani
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Builder 1/2

e Separa la costruzione di un Director | buiider Builder
oggetto complesso dalla sua o : T
rappresentazione, in modo }
tale che lo stesso processo di ‘
costruzione possa creare rap- Rk ConcretoBuilder
presentazioni differenti. o

. . FGetResult
Consente di variare la rappre- =
sentazione interna di un pro-
dotto.
Isola il codice per la costru-
zione e la rappresentazione.
Consente un migliore control-
lo del processo di costruzione.

Microsoft® Developer Network & Gruppo Utenti Italiani
* Solution Architect

Builder 2/2

namespace Builder { public class Engine {
private double _power;
public class Car { public Engine(double power) { _power = power; }
private Wheel [|_wheels; public override string ToString() {
private Engine _engine; return "Engine " + _power. ToString(); }}
private Chassis _chassis;
public class Chassis {

public Wheel Wheell { set {_wheels[0] = value; } public Chassis()

get{ retumn _wheels[0]; }} public override string ToString() { return "Chassis"; }}
public Wheel Wheel2 { set {_wheels[1] = value; }

get{retum _wheels[1]; }} public class CarBuilder {
public Wheel Wheel3 { set {_wheels[2] = value; } public static Car CreateCar(double wheelSize,

get{retumn _wheels[2]; }} double enginePower) {
public Wheel Wheeld { set {_wheels[3] = value; } Car ¢ = new Car();

get{retum _wheels[3]; }} c.Wheell = new Wheel(wheelSize);
public Engine Engine { set {_engine = value; } (wheelSize);

get { return _engine; }} . (wheelSize);
public Chassis Chassis { set {_chassis = value; } 3§ (wheelSize);
get{ return_chassis; }} Engi enginePower);
c.Chassis = new Chassis();

public Car() { _wheels = new Wheel[4]; } return ¢; }}
public override string ToString() {

public class Program {
static void Main(string[] args) {
Console.WriteLine(CarBuilder.CreateCar(180,
s 110).ToString());
_engine.ToString() + “/* + _chassis.ToString(); n Console.ReadLine();
public class Wheel {
private double _size;
public Wheel(double size) { _size = size; }
public override string ToString() {
return "Wheel * + _size. ToString(); }}

Microsoft® Developer Network \ , Gruppo Utenti Italiani
Solution Architect

12



30/11/2006

Factory Method 1/2

e Definisce un’interfaccia per Froduct Creator
creare un oggetto, ma lascia ST {.ﬁ,m ﬁ
alle classi derivate di decidere [hnOperaton()
quale classe istanziare. Que-
sto pattern ermette a una CancretePraduct CancreteCreator
classe di delegare la creazione S i
di un’‘istanza alle sue classi : -
derivate.

Fornisce un punto di aggancio
flessibile per la creazione di
oggetti nelle sottoclassi.

Connette gerarchie di classi
parallele (ovvero classi
separate a cui sono delegate
alcune delle responsabilita
della classe Creator).

M‘“WDG"G'“W“W& Gruppo Utenti Italiani
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Factory Method 2/2

using System;
namespace FactoryMethod {
public enum ShapeType { Rectangle = 1, Circle = 2}

public abstract class Shape { public abstract void Draw(); }
public class Rectangle : Shape { public override void Draw() { Console.WriteLine("Rectangle”); }}
public class Circle : Shape { public override void Draw() { Console.WriteLine("Circle"); }}

public class ShapeCreator {
private static ShapeCreator _instance = new ShapeCreator();
public static ShapeCreator Instance { get { return _instance; }}
public Shape CreateShape(ShapeType type) {
switch(type) {
case ShapeType.Rectangle:
return new Rectangle();
case ShapeType.Circle:
return new Circle();
default:
throw new ArgumentException("type");

n

public class Program {
static void Main(string[] args) {
Shape [] shapes = new Shape[}{ ShapeCreator.Instance.Ci Type.Circle),
ShapeCreator.Instance.C ype.

foreach (Shape s in shapes)
s.Draw();
Console.ReadLine();

i3

M\MD&WInDeer& \ ' Gruppo Utenti Italiani
¢+ 7* Solution Architect

13



Singleton 1/2

e Assicura che una classe abbia
solamente un’unica istanza e
fornisce un entry-point globa-
le ad essa.

Garantisce I'accesso control-
lato ad un’unica istanza.

Riduce lo spazio dei nomi evi-
tando la dichiarazione di va-
riabili globali.

Microsoft® Developer Network

Singleton
l-instance : Singleton

[Singleton()
[#Instance() : Singleton

Gruppo Utenti Italiani
Solution Architect

Singleton 2/2

using System;
using System.Threading;

namespace Singleton {
public class One {
private static One _instance = new One();
private One() {}
public static One Instance { get { return _instance; }}

public void DoSomething() { Console.WriteLine("One"); }
}// One

public class Two {
private static Two _instance;
private Two() {}

public static Two Instance {
if (_instance == null)
_instance = new Two();
return _instance;

3

public void DoSomething() { Console. WiteLine("Two");}
}i Two

Microsoft® Developer Network

public class Three {
private static Three _instance;
private static object _syncLock = new object();
private Three() {}

public static Three Instance {

if (instance == null)
lock(_syncLock) {
if (_instance == null)
_instance = new Three();
1}l ock
return _instance;

B

public void DoSomething() { Console.WriteLine("Three");
}/i Three
public class Program {
static void Main(string[] args) {

One.Instance.DoSomething();

Two.Instance.DoSomething();

Three.Instance.DoSomething():

Console.ReadLine();

Gruppo Utenti Italiani
Solution Architect
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Adapter 1/2

Target

E un pattern strutturale noto Cliont | targer
anche col nome di wrapper.

[FRequest()

Converte l'interfaccia di una
classe in un‘altra interfaccia
compatibile con il client.

Applica una “trasformazione

”

Adapter

adaplee

[FRequesti()

Adaptes
[+SpecificRequest()|

tra due interfacce incompati-
bili. adaptes. SpecificRequest()

Consente a classi diverse di
collaborare tra loro, cosa che
non sarebbe possibile diversa-
mente a causa della incompa-
tibilita delle rispettive inter-
facce.

ms
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Adapter 2/2

using System;
namespace Adapter {

public class Employee {
private string _firstName;
private string _lastName;
public Employee(string firstName, string lastName) { _firstName = firstName; _lastName = lastName; }
public string FirstName { get { return _firstName; }}
public string LastName { get { return _lastName; }}}

public abstract class Contact { public abstract string FullName { get; }}

public class Customer : Contact {
private string _fullName;
public Customer(string fullName) { _fullName = fullName; }
public override string FullName { get { return _fullName; }}}

public class EmployeeAdapter : Contact {
private Employee _employee;
public EmployeeAdapter(Employee employee) { _employee = employee; }
public override string FullName { get { return _employee.FirstName + " " + _employee.LastName; }}}

public class Program {
public static void Main(string[] args) {
Contact ¢ = new Customer( "Riccardo Golia ~ ");
Console.WriteLine(c.FullName);
¢ = new EmployeeAdapter(new Employee( "Riccardo ", "Golia ") );
Console.WriteLine(c.FullName);
Console.ReadLine();

dn_
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Composite

e Compone una serie di oggetti Component
in una struttura ad albero se- o
[+ in Component)

condo una gerarchia di tipo [ Remoue(n Comporert)
part-whole (parte-totalita).

Permette ai client di trattare
oggetti singoli o loro raggrup-

na n [FOperation() [+Operation(}
pamenti in modo uniforme. Adin Component)

[+Rsmave(in Component)
[+ GetChild(in index : int)

Leat Composite

foreach child in children
child. Operation()

Microsoft® Developer Network ( 4, Gruppo Utenti Italiani
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Composite 2/2

using System; public class Program {
using System.Collections.Generic; public static void Main(string[] args) {

namespace Composite { 1 = new Dy
=new D
public abstract class DocumentElement { = new D
public abstract void Add(DocumentElement child); = new D
public abstract void Remove(DocumentElement child);
public abstract void Write(); } DocumentChapter chpl = new DocumentChapter(1);

public class DocumentChapter : DocumentElement { chp1.Add(pg1);
private List<DocumentElement>_children = chpl.Add(pg2);
new List<DocumentElement>(); chpl.Write();
private int _chapterNumber;
public DocumentChapter(int number) { DocumentChapter chp2 = new DocumentChapter(2);
_chapterNumber = number; }
public override void Add(DocumentElement child) { chp2.Add(pg3);
_children.Add(child); } chp2.Add(pg4);
public override void Remove(DocumentElement child) { chp2.Write();
_children.Remove(child); }
public override void Write() { Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Chapter "+_chapterNumber.ToString());
foreach (DocumentElement child in _children)
child.Write(); }}

public class D graph: D (
private string _text = string.Empty;
public DocumentParagraph(string text) { _text = text; }

public override void Add(DocumentEl e
public override void Remove(Document E
public override void Write() { Console.WriteLine(_text); }}

Microsofte Developer Network 3 N Gruppo Utenti Italiani
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Facade 1/2

Fornisce un’interfaccia unifica- Facade
ta a un insieme di interfacce
in un sottosistema.

Definisce un’interfaccia ad un Subsystem
livello piu alto che rende il
sottosistema piu facile da
||

usare, dato che ne maschera N

la complessita interna. |
Semplifica l'interfaccia gene-
rale di un sottosistema.
Promuove un basso accoppia-
mento tra i componenti del
sottosistema e i client.

M‘“WDG"G'“W“W& Gruppo Utenti Italiani
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Facade 2/2

using System;
namespace Facade {

public static class SystemManager {
public static void DoSomething() {
new SystemOne().DoSomething();
new SystemTwo().DoSomething();
new SystemThree().DoSomething();

}

internal class SystemOne {
public void DoSomething() { Console.WriteLine("One"); }
}

internal class SystemTwo {
public void DoSomething() { Console. WriteLine("Two"); }

internal class SystemThree {
public void DoSomething() { Console.WriteLine("Three"); }

public class Program {
public static void Main(string[] args) {
SystemManager.DoSomething();
Console.ReadLine();

M\MD&WInDeer& \ ' Gruppo Utenti Italiani
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Proxy 1/2

Fornisce un surrogato di un
oggetto per controllare I'ac-
cesso ad esso.

Esitono diversi tipi di proxy:

1) Proxy remoto: fornisce
un rappresentante locale per
un oggetto remoto (es. Web
Service);

2) Proxy virtuale: gestisce
la creazione on-demand di
oggetti costosi;

3) Proxy di protezione:
controlla I'accesso ad un og-
getto.

ms

Subject

Client

[+ Request()

7

RealSubject

Proxy

FRequest()

Proxy 2/2

using System;

namespace Proxy {

public interface IService { void HandleRequest(); }

public class MyService : IService {

public void HandleRequest() { Console.WriteLine("Handling the request..."); }}

public class ServiceProxy : IService {

private MyService _service;

public ServiceProxy(MyService svc) { _service = svc; }

public void HandleRequest() {
Console.WriteLine("Preprocessing by proxy...");
_service.HandleRequest();
Console.WriteLine("Postprocessing by proxy..."); }}

public static class ServiceFactory {

public static IService CreateService() {
return new ServiceProxy(new MyService()); }}

public class Program {

i

static void Main(string[] args) {
IService svc = ServiceFactory.CreateService();
sve.HandleRequest();
Console.ReadLine();

sdn_
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realSubject

F+Requesti) s
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Command 1/2

oggetto, rendendo possibile
parametrizzare i client con
diverse tipologie di richieste.

Receiver oncreteC:

Disaccoppia l'oggetto che in- reehver |
voca il comando da quello che [FActons [Executel
sa come portarlo a termine.

Risulta semplice aggiungere P
nuovi comandi dal momento ' |
che non & necessario modifi-

care le classi gia esistenti.

E possibile combinare piu co-

mandi insieme (applicazione

del pattern Composite).

Incapsula una richiesta in un ‘ Cliont nvokor Command

(+Execute()

Microsoft® Developer Network ( » Gruppo Utenti Italiani
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Command 2/2

using System;
namespace Command {
public interface ICommand { void Execute(); }

public class Open : ICommand { public virtual void Execute() { Console.WriteLine("Open"); }}
public class Read : ICommand { public virtual void Execute() { Console.WriteLine("Read"); }}
public class Write : ICommand { public virtual void Execute() { Console.WriteLine("Write"); }}

public class Close : ICommand { public virtual void Execute() { Console.WriteLine("Close"); }}

public class Reader {
private ICommand([] _commands;
public Reader() { _commands = new ICommand(]{ new Open(), new Read(), new Close() }; }
public void Read() { foreach (ICommand cmd in _commands) cmd.Execute(); }

public class Writer {
private ICommand([] _commands;
public Writer() { _commands = new ICommand[}{ new Open(), new Write(), new Close() }; }
public void Write() { foreach (ICommand cmd in_commands) cmd. Execute(); }

public class Program {
static void Main(string[] args) {
Reader reader = new Reader();
reader.Read();
‘Writer writer = new Writer();
writer.Write();
Console.ReadLine();

sdn_
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Observer 1/2

e Definisce una dipendenza
uno-a-molti fra oggetti in e oveaa G

modo tale che, se un oggetto #Notiy() N

cambia stato, tutti gli oggetti —
da esso dipendenti vengono oUpdate()

notificati e aggiornati autom

ticamente. s bloct subject CncreteObsryer

“CeSmel) FUpdate(]

Esempio classico: gestione ; ;
degli eventi dei controlli in —
una form o in una pagina reum subjecistate sublect GerState()
web.

absarver Observar

Microsoft® Developer Network ( Gruppo Utenti Italiani
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Observer 2/2

using System;
namespace Observer {

public class Subject {
public delegate void Notify();
public event Notify OnNotify;
public void DoSomething() {
if (OnNotify 1= null) {
Console.WriteLine("Subject fires event");
OnNotify();
b
}

public class Program {

public class Observer {
private static int _idx = 1;
private int _number;
public Observer(Subject s) {
5.0nNotify += new Subject.Notify(EventHandler);
_number = _jdx++; }
public override string ToString() { return _number.ToString(); }
public void EventHandler() { Console.WriteLine("Observer {0} was called by subject”, this); }

}

public static void Main(string[] args) {
Subject s = new Subject();
Observer o1 = new Observer(s);
Observer 02 = new Observer(s);
s.DoSomething();
Console.ReadLine();
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Strategy 1/2

e Defini igli i - Context sirate
vefinisce una famlgl!a di algo oy
ritmi, li incapsula e li rende Comtrierac]

intercambiabili fra loro.

Strategy

+Algorithmintarace)

z;jmh

Permette di variare gli algorit-

mi in modo indipendente dal

contesto di utilizzo.

E una valida alternativa all’ap-
proccio basato sull’ereditarie-
ta e sul polimorfismo della
classe Context, con notevoli
vantaggi da un punto di vista
dell’estendibilita e della ma-
nutenibilita.

msdn_

Strategy 2/2

using System;

namespace Strategy {

blic abstract class SortAlgorithm { public abstract it} Sort(int[] array); }

public class QuickSort : SortAlgorithm {
public override int] Sort(int[] array) {
Array.Sort<int>(array);
return array; }}

public class BubbleSort : SortAlgorithm {
public override int[] Sort(int[] array) {
throw new NotimplementedException(); }}

public class MergeSort : SortAlgorithm {
public override int[] Sort(int[] array) {
throw new NotimplementedException(); }}

public class Context{
private SortAlgorithm _algorithm;
public Context(SortAlgorithm algorithm) { _algorithm = algorithm; }
public intf { return _algorithm. B

public class Program {
public static void Main(string[] args) {
int[] array = { 21, 10, 71, 18, 8, 5, 20, 1, 67 };
Context ctx = new Context(new QuickSort());
array = ctx.SortArray(array);
foreach (int i in array)
Console.WriteLine(i. ToString());
Console.ReadLine();

msdn_
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Template Method 1/2

e Definisce lo scheletro di un AbstractClass
algoritmo in un metodo di una o] PrmiieOperatont(
classe base, delegando alcuni oot it
passi alle classi de-rivate.

Permette di ridefinire nelle

classi derivate alcuni passi ConareteClass
dell’algoritmo senza cam- FrmivaDperaTonT ]
biare la struttura dell’algo- [ PrimitveOperationzl)
ritmo stesso.

Il controllo € invertito, la clas-

se base chiama i metodi delle

classi derivate (Principio di

Hollywood: non chiamarci, ti

chiamiamo noi... ©).
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Template Method 2/2

using System;
namespace TemplateMethod {

public abstract class AlgorithmBase {
public void ExecuteAlgorithm() {
ExecuteStepOne();
ExecuteStepTwo();
ExecuteStepThree();

protected abstract void ExecuteStepOne();
protected abstract void ExecuteStepTwo();
protected abstract void ExecuteStepThree();

blic i T i ¢
yAlg : {

protected override void ExecuteStepOne() { Console.WriteLine("Step One"); }

protected override void ExecuteStepTwo() { Console.WriteLine("Step Two"); }

protected override void ExecuteStepThree() { Console.WriteLine("Step Three"); }

pi

public class Program {
public static void Main(string[] args) {
new MyAlgorithm(). ExecuteAlgorithm();
Console.ReadLine();
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