POWER @ FLASHER

Design Patterns Workshop

von Nico Zimmermann



Tools der Software Entwicklung

» Prozessmodelle (Waterfall/ XP/ Scrum)
» Informatische Grundlagen (Algorithmik)
= Unit Testing

» Refactoring

= OOP Basics/ Prinzipien

» Design Patterns
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OOP Basics

= Abstraction
= Encapsulation
= Polymorphism

= [nheritance

POWER @ FLASHER Nico Zimmermann Head of Flash Development L3



N s\es
OOP Prinzipien 1 Ba

00 Pentiples

vies:
enf'a\’su\a‘bt what ¥@

| Favor tomt
\ ckates

;. a to
li\ ?";gmcnﬂ{“"‘s'

! o\\’"\ OVY"“ S

kion V€Y nne

des\yr

‘;‘ Ghyive ‘ca* ::;\fjd\ t mJCt\'af'*‘

\ n

o e o ek
o

C\as-'-cs S\'\d‘“\d be Od‘g\cabor‘
| vt tlosed koe m

—

™~
i
-
-
S 3
o
b o
- W
<
o,
o
%
™~
w

\ \
‘ A lass dnowld have "
| 4o thandt

R il

POWER @ FLASHER Nico Zimmermann Head of Flash Development L4



Bekannte Design Patterns Bicher
Design Patterns

Elenr
Ob

Design Patterns, Elements of Reusable Object-Oriented Software
Erich Gamma (GoF)

A Brain-Friendly Guide
_Head First
Design Patterns

30

Head First Design Patterns
Elisabeth und Eric Freeman

ActionScript 3.0 Design Patterns
William Sanders

ActionScript 3.
Design Patterns

Advanced ActionScript 3 with Design Patterns
Joey Lott, Danny Patterson T
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Woraus besteht ein Design Pattern?

= Name

» Wann nutze ich das Pattern? (Motivation)

» Was ist das Design Ergebnis? (Intend)

» Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer)
» Welche Vor- und Nachteile hat das Pattern? (Consequences)
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UML Basics

object reference |4 4 // e
AbstractClass aggregation (4 i J —»| ConcreteClass
. / many
AbstractOperation() | _ _c_reialte:us_ ___________ / /
ConcreteSubclassi ConcreteSubclass2

implementation
Operation() o-----q-----=-c---c--ccecemcemm- pseudocode

instanceVariable
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Strategy Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Viele ahnliche Klasse unterscheiden sich nur durch ihr Verhalten.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Definiere eine Familie von Algorithmen, kapsele jede einzelne und mache sie austauschbar.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

strate
Context > gy » Strategy
Contextinterface() Algorithminterface()
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC
Algorithminterface() Algorithminterface() AlgorithmInterface()
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State Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Ein Objekt verhélt sich je nach seinem Zustand unterschiedlich. Durch Statusvariablen und viele
Bedingungen wird der Codeunubersichtlich.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Ermdgliche einem Objekt seinen Verhalten zu &ndern, wenn sein interner Status wechselt.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

state
Context > | State

Handle()

Request()

| S|

state—>Handle()

ConcreteStateA ConcreteStateB

Handle() Handle()
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Memento Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):

Der Staus eines Objektes soll gespeichert werden und das Objekt kann seinen Status daraus
wieder herstellen.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Speichere und stelle den Status eines Objektes wieder her, ohne die Privatsphére des Objektes
zu verletzen.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

memento
r

Origipator. = e ol Memento | 5 Caretake
SetMemento(Memento m) @ GetState()
CreateMemento() ¢ : SetState()
state i | state

1 I

return new Memento(state) \ state = m->GetState()
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Builder Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Die Konfiguration oder die Konstruktion eines Objektes soll vereinfacht oder generalisiert werden.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Trenne die die Konstruktion eines komplexen Objektes von deren Aussehen, so dass die selbe
Konstruktion unterschiedliche Aussehen haben kann.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Director GDU"'C‘E‘( = Builder
Construct() Q BuildPart()
for all objects in structure { ™
) BLlldar==BUIlRary ConcreteBuilder F-------- »  Product
BuildPart()
GetResult()
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Flyweight Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Es gibt eine grol3e Anzahl gleicher Objekte, die auf ein Objekt reduziert werden kdnnten.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Ermdgliche durch das Teilen von Objekten eine effizientere Nutzung.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

FlyweightFactory o b Flyweight
getFlyweight(key) operation(extrinsicState)
Client
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Abstact Factory Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Eine Klasse soll Instanzierungen vornehmen, spezifiziert das zu erzeugende Objekt aber nur
abstrakt.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Stelle ein Interface zur Erzeugung von Familien von Klassen zur Verfiigung ohne die konkreten
Klassen zu kennen.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

: [ = |
AbstractFaciory r< - ; e R R
i : L
CreateProductA() f o
CreateProductB( Hb’b”d“—'ﬂ'l'?uoucfﬁ. ,4
- ProductA2 [ ProductAi I" -
AN . =
ConcreteFaciory1 I | ConcreteFactory
i | .
CreateProductA( i CreateProc f = — ' ‘
- o | &t ( ! " AbsiractProductB e
CreateProductB() | | CreateProductB i e
il 1
/
- = ProductB2 i ProductB1 = --!

POWER @ FLASHER Nico Zimmermann Head of Flash Development L3



Singleton Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Fur manche Klassen ist es wichtig, dass sie nur eine Instanz haben.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Stelle sicher, dass eine Klasse nur eine Instanz hat und ermaogliche einen globalen Zugriff auf sie.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Singleton
Biate INstanes()” L= =n=s-ssa=i==. return uniquelnstance

SingletonOperation()
GetSingletonData()

static uniquelnstance
singletonData
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Mediator Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Eine Gruppe von Objekten, die miteinander kommunizieren sollen kennen sich nicht.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Definiere ein Objekt welches die Interaktion zwischen anderen Objekten kapselt.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

mediator
Mediator Colleague
ConcreteMediator _»{ ConcreteColleaguel ‘—» ConcreteColleague2
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Iterator Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Ich mochte alle Elemente einer Liste ,durchgehen®, kenne aber den Typ der List nicht oder
maochte ihn nicht spezifizieren.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Stelle einen Weg zur Verfiigung auf alle Elemente einer Liste zuzugreifen, ohne die darunter
liegende Listenstruktur zu kennen.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Aggregate Iterator
Createlterator() First()
Next()
IsDone()
Zx Currentitem()
ConcreteAggregate | o _____

Concretelterator

Createlterator() @

return new Concretelterator(this)
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Factory Method Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Erst die Objekte von Subklassen wissen was sie instanzieren missen. Dennoch liegt die

Verarbeitung der instanzierten Objekte in der Superklasse.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Definiere ein Interface fir die Objekterzeugung aber lasse die Subklassen entscheiden, welche

Klassen sie instanzieren.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Creator
i FacroryMgrhod() product = FactoryMethod()
AnOperation() (0 3 NS
ConcreteProduct [ """~~~ ConcreteCreator
FactoryMethod() ©f----""1 return new ConcreteProduct
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Decorator Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Eine Objekt soll mit zusatzliche Verhaltensweisen zur Laufzeit ausgestattet werden. Z.B. Window
mit Border mit Tilebar.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Fuge einem Objekt zusétzliche Funktionalitat dynamisch hinzu ohne die Klasse zu extenden zu
mussen.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

‘ Component -————

l Operation()

—j— component
ConcreteComponent—‘ Decorator e

' Operation() GOpEationEFs s == T component->0Operation()

| |

ConcreteDecoratorA ConcreteDecoratorB
Decorator::Operation();
Operation() QOperation() ©-----1"""777 AddedBehavior();
AddedBehavior()

addedState
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Observer Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Es solle eine Information gesendet werden, wobei es viele Empfanger geben kann und diese
Empfanger unbekannt sind.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Definiere eine Eins-Zu-Viele Abhangigkeit zwischen Objekten so, dass wenn sich das eine Objekt
andert die anderen daruber informiert werden.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Subject observers ,_.! Observer

Attach(Observer) Update()
Detach(Observer) for all o in observers {
Notify() o -----1 - - o—>Update()
}
4 ConcreteObserver
subject __| -1 observerState =
ConcreteSubject (a— Update() g subject->GetState()
B st ] observerState
GetState() © return subjectState
SetState()
subjectState
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Adapter Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Ein Teil der Software ist nicht Schnittstellen kompatibel zu einem anderen Teil.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Wandele das Interface einer Klasse um in eines das der Nutzer erwartet.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Client ® Target = Adaptee
Request() SpecificRequest()
adaptee
Adapter
Requestl)iS=F-=s=s=r=—= adaptee—>SpecificRequest()
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Command Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Der Aufruf einer Methode soll ,gespeichert werden, so dass der Aufruf spater an beliebigen
Objekten erfolgen kann oder der Nutzer entscheiden kann was ausgefuhrt wird.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Kapsele den Aufruf als ein Objekt und lass den Nutzer den Aufruf parametrisieren. Stapeln von
Aufrufen und Undo-Operationen sind mdglich.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Client Invoker [ » Command

. Execute()

: Receiver Z:S

| receiver

' Action() ConcreteCommand

: Execute() O-------- - - -1 receiver—>Action();
""""""""""""""""""""""" ™ state
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Composite Pattern

Motivation (Wann nutze ich das Pattern?):
Es soll Kommunikation durch einen Baum stattfinden.

Intent (Was ist das Design Ergebnis?):
Verbinde Objekte zu einer Baumstruktur. Behandele Knoten wie Blatter.

Wie baue ich das Pattern? (Structure/ Teilnehmer):

Client Component Lf_

Y

Operation()
Add(Component)
Remove(Component)
GetChild(int)

A

l |

children
Leaf Composite
Operation() @peration() ‘&= -===F-rr—r=-=- forgi\ogpgwractrllgg(r?n b
Add(Component) :
Remove(Component)
GetChild(int)
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Spicefacory — www.spicefactory.org

» Founder and Lead Developer Jens Halm

= Open Source
o PARSLEY

AS3 Application Framework

@ CINNAMON

Configuration / Depende tin

Upcoming projects:

# SPICELIB > PIMENTO
AS3 Library Data and Media Management
i for Flex and £ ant

Older projects:
RVICES b

IUSer server

% SE

Consulting, Training
%) L)
S

NEWS
2008-04-30: FFK-08 Conference in Cologne, May 21-24 (e
: . 5
2008-04-26: Spicelib AS3 and Java Maintenance Releazes
Z008-03-23: Cinnamon 0,2,0 adds ASS Source Generator Open Source 5 ware for Rich Internet Applications
uilt 2x/Flash/AIR Clients and Java EE Servers

Z006-03-11: Parsley 1,000 released
More Mews..,

FORUM CONTACT
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MVC mit Parsley

Controller
Nimmt Eingaben entgegen und

N
\\
'\

leitet sie ans Model weiter.

Interaktionen ,-*

Delegiert Modellanderungen

v

Bezieht Daten Model

Speicher die Daten und
beinhaltet die Logik.

View
Stellt die Modeldaten dar.
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MVC mit Parsley und Frontcontroller

View Parsley Framework Controller
REQUEST_CHANGE REQUEST CHANGE
———————————————— >  EEEEEEE T EETEE =
ScreenView FrontController ScreenController
e e
PERFORM_CHANGE PERFORM_CHANGE
Model
v
ScreenModel
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MVC mit Parsley

Vi Parsley Framework Controller
Add-to-Cart o v y
Button

9 » FrontController 9
‘ Mediator | © ‘ T L Adi;:tnf;ﬁﬂﬂ
6] (5] 4]
Cart View
a w 1
Cart Model CartService
Model Data Access
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Vielen Dank fur Eure Aufmerksamkeit!

nz@powerflasher.de
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