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OOP (2) 

Modele de PROIECTARE
Tudor Orha

În primul articol din acest serial am descris conceptul de model de proiectare,
o clasificare a acestor modele ºi am început prezentarea modelelor creaþionale
cu modelul Builder. În acest al doilea episod al seriei vom continua
prezentarea modelelor creaþionale. Vor fi descrise alte douã modele ºi anume:
Singleton ºi Abstract Factory. 

Singleton

Intenþie
Obiectivul acestui model de proiec-
tare este de a asigura faptul cã o clasã
are o singurã instanþã ºi sã furnizeze
un punct global de acces la aceastã
instanþã.

Motivaþie
Este important ca unele clase sã aibã
exact o instanþã. De exemplu, ar tre-
bui sã existe un singur sistem de fi-
ºiere ºi un singur gestionar de feres-
tre. Un alt exemplu este un filtru di-
gital care trebuie sã aibã un singur
convertor analog/digital.

Cum ne putem asigura cã o clasã
are o singurã instanþã ºi cã aceastã
instanþã este uºor accesibilã? O varia-
bilã globalã face obiectul uºor accesi-
bil, dar nu ne impiedicã sã instanþiem
ºi alte obiecte.

O soluþie mai bunã impune clasei
sã menþinã unica sa instanþã. Clasa
poate asigura faptul cã alte instanþe
nu pot fi create (prin interceptarea
cererilor de creare a obiectelor) ºi
poate, de asemenea, sã ofere o moda-
litate de acces la instanþã. Acesta este
modelul Singleton.

Aplicabilitate
Modelul Singleton este uilizat în ur-
mãtoarele situaþii:
• trebuie sã existe o singurã instanþã

dintr-o anumitã clasã, iar aceasta

trebuie sã fie accesibilã printr-o mo-
dalitate bine-cunoscutã;

• o singurã instanþã trebuie sã fie ex-
tensibilã prin moºtenire, iar clienþii
trebuie sã poatã sã foloseascã in-
stanþa extinsã fãrã modificarea co-
dului acestora din urmã.

Structura

Participanþi
• Singleton:

♦ defineºte o operaþie instance
care permite clienþilor sã accese-
ze unica instanþã a clasei; aceastã
operaþie este o operaþie a clasei
(staticã în C++); ea poate fi res-
ponsabilã ºi pentru crearea aces-
tei instanþe unice.

Colaborãri
Clienþii acceseazã instanþa clasei
Singleton numai prin intermediul
operaþiei instance.

Consecinþe
Modelul Singleton prezintã mai mul-
te beneficii:
• controlarea accesului la instanþa

unicã; deoarece clasa Singleton
încapsuleazã singura sa instanþã, ea
poate controla strict când ºi cum

poate sã fie accesatã aceastã instan-
þã;

• spaþiu de nume (namespace) redus;
modelul Singleton reprezintã o îm-
bunãtãþire faþã de variabilele globa-
le; el evitã "poluarea" spaþiului de
nume cu variabile globale care con-
þin instanþe unice;

• permiterea rafinãrii operaþiilor ºi a
reprezentãrii; clasa Singleton poa-
te fi moºtenitã ºi este uºor ca apli-
caþia sã fie configuratã folosindu-se
o instanþã a unei clase derivate; este
posibil ca aceastã configurare sã ai-
bã loc în momentul execuþiei (run-
time);

• permiterea unui numãr variabil de
instanþe; modelul uºureazã schim-
barea deciziei ºi permiterea a mai
mult de o instanþã a clasei Single-
ton; mai mult, folosind aceastã abor-
dare se poate controla numãrul de
instanþe pe care aplicaþia le foloseº-
te; numai operaþia care furnizeazã
accesul la instanþa clasei Singleton
trebuie sã fie schimbatã;

• flexibilitate mãritã; existã ºi alte mo-
dalitãþi de a implementa funcþiona-
litatea modelului Singleton printre
care folosirea operaþiilor de clasã
(metode statice în C++); aceastã teh-
nicã duce la o dificultate mai mare
în schimbarea numãrului de instan-
þe permise; mai mult, metodele sta-
tice nu pot fi virtuale, deci polimor-
fismul nu poate fi utilizat în cazul
unei astfel de abordari.



Implementare
Câteva dintre problemele care pot
apãrea la implementarea modelului
sunt urmãtoarele:
• asigurarea unei instanþe unice;
• subclasarea clasei Singleton.

În cadrul modelului Singleton
singura instanþã a clasei este o instan-
þã obiºnuitã, dar clasa este implemen-
tatã în aºa fel încât doar o singurã in-
stanþã sã poatã fi creatã. 

O modalitate uzualã pentru a ob-
þine acest efect este ascunderea ope-
raþiei care creeazã instanþa în spatele
unei operaþii de clasã (staticã) care
sã garanteze cã numai o instanþã va
fi creatã. 

Aceastã opera-
þie are acces la varia-
bila care conþine in-
stanþa unicã ºi ne asi-
gurã cã variabila este ini-
þializatã cu instanþa unicã
înainte de a returna valoarea
ei. Aceastã abordare ne asigurã
cã un singleton este iniþializat îna-
inte de a fi folosit.

Operaþia clasei poate fi definitã
ca o funcþie membrã staticã instan-
ce pentru clasa Singleton. Aceastã
clasã va defini, de asemenea, ºi o va-
riabilã membrã staticã unique_in-
stance care va conþine o referinþã
cãtre unica instanþã a clasei.

Clasa Singleton poate fi decla-
ratã astfel:

class Singleton {

public:

static Singleton* 

instance();

protected:

Singleton();

private:

static Singleton* 

unique_instance;

};

Implementarea corespunzãtoare
este:

Singleton* Singleton::

unique_instance = 0;

Singleton* Singleton::

instance(){

if (unique_instance == 0){

unique_instnace = new

Singleton();

}

return unique_instance;

}

Clienþii acceseazã clasa Single-
ton doar prin intermediul metodei
instance. Variabila unique_in-
stance este initializatã cu 0, iar me-
toda instance furnizeazã valoarea

ei, iniþializând-o în cazul
în care valoarea este 0. 

Metoda in-
stance foloseºte

iniþializarea târzie
(lazy initialization): va-

loarea pe care o furnizeazã es-
te creatã ºi pãstratã doar în mo-

mentul primului apel.
Se poate observa cum este pro-

tejat constructorul prin declararea lui
ca protected. În felul acesta, dacã

un client va încerca sã instanþieze
direct clasa Singleton, se va

obþine o eroare în momentul
compilãrii codului. 

Aceasta ne asigurã cã
doar o singurã instanþã es-

te creatã. Mai mult, datoritã faptului
cã variabila unique_instance este o
referinþã spre un obiect Singleton,
metoda instance poate accesa o re-
ferinþã la o instanþã a unei subclase a
clasei Singleton.

Mai trebuie menþionat faptul cã
nu este suficient sã definim instanþa
unicã ca fiind un obiect global sau
static ºi sã ne bazam pe iniþializarea
automatã. 

Existã trei motive pentru care nu
este convenabil sã folosim obiecte glo-
bale sau statice:
• nu se poate garanta cã va fi creatã

doar o singurã instanþã;
• s-ar putea ca în momentul iniþializã-

rii variabilelor statice sã nu fie dis-
ponibile suficiente informaþii pen-
tru crearea instanþei; existã posibili-
tatea ca unele informaþii sã fie cal-
culate mai târziu, în decursul exe-
cuþiei programului.

• limbajul C++ nu defineºte ordinea
în care sunt apelaþi constructorii
pentru variabilele globale; aceasta
înseamnã cã între diferite instanþe
ale diverselor clase Singleton nu pot
exista dependinþe; dacã acestea exis-
tã, atunci problemele sunt inevita-
bile.

O altã problemã cauzatã de abor-
darea bazatã pe variabilele globale sau
statice este datã de faptul cã se forþea-
zã ca toate aceste variabile (pentru toa-
te clasele care implementeazã mode-
lul Singleton) sã fie instanþiate. Folo-
sirea unei metode statice înlãturã toa-
te aceste probleme.

În cazul subclasãrii clasei Single-
ton, principala problema nu o consti-
tuie definirea unei clase derivate, ci
instalarea instanþei unice a acestei sub-
clase astfel încât clienþii sã o poatã
utiliza. 

În esenþã, variabila care referã in-
stanþa unicã trebuie iniþializatã cu o
instanþã a subclasei. 

Metoda cea mai simplã este de a
determina care instanþã sã fie folositã
în operaþia instance a clasei Sin-
gleton. 

În secþiunea dedicatã exemplelor
vom arãta cum se realizeazã acest lu-
cru folosind variabilele de mediu
(environment variables).

O altã posibilitate pentru alege-
rea subclasei singleton este mutarea
implementãrii metodei instance din
clasa pãrinte în subclasã. 

Aceasta îi permite programatoru-
lui C++ sã decidã clasa unui singleton
în momentul linkeditãrii (prin lega-
rea unui fiºier obiect conþinând o im-
plementare diferitã), iar aceastã deci-
zie rãmâne ascunsã clienþilor clasei.

Soluþia precedentã impune alege-
rea clasei în momentul linkeditãrii,
ceea ce face dificilã alegerea clasei în
momentul execuþiei. 

Utilizarea instrucþiunilor condi-
þionale pentru a alege clasa este mai
flexibilã, dar impune doar anumite
variante de alegere. 

În concluzie, nici una din aceste
posibilitãþi nu este suficient de flexi-
bilã.
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O metodã
care oferã
un grad ac-
ceptabil de
flexibili-
tate constã
în folo-
sirea
unui re-
gistru de instanþe
singleton. În
loc sã de-
finim în me-
toda in-
stance mulþimea claselor singleton,
chiar clasa Singleton poate sã înre-
gistreze (folosind un nume unic) in-
stanþa unicã într-un registru presta-
bilit. 

Registrul creeazã o asociere între
denumiri ºi instanþe singleton. În mo-
mentul în care metoda instance are
nevoie de o instanþã, ea va consulta
registrul folosind numele pentru a
identifica instanþa. 

Registrul va cãuta instanþa cores-
punzãtoare ºi o va furniza (dacã aceas-
ta existã). Astfel, metoda instance
nu trebuie sã cunoascã toate posibi-
lele clase sau instanþe singleton. Ea
are nevoie doar de o interfaþã comu-
nã pentru toate subclasele singleton
care sã includã operaþiile pentru re-
gistru.

Prezentãm în continuare modul
în care este declaratã clasa Single-
ton dacã este utilizatã abordarea des-
crisã anterior:

class Singleton {

public:

static void register(

char *name, 

Singleton *instance);

static Singleton* 

instance();

protected:

static Singleton* lookup(

const char* name);

private:

static Singleton* 

unique_instance;

static List* registry;

};

Metoda register va înregistra o
instanþã sub un anumit nume. Pentru
a pãstra lucrurile simple, vom folosi
o listã STL de perechi pair<char*,
Singleton*>. 

Fiecare element al listei va asocia
un anumit nume unei anumi-
te instanþe. 

Metoda lookup cautã o
instanþã pe baza numelui aso-
ciat ei. 

Vom presupune cã o va-
riabilã de mediu conþine

numele instanþei care se
doreºte a fi folositã.

Implementarea metodei instance
este prezentatã în cele ce urmeazã:

Singleton* Singleton::

instance(){

if (unique_instance == 0){

const char* 

singleton_name =

getenv("SINGLETON");

unique_instance = 

lookup(singleton_name);

}

return unique_instance;

}

Subclasele clasei Singleton îºi
pot înregistra instanþele în construc-
tor. 

De exemplu, constructorul unei
clase MySingleton ar putea arãta
astfel:

MySingleton::MySingleton(){

// ...

Singleton::register(this);

}

Bineînþeles, constructorul clasei
MySingleton nu va fi apelat decât în
momentul construirii unei instanþe,
adicã exact ceea ce acest model în-
cearcã sã rezolve! Aceastã problemã
se poate ocoli în C++ prin definirea
unei instanþe statice.

De exemplu, putem include
declaraþia
static MySingleton 

theSingleton;

în fiºierul care conþine implementa-
rea clasei MySingleton.

Astfel, metoda instance a clasei
Singleton nu mai are rolul de a crea
instanþa unicã, ci rolul de a alege care
instanþã sã fie folositã în sistem. 

Soluþia obiectelor statice are în
continuare dezavantajul instanþierii
tuturor subclaselor singleton pentru
cã altfel acestea nu vor fi înregistrate.

Exemple
Presupunem cã dorim sã creãm o cla-
sã MazeFactory (vezi ºi modelul
Abstract Factory care va fi prezentat
tot în cadrul acestui episod) care sã
creeze pãrþile componente ale unui
labirint. 

Subclasele ei pot reimplementa
unele dintre operaþiile definite de
MazeFactory pentru a schimba tipul
unora dintre elementele labirintului. 

De exemplu, EnchantedMaze-
Factory ar putea crea instanþe En-
chantedRoom în locul simplelor in-
stanþe Room create de MazeFactory.

Ceea ce este important în cazul
de faþã este faptul cã aplicaþia are ne-
voie doar de o singurã instanþã a cla-
sei MazeFactory ºi cã aceastã instan-
þã trebuie sã fie disponibilã codului
care creeazã labirintul. 

Implementâd clasa MazeFactory
folosind modelul singleton, ne vom
asigura de accesul global la o instanþã
unicã a acestei clase.

Pentru ca MazeFactory sã res-
pecte modelul singleton, trebuie sã
modificãm uºor clasa:

class MazeFactory {

public:

static MazeFactory* 

instance();

// definirea celorlalte metode ale
// interfeþei

protected:

MazeFactory();   

// constructorul nu trebuie sã fie
// accesibil clienþilor
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private:

static MazeFactory* 

unique_instance;

};

Implementarea se modificã ºi ea
prin adãugarea secvenþei urmãtoare:

MazeFactory* MazeFactory::

unique_instance = 0;

MazeFactory* MazeFactory::

instance(){

if (unique_instance == 0){

unique_instance = new

MazeFactory();

}

return unique_instance;

}

Pentru simplitate, am consi-
derat ca nu vor exista subclase
ale clasei MazeFactory.

Abstract Factory

Intenþia
Acest model are ca scop
furnizarea unei interfeþe pentru
crearea unor familii de obiecte
dependente sau între care existã
diferite alte tipuri de relaþii.

Motivaþie
Putem considera un set de clase utili-
zate pentru a interacþiona cu utiliza-
torul care sã suporte multiple stan-
darde pentru aspect (look and feel),
cum ar fi Motif sau Presentation Ma-
nager. 

Diferitele standarde definesc as-
pecte ºi comportamente pentru ele-
mente de interfaþã cu utilizatorul:
ferestre, butoane, bare de rulare etc. 

Pentru a fi compatibilã cu diferi-
tele standarde, o aplicaþie trebuie sã
nu foloseascã direct elementele de
interfaþã ale unui anumit standard. 

Instanþierea claselor specifice unui
anumit standard în întregul cod al
aplicaþiei va face dificilã schimbarea
standardului mai târziu.

Aceastã problemã se poate rezol-
va prin definirea unei clase abstracte
WidgetFactory care sã declare o

interfaþã pentru crearea fiecãrui tip
de element de interfaþã. 

De asemenea existã o clasã ab-
stractã pentru fiecare tip de element
de interfaþã ºi clase concrete care im-
plementeazã elementele de interfaþã
pentru fiecare standard în parte. 

În interfaþa WidgetFactory se
defineºte câte o operaþie pentru fie-
care tip de element de interfaþã, care
furnizeazã noi instanþe de elemente
de interfaþã. 

Clienþii vor apela aceste metode
pentru a obþine elemente de interfa-
þã, fãrã a cunoaºte clasele concrete
care sunt folosite. Aºadar, clienþii rã-
mân independenþi de standardul de
aspect care este folosit.

Pentru fiecare standard de aspect
existã o subclasã concretã a clasei
WidgetFactory. 

Fiecare subclasã im-
plementeazã operaþiile
care creeazã elementele
de interfaþã potrivite
pentru respectivul stan-
dard. 

De exemplu, operaþia
CreateScrollBar a
clasei MotifWidget-
Factory ar putea instan-
þia ºi furniza o barã de
rulare specificã aspectului Motif, în
timp ce aceeaºi operaþie a clasei
PMWidgetFactory ar instanþia ºi
furniza o barã de rulare specificã
aspectului Presentation Manager. 

Clienþii creeazã elemente de in-
terfaþã numai prin intermediul inter-
feþei WidgetFactory ºi nu deþin ab-
solut nici o informaþie despre clasele
care implementeazã elementele de

interfaþã specifice unui anumit stan-
dard.

O clasã WidgetFactory asigurã
ºi dependenþa dintre clasele concrete
care implementeazã elementele de
interfaþã. 

De exemplu, o barã de stare cu
aspectul Motif ar trebui sã fie utilizat
doar împreunã cu un buton Motif
sau cu un editor de texte Motif, iar
aceastã cerinþã este asiguratã automat
ca o consecinþã a folosirii unei clase
MotifWidgetFactory.

Aplicabilitate
Câteva dintre situaþiile în care se poa-
te folosi modelul Abstract Factory
sunt urmãtoarele:
• un sistem trebuie sã fie independent

de modul în care produsele sale sunt
create, compuse ºi reprezentate;

• un sistem trebuie sã fie configurat
cu una din mai multe familii de
produse;

• o familie de produse trebuie sã fie
folosite împreunã ºi este necesarã
asigurarea acestei cerinþe;

• se doreºte furnizarea unei librãrii
de clase, dar în acelaºi timp se do-
reºte dezvãluirea doar a interfeþelor
acestor clase, nu ºi implementarea
propriu-zisã.

Structura

Participanþi
• AbstractFactory:

♦ declarã o interfaþã pentru opera-
þii care creeazã produse (obiecte)
abstracte;

• ConcreteFactory:
♦ implementeazã operaþiile din

AbstractFactory; aceste operaþii
vor furniza produse (obiecte)
concrete;
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• AbstractProduct:
♦ declarã o interfaþã pentru un tip

de produs (obiect);
• ConcreteProduct:

♦ defineºte un produs (obiect) con-
cret care sã fie creat de cãtre cla-
sa ConcreteFactory corespunzã-
toare; 

♦ implementeazã interfaþa Abstract-
Product

• Client:
♦ foloseºte (numai) interfeþele Ab-

stractFactory ºi AbstractProduct.

Colaborãri
De obicei este creatã o singu-
rã instanþã a unei clase ConcreteFac-
tory. 

Aceastã "fabricã" va crea
produse având o anumitã
implementare. Pentru a crea
obiecte specifice altor imple-
mentãri, clienþii trebuie sã fo-
loseascã "fabrici" diferite.

Clasa AbstractFactory transferã
responsabilitatea creãrii obiectelor
subclaselor sale concrete.

Consecinþe
Modelul Abstract Factory are urmã-
toarele avantaje ºi dezavantaje:
• izolarea claselor concrete; modelul

Abstract Factory oferã un control
sporit asupra claselor de obiecte
create de aplicaþie; deoarece o "fa-
bricã" are responsabilitatea creãrii
obiectelor, ea izoleazã clienþii de
clasele care implementeazã o anu-
mitã funcþionalitate; clienþii mani-
puleazã instanþele doar prin inter-
mediul interfeþei abstracte asociate.
Numele propriu-zise ale claselor
concrete sunt izolate în implemen-
tarea clasei "fabricã" concrete, ele
neapãrând în codul client.

• uºurinþã în schimbarea claselor con-
crete; clasa unei "fabrici" concrete
apare într-un singur loc în aplicaþie
ºi anume la instanþierea ei; se pot
folosi diferite configuraþii de pro-
duse (obiecte) schimbând doar cla-
sa "fabricã" concretã; datoritã fap-
tului cã o "fabricã" abstractã creea-
zã o întreagã familie de obiecte, în-
treaga familie se schimbã dacã este
schimbatã "fabrica"; în exemplul cu
cele douã standarde de interfaþã,
putem schimba aspectul aplicaþiei
prin schimbarea clasei "fabricã" ºi
recrearea interfeþei aplicaþiei.

• consistenþa între obiecte; când obiec-
tele dintr-o familie sunt proiectate
sã funcþioneze împreunã, este im-
portant ca o aplicaþie sã foloseascã
obiecte dintr-o singurã familie la
un moment dat; folosind modelul
Abstract Factory aceastã cerinþã este
foarte uºor de respectat.

• dificultate la adãugarea de noi ti-
puri de produse (obiecte); extinde-
rea "fabricilor" abstracte nu este o
operaþie simplã datoritã faptului cã
interfaþa AbstractFactory stabileºte
clar mulþimea de obiecte care pot fi
create; adãugarea unui tip nou de
obiect la interfaþã necesitã extinde-
rea acesteia, împreunã cu toate sub-
clasele ei; o posibilã soluþie va fi
prezentatã în secþiunea dedicatã im-
plementãrii.

Implementare
În continuare vom prezenta
câteva tehnici utile în im-
plementarea modelului Ab-
stract Factory:
• "fabrici" care folosesc mo-

delul Singleton;
• crearea produselor;
• definirea unor "fabrici"

extensibile.

O aplicaþie are nevoie în general
de o singurã instanþã a unei "fabrici"
concrete pentru o familie de obiecte.
Ca urmare, ea este cel mai bine im-
plementatã ca un singleton (acest mo-
del de proiectare a fost prezentat în
cadrul acestui episod).

Clasa AbstractFactory doar
declarã o interfaþã pentru crearea de
obiecte. Este responsabilitatea sub-
claselor ConcreteFactory sã le creeze
efectiv. Cea mai obiºnuitã metodã
este declararea unei operaþii pentru
fiecare tip de produs (obiect). O "fa-

bricã" concretã va specifica
produsele sale prin

redefinirea fiecãrei operaþii. 
Deºi aceastã implemen-

tare este simplã, ea necesita o
nouã subclasã "fabricã" con-
cretã pentru fiecare familie
de obiecte, chiar dacã fami-

liile diferã foarte puþin între
ele.

În cazul în care existã mai multe
posibile familii de produse, clasa "fa-
bricã" concretã poate fi implementa-
tã folosind modelul Prototype. 

"Fabrica" este iniþializatã cu câte
o instanþã prototip pentru fiecare tip
de produs (obiect) a familiei ºi va crea
noi instanþe prin clonarea prototipu-
lui corespunzãtor. În acest fel se eli-
minã necesitatea unei noi clase pen-
tru fiecare familie de produse.

Folosind limbajul C++, vom pre-
zenta o posibilã implementare a unei
astfel de "fabrici". În aceastã imple-
mentare, prototipurile vor fi pãstrate
într-un dicþionar, asociate unui nume
unic. 

Adãugarea de prototipuri la "fa-
bricã" se realizea-
zã cu ajutorul me-
todei add_part,
iar obþinerea unui
produs (obiect)
se
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face prin apelul metodei make_part.
Pentru simplitate, nu vom prezenta
validãrile datelor de intrare.

class ConcreteFactory : 

public AbstractFactory {

map<string, AbstractProduct*> 

dictionary;

public:

void add_part(string name, 

AbstractProduct* 

prototype){

dictionary[name] =   

prototype->clone();

}

AbstractProduct* 

make_part(string name){

return dictionary[name] 

->clone();

}

};

Clasa AbstractFactory declarã
de obicei operaþii diferite pentru fie-
care tip de produs pe care îl poate
furniza. Tipurile produselor sunt pre-
cizate în semnãturile operaþiilor. Adã-
ugarea unui nou tip de produs nece-
sitã atât schimbarea clasei Abstract-
Factory, cât ºi a tuturor subclaselor
sale.

O proiectare mai flexibilã, dar
mai puþin sigurã, este adãugarea unui
parametru la operaþiile care creeazã
obiecte. Acest parametru specificã
tipul obiectului care va fi creat. Ar
putea fi un identificator de clasã, un
întreg, o denumire sau orice altceva
ce identifica tipul de produs. De fapt,

folosind aceastã abordare, Abstract-
Factory are nevoie de o singurã me-
todã make cu un parametru care sã
indice tipul de obiect care sã fie
creat. Aceasta este ºi tehnica bazatã
pe prototipuri descrisã anterior.

Aceastã metodã poate fi folositã
în C++ doar când toate obiectele au
aceeaºi clasã de bazã (abstractã) sau
când obiectele create pot fi converti-
te în mod sigur la tipul cerut de cli-
ent. 

Dar, chiar ºi dacã nici o conversie
nu este necesarã, o problemã ineren-
tã tot rãmâne: toate produsele furni-
zate clienþilor au aceeaºi interfaþã ab-
stractã datã de tipul returnat. 

Clientul nu va fi capabil sã
diferenþieze sau sã facã presupuneri
sigure despre clasa unui produs. 

Dacã clienþii au nevoie sã execute
operaþii specifice subclaselor, acestea
nu vor fi accesibile prin intermediul
interfeþei abstracte. 

Deºi clienþii pot efectua o con-
versie spre subclase (folosind opera-
torul dynamic_cast în C++), aceasta
nu este întotdeauna sigurã sau feza-
bilã, deoarece conversia poate eºua.
Acesta este compromisul clasic al
unei interfeþe foarte
flexibile ºi extensibile.

Exemple
Vom aplica
modelul
Abstract
Factory
pentru a
crea

labirintul prezentat în cadrul primu-
lui episod al acestui serial.

Clasa MazeFactory poate crea
componente ale labirintului. Va con-
strui încãperi, pereþi ºi uºi. Ea ar pu-
tea fi folositã de cãtre un program
care citeºte planuri de labirinturi din-
tr-un fiºier si construieºte labirinturi-
le corespunzãtoare sau de un pro-
gram care creeazã labirinturi aleatoa-
re. 

Programele care creeazã labirin-
tul primesc un parametru MazeFac-
tory care va permite programatoru-
lui sã specifice clasele pentru încãperi,
pereþi ºi uºi care vor fi construite.

class MazeFactory {

public:

MazeFactory() {}

virtual Maze* make_maze() 

const{

return new Maze();

}

virtual Room* make_room(

int n) const{

return new Room(n);

}

virtual Door* make_door(

Room* ra, Room* rb) 

const{

return new Door(ra, rb);

}

virtual Wall* make_wall() 

const{

return new Wall();

}

};

Vã reamintim cã funcþia
CreateMaze construieºte un
mic labirint format din douã în-

cãperi cu o uºã între
ele. Aceastã

funcþie
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conþine numele claselor folosite, fã-
când dificilã crearea unor labirinturi
folosind alte componente.

În continuare vom prezenta o va-
riantã a funcþiei CreateMaze care re-
mediaza acest neajuns prin interme-
diul unui parametru de tip MazeFac-
tory.

Maze* CreateMaze(

MazeFactory& factory){

Maze* aMaze = 

factory.make_maze();

Room* r1 = 

factory.make_room(1);

Room* r2 = 

factory.make_room(2);

Door* theDoor = 

factory.make_door(r1, r2);

aMaze->AddRoom(r1);

aMaze->AddRoom(r2);

r1->SetSide(North, 

factory.make_wall());

r1->SetSide(East, theDoor);

r1->SetSide(South, 

factory.make_wall());

r1->SetSide(West, 

factory.make_wall());

r2->SetSide(North, 

factory.make_wall());

r2->SetSide(East, 

factory.make_wall());

r2->SetSide(South, 

factory.make_wall());

r2->SetSide(West, theDoor);

return aMaze;

}

Putem crea o clasa Enchanted-
MazeFactory, o "fabricã" pentru la-
birinturi magice, subclasând Maze-
Factory. EnchantedMazeFactory
va redefini unele metode ºi va furniza
subclase care vor înlocui Room ºi Wall.

class EnchantedMazeFactory : 

public MazeFactory {

public:

EnchantedMazeFactory() {}

virtual Room* make_room(

int n) const{

return new EnchantedRoom(

n, cast_spell());

}

virtual Door* make_door(

Room* ra, Room* rb) const{

return new

DoorNeedingSpell(ra, rb);

}

protected:

Spell* cast_spell() const;

};

Pentru a crea un labirint care sã
foloseascã încãperi magice ºi uºi care
au nevoie de vrãji pentru a fi deschi-
se, se va folosi nouã clasã "fabricã",
astfel:

{

...

EnchantedMazeFactory 

factory;

Maze* maze = 

CreateMaze(factory);

...

}

Se poate observa cã MazeFacto-
ry este doar o colecþie de metode "fa-
bricã". 

Acesta este modul obiºnuit de
implementare al modelului Abstract
Factory. 

De asemenea, se observã cã Maze-
Factory nu este o clasã abstractã, ju-
când astfel atât rolul de AbstractFac-
tory, cât ºi de ConcreteFactory. 

Aceasta este o altã implementare
obiºnuitã pentru utilizãri simple ale
modelului Abstract Factory.


