TOPICO 15 - FLYWEIGHT
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Topico 15 - Flyweight

Motivacao

Quando uma aplicacao precisa manter
milhares de objetos semelhantes na memoria,
repetir o mesmo estado em cada instancia
custa caro.

O padrao Flyweight resolve isso ao
compartilhar a parte comum entre varios
objetos.
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Topico 15 - Flyweight

Problema
Imagine um mapa interativo do campus com milhares de marcadores de salas,
laboratorios e bibliotecas.

Se cada marcador carregar copia propria de icone, cor e configuracao visual, o
consumo de memodria cresce sem necessidade.
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foreach (p in particles)
p.draw(canvas)

p = new Particle()

p.coords = coords

p.vector = target.coords
p.speed = weaponPower
p.color = red"

p.sprite = load(“bullet.jpeg”)
Game.addParticle(p)

Game Particle
+ particles: Particle][] + coords
- - + vector
+ addParticle(particle) + speed
+ draw(canvas) e
)[\ + sprite
Unit + move()

+ draw(canvas)

+ fireAt(target: Unit)

Custo RAM

coords: 8B
vector: 16B
speed: 4B
color: 1KB
sprite: 20KB
D =~ 21KB
% 1.000.000

Topico 15 - Flyweight

Conceito principal

Flyweight € um padrao estrutural

Ele compartilha estado comum entre
muitos objetos

O estado comum & chamado de
intrinseco

O estado contextual € chamado de

extrinseco

O ganho vem de reutilizar poucos objetos
pesados
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Game

+ mps: MovingParticles[]

- particles: Particle[] 0%

+ addParticle(coords, vector,
speed, color, sprite)
+ draw(canvas)

Particle

- color
- sprite

+ Particle(color, sprite)
+ move(coords, vector, speed)
+ draw(coords, canvas)

T

Unit

+ fireAt(target: Unit)

Game.addParticle(coords,
target.coords, weaponPower,
"red”,"bullet.jpeg”)

!

MovingParticle

- particle
- coords
- vector

- speed

+ MovingParticle(...)
+ move()
+ draw(canvas)

Custo RAM coords: 8B

vector: 16B - x 1
color: 4B speed: 4B 177> % 1.000.000
sprite: 20KB particle: 4B
———————————— 32MB
B ~ 21KB 27> = 32B

Topico 15 - Flyweight

Como funciona

e O cliente pede um objeto compartilhado

para uma fabrica

guando possivel

contexto que varia

momento da operacao

compartilhamento
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A fabrica reutiliza um flyweight existente

Cada ocorréncia guarda apenas o

O contexto € passado ao flyweight no

O flyweight precisa ser seguro para



Topico 15 - Flyweight

Estrutura /| Componentes

FlyweightFactory Client
- cache: Flyweight][]
e Flyweight guarda estado intrinseco + getFlyweight(repeatingState) I
, <> if (cache[repeatingState] == null){\ Context
e Contexto guarda estado extrinseco S p—
: new Flyweight(repeatingState) -]';ll;lﬁ:ie‘g hta g

return cache[repeatingState X X
Lrep g ] + Context(repeatingState, uniqueState)

+ operation()

o Fabrica reutiliza objetos por chave

e Cliente combina contexto com flyweight e this niqueState = uniqueState
yweight this.flyweight =
R R . - factory.getFlyweight(repeatingState)
e O conjunto final representa o objeto _repeatingState —
+ operation(uniqueState) flyweight.operation(uniqueState)

completo em execucao
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Topico 15 - Flyweight

Exemplo conceitual

Sistema exibe milhares de locais no mapa do campus

Todas as salas compartilham o mesmo estilo visual

Todos os laboratorios compartilham outro estilo

e Posicao, nome e disponibilidade mudam por marcador

Poucos flyweights atendem muitas ocorrencias
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Topico 15 - Flyweight

Cadigo: flyweight e fabrica

class TipoLocalFlyweight {
private final String categoria;
private final String cor;
private final String icone;

}

class TipolLocalFactory {
private static final Map<String, TipolLocalFlyweight> tipos = new HashMap<>();

public static TipoLocalFlyweight obter(String categoria, String cor, String icone) {
String chave = categoria + ":" + cor + ":" + icone;
tipos.putIfAbsent(chave, new TipoLocalFlyweight(categoria, cor, icone));
return tipos.get(chave);
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Topico 15 - Flyweight

Caddigo: contexto

class LocalMapa {
private final int Xx;
private final int vy;
private final String nome;
private final TipoLocalFlyweight tipo;

public void renderizar() {
tipo.desenhar(x, y, nome),
¥
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Topico 15 - Flyweight

Quando usar

e Ha muitos objetos semelhantes na memaoria

O estado repetido pode ser compartilhado
e O custo de RAM ja &€ um problema real

e O estado compartilhado pode ser imutavel

O time aceita a complexidade extra em troca de
otimizacao
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Topico 15 - Flyweight

Quando nao usar

O numero de objetos € pequeno

O ganho de memoria seria irrelevante

O estado nao pode ser separado com clareza

O compartilhamento exigiria muita gambiarra

e A equipe esta fazendo otimizacao prematura
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Topico 15 - Flyweight

Vantagens

Reduz bastante o uso de memoaria

Evita duplicacao de dados iguais

Reutiliza recursos pesados com eficiencia

Torna explicito o que € comum e o que é contextual

Funciona bem com caches e fabricas
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Topico 15 - Flyweight

Desvantagens

Aumenta a complexidade do design

Exige disciplina com imutabilidade

Pode dificultar entendimento inicial do codigo

Introduz coordenacao entre contexto e flyweight

e Nem sempre vale a pena em sistemas pequenos
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