Wzorce projektowe [ wstep |

Motywacje definiowania wzorcow projektowych

Za twoérce uwazany jest amerykanski architekt Christopher Alexander
Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., The Timeless Way of Building,
New York: Oxford University Press, 1979.

Ocena, czy dana budowla jest piekna, jest nie tylko kwestig smaku i subiektywnego punktu
widzenia. Podlega weryfikacji w oparciu o mierzalne, zdefiniowane wielkosci. Tymi
wielkosciami sg wzorce projektowe. Co jest obecne w dobrym projekcie, a czego nie ma w
ztym (i vice versa)? Jakosc projektu jest rzeczg podlegajgca obiektywnej analizie i ocenie,
zatem powinnismy potrafi¢ zdefiniowa¢ co dany projekt czyni dobrym lub ztym. Potrzeba
zatem przeanalizowac réznego rodzaju struktury rozwigzujgce ten sam problem. Odnajdujgc
w roznych projektach wspolne czesci stanowigce dobre rozwigzanie, mozemy zdefiniowac te
wspolne czesci jako wzorce.

Wzorzec — rozwigzanie problemu w danym kontekscie

Wzorzec zawsze ma nazwe i cel.

Szukajgc wlasciwego wzorca nalezy wprost okreslic dany problem, sytuacje do rozwigzania.
Zaletg uzywania wzorcow jest to, ze mozna czerpac¢ wprost z rozwigzania wypracowanego
przez innych jako dobre (najlepsze) w danym zagadnieniu, unikajgc bteddw.

. Zostaty pomyslane jako zestaw sprawdzonych koncepcji architektonicznych
. Dzieki nim kazdy miat mie¢ mozliwosc¢ zbudowac¢ swoj wkasny dom
. Wzorce Alexandra nie znalazty uznania wsrod innych architektow



Wzorce projektowe [ programowanie ]

Wzorce w programowaniu

Wprowadzono je do inzynierii oprogramowania w 1995 (,Gang of Four” — ,banda
czworga” — E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides ,Design Patterns:
Elements of Reusable Object-Oriented Software”)

Czym s3a wzorce projektowe?
. Rozwigzanie problemu w okreslony sposob
. Opisuje problem ktory sie stale powtarza
. Stanowig abstrakcyjny opis zaleznosci pomiedzy klasami

. Znaczna ich czesc¢ stanowi obszerna dokumentacja opisujgca sposob uzycia
wzorca

. Sg tgczone w celu rozwigzania bardziej ztozonego problemu

. Algorytmy nie sg wzorcami projektowymi jako ze rozwigzujg problemy
obliczeniowe, a nie projektowe

Klasyfikacja
Konstrukcyjne - Strukturalne - Operacyjne



Wzorce projektowe [ systematyka |

Nazwa wzorca ,Kazdy wzorzec opisuje
Odzwierciedla problem, problem, ktory ciggle na nowo
rozwigzanie i konsekwencje pojawia si¢ w naszym otoczeniu
danego wzorca | opisuje rdzen jego rozwigzania

w taki sposob, ze mozna go
Problem uzywac milion razy i nigdy w ten
Opisuje zagadnienie i kontekst sam sposob.”
wystgpienia wzorca Christopher Alexander

Rozwigzanie
Opisuje elementy tworzgce projekt, ich relacje, odpowiedzialnosci oraz wspotprace

Konsekwencje
Rezultaty zastosowania wzorca — korzysci i straty

Wzorce projektowe pomagajg w realizacji zasady ,open-closed” (sformutowanej
przez Bertranda Meyera): moduty, metody i klasy powinny byc¢ otwarte na
rozszerzenia, pozostajgc zarazem zamknietymi na modyfikacje. Program nalezy
tak projektowac, zeby dato sie powiekszac jego funkcjonalnos¢ bez zmieniania
programu (interfejsow).



Wzorce projektowe [ systematyka |

Przeznaczenie

Konstrukcyjne Strukturalne Behawioralne
(Creational) (Structural) (Behavioral)
7akres | Klasa | Factory Method Adapter Interpreter
Template Method
Obiekt | Abstract Factory Adapter Chain of
Builder Bridge Responsibility
Prototype Composite | command
Singleton E:gé)(rj%tor Iterafcor
Proxy Mediator
Memento
Flyweight
Observer
State
Strategy

Visitor




Wzorce projektowe [ adapter ]

Cel: dostosowac (zaadaptowac) istniejgcy obiekt do uzywanego interfejsu
Problem: obiekt posiada wtasciwe atrybuty i zachowanie, ale inaczej zdefiniowany
interfejs niz ten przez nas uzywany

Rozwigzanie: Adapter dostarcza opakowanie wraz z pozgdanym interfejsem, dzieki
czemu pozwala na dopasowanie uzycia istniejgcych obiektéw do nowych klas
Implementacja: poprzez zawarcie istniejgcej klasy w nowej klasie, ktéra wywotuje
metody starej klasy

TargetAbstraction Definicja GoF:

Client ~ —————+
] Adapter konwertuje interfejs

klasy na inny interfejs,

| oczekiwany (uzywany) przez
Adapter ExistingClass klienta. Umozliwia dzieki temu

. . . wspotprace klas, ktora w innym
+ operation() + itsOperation() i -
wypadku nie bytaby mozliwa ze
operation: wzgledu na niezgodnosc
existingclass->itsOperation mterfeJSéW-




Wzorce projektowe [ adapter - przyktad ]

Mamy system do rysowania roznych figur geometrycznych. Oparty jest on na
klasie abstrakcyjnej Shape i wywodzgcych sie z niej klasach konkretnych.

Dostajemy zadanie dodac¢ obstuge okregu (circle) — nowe wymaganie.
Ktos juz napisat klase realizujgcg nasze potrzeby, ale zupetnie innych nazwach
metod (interfejs niezgodny z naszym).

Kod juz istnieje i nie
chcemy go przepisywac od
T nowa. Chcemy uzy¢ go w

+setlocation() .

+getLocation() naszym systemie — adapter!
+display()
+ill()

+setColor()
+undisplay()

+setLocation()
+getlLocation()

+displayii()
+fIlt()
+setltsColor()
runaisplayit()

vdisplay() +display()
+fill() +ill()
+undisplay() +undisplay()




Wzorce projektowe [ adapter - rozwigzanie |

Klasa Circle dziedziczy z klasy Shape — dzieki temu mamy polimorficzne

zachowanie
Klasa Circle zawiera w sobie klase XXCircle

Klasa Circle przekazuje wywotania do klasy XXCircle, uzywajgc jej metod

Shape

~ +setlocation()
< +getLocation
+aispiay()
r!Illl'lf,;'
+setColor()
+undisplay()

3

Point Line Square Circle XXCircle

+display()
+Mill()
+undisplayl()

rdisplay()
|-T|'||: |
+undisplay()

+display()
#l :.l

+undisplay()

+setLocation()

+getLocation|

+display()
1 i)
+setColor

+undisplay()

+displaylt()
+HIlN()
sunaisplayit)
+38iLocation()
+getLocation()

+setltsColor()




Wzorce projektowe [ facade - fasada |

Cel: uproscic¢ uzycie istniejgcego systemu poprzez prostszy interfejs

Problem: system posiada ztozony i skomplikowany interfejs, a my chcemy uzyc tylko
czesci z mozliwosci systemu, albo wspotpracowac z systemem w jakis jeden
okreslony sposob

Rozwigzanie: Fasada dostarcza nowy interfejs, specjalizowany (uproszczony,
zredukowany) do (mniejszych, specyficznych) potrzeb uzytkownika

Implementacja: zdefiniuj nowg klase (klasy) z interesujgcym cie interfejsem i niech
ona uzywa skomplikowany istniejgcy system

Client Definicja GoF:
>, Facade Comp exSysA Fasada dostarcza zunifikowany

E E interfejs do zbioru interfejsow

ztoZonego systemu, definiuje
provides Slmpler CompIeXSySB interfejs wyzszego poziomu

interface e ulatwiajqcy uZycie systemu.




Wzorce projektowe [ fasada — przyktady zastosowan |]

Wzorca fasady uzyjemy nie tylko do uproszczenia interfejsu, ale rowniez do
zredukowania liczby obiektow, z ktorymi musi wspotpracowac klient.

Przyktadowo, klient, aby dostac¢
informacje o elemencie (Element)
musi kolejno nawigzac potgczenie
z bazg danych, uzyskac z niej
Model. Na podstawie modelu
wysyta zapytanie o Element. Cata
operacja bytaby prostsza gdyby
napisac fasade dla tych operacji
na bazie danych.

Wzorzec fasady moze nie tylko redukowac (upraszczac) interfejs, ale dodawac do
niego jakgs nowg funkcjonalnosc.

Wzorca mozna uzy¢ w przypadku checi enkapsulacji systemu, np. za pomocg
fasady mozna kontrolowac wszystkie odwotania do systemu albo przewidywana jest
mozliwos¢ zmiany systemu — wtedy uzywany interfejs sie dla klienta nie zmieni.
Wreszcie — fasade pisze sie jesli koszt napisania nowej klasy (klas) jest mniejszy niz
koszt szkolenia kazdego z klientow na temat uzytkowania catego oryginalnego
systemu lub utrzymanie kodu fasady jest tatwiejsze (mniej kosztowne).



Wzorce projektowe [ adapter / fasada — porownanie ]

Oba wzorce oznaczajg napisanie klasy opakowujgcej, ale posiadajg kilka

wyrozniajgcych je cech:

Fasada Adapter
Czy istniejg klasy, w oparciu o ktore napisane | tak tak
zostang wzorce?
Czy musimy zaprojektowac interfejs dla tak nie
wzorca?
Czy obiekt ma zachowywac sie nie by¢ moze
polimorficznie? tak
Czy jest potrzebny prostszy interfejs? tak nie

Fasada upraszcza interfejs, zas Adapter konwertuje interfejs




Wzorce projektowe [ bridge - most |

Cel: rozdzieli¢ zestaw implementacji od zbioru obiektéw ich uzywajgcych

Problem: pochodne z klasy abstrakcyjnej muszg uzywac wielu réznych
implementaciji, nie powodujgc przy tym kombinatorycznej eksplozji wszystkich
mozliwosci (potgczenia wszystkich pochodnych z wszystkimi implementacjami)
Rozwigzanie: zdefiniuj interfejs dla wszystkich implementac;ji i niech on bedzie
uzywany przez obiekty klas pochodnych z klasy abstrakcyjnej

Implementacja: ukryj implementacje w bazowej klasie abstrakcyjnej (dla wszystkich
implementaciji), zas w klasie abstrakcyjnej obiektow dostarcz uchwyt do klasy
abstrakcyjnej implementacji

< Definicja GoF:
peration Wzorzec mostu stuzy dokonaniu
o= ERITR] rozdziatu pomiedzy abstrakcjq a
jej implementacjq, tak ze kazda

moze zmieniac sie niezaleznie.




Wzorce projektowe [ most — przyktad ]

Mamy napisac program, ktory bedzie rysowat prostokaty za pomocg dwoch réznych
bibliotek graficznych, w momencie utworzenia konkretnego prostokata jest wiadome,
ktora biblioteka zostanie uzyta do wizualizacji.

Rectangle Po zrealizowaniu tego zadania (lewa strona)
okazuje sie, ze mamy dopisac¢ mozliwosc
rysowania okregow... (ponizej).

+draw()
#drawLine()

-

V1Rectangle V2Rectangle
#drawLine() ine()

o ) [
— — +draw() +draw()
+draw_a_line) #drawCircle()
/N /\
Wymagania klienta bardzo czesto sie
zmieniajg i nasz projekt powinien byc¢ ViRectangle V2Rectangle V2Circle
na nie przygotowany... wedtug #drawLine() drawLine() #drawCircle() ftdrawCircle()

pomystu po prawej, jestesmy bliscy
kombinatorycznej eksplozji! Co sie

stanie, jesli trzeba bedzie dodaé jakgs
trzecia biblioteke graﬁczna’? +draw_a_line() +drawline()

+draw_a_circle() +drawcircle()




Wzorce projektowe [ most — przyktad c.d. ]

Problem w takiej realizacji wynika ze scistego powigzania realizacji abstrakcji (rodzaje
ksztaltow) i implementaciji (biblioteki graficzne). Kazdy rodzaj ksztattu musi wiedziec
ktorg biblioteke uzywa do wizualizacji!

Podejmujemy probe innego zaprojektowania hierarchii dziedziczenia:

| Client | Niestety w tym rozwigzaniu
. nadal mamy nadmiarowos¢
w ilosci klas opisujgcych
prostokaty i okreqi,

wizualizowane za pomocg

réznych bibliotek
#drawLine() #drawLine() .
#drawCircle() g raficz nyCh.

/\ /\

Szukajgc rozwigzania we

wzorcach nalezy zwracaé

il e e uwage nie na to ,co zrobi¢”
ale ,kiedy” oraz ,dlaczego”

| o || o | to zrobi¢ — czyli spojrzec¢

+draw_a_line() +drawline()

+draw_a_circle() | |+dravicircle() na kontekst sytuacii.




Wzorce projektowe [ most — przyktad c.d. — analiza problemu ]

Jim Coplien: zlokalizuj gdzie rzeczy sie mogg zmieniac (,commonality analysis”), a
nastepnie okresl jak sie zmieniajg (,variability analysis”). Wspolne czesci wyrazone
zostang przez klase abstrakcyjng. Zmiany powinny znalez¢ odzwierciedlenie w
klasach konkretnych.
Podstawowe reguty projektowania:
1. zidentyfikuj co sie moze zmieniac i ukryj to
2. preferuj kompozycje przed dziedziczeniem

W naszym przyktadzie mamy: rozne typy ksztattow i rozne typy bibliotek graficznych.
Wspolng ich czescig sg zatem pojecia ,ksztatty” i ,biblioteki graficzne”. Zatem klasa
Shape zamknie w sobie czes¢ wspdlng ksztattdw. Konkretne ksztaltty muszg wiedzie¢ jak
sie narysowac. Z kolei obiekty klasy Drawing sg odpowiedzialne za to jak rysowac linie,
okregi etc.

Ktora klasa ma uzywac

drugiej? Jesli biblioteka
graficzna miataby
bezposrednio rysowac
ksztalty, to musiataby cos
wiedzie€ o ksztattach. To
pogwatca podstawowg

regute obiektowosci: V1Drawing V2Drawing

Rectangle . -
Obiekt odpowiada +drawLine() +drawLine()

tylko za siebie! +draw() +drawCircle() +drawCircle()




Wzorce projektowe [ most — rozwigzanie |

Obiekty klasy Shape uzywajg obiektow klasy Drawing, nie wiedzgc jaki doktadnie typ
pochodny klasy Drawing jest uzyty (w klasie abstrkacyjnej Shape odnosimy sie do klasy

bazowej Drawing).

+draw()
#drawLine()
#drawCircle()

+draw()

Shape Abstraction

Drawing

+drawlLine()
+drawCircle()

V1iDrawing V2Drawing

+drawLine() +drawLine()
+drawCircle() +drawCircle()

+draw_a_line()
+draw_a_circle()

Drawing
plementatio

Zauwazmy, ze klasy
V1Drawing i
V2Drawing realizujg
wzorzec Adaptera,
dostosowujgc
interfejsy roznych
bibliotek graficznych
do interfejsu klasy
Drawing. Takie
potgczenie (Adapter +
inny wzorzec) jest
czesto spotykane.

Wzorzec mostu pozwala na wydzielenie implementacji jako czegos zewnetrznego,
uzywanego przez obiekty (pochodne klasy Shape), dajgc znacznie wiekszg
swobode w ukrywaniu zmian w implementacji (np. dodanie kolejnej biblioteki

graficznej).



Wzorce projektowe [ most — strategie implementac]i |

Wazna strategia dotyczgca implementaciji: ,one rule, one place”
Jesli wiesz jak zrealizowac dang rzecz, zaimplementuj jg raz. Odzwierciedleniem
tego jest zwykle kod z wiekszg iloscig metod.

Przyktadowo, metoda draw() z klasy Rectangle mogtaby bezposrednio wota¢ metode
drawLine() z dowolnego obiektu klasy Drawing uzywanego przez klase Shape. Lepiej

jednak gdy umiejscawiamy dang strategie (tu: rysowanie za pomocg metod z Drawing) w

jednym miejscu (tu: klasa Shape, ktora poprzez metody drawLine() idrawCircle()
odnosi sie do takich metod w klasie Drawing).

Z obiektowego punktu widzenia nasza realizacja wyglada nastepujgco:

Shapeobject

Drawing
object

DP1orDP2
object

W rzeczywistosci to jest
Rectangle lub Circle ale
klient tego nie wie, bo oba
wygladajg tak samo (obiekty
NESYASETE)]

Realnie to jest V1Drawing
lub V2Drawing, ale obiekt
klasy Shape tego nie wie,
bo oba wygladajg tak samo
(obiekty klasy Drawing)

Tu musi by¢ odpowiedni typ
obiektu, ale obiekt klasy
Drawing uzywajgcy go
bedzie wiedziat ktory




Wzorce projektowe [ most — realizowane zasady OOP ]

obiekty sg odpowiedzialne tylko same za siebie — mamy rézne rodzaje
obiektow Shape, ale kazdy z nich dba o to jak sie narysowa¢ (metoda draw).
Obiekty klasy Drawing dbajg o rysowanie elementéw sktadowych obiektéw

klasa abstrakcyjna — realizujemy ogolng idee za pomocg klasy, ktéra nigdy nie
bedzie skonkretyzowana (klasa Shape reprezentujgca wszystkie ksztatty)

enkapsulacja poprzez klase abstrakcyjng — nalezy zrozumiec¢ wielorakie
znaczenie enkapsulacii:

» klient majgcy do czynienia z naszym wzorcem mostu bedzie obstugiwat jakis
obiekt pochodny z klasy Shape, ale nie bedzie znat jego typu (dla klienta
bedzie to po postu obiekt typu Shape), zatem dzieki takiej enkapsulacji
dodanie jakiegos nowego ksztattu nie sprawi problemu

» klasa Drawing ukrywa rézne swoje pochodne klasy przed obiektami klasy
Shape

jedna regula, jedno miejsce — klasa abstrakcyjna czesto posiada metody
uzywane przez obiekty klas pochodnych, realizujgc idee realizowania danej reguty
(zadania) w jednym miejscu



Wzorce projektowe [ decorator - dekorator |

Cel: dynamicznie dodac jakgs funkcjonalnos¢ do obiektu

Problem: uzywany obiekt realizuje podstawowg funkcjonalnos¢, ktérg chcielibysmy
uzupetni¢ o dodatkowg funkcjonalnos¢ majgcg miejsce przed lub po funkcjonalnosci
wtasnej tego obiektu

Rozwigzanie: pozwol na zrealizowanie dodatkowej funkcjonalnosci bez definiowania
kolejnych klas pochodnych zawierajgcych taki dodatek

Implementacja: utworz klase abstrakcyjng reprezentujgcg zaréwno klase pierwotng
jak i klase z nowymi funkcjami do niej dodanymi (Decorator), w pochodnych klasy
Decorator umies¢ wywotania dodatkowych metod, przed lub po metodzie pierwotnej

Definicja GoF:

+ operation()| operatlon Dekorator pozwala na
dynamiczne dodanie

Decorator | J dodatl.cowych odpowledzzalnoscz

do obiektu, stanowiqgc
plastyczng alternatywe dla

W kreowania pochodnych podklas
ConcreteDec1 ConcreteDec2 addeBehavlor( ..
M M Decorator- operatlon() realizujgcych dodatkowq

funkcjonalnosc.

+ operation() + operatlon

| component.operation() AN




Wzorce projektowe [ dekorator - przykiad ]

System drukowania biletow, ktore majg rozne (dynamicznie zmienne) nagtowki i stopki.
Zasadniczg czescig jest klasa SalesTicket z metodg prtTicket() drukujgca bilet bez
nagtowka i stopki — te sg dodane poprzez klase dekoratora.

Client

Component

+priTicket()

7AN

SalesTicket

TicketDecorator

+prtTicket()

-myComp : Component

+priTicket()

7A

l

HeaderDecorator

+prtTicket()
-prtHeader()

P

priTicket:
prtHeader(),

TicketDecorator::priTicket( ]Tj

FooterDecorator

+priTicket()
-prtFooter()

~

myComp to wskaznik
do klasy Component,
ustawiany przez
konstruktory

priTicket:
check if myComp is not null

calls myComp's priTicket

priTicket

TicketDecorator::prtTicket();
priFooter();

Klient uzywa wskaznika do klasy Component. Wybor konfiguracji drukowania, np.:
Component *ptr = new HeaderDecorator( new FooterDecorator( new SalesTicket() ) );

ptr->prtTicket();

Wiasciwy obiekt (podlegajagcy ,dekorowaniu”) zawsze konczy ten fancuch.



Wzorce projektowe [ dekorator — jeszcze jeden przykiad ]

kawiarnia — rozwigzanie bez wzorca dekoratora

prowadzi do eksplozji kombinatorycznej i kodu

trudnego w utrzymaniu i rozwoju...

¢{Interface’?
kawa

i

Podwojne Espresso

<<Inmerface>>
Kawa

Z dekoratorem —

Espresso

PodwdjneEspresso

Decorator

E:pressoﬂulekiem' EspressodCzekolady)

|Fodm6jneBpmssoEMekiem| FodméjneapressoZEzekoladql

i

EspressoZlekiem|Czekoladg

i

PodwojeEspressoDekiem|Czekoladg

T I

Czekolada

uproszczenie i dynamizacja




Wzorce projektowe [ singleton |

Cel: obiekt wystepujacy tylko raz ale nie jako obiekt globalny

Problem: wiele roznych klientow chce mie¢ dostep do tej samej rzeczy, a ty chcesz
zagwarantowac ze ta rzecz jest doktadnie jedna

Rozwigzanie: zagwarantuj doktadnie jedng instancje danej klasy (Singletonu)
Implementacja: dodaj do klasy prywatne statyczne pole odwotujgce sie do
pozgdanego obiektu (poczgtkowo ustawione na 0), dodaj metode statyczng
konkretyzujgcg obiekt (jesli pole statyczne byto 0) i / lub zwracajgca referencje do
obiektu jesli wczesniej zostat juz utworzony, zabezpiecz konstruktory (czyli uczyn je
prywatne lub chronione), zeby nikt nie mogt oming¢ statycznej metody powotywania
obiektu do zycia

Definicja GoF:

Singleton gwarantuje, zZe klasa
ma tylko jedng instancje

+static getinstance() (istnieje jeden obiekt — singleton
+SingletonOperation() dostarcza globalny sposob
+getSingletonData() dostepu do niego).

-static instance
-singletonData

return instance




Wzorce projektowe [ singleton — przykiad |

Singleton — w bardziej ograniczonym przypadku klasa moze okreslac, ze w dziatajgcym
programie powinien istnie¢ tylko jeden jej egzemplarz (jedyny obiekt klasy), przy kazde;
probie utworzenia nowego obiektu klasy klient bedzie zawsze otrzymywac ten sam obiekt

class TClock {

private:
TClock(); TClock *TClock::cp = 0;
static TClock *cp;
public: int main() {
static TClock* makeObject() { TClock *cp = TClock::makeObject();
if (cp == 0) cp = new TClock(); TClock *cp2 = TClock::makeObject();
return cp; }
}
It

» pierwsze wywotanie funkcji makeObject() i sprawdzenie statycznej sktadowej

rownej 0 powoduje utworzenie obiektu
» kazda kolejna proba utworzenia obiektu powoduje zwrécenie wskaznika na ten

sam obiekt (skoro juz wczesniej zostat utworzony)

wady
» statyczna dana sktadowa musi by¢ zdefiniowana / zainicjalizowana przed uzyciem

e jakis inny kod musi by¢ odpowiedzialny za usuniecie obiektu singleton



Wzorce projektowe [ abstract factory — fabryka abstrakcyjna |

Cel: grupy obiektow dla pewnych klientow (lub zastosowan)

Problem: grupy obiektoéw trzeba w jakis sposob utworzyc

Rozwigzanie: koordynuj tworzenie grupy obiektow dostarczajgc sposobu ich
stworzenia z klienta, ktory bedzie ich uzywat

Implementacja: zdefiniuj klase abstrakcyjng specyfikujgca, ktore obiekty majg by¢
tworzone i stworz po jednej konkretnej klasie dla kazdej rodziny (grupy) obiektow

Client |

Definicja GoF:

rrovemerarvery | _ Fabryka abstrakcyjna dostarcza
o | interfejs do tworzenia grup
zwiqgzanych ze sobg lub
zaleznych od siebie obiektow
bez specyfikowania ich klas
konkretnych.

;’[\

ProductA1 | ' Prud-ucm2k
b

Klient nie wie ktérego konkretnie
obiektu uzywa (np. ProductAl czy
ProductA2), nie wie nawet ktorej
fabryki uzyt do stworzenia obiektow
(np. ConcreteFactoryl — ale widzianej
przez niego jako AbstractFactory)




Wzorce projektowe [ fabryka abstrakcyjna — przyktad |

Mamy napisac program, ktéry bedzie wyswietlat i drukowat rozne ksztalty pobrane z
bazy danych. Program ma kontrolowac¢ uzywanie sterownikow: niskiej rozdzielczosci i
wysokiej rozdzielczosci, w zaleznosci od komputera, na ktorym bedzie wykonywany.

ApControl

W pierwszym podejsciu
mozna by napisac po
prostu kod oparty o
komende ,switch”

| jakies dane
konfiguracyjne...
Komenda ,switch”
nierzadko wskazuje na
mozliwosc
wykorzystania
abstrakcji: klasami
abstrakcyjnymi bedg
sterowniki ekranu i
sterowniki drukarki.

Wadg tego rozwigzania jest to, ze kazda zmiana pocigga za sobg koniecznosc¢
zmian w aplikacji kontrolujgcej ApControl, dlatego wprowadzimy dodatkowy obiekt
— fabryke, dzieki ktoremu stworzymy wtasciwy typ sterownikow.



Wzorce projektowe [ fabryka abstrakcyjna — rozwigzanie |

ApControl odpowiada za wtasciwg wspotprace z wtasciwymi obiektami
(sterownikami). ResFactory odpowiada za to, ktére obiekty sg tymi wiasciwymi (i
tworzy je). ApControl nie musi sie martwi¢ tym czy obstuguje sterowniki wysokiej (HR)
czy niskiej (LR) rozdzielczosci, bo z oboma pracuje tak samo.

W tym przypadku rowniez czesto
zdarza sie, ze dostosowanie
interfejséw odbywa sie poprzez
wzorzec Adaptera.

Fabryka abstrakcyjna dokonuje
nowego rodzaju dekompozycji —
rozdziatu odpowiedzialnosci.
Uzywajac jej oddzielamy:

- tego kto uzywa poszczegolnych
obiektow (tu ApControl uzywajgca
sterowniki) od

- tego kto decyduje ktory obiekt
nalezy uzyc (i tworzy go —tu
ResFactory)




Wzorce projektowe [ strategy — strategia |

Cel: uzycie réznych regut biznesowych lub algorytmoéw, w zaleznosci od
wystepujgcego kontekstu

Problem: wybor potrzebnego algorytmu zalezy od zapotrzebowania klienta lub
danych, na ktérych sie pracuje

Rozwigzanie: odseparuj wybor algorytmu od implementacji algorytmu, wybor
algorytmu moze nastgpi¢ w zaleznosci od kontekstu

Implementacja: mamy klase uzywajgcg algorytmu (Context), zawierajgca klase
abstrakcyjng (Strategy) posiadajgcg metode specyfikujgcg jak wywotac algorytm,
kazda pochodna klasa implementuje wymagany algorytm

Context Strategy
wymiennymi. Strategia pozwala

i requeSt() + algorlthm()
algorytmom na zmiany

niezalezne od uzywajgcych je
Strategy_A Strategy_B klientow.
]

+ algorithm() + algorithm()

Definicja GoF:
Definiuje rodzine algorytmow,
kapsutkuje kazdy z nich i czyni




Wzorce projektowe [ template method — metoda szablonowa |

Cel: mamy kilka réznych procedur postepowania, ktére wykonuje sie zasadniczo tak
samo za wyjgtkiem tego, ze kazdy z etapow tych procedur robi te rzeczy w rézny
sposob, chcemy wiec wydzieli¢ szkielet algorytmu

Problem: procedury sg realizowane tak samo (majg takie same etapy), cho¢
szczegoty implementacyjne etapow roznig sie

Rozwigzanie: okresl| co jest zmienne na poziomie etapéw, wyodrebniajgc statosc
powtarzalnos¢ danej procedury

Implementacja: stworz klase abstrakcyjng implementujgcg procedure za pomoca
abstrakcyjnych metod, metody te skonkretyzowane bedg w konkretnych klasach
pochodnych

AbstractTemplate Definicja GoFE:
+ templateMethod() '

7 openatent) [FREEreeegyy  Definiuie szkielet algorytmy
+ operation2() danej operacji, odraczajgc

| operationt() realizacje niektorych krokow do

operation2() podklas, umozliwia redeﬁ_nicjg
etapow algorytmu bez zmiany
struktury algorytmu.

ComcreteClass

+ operation1
+ operation2

()
()




Wzorce projektowe [ observer — obserwator |

Cel: obserwujemy stan jednego obiektu a gdy ten sie zmieni, wysyta informacje do
wszystkich obiektéw zarejestrowanych jako obserwatorzy w celu wywotania metody
aktualizujgcej je

Problem: potrzebujemy zawiadomi¢ zmienng ilos¢ (liste) obiektow jesli zaszto jakies
zdarzenie (zmiana stanu obserwowanego obiektu)

Rozwigzanie: obserwatorzy delegujg odpowiedzialnos¢ za monitorowanie zdarzenia
do centralnej klasy Subject

Implementacja: obserwatorzy sg na liscie posiadanej przez klase Subject i kiedy
nastgpi zdarzenie, nastepuje iteracja po liscie wszystkich obserwatorow (wskazniki
do nich) i wywotanie ich metody update()

S“bjeﬁt() attach/detach _ W Definicja GoF:
+ attac . o s
+ update
+ detach()[— p 0 Peﬁnzu]e Zale.zn.os:c. v.vzelu od
+ notify() jednego tak, ze jesli jeden

obiekt zmienia stan, wszystkie
ObserverA ObsenerB zalezne od niego sq o tym
motify: | m m poinfor_mowane | odpowiednio
for all observers: Zaktuahzowane.
el Lpertal Use adapters if observers

have different interfaces ‘




Wzorce projektowe [ observer — przykiad |
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display()
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Wzorce projektowe [ factory method — metoda fabryczna ]

Cel: zdefiniujmy interfejs do tworzenia obiektu, ale klasy konkretne zdecydujg ktérg

klase zrealizowaC w postaci obiektu

Problem: klasa chce stworzyc obiekt innej klasy, ale nie wie ktorej, decyzje tg
podejmuje klasa konkretna

Rozwigzanie: klasa pochodna podejmuje decyzje obiekt ktorej klasy zrealizowac i w
jaki sposob to zrobié

Implementacja: w klasie abstrakcyjnej Creator uzyj metody czysto wirtualnej, ktora
ma zrealizowac utworzenie obiektu, ale nie posiada wiedzy na temat tego jaki obiekt

jest wymagany

in AnOperationy), Definicja GoF:

have the following: e .. i
Definiuje interfejs do tworzenia

product = FactoryMethod() Obi@ktu, a|e ZlECa jego

tworzenie podklasom podjecie
decyzji obiekt ktorej klasy
utworzyc.
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