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Wzorce projektowe

1. Identyfikacja wzorcow projektowych
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Identyfikacja wzorcow projektowych

Dobrze zbudowany system obiektowy jest peten wzorcow obiektowych
Wzorzec to zwyczajowo przyjete rozwigzanie typowego problemu w
danym kontekscie

Strukture wzorca przedstawia sie w postaci diagramu klas

Zachowanie sie wzorca przedstawia sie za pomocg diagramu sekwencji
Wzorce projektowe: Wzorzec reprezentuje powigzanie problemu z

rozwigzaniem
(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson 1., UML przewodnik uzytkownika)

Kazdy wzorzec sktada sie z trzech czesci, ktore wyrazajg zwigzek miedzy
konkretnym kontekstem, problemem i rozwigzaniem (Christopher
Aleksander)

Kazdy wzorzec to trzyczesciowa reguta, ktdra wyraza zwigzek miedzy
konkretnym kontekstem, rozktadem sit powtarzajgcym sie w tym
kontekscie i konfiguracjg oprogramowania pozwalajgca na wzajemne
zrownowazenie sie tych sit w celu rozwigzania zadania. (Richar Gabriel)

Wzorzec to pomyst, ktory okazat sie uzyteczny w jednym rzeczywistym
kontekscie i prawdopodobnie bedzie uzyteczny w innym. (Martin Fowler)
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Wzorce projektowe

1. Identyfikacja wzorcéw projektowych
2. Przeglad wzorcow projektowych

Gang of Four — skrot odnoszacy sie do autorow ksigzki:

Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software
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Wzorce projektowe

1. ldentyfikacja wzorcow projektowych

2. Przeglad wzorcow projektowych

Gang of Four — skrét odnoszacy sie do autorow ksigzki:
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software

2.1. Wzorce kreacyjne
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Wzorce kreacyjne - wybor

Cel stosowania: lIzolacja regut tworzenia obiektow od regut
okreslajacych sposob uzywania obiektow (oddzielenie w
kodzie programu kodu tworzgcego obiekty od kodu, ktéry
uzywa obiekty) — klasy typu ,,Control”

Wzorzec projektowy

Kontekst zastosowania

1)Builder

Sposob tworzenia ztozonych
obiektow

2)Abstract Factory

Rodziny obiektow

3)Factory Method

Podklasa tworzonego obiektu

4)Prototype

Typ klasy tworzonego obiektu

5)Singleton

Jedna kopia obiektu




1) Budowniczy - Builder

Director

+construct() : void
+setBuilder{builder : Builder) : void

/N

builder : Builder < %

Client

+createProduct() : Product
+useProduct() : void

build E‘['\’*

<<|nterface=>>
Builder

+buildPart1() : void
+buildPart2() : void

JaN

ConcreteBuilder

A
4 A\

Kod klasy uzywajgcej obiekt typu
Director jest niezalezny od
formatu danych zapisanych w
pliku, gdyz format produktu jest
zawsze tego samego typu

+buildPart1() : void
+buildPart2() : void
+getResult() : Product

ASCI| format

A
( \
ASCII konwerter
z formatow RTF lub

XML




I
2: createProduct() : Product |
I

o > 2.1 director : Director

2.2: Il_ builder :
ConcreteBuilder

2.3: setBuilder{builder : Builder) : void

2.4: construct{) : void

I
|
I
|
2.4.1: buildPart1() : void :

2.4.2: buildPart2() : void

2.5: getResult() : Product

2.6: product

2.7: product

I
L | l
I




Charakterystyka wzorca Builder

Problem: Tworzenie dowolnych obiektow ztozonych
reprezentowanych w zroznicowany sposob oraz oddzielenie
konstrukcji obiektow ztozonych od ich reprezentacji.

Rozwigzanie: Obiekt typu Director zleca budowe obiektu typu
Product obiektom typu ConcreteBuilder implementujgcych
interfejs Builder

Klient wzorca: Obiekt typu Client zleca obiektowi typu Director
wykonanie obiektu Product dostarczajgc mu obiekt typu
ConcreteBuilder



Rezultat:
— Udostepniony obiektom typu Director abstrakcyjny interfejs Builder

pozwala na dowolny sposob konstruowania obiektow typu Product

Oddzielenie kodu stuzgcego do konstruowania obiektow typu
Product od kodu stuzgcego do uzywania tych obiektéw np. obiekty
typu Director utworzone do odczytu dokumentow w formacie RTF
nie wptywaja na kod klienta wzorca (Client), ktory zajmuje sie analizg
tresci dokumentow a jednoczesnie moze zleci¢ obiektowi typu
Director za pomocg obiektu typu ConcreteBuilder wygenerowanie tej
tresci jako innego ztozonego obiektu typu Product np.
reprezentujgcego format XML

Algorytm tworzenia obiektu typu Product jest niezalezny od
tworzonych sktadowych, ktdére moga by¢ dowolnego typu

Lepsza kontrola budowy obiektu typu Product przez obiekt
ConcreteBuilder za posrednictwem implementowanych operac;ji
interfejsu Builder i sterowanych przez obiekt typu Director

Pokrewne wzorce: Abstract Factory



2) Fabryka abstrakcyjna — Abstract Factory

Client

product : AbstractProdukt
factory : AbstractFactory

+useProduct() : void

7$

<<|nterface>>
AbstractProdukt

JAN

product

ConcreteProduct

$ factory

<<Interface>>
AbstractFactory

JAN

+setData(data : Data) : void [< -

+anOperation() : void

ConcreteFactory

+buildProduct(data : Data) : AbstractProdukt
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1: useProduct() : void

|
. .

________'_:_______} factory :
ConcreteFactory
|

12: buildProduct(data : Data) : AbstractProdukt

14:

L 12.1:
L 2 S

product :
ConcreteProduct

1.2.2: setData(data : Data) : void

1.2.3: product

1.3: anOperation() : void

o<

-l
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Przyktad zastosowanie wzorca Abstract Factory — tworzenie obiektow typu
ProduktBezPodatku, ProduktZPodatkiem z uwzglednieniem obiektow typu
Promocja za pomocq obiektu typu Fabryka

a |
rachunki
a |
madal
|3 Aplikacja |3 Zakup
-produkty : ProduktBazPodatou = neaw Arraylist=={) }a Rachunek zakupy  |H0SG :int
-rachunki: Rachunak = naw ArayList==() #numar : inl Py -produkl : ProdukiBezPodatku
+gatProdukty() : List=ProdukiBazPodatku= -zakupy : Zakup = naw AmrayList=={) & +Zakup(ailose : int, aProdukt : ProdukiBezPodatku)
+salProduktyival : List=ProdukiBazPodatku=) : vaid +galZakupy() : List=Zakup= +atProdukl() | ProdukiBazPodatku
+gatRachunki]) : List=Rachunak= AChUNRT | zapypyival : List=Zakup=) : void +satProdukt{produkt : ProdukiBazPodatiu) © void
+satRachurnkifval : List=Rachuneak=) : void K e +atliosc() :int
+szukajProduki(produkl | ProdukiBazPodatku) : ProdukBeazPodatku A
-+ dodajProduktidans : Sting]]) : void -
+szukajRachunakinr : int) | Rachunak
+wslawHachunak{nr :inf) | vaid 1 % -produkl
+wstawZakup(nr int, ila : int, dana : Strhng[]) : vaid
+podajiWartascRachunku(nr ©int, padatsk :int) : float -progukly
= madalProduktow() : ArayList<Sring> v =] _ Sdniiim i
-+ modaiRachunkow] ) : AmayList=String> 7 |#nazwa : String =
+mainfargs : String[) : vaid 0.7 |#cana: foat
“promacia : Promocgia
A +ProdukiBazPodatku(anazwa : Sting, acana : flaatl) : : _ = P a
+ProdukiBerPodatku(anazwa : String, acana : float, apromocia | Promocia) -promaciE ¢ —
+getPramodja() : Fromodia — ,, #warloscPromadi | float
szalPromosialval : Pramacia) | void o 0.7 |+Promacjalapromoca : float)
|3 SRR WyEH +geliazwal) : String : +taString () : String
+Fabrykal) +satNarwalnazwa : String) : void +obliczPromoca() : flaat
+wykonajProdukt{dana : Sting[]) | ProduktBazPodatku |- - - - - - -= —}qgmpodm,{] float A
A +oStrng() : Sthing
- +aquals{aPradukl : Object) | boaksan
& +obliczCanaBrutlof) : float
+obliczCrascBrutloCany() : float
A
a ‘{Fﬁmwmum
#podalak : float
+ProduktZPodatkiem (anazwa : Skring, acana : float, apodatek : flaat)
+ProdukiZPodatkiamanazwa : String, acana : flaat, apodatak : floal, apromocja : Promocja)
+gatPodatek() : flaat
+toString() : String
+abliczCzascBrutioCany() : float
M




(2) ProduktBez Podatku wykonajProdukt(String danel[])

- Fabryla

I wytanajPracuidane - Seingl) : ProcikBezPadatey |

’ ¥

E

[integer rsalrtdansfl] == )

1.1: ProdubsesPodahuanazwa : Sing, aoena: foxl]

.| okt - ProdukiBezPocdat

gy prrselntidana(l]} == )

1.2 Pmmagaiagramaca : foa)

btegpar sl danafl ]} == 2

[integer arsalrtdansfl] = )

-------------------------------------- —

greroga - Pramaga

1.3 ProdukiBezPadato(aazwa : Sing, acma - Saat, apramaga : Pomacp)

B L EETE

1.5 Pmmagalagramaga : foa)

-
#1

—_—— — — —]

prodult : ProdukiBerPodat
¥

[---t---
|

R S e It

1.4 Pmocufi? Pockisemiarazwa © Sring, acena - foat, apadaiek - foat) ] }
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produst : ProdukZPodatkien

O

|

IM oo : Praaca
|
|

pradukl : PrdusiZPodasoan




public class Fabryka //Fabryka -decyzje na poziomie tworzenia kodu
{ public Fabryka() { }
public ProduktBezPodatku wykonajProdukt(String dane[])
{ ProduktBezPodatku produkt = null;
Promocja promocja;
switch ( Integer.parselnt(dane[0]) )
{ case 0: produkt= new ProduktBezPodatku(dane[1], Float.parseFloat(dane[2]));
break;
case 1: promocja = new Promocja(Float.parseFloat(dane[3]));
produkt = new ProduktBezPodatku (dane[1],
Float.parseFloat(dane[2]),promocja);
break;
case 2: produkt = new ProduktZPodatkiem (dane[1], Float.parseFloat(dane[2]),
Float.parseFloat(dane[3]));
break;
case 3: promocja = new Promocja(Float.parseFloat(dane[4]));
produkt= new ProduktZPodatkiem(dane[1], Float.parseFloat(dane[2]),
Float.parseFloat(dane[3]),promocja);
break;

}

return produkt; }




Charakterystyka wzorca Abstract Factory

Problem: Tworzenie wtasciwych rodzin powigzanych lub zaleznych obiektow
w przypadkach:

— rdzne systemy operacyjne,

— rdzne wymagania dotyczace efektywnosci, wydajnosci itp.

— rozne wersje aplikacji

— rozne typy aplikacji wspotpracujacych (np. rézne typy baz danych)

— rozne funkcjonalnosci dla réznych uzytkownikéw

— rozne grupy elementow zaleznych od ustawien zwigzanych z lokalizacja

(np. format danych)

Rozwigzanie: Obiekt typu Client uzywa interfejsu fabryki abstrakcyjnej
(AbstractFactory) i interfejsu klas bazowych (AbstractProduct). Instancjami,
ktore implementujg te interfejsy sg obiektu typu ConcreteFactory i
ConcreteProduct. Kazdy obiekt typu ConcreteFactory potrafi tworzyc jedna
z rodzin obiektow klas ConcreteProduct.

Klient wzorca: jako obiekt klasy Client zarzgdza obiektami tworzonymi przez
fabryke obiektow, ale jest niezalezny od regut tworzenia tych obiektow.



 Rezultat:

* Implementacja: Zdefiniowanie klas typu ,,Contro

Izolacja regut tworzenia obiektow od regut okreslajgcych sposob
uzywania obiektéw

Okreslenie regut tworzenia obiektow, ktore moga najlepiej
realizowac cele aplikacji

Konfiguracja aplikacji za pomocg powigzanych rodzin obiektéw np.
TitleBook i TitleBookRead

System uzywa tworzone obiekty znajgc klasy bazowe tych obiektow
i klasy bazowe fabryk

Utrudnione dotgczanie nowych typow tworzonych obiektow.

I”

. Do wyboru

obiektow mozna stosowac pliki konfiguracyjne, tabele baz danych itp.

 Pokrewne wzorce: Factory Method, Prototype, Singleton



Wzorce projektowe

1. Identyfikacja wzorcow projektowych

2. Przeglad wzorcow projektowych

Gang of Four — skrot odnoszacy sie do autoréw ksigzki:
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software

2.1. Wzorce kreacyjne
2.2. Wzorce strukturalne



Wzorce strukturalne — tworzenie ztozonych
obiektowych struktur danych

Cel: Sktadanie klas i obiektow w wieksze struktury

Wzorce klasowe:

zastosowanie dziedziczenia i polimorfizmu do
sktadania struktur interfejsow lub ich implementacji

Wzorce obiektowe:

opisujg sposoby sktadania obiektow za pomoca
powigzan w celu uzyskania nowej funkcjonalnosci.
Istnieje mozliwos¢ sktadania obiektéw podczas
dziatania programu
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Wzorce strukturalne - wybor

Wzorce strukturalne

Aspekt, ktory moze sie zmienic

1)Adapter - klasowy i
obiektowy

Interfejs obiektu

2)Bridge - obiektowy

Implementacja obiektu

3)Composite - obiektowy

Struktura i schemat obiektu

4) Decorator - obiektowy

Zadanie obiektu bez zmiany podklas

5) Facade - obiektowy

Interfejs podsystemu

6) Flyweight - obiektowy

Koszt przechowywania obiektow w
pamieci

7)Proxy - obiektowy

Sposob dostepu oraz potozenie obiektu

Zofia Kruczkiewicz — Inzynieria oprogramowania WO4ITE-SI0011G
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2) Most - Bridge — wzorzec obiektowy

Abstraction v i"g}p. <<Interface>>
imp : Implementator . Implementator
+operation() : void +operationimp() : void

I
l—‘@‘ I
RefineAbstraction Concretelmple mentator
+operation() : void +operationimp() : void
- RefineAbstraction imp :

Concretelmplementator

| |
1: operation() : void | |
. 1.1: operationlmpi) : void |

12: "j
Oc—--——--- i




WindowAbstraction

Przyktad

graphiCB' <<Interface>>

graphics : Graphics

AV4
A

+drawLine() : void

i

void drawLine() {
.-| graphics.drawLinelmpl();

Graphics

+drawLinelmpl() : void

A

e

A

__DialogWindow EditWindow . .
+drawlLine() : void | | +editWindow() : void Concretelmplementatori Concretelmplementator2
+drawFrame() : void | |+drawUnderline() : void |~ [*drawLinelmpl() : void +drawLinelmpl() : void
? o 4 A A
I | | |
: | | |
I | | |
| | |
void drawFrame() { i | I
for (int i=1;i<5;i++ ) . _ A | |
drawLine(); void drawUnderlined) {
} ’ drawLine(); void drawLinelmpl() { void drawLinelmpl() {
drawLine(); graphic?.graphLine); graphic2.Line();

}

}

i

23




: DialogWindow
Przykiad (cd)
1: drawFrame() : void I
® ol
qupI
1.1: drawLine() : void
<«
1.2:
O —-——
-
- DialogWindow graphics : graphics2 :
Concretelmplementator2 GraphicszD
I I
1:drawLine() : void | | I
o 1.1: drawLinelmpl() : void _ | |
1.1.1: Line() : void |
12: I I ’D
O<—————- | |
1 1 1
lub
: DialogWindow graphics : graphics :
Concretelmplementator Graphics3D
1: drawLine() : void I I I
. 1.1: drawLinelmpl() : void : :
I

1.1.1: graphLine() : void

.é:___If:___ Pm




Charakterystyka wzorca Bridge

Problem: Nalezy oddzieli¢ abstrakcje od implementacji, tak aby mogty zmieniac sie
jedna niezaleznie od drugiej

Rozwigzanie: Klasa abstrakcyjna (interfejs) typu Abstraction rozszerzana przez
klase abstrakcyjng RedefineAbstraction uzywa w swoich metodach metod klasy
abstrakcyjnej (interfejs) Implementor, implementowanych przez konkretne klasy
Concretelmplementor wspotpracujgce z roznymi klasami (o réznych interfejsach)
pochodzacych z réznych platform, bibliotek.

Klient wzorca: Klient jednakowo traktuje kazdy z obiektow klas Abstraction i
RedefineAbstraction bez wigzania sie z konkretna platformag, biblioteka.

Rezultat:

— Oddzielenie abstrakcji od implementacji, eliminacja zaleznosci podczas
kompilacji lub dziatania programu, wprowadzenie architektury
wielowarstwowej

— Rozszerzalnosc hierarchii klas Abstraction i Implementor

— tatwe dodawanie nowych obiektow

— Ukrywanie szczegotow implementacji przed klientami

Implementacja: nowa klasa typu ,,Boundry”
Pokrewne wzorce : Abstract Factory tworzy i konfiguruje Bridge; Adapter



3) Kompozyt — Composite — wzorzec obiektowy

<<Interface>>

Component
+operation(data : Data) : Component
+add(c : Component) : void
+remove(c : Component) : void
+getChild(index : int) : Object

Z-\-\' 1.7 components Z-\-\'

Composite Leaf

components : List <Component> +operation(data : Data) : Component

+operation(data : Data) : Component +add(c : Component) : void _
+add(c : Component) : void +remove(c : Component) : void
+remcye(c . Ccmponent) ' void +gEtChlld(lndex : Int) . Ob]ect

+getChild(index : int) : Object
+getComponents() : List <Component>
+setComponents(components : List <Component>) : void

Zofia Kruczkiewicz — Inzynieria oprogramowania WO4ITE-SI0011G 26



: Composite . Leaf : Composite

1: operation(data : Data) lélﬂmpunent

L al

loop)

[for (Component c:components)]

alt
[Leaf]

1.1: operation({data : Data) : Component

[Composite]

1.3: component

@<=




Diagram obiektow wzorca Composite

c1: Composite
components = ArrayList()

y 9 9¢

111 : | eaf 113 : L eaf 112 : 1 eaf
c2 : Composite

components = ArrayList()

¢ ¢

121 :leaf | | I122:leaf

Zofia Kruczkiewicz — Inzynieria oprogramowania WO4ITE-SI0011G



Przyktad zastosowania wzorca Composite

Client
ﬁa}nﬂ.:. panel : Composite
JFrame JPanel
button : textfFeld : scrollPanel :
JButton JTextField JScrollPanel

Leaf

29



Charakterystyka wzorca Composite

Problem: Sktada obiekty w obiektowe struktury danych (drzewiaste) typu czes¢-catosé
Rozwigzanie: Klasa abstrakcyjna (interfejs) typu Component definiuje podstawowe
operacje graficzne dla obiektow typu Leaf i obiektow-rodzicow typu Composite
Klient wzorca: Klient jednakowo traktuje kazdy z obiektow struktury — jako obiekty
typu Component
Rezultat:
— Rekurencyjne grupowanie obiektéw pierwotnych (typu Leaf) i obiektow ztozonych
(typu Composite)
— Prosta budowa klienta, ktory nie musi rozrézniac¢ obiektdw pierwotnych i
ztozonych
— tatwe dodawanie nowych obiektéw
— Trudnos¢ w zachowaniu ograniczen przy budowie obiektéw ztozonych
Implementacja: nowa klasa typu ,,Boundry” np. w pakiecie Swing
— klasa JComponent reprezentuje interfejs typu Component,
— natomiast klasa JButton klase typu Ledf,
— natomiast klasa JPanel reprezentuje klase typu Composite.
Pokrewne wzorce: Chain of Responsibility, Decorator, Flight (brak referencji do
rodzicéw, ale wspdtdzielenie komponentow), Iterator, Visitor



5) Fasada - Facade — wzorzec obiektowy

SubSystem

subSystem

X

Facade
subSystem : SubSystem

Zofia Kruczkiewicz — Inzynieria oprogramowania WO4ITE-SI0011G

31



Wzorzec Facade

fasada A
Klient 1 j»| Klasa_A | _| Klasa_1 N Klasa_A \ Klasa_1
Klient 2 Klasa_B Klasa_2 Klasa_B Klasa_2
fasada B
Klasa_C Klasa C | | Klasa_3
Klient 3 1L, — | —| Klasa_3 ol > - b
Warstwa Warstwa
1 Warstwa 2 1

Warstwa 2
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Przyktad zatosowania wzorca Facade za pomocq obiektu typu

Aplikacja

3 |
rachunki
3 |
madel
El Zakup
14 Rachunek zakupy  [Hiloscint
#numer : int -produkt : ProduktBezPodatku
-zakupy : Zakup = new Arraylist<() " |+Zakuplailose : int, aProdukt : ProdukiBezPodatku)
3 Aplikaga +getZakupy() : List<Zakup=> +getProdukt() : ProduktBezPodathku

-produkty : ProdukiBezPodatku = new ArrayList<=(}
-rachunki : Rachunek = new ArrayList<>()

-rachunki +setZalupy(val : List<Zakup>) : vaid

+getProdukty(} : List<ProduktBezPodatkus
+setProduktyival : List<ProduktBezPodatku=) : void
+getRachunki() : List<Rachunek=

+setRachunki(val : List<Rachunek=) : vaid

A

-progukly

\ = F

0.

a Fabryka

[ +Fabryka()
F

E

A

+setProdukt{produkt : ProduktBezPodatku) : void
+getllosc() : int

A

-produkt

ProduktBezPodathku

#nazwa : String =™
#cena : float
-promocja : Promocja

+ProdukiBezPodatku(anazwa : String, acena : float)

+getPromoga() : Promoga
+setPromocja(val : Promocia) : void
+getMazwal) : String
+setNazwalnazwa : String) : void
M

+ProdukiBezPodatku(anazwa : String, acena : float, apromoda : Promocia)

Promocja

-promocija

#HwartoscPromadgi : float

+toString(} : String
-

+Promocia(apromocia : float)

d

* ProduktZPodatkiem

podatek : float

M

+ProduktZPodatkiem{anazwa : Sting, acena : float, apodatek : float)
+ProduktZPodatkiem{anazwa : Sting, acena : float, apodatek : float, apromocia : Promocia)
+getPodatek() : float
+toString(} : String




Charakterystyka wzorca Facade

Problem: udostepnienie tylko wybranych funkcji warstwy
systemu

Rozwigzanie: Stanowi interfejs lub interfejsy warstwy systemu-
kilka fasad grupuje metody dla wybranych podsystemow

Klient wzorca: otrzymuje jedynie potrzebne metody
Rezultat:

— Udostepnienie istotnych metod warstwy systemu np.
reprezentujgcych przypadki uzycia — hermetyzacja klas
warstwy systemu

— Fasada moze uniemozliwiac¢ dostep do wszystkich metod
hermetyzowanych klas

Implementacja: nowa klasa typu ,,Contro
ApplicationBeanl1

Pokrewne wzorce: Mediator (ktéry dodatkowo wprowadza
nowg funkcjonalnosc¢), wspotpraca z Abstract Factory, Singleton

|II

np. SessionBeanl,



6) Pytek - Flyweight — wzorzec obiektowy

<<|nterface>>

Flyweight
+operation() : void

JAY v

| Y

e
| L

FlyweightFactory

UnsharedConcreteFlyweight

ConcreteFlyweight

+getFlyweight() : Flyweight +operation() : void +operation() : void

/ unsharedFlyweight i 0..1 ﬂyweighti 0..1
X

Client

unsharedFlyweight : UnsharedConcreteFlyweight
fiyweight : ConcreteFlyweight
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Przyktad zastosowania wzorca Flyweight — tworzenie obiektow typu Zakup
zawierajgcych informacje o zakupionym produkcie

-produkty : ProdukiBezPodatku = new ArrayList<=(}
-rachunki : Rachunek = new ArrayList<>()

rachunki | ysetZakupy(val : List<Zakup=) : void

+getProdukty() : List<ProduktBezPodathu=
+setProduktyival : List<ProduktBezPodatku=) : void
+getRachunki() : List<Rachunek=

+setRachunki(val : List<Rachunek=) : vaid

A

=prog

a |
rachunki
i |
model
Iz | Zakup

14 Rachunek zakupy  [Hlosctint

#numer : int produkt : ProduktBezPodatku |

-zakupy : Zakup = new Arraylist<() +Zakup(ailosc : int, aProdukt : ProduktBezPodatku)

3 Aplikacia +getZakupy() : List<Zakup=> +getProdukt() : ProduktBezPodathku

+setProdukt{produkt : ProduktBezPodatku) : void

a Fabryka

[ +Fabryka()

A

E

0 +getllosc() : int
A
,
Client /1' -produkt
ukty
"‘_‘,\J A ProduktBezPodathku .
o+ |#nazwa :Sting =~ ConcreteFlyweight
#cena : float
-promocja : Promocja
+ProdukiBezPodatku(anazwa : String, acena : float) _
+ProdukiBezPodatku(anazwa : String, acena : float, apromoga : Promocia) promocja Promocja
+getPromoga() : Promoga #HwartoscPromadgi : float
+setPromocja(val : Promocja) : void +Promocja(apromocia : float)
+getMazwal) : String +toString(} : String
+setNazwalnazwa : String) : void A
A
a " ProduktZPodatkiem
#podatek : float

M

+ProduktZPodatkiem{anazwa : Sting, acena : float, apodatek : float)
+ProduktZPodatkiem{anazwa : Sting, acena : float, apodatek : float, apromocia : Promocia)
+getPodatek() : float
+toString(} : String




Charakterystyka wzorca Flyweight
Problem: Wielokrotne wykorzystanie tego samego obiektu — wspotdzielenie
obiektéw

Rozwigzanie: Obiekt typu Flyweight definiuje interfejs obiektow typu
ConcreteFlyweight (wspotdzielone uzycie) oraz typu
UnsharedConcreteFlyweight (uzyty jednorazowo) uzywane przez klientow
aplikacji. Obiekty- pytki sg tworzone i zarzgdzane przez obiekt typu
FlyweightFactory

Klient wzorca: przechowuje odwotania do obiektow-pytkow
Rezultat:

— Oszczednos¢ pamieci przez wspotdzielenie obiektow- pytkow
Implementacja: nowe klasy typu ,,Boundry” lub ,,Entity” np.

— referencja tego samego obiektu typu Client (pytek) moze by¢
przechowywana w wielu obiektach typu Reservation (klient);

— Referencja obiektu Book (pytek) moze by¢ przechowywana w wielu
obiektach typu Reservation (klient), a tylko w jednym typu Rental (klient);

— Pokrewne wzorce: Composite (wspotdzielenie weztow typu Leaf), State,
Strategy



Wzorce projektowe

1. Identyfikacja wzorcow projektowych

2. Przeglad wzorcow projektowych

Gang of Four — skrot odnoszacy sie do autoréw ksigzki:
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software

2.1. Wzorce kreacyjne
2.2. Wzorce strukturalne
2.3. Wzorce zachowania



Wzorce zachowania

* Cel: Przydzielajg algorytmy i zobowigzania
obiektom,

 Obejmujg wzorce obiektow, klas oraz komunikacji
miedzy obiektami



Wzorce zachowania - wybor

Wzorce zachowania

Aspekt, ktory moze sie zmienic

1) Chain of
Responsibility

Obiekt, ktory moze zrealizowac zadanie

2) Command

Warunki i sposob realizacji zadania

3) Interpreter

Gramatyka i reprezentacja jezyka

4) Iterator

Sposob dostepu i przechodzenia elementow kolekgji

5) Mediator

Jak i ktore obiekty oddziatujg na siebie?

6)Memento

Jakie prywatne informacje sg przechowywane poza
obiektem i kiedy?

7) Observer

Liczba obiektow zalezacych od innego obiektu;jak
zalezne obiekty utrzymujq aktualny stan

8) State

Stany obiektéw

9)Visitor

Operacje, ktore mozna zastosowac do obiektu
(obiektow) bez zmiany jego klasy (ich klas)

10) Strategy

Algorytm

11) Template Method

Kroki algorytmu




1) tancuch zobowigzan - Chain of Responsibility

Client

firsthandler : Handler

+request(data : Data) : void

firsthandler

9(

e

1

0..1 ¢ handler

!

<<AbstractClass>>
Handler

handler : Handler

+handleRequest(data : Data) : void

A\

ConcreteHandler

+handleRequest(data : Data) : void
+ConcreteHandler(data : Data)

+ConcreteHandler(handler : Handle, data : Data)

+isHandled(data : Data) : boolean
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I
1: request(data : Data) : void |
1

. > 1.1 ConcreteHandler(data ; Data) handlar]

e o e e e e o2 ]
-1 ConcreteHandler
T
1.2: ConcreteHandler{handler : Handle, data : Data) handler? :
———————————————————————— - -~ concetoiane
I I
1.3: ConcreteHandler(handler : Handle, data : Data) I handlarrd -

d
________________________ I M :
- ConcreteHandler

>

1.4: handleRequest{data : Data) : void
|
|

1.4.1: isHandled{data : Data) : boolean

-

[isHandled|data)]

I
[else] 1.4.2: handle Request(data : Data) : woid
|

' 1.4.2.1: isHandled(data : Data) : bool
lisHandl ad(data)] isHandled(data : Data) : boolean

B =

I
[elsa]|
1.4.2. 2 handleRequestidata : Data) : void

opt)

1.5

[ PR S
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Charakterystyka wzorca Chain of Responsibility

Problem: Tworzy taricuch odbierajgcych obiektow i przekazuje wzdtuz niego
zgdanie, az jakis obiekt je obstuzy. Umozliwia kontakt nadajgcemu zgdanie
wiecej niz z jednym obiektem i przekazania im obstuzenie tego zadania

Rozwigzanie: interfejs Handler deklaruje interfejs obstugi zadan i ewentualnie
implementuje odwotanie do nastepnika. Obiekt typu ConcreteHandler
odpowiedzialny za wykrycie i obstuge swojego zgdania; przekazuje zgdanie do
swojego nastepnika, jesli nie moze go obstuzyc.

Klient wzorca: generuje i kieruje zgdania do listy obiektéw ConcreteHandler

Rezutat: Obiekt do obstugi zadan typu ConcreteHandler nie ma wyraznej wiedzy
o innych obiektach z tancucha i nie musi znac struktury fancucha. tancuch
zobowigzan zwieksza elastycznos¢ w przyznawaniu zgtoszen serwisowych
poprzez zmiane podklasy obiektow i struktur tancucha obiektow - ale bez
gwarancji otrzymania zadania.

Implementacja: Stuzy do obstugi zdarzen

Pokrewne wzorce:
— Stosowany w potgczeniu z wzorcem Kompozyt (Composite)



7) Obserwator - Observer

<<|nterface>>
Subject

+attach(o : Observe) : void
+detach(o : Observer) : void
+notifyObservers() : void

JAN

ConcreteSubject

-mState : Object

+getState() : Object

+getMState() : Object
+setMState(mState : Object) : void
+attach(o : Observe) : void
+detach(o : Observer) : void
+notifyObservers() : void

a<<|nterface>>
Observer

observers +update() : void

0

ConcreteObserver

subject

X

subject : ConcreteSubject

+update() : void
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o1l: : ConcreteSubject 02 :
ConcreteQbserver ConcreteQbserver

1: update() : void

|
. N 1.1: setState(mState : Object) : void

|
I
|
I
.-J— 1.1.1: attach({o : Observe) : void

1.1.2: update() : void "‘_

1.1.2.1: getState() : Object

>

1.1.2.1.1: update() : void

1.1.2.1.1.1: getState() : Object
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Charakterystyka wzorca Observer

Problem: Koniecznos¢ okreslenia zaleznosci typu jeden-do-wielu miedzy
obiektami - gdy obiektu zmienia stan, wszystkie obiekty zalezne sg automatycznie
powiadamiane i aktualizowane
Rozwigzanie: Obiekty typu ConcreteSubject zna swoich obserwatorow i ma
dostep do wielu obiektow typu ConcreteObserver - kiedy zmienia swoj status,
powiadamia obserwatoréw (interfejs Observer) ich metodg aktualizacji (update).
Obiekt typu ConcreteObserver ma odwotanie do obiektu typu ConcreteSubject i
posiada jego stan, ktoéry musi by¢ zgodny ze stanem tego obserwowanego obiektu
typu ConcreteSubject
Rezultat:
— Abstrakcyjny zwigzek pomiedzy obiektami typu ConcreteSubject i obiektow
typu ConcreteObserver
— Wsparcie dla wysytania wiadomosci - obiekty typu ConcreteSubject przesytaja
zgtoszenie, nie znajgc odbiorcy
— Nieoczekiwane modyfikacje, nie zawsze pozadane - ze wzgledu na fakt, ze
obserwatorzy nie wiedzg o istnieniu innych obserwatorow
Pokrewne wzorce:
— Zastosowanie wzorcow Mediator lub Singleton do komunikacji miedzy
obserwowanymi obiektami i obserwatorami



9) Odwiedzajacy - Visitor

ObjectStructure
element : Element

1 \/ element e

<<|nterface>>
Visitor

+visitEl1(element : ConcreteElement1) : void
+visitEI2(element : ConcreteElement2) : void

A

<<|nterface>>

ConcreteVisitor1

ConcreteVisitor2

Element

+accept(visitor : Visitor)

+visitEl1(element : ConcreteElement1) : void
+visitE|2(element : ConcreteElement2) : void

+visitEl1(element : ConcreteElement1) : void
+visitEI2(element : ConcreteElement2) : void

a £

ConcreteElement1 ConcreteElement2

+accept(visitor : Visitor) +accept(visitor : Visitor)
+operation_el1() : void +operation_el2() : void
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: ObjectStructure el: el
ConcreteElement1 ConcreteElement?

: |
o — . | 1.1 visitor :
------------- Fommmmmm e

o<t : :
I |

ConcreteVisitor1

1.2: acceptivisitor : Visitor) [
b-l 1.2.1: visitEl1{element : ConcreteElement1) : void

I
I
I
I
|
I
I
I
1.2.1.1: operation_el1() : void I
I
I
|
I
I
I
|
I

1.3: *
14 C————————— |
o< : |
| I
I I I
I 2.1 I visitor :
_____________ |_________________________I______I_______________Eiﬁnncrete\fisimﬂ
| 2.2: accept(visitor : Visitor) I I I
: R .
: I 22.1: visitEl2(element : ConcreteElement2) : void
| | 2.2.1.1: operation_el2(): void
I I
| 23: | <4
24_ C% __________ |_ _____________________ _|- _____

-——A

Zofia Kruczkiewicz — Inzynieria oprogramowania WO4ITE-SI0011G 48



: ObjectStructure el :
ConcreteElement
I I
e » '
| _1_- 1_: ___________ : __________________ visitor :
| > ConcreteVisitor1
1.2: accept(visitor : Visitor) | i
- |
1.2.1: visitEl1{element : ConcreteElement!) : void
1.2.1.1: operation_el1() : void
13: < pe _el1()
@< —-—————- i
T .
: ObjectStructure el :
ConcreteElement2
I I
. 1: ’|_ - |
L _ll __________________ visitor :
| > ConcreteVisitor2
1.2: accept(visitor : Visitor) | i
> |
1.2.1: visitEl2(element : ConcreteElement2) : void
I
1.2.1.1: operation_elZ() : void
1.3: <
O<———————1 T |




Charakterystyka wzorca Visitor

Problem: Nalezy pozwoli¢ na zdefiniowanie nowej operacji bez zmiany
definicji klasy obiektéw, w ktorych ona dziata.

Rozwigzanie: obiekt typu ObjectStructure moze wprowadzi¢ swoje obiekty i
umozliwia obiektom, ktére implementujg interfejs Element (i mogg byc
ztozone) odwiedzanie przez obiekty implementujace interfejs Visitor. Interfejs
Visitor deklaruje metody wizytujgce (np. visit_ell), ktdore otrzymuja, jako
parametr, obiekt do odwiedzenia, implementujgcy interfejs Element. Obiekt
typu ConcreteVisitor implementuje metody wizytujgce, ktora pozwalajg na
przechowywanie informacji o stanie poszczegdlnych obiektow typu
ConcreteElement. Te odwiedzane obiekty posiadajg metody umozliwiajace
odwiedzenie ich stanu (np. operation_ell), ktére sg wywotywane przez
metody wizytujgce obiektow typu ConcreteVisitor.

Klient wzorca: Klient reprezentowany przez obiekt typu ObjectStructure musi
utworzy¢ obiekty typu ConcreteVisitor i przejs¢ przez catg strukture obiektéow
typu Element, odwiedzajgc kazdy element za pomocg obiektu typu
ConcreteVisitor. Kazdy obiekt typu Element wywotuje metode wizytujgca
obiektu ConcreteVisitor, dajgc dostep do siebie, i pozwala jej wywotac
odpowiednig metode swojej klasy, umozliwiajacg zbadanie stanu.



e Rezultat:

— tatwe dodawanie nowych dziatan, ktore sg zalezne od
ztozonych elementéw. Nowa operacja wymaga dodania
nowego obiektu typu ConcreteVisitor

— Potaczenie zwigzanych ze sobg dziatan w catej strukturze
obiektow typu Element w klasie, ktora implementuje interfejs
Visitor oraz separacji niepowigzanych w podklasach obiektow
implementujacych interfejs Visitor

— Trudne dodawanie nowych klas ConcreteElement, bo trzeba
zadeklarowa¢ nowg metode wizytujgca w interfejsie Visitor i
nowe implementacje metod wizytujgcych w klasach
ConcreteVisitor

* Pokrewne wzorce:

— Wozorzec Visitor moze stuzy¢ do odwiedzania obiektow wzorca
Kompozyt (Composite)

— Odwiedzajgcy moze stuzy¢ do interpretowania we wzorcu
Interpreter
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10) Strategia - Strategy

Context

strategy : Strategy

strategy

<>X

+contextinterface() : void

<<|nterface>>

Strategy

0|
1

+algorithminterface() : void

AN

Cﬂnl:l'ﬂltBSh'-ﬂtﬁL

+algorithminterface() : void
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. Context strategy :
ConcreteStrategy

| |
1: contextinterface() : void |

1.1: algonthminterface() : void

|
|

_ |
O<-----=-——-- g
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Charakterystyka wzorca Strategy

Problem: Wybodr réznych regut biznesowych lub rdznych
wersji algorytmow w zaleznosci od kontekstu

Rozwigzanie: Separuje wybor wersji algorytmu od jego
implementacji

Rezultat:
— Zdefiniowanie rodziny algorytmow

— Zdefiniowanie interfejsu klasy typu Strategy zawierajacej
metode dostarczajgca algorytm i metody w klasie typu
Context, ktora korzysta z algorytmu

— Eliminacja instrukcji wyboru lub warunkowej do wyboru
algorytmu strategii - wprowadzenie mechanizmu
polimorfizmu, szczegdlnie, gdy wybor algorytmu nie ma
charakteru przejsciowego



Klient: Decyzje o implementacji obiektu strategii i kontekstu podejmuje
wtasciciel tych obiektow, ktory dostarcza informacji o utworzeniu
wtasciwego obiektu strategii oraz obiektu kontekstu np. za pomoca
fabryki obiektow. Jest nim obiekt typu klient wzorca np. dowolny obiekt z
warstwy prezentacji.

Implementacja:

— Obiekt kontekstowy klasy bazowej typu Context (,Entity”) i jej
pochodnych, ktory uzywa algorytmu, posiada obiekt klasy bazowej
typu Strategy (, Entity”) lub jej pochodnych, dostarczajacy algorytm.
Obiekt kontekstu posiada metode wirtualng wywotujgcg wirtualng
metode algorytmu obiektu strategii. Kazda klasa dziedziczgca od klasy
typu Strategy implementuje takg metode algorytmu w inny sposob.

— Decyzja o sposobie uzycia strategii, czyli uzycia wtasciwego obiektu
typu Strategy zalezy od klasy typu Context

Pokrewne wzorce:

— Kandydaci na obiekty wzorca Pytek (Flyweight)



Wzorce projektowe

1. Identyfikacja wzorcow projektowych

2. Przeglad wzorcow projektowych

Gang of Four — skrot odnoszgacy sie do autordw ksigzki:
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software

2.1. Wzorce kreacyjne

2.2. Wzorce strukturalne

2.3. Wzorce zachowania
3. Dodatek - uzupetnienie



Dodatkowy materiat dotyczacy wzorcow

kreacyjnych

Wzorzec projektowy

Aspekt, ktory moze sie zmienic

1)Builder

Sposob tworzenia ztozonych
obiektow

2)Abstract Factory

Rodziny obiektow

3)Factory Method

Podklasa tworzonego obiektu

4)Prototype

Typ klasy tworzonego obiektu

5)Singleton

Jedna kopia obiektu
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3) Metoda wytwdrcza — Factory Method

Creator
+factoryMethod() : Product
+anOperation() : void

/\

ConcreteCreator

+factoryMethod(data : Data) : Product
+anOperation(data : Data) : void

<<|nterface>>
Product

+setData(data : Data) : void
+anOperation() : void

AN

<<create>>

|
El ConcreteProduct

+setData(data : Data) : void
+anOperation() : void
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: ConcreteCreator

1: anOperation(data : Data) : void :

® >

product :
Product

1.1: factoryMethod(data : Data) : Product

1.2: product
1.3: anOperation() : void

Metoda wytwarcza:

- ConcreteCreator

1: factoryMethod(data : Data) : Product

® >

1.3: product

L

&

1.1: "
______________ product :
} Product

1.2: setData(data : Data) : void I

o<

>
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Pakiet Swing: Klasa JPanel (ConcreteCreator) dziedziczaca po klasie abstrakcyjnej
JComponent (Creator) uzywa metody wytworczej getComponentGraphics, i tworzy
obiekt typu DebuggGraphics (ConcreteProduct) o interfejsie typu Graphics (Product)

/**
* Returns the graphics object used to paint this component.
* |f <code>DebugGraphics</code> is turned on we create a new
* <code>DebugGraphics</code> object if necessary.
* Otherwise we just configure the

* specified graphics object's foreground and font.
*

* @param g the original <code>Graphics</code> object
* @return a <code>Graphics</code> object configured for this component */

protected Graphics getComponentGraphics(Graphics g) {
Graphics componentGraphics = g;
if (ui != null && DEBUG_GRAPHICS_LOADED) {
if ((DebugGraphics.debugComponentCount() !=0) &&
(shouldDebugGraphics() !=0) &&
I(g instanceof DebugGraphics)) {
componentGraphics = new DebugGraphics(g, this);

}
}

componentGraphics.setColor(getForeground());
componentGraphics.setFont(getFont());

return componentGraphics;
} 60



Charakterystyka wzorca Factory Method

Problem: Obiekt klasy A przetwarzajgcej dane innego obiektu lub
obiekt klasy B pochodnej klasy A, nie wie, jaki obiekt nalezy
przetwarzac z danej rodziny obiektow.

Rozwigzanie: Obiekt typu Creator deklaruje metode wytworczg, ktora
deklaruje wytwarzany obiekt typu Product. Dziatanie jest przekazane
do obiektu typu ConcreteCreator, ktory wytwarza obiekt typu
ConcreteProduct metodg wytworcza, odpowiednio
zaimplementowang w klasie ConcreteCreator.

Klient wzorca: klient wybiera odpowiedni obiekt klasy
ConcreteCreator z metodg wytworczg odpowiednig do wytworzenia
obiektu typu ConcreteProduct. Przetwarzanie obiektu typu
ConcreteProdukt polega na tym, ze tylko metoda wytworcza zna
reprezentacje obiektu i sposob jego tworzenia, natomiast pozostate
metody znaj3 interfejs abstrakcyjny klasy Product i powinny uzywacd
jedynie te obiekty.



e Rezultat:

— lzolacja regut tworzenia obiektow od regut okreslajgcych
sposob uzywania obiektow w ramach rodziny klas Creator

— Okreslenie regut tworzenia obiektow, ktore mogg najlepiej
realizowac cele aplikacji

— Obiekt typu ConcreteCreator powinien stuzy¢ rowniez do
uzywania obiektu typu ConcreteProdukt |ub jego
pochodnego, a jedynie jego metoda wytworcza powinna
znac reguty tworzenia obiektow typu ConcreteProdukt.

* Pokrewne wzorce: Abstract Factory



4) Prototyp - Prototype

prototype
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: Client clone :
ConcretePrototype

I

1: createPrototype(data : Data): Prototype |
. h'I_ 1.1: .
_____________ s prototype:

ConcretePrototype

1.3: clone

{:_ _______________

I

I

I

I

I

| I

1.2: donePrototype() : Prototype | :
I

I

I

I

1.4: Init{data : Data) : void I

1.5: operation():void
4—

1.6: clone

: Client clone :
ConcretePrototype
I

1: operation() : void I

1.1: operation() : void

1.2: ’I%I

o< -



Przyktad klonowania kolekcji obiektow

public class Main {

public static void main(String|[] args) {
ArrayList kolekcjal, kolekcja2 = new ArrayList();
kolekcja2.add(new Integer(1));
kolekcja2.add("B");
kolekcjal=(ArrayList)kolekcja2.clone();
kolekcjal.add("C");
kolekcja2.remove(0);
System.out.printin(kolekcjal.toString()); //[1, B, C]
System.out.printin(kolekcja2.toString()); //[B]



Charakterystyka wzorca Prototype

Problem: Oddzielenie w kodzie programu kodu tworzenia obiektow od ich uzywania bez
budowania hierarchii klas fabryk w sytuacji, gdy potrzebna jest ograniczona liczba obiektow.
Rozwigzanie: Obiekt typu Client otrzymuje potrzebny obiekt typu Prototype jako
ConcretePrototype na drodze klonowania obiektow
Klient wzorca: Obiekt uzywa sklonowane obiekty typu Prototype.
Rezultat:

— Dodawanie i usuwanie obiektow bez posrednictwa obiektéw typu fabryki

— Specyfikowanie nowych obiektéw przez zmienianie wartosci lub/i struktury

— Zredukowanie liczby podklas

— Dynamiczne fadowanie klas typu Prototype
Implementacja:
Metoda klasy ArrayList do utworzenia wtasnej kopii

public Object clone() {

try {
ArrayList<E> v = (ArrayList<E>) super.clone();
v.elementData = Arrays.copyOf(elementData, size);
v.modCount = 0;
returnv;

} catch (CloneNotSupportedException e) {
throw new InternalError();}



5) Pojedynczy obiekt - Singleton

Client Singleton

+operation() : void [T~~~ " - =>|singletonData : int
-uniguelnstance : Singleton

+instance() : Singleton
+singletonOperation() : void
+getSingletonData() : int
+setSingletonData(singletonData : int) : void

public void operation() { =

singleton singleton = Singleton.instancel);

singleton.singletonOperation();

int data = singleton.getSingletonDatai); [

i define programmer code public Singleton instance() {

} if funigquelnstance == null)
uniguelnstance = new singleton;

refurn unigquelnstance;

}
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Charakterystyka wzorca Singleton

Problem: Gwarancja, ze klasa ma tylko jeden egzemplarz i istnieje globalny
dostep do tego obiektu np. system plikow lub system okien

Rozwigzanie: Obiekt typu Singleton sam pilnuje, aby nie powstat inny obiekt
tego samego typu

Klient wzorca: Obiekt typu Singleton moze mie¢ wielu klientéw
Rezultat:

— Mniejsza przestrzen nazw

— Kontrolowany dostep do jedynego egzemplarza

— Mozliwe udoskonalanie operacji i reprezentacji,

— Zmienna liczba egzemplarzy

— Wieksza elastycznosé niz metod klasowych
Implementacja: atrybuty klas typu static
np. W klasie System atrybut out typu PrintStream reprezentujgcy standardowe
urzadzenie wyjsciowe np. System.out.printin(”Singleton”),
gdzie atrybut out w klasie System zdefiniowano:

public static final PrintStream out

Pokrewne wzorce: Abstract Factory, Builder, Proxy



Dodatkowy materiat dotyczacy wzorcéow

strukturalnych
Wzorce strukturalne Aspekt, ktory moze sie zmienic
1)Adapter - klasowy i Interfejs obiektu
obiektowy
2)Bridge - obiektowy Implementacja obiektu
3)Composite - obiektowy Struktura i schemat obiektu
4) Decorator - obiektowy Zadanie obiektu bez zmiany podklas
5) Facade - obiektowy Interfejs posystemu
6) Flyweight - obiektowy Koszt przechowywania obiektow w
pamieci
7)Proxy - obiektowy Sposob dostepu oraz potozenie obiektu
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1a) Adapter obiektow (wzorzec obiektowy) — Adapter

4  Client

adapter

adapter : Target

LV
AN

Se

1

<<|nterface>>
Target

+request() : void

JA\

Adapter

adaptee

: Adaptee

adaptee

(sktadanie obiektow typu Adaptee)

Adaptee

K

+request() : void

: Client

1: request(): void |

1.2:

1.1: request() : void

adapter :
Adapter

O<-—-——-

+specificRequest() : void

adaptee :
Adaptee

>|B 1.1.1: specificRequest() : void |




1b) Adapter klas (wzorzec klas) — Adapter jest
podklasg klasy adaptowanej Adaptee

adapter : Target ¥ e Target 4 Adaptee
+request() : void 1 |+request() : void +specificRequest() : void
JAN JAN
|
|
d Adapter
+request() : void
: Client adapter :
Adapter
1: request: void ! |
I I
." 1.1: request() : void |
P.J_
1.1.1: specificRequest() : void
1.2: 4—
O<———————+ i

-



Charakterystyka wzorca Adapter

Problem: Nalezy dostosowac interfejs klasy do interfejsu
oczekiwanego przez klienta wzorca np. zwigzanego ze zmiang
biblioteki klas obstugujgcych grafike

Rozwigzanie: Obiekt typu Client uzywa obiektow typu Adapter
implementujgcych interfejs typu Target i jednoczesnie
posredniczacych w dostepie do metod obiektow klasy Adaptee.

Klient wzorca: Klient Client wzorca jest niezalezny od zmian
nagtowkow metod lub ich zmian ich definicji w bibliotekach klas
(Adaptee) implementujacych specjalizowane operacje np. operacje
graficzne, poniewaz klient uzywa zawsze metod posrednika typu
Adapter, ktore nie zmieniajg nagtowka.



Rezultat:
— Adapter obiektéw (sktadanie obiektow, schemat 1a):

* Umozliwia jednemu obiektowi typu Adapter dziatanie z
wieloma obiektami typu Adaptee i jej pochodnymi. W obiekcie
typu Adapter moze dodac¢ nowg funkcjonalnosé (zaleta)

* W przypadku hierarchii klas typu Adaptee odzwierciedlajgcg
zmiane zachowania tego obiektu obiekt Adapter musi
odwotywac sie do obiektow podklas typu Adaptee, a nie do
adaptowanego typu Adaptee

— Adapter klas (wielokrotne dziedziczenie, schemat 1b):

* Dostosowanie interfejsu klasy, uzywanego w programie do
interfejsu klasy z nowych bibliotek, jednak nie dotyczy to jej
podklas (wada)

* Umozliwia klasie Adapter przedefiniowanie czesci zachowania
klasy Adaptee, poniewaz jest jego podklasg (zaleta)

* Wprowadza tylko jeden obiekt typu Adapter udostepniajgcy
obiekt adaptowany typu Adaptee (wada)

Implementacja: nowa klasa typu ,,Boundry”
Pokrewne wzorce: Bridge, Decorator, Proxy
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4) Dekorator — Decorator — wzorzec obiektowy

<<Interface>=
Component
+operation() : void
JAN AN &

: : component

I I

I I

I I

ConcreteComponent <<AbstractClass>>
+operation() : void Decorator

component : Component

+operation() : void
JAN

ConcreteDecorator
+operation() : void
+addedBehavior() : void




- Main

I
1: draw() :void |

| _
o —» 1.1: Document document : Document

Zastosowanie
dekoratora do
budowy widoku
dokumentu

footnote :
B ;} FootMote

page numbering :
PageNumbering

-->

L

|
1.5:
o<l ;

y

public void draw() {

Component document = new Documenty();

Footnote footnote = new Footnote(document);
this.page_numbering = new PageNumbering(footnote);
this.document.draw();

}

run:
Document
FootNote

Page Numbering

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)




- Main : PageNumbering - FootNote - Document : Component out :
PrintStream
| | | | | I
1:draw() : void | | I I | | i
o — > 1_1:draw():mid| | : : :
> I.I.I:draw{}l:v::ud | | |
- | |
1.1.1.1: draw(} void | |
P 1.1.1.1.1: draw() : void :
g |
1.1.1.1.2 printin{data : String) : void
printin{ ng):
| g
1.1.1.2: prlntll (data : String) : wljld :
i | | ’E
1.1.2: printin{data : String) : void | | |
1.2 I ! I
_____ T | |



class Component {
public void draw() { }

¥

/!
class Document extends Component {

public void draw() {
System.out.printin("Document"); }

}

/]
class DecoratorDocument

extends Component
{ Component component;
public void draw() {
component.draw(); }

}

//
class FootNote

extends DecoratorDocument
{ public FootNote(Component k)
{ component = k; }

public void draw() {
super.draw();
System.out.printin(" FootNote "); }

class PageNumbering extends DecoratorDocument
{ public PageNumbering(Component k)
{ component=k; }

public void draw() {
super.draw();
System.out.printin("PageNumbering "); }

}

/I
public class Main {

Component document;

public void draw() {
Component document = new Document();
FootNote footnote = new FootNote(document);
this.document = new PageNumbering(footnote);
this.document.draw();

}

public static void main(String a[]) {
Main main = new Main();
main.draw(); }




Zastosowanie dekoratora do budowy widoku dokumentu
(diagram obiektow)




Charakterystyka wzorca Decorator

Problem: Nalezy dynamicznie rozwija¢ funkcjonalnos¢ obiektu jako alternatywa dla
tworzenia hierarchii klas.
Rozwigzanie: Obiekt typu Component jest klasg abstrakcyjng (interfejsem) dla
obiektow wizualnych. Jej interfejs definiuje operacje rysowania i obstugi zdarzen
implementowane przez klase ConcreteComponent. Abstrakcyjna klasa (interfejs)
typu Decorator dziedziczy operacje wizualne od interfejsu Component i definiuje
dodatkowe operacje graficzne realizowane przez klase ConcreteDecorator.
Klient wzorca: Obiekt typu Document zrealizowany z komponentdéw wizualnych bez
dekoratorow i z dekoratorami
Rezultat:
— dynamiczne i przezroczyste dodawanie dodatkowych komponentéw wizualnych
do podstawowych komponentow wizualnych
— tatwe usuwanie dodatkowych funkcjonalnosci (bardziej elastyczne niz przy
dziedziczeniu)
— Zastgpienie dekoratorami dodawanymi dynamicznie do klas rozbudowanej
hierarchii klas zawierajgcych na state rownowazne funkcjonalnosci
Implementacja: nowa klasa typu ,, Boundry”, biblioteka komponentdw typu Swing,
biblioteka komponentow typu Java Server Faces
Pokrewne wzorce: Adapter (jednak zmiana zobowigzan obiektu), Composite,
Strategy (jednak zmiana struktury obiektu)



7) Petnomocnik - Proxy — wzorzec obiektowy

<<|nterface>>

Subject
+request() : void

|
|
I | Proxy |

RealSubject | realSubject : RealSubject
+request() : void X

realSubject +request() : void
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Przyktad zastosowania wzorca Proxy

GraphicEditor

graphicObject : GraphicObject

graphicObject

GraphicObject

+getGraphicObject() : GraphicObject
+setGraphicObject(graphicObject : GraphicObject) : void
+graphics() : void

1

+draw() : void
+move() : void

ProxyFigure
figure : Figure
+draw() : void

+move() : void

+getFigure() : Figure
+setFigure(figure : Figure) : void
+readFigure() : Figure

[\
public void draw(){
if(getFigure()==null)
setFigure(readFigure());
getFigure().draw();

}
figure Figure
—>e| +draw() : void
1 +move() : void()
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: GraphicEditor Figure : ProxyFigure
1: graphics() : void : : :
P | |
it i i
a 1.1: draw() : void | I
L] I
I I
I I
_________ - ———— -

1.2: draw() : void |

i ’[:]

I

1.3: : :
P —— | |
T I I

graphicObject :
ProxyFigure

I
1: draw() : void |

° -

opt )

A

i

[getFigure()==null]

1.1: getFigure() : Figure

1.2: readFigure() : Figure

1.3: setFigure(figure : Figure) : void

1.4: draw() : void

1.5:

@< ——Z———1




Charakterystyka wzorca Proxy

Problem: reprezentuje inny obiekt w celu sterowania dostepem do niego
Rozwigzanie: Obiekt typu Proxy przechowuje referencje do prawdziwego obiektu
typu RealObject i moze byc¢ zastgpiony przez obiekt typu RealObject, poniewaz
majq taki sam interfejs (dziedziczg od klasy typu Subject) oraz moze kontrolowac
dostep do obiektu typu RealObject.
Obiekt typu Proxy moze by¢ zdalnym obiektem odwotujacym sie do obiektu typu
RealObject, wirtualnym obiektem buforujagcym dostep do obiektu typu
RealObject, obiektem zabezpieczajgcym przed dostepem nie powotanym do
obiektu typu RealObject
Klient wzorca: Dowolny obiekt z dowolnej warstwy wielowarstwowego programu
Rezultat:
— Zdalny Proxy moze ukrywac obiekty typu RealObject w dowolnej przestrzeni
adresowej
— Wirtualny Proxy poprawia wydajnos¢ za pomocg buforowania danych obiektu
typu RealObject i ogranicza niepotrzebne operacje na tym obiekcie np.
modyfikacje, zapisy do pliku
— Zabezpieczajacy Proxy autoryzuje dostep do obiektow typu RealObject
Pokrewne wzorce: Adapter (jedna podzbidr interfejsu przedmiotu), Decorator
(jednak sterowanie dostepem do obiektu) 83




Dodatkowy materiat dotyczacy wzorcéow

zachowania

Wzorce czynnosciowe

Aspekt, ktory moze sie zmienic

1)Chain of Responsibility

Obiekt, ktory moze zrealizowac zadanie

2)Command Warunki i sposob realizacji zadania

3)Interpreter Gramatyka i reprezentacja jezyka

4)Iterator Sposob dostepu i przechodzenia elementow kolekcji

5)Mediator Jak i ktore obiekty oddziatujq na siebie?

6)Memento Jakie prywatne informacje sq przechowywane poza
obiektem i kiedy?

7)Observer Liczba obiektow zalezgcych od innego obiektu; jak zalezne
obiekty utrzymujg aktualny stan

8)State Stany obiektow

9)Visitor Operacje, ktore mozna zastosowac do obiektu (obiektdw)
bez zmiany jego klasy (ich klas)

10)Strategy Algorytm

11)Template Method

Kroki algorytmu &




2) Polecenie - Command

<<Interface>>
Command
+execute() : void
command 1 ﬁ?‘
| Document
I /
I
Invoker ConcreteCommand |* receiver|  Receiver
command : Command receiver - Receiver X i\:}. +action() : void
+rememberCommand(command : Command) : void +execute() : void —3

/ A A receiver f\ 1

I |
Element of menu | .

Client
receiver : Receiver

XK

+execute() : void
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- Client

1: execute() : void I

o—»

S 7‘} ConcreteCommand

s Invoker

- Receiver

1.1 command :

1.2: rememberCommand(command : Command) : void
|

|
| 1.2.1: execute() : void

1.2.1.1: action() : void
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Charakterystyka wzorca Command

Problem: Nalezy polecenia tworzy¢ w formie obiektu, co pozwala
sparametryzowac rozne wymagania klientow i ewidencji polecen
Rozwigzanie: interfejs Command deklaruje wykonywane operacje. Obiekt typu
ConcreteCommand okresla zwigzek miedzy akcja (obiekt typu Invoker) oraz
obiektem odbiorcg typu Receiver, i wdraza metody wykonywane przez wywotanie
metod obiektu Receiver. Obiekt typu Invoker za posrednictwem obiektu typu
ConcreteCommand wywotuje metode obiektu typu Receiver, ktéry wie, jak
wykonac akcje.
Klient wzorca : Klient tworzy obiekt typu ConcreteCommand i ustala jego obiekt
typu Receiver, ktére wykonujg akcje oraz ustala obiekt zainteresowany akcja - taki
jak obiekt Invoker.
Rezultat:

— Separacja obiektéw, ktére wywotuja akcje od tych, ktore realizujg akcje.

— Mozliwos¢ tworzenia ztozonych obiektéw typu ConcreteCommand

— tatwosé wstawiania nowych klas pochodnych typu Command
Pokrewne wzorce:

— Kompozyt (Composite) — do utworzenia ztozonych polecen

— Memento — do anulowania skutkéw polecenia

— Dziata jak Prototype, jesli musi by¢ skopiowany przed umieszczeniem na liscie

polecen



3) Interpreter - Interpreter

Client expression <<Interface>>
context : Context X —>e| AbstractExpression
expression : AbstractExpression 1 |+interpret() : void
+interpret(data : Data) : void 1

exp1 expl

1 )Y|( context

Context

Nieterminalne
wyrazenie

T A

"

NtExpression

'i'Expressinn

exp1: AbstractExpression
exp2 : AbstractExpression

+interpret() : void

+interpret(ctx : Context) : void
+setExpression(a : AbstractExpression, b : AbstractExpression) : void

Terminalne

wyrazenie
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1: interpret(data : Data) : vaid

1.13:

ANT:

NtExpression

ANZ
NIE xpression

1.9: setExpression|a :Ahstractﬁpressbn. b : AbstractExpression) : void

112 interprf:t[}: vaid

1.11: setExpression{a : AbstractExpression, b : AbstractExpression) : void

gl

2

1.10: setExpression(a : AbstractExpression, b : AbstraclExpression) : vaid

Przyktad zastosowania wzorca Interpreter (1)

A
TExpression
B:
________ 'I___ > TExpression
I c
[ N1
________ 1o__=>
\ | >TERpI'E$5|ﬂI‘I
I |
———————— it SR

N2 :
TExpression




Przyktad zastosowania wzorca Interpreter (2)

Dane s3:
TerminalExpression ={-6, -2, 1, 5, x, v},
NonterminalExpression ={S, A, AN, B, N},

oraz produkcje w notacji BNF:
e <5> :=<AN><AN>

¢ <AN> ::= <A><N>|<B><N>
* <N> :u=x1]vy

e <A> =1|-2

* <B> :=5]-6

* ((14+x)+(-6+y))




Charakterystyka wzorca Interpreter

Problem: Definicja reprezentacji dla gramatyki zadanego
jezyka oraz interpretera zdan napisanych w danym jezyku
definiowanym przez gramatyke

Rozwigzanie: Obiekt typu Context zawiera globalne
informacje dla interpretera. Obiekt typu Client buduje lub
dostaje drzewo sktadni abstrakcyjnej reprezentujgce
zdanie danego jezyka oraz wywotuje operacje interpret —
drzewo sktada sie z obiektow klas TerminalExpression i
NonterminalExpression implementujgcych interfejs
AbstractExpression.



* Klient wzorca: Buduje lub dostaje drzewo sktadni oraz uruchamia
proces interpretacji zdania reprezentowanego przez drzewo

* Rezultat:
— tatwa modyfikacja gramatyki
— tatwa implementacja gramatyki
— Trudna obstuga ztozonej gramatyki — kazda klasa reprezentuje co
najmniej jedng regutg produkgji
— Dodawanie nowych sposobow interpretowania wyrazen przez
modyfikacje klas

* Pokrewne wzorce:
e Interpreter jest przyktadem zastosowania Kompozytu (Composite),
e Zastosowanie wzorca Pytek (Flyweight) jako symboli koncowych
e [terator zastosowany do przechodzenia struktury
e Visitor w kazdym wezle drzewa moze realizowac dziatania wzorca
Interpreter
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4) Iterator - Iterator

Client

iterator : Iterator

<<|nterface>>

b 4

+operation() : void

<<Interface>>
Aggregate

+createlterator() : lterator

L

\V/

ConcreteAggregate

+createlterator() : lterator

iterat
DE,-O lterator
1

+first() : void

+next() : void
+isDone() : boolean
+currentitem() : Object

A

Concretelterator

aggregate

aggregate : ConcreteAggregate




1.7: operation() : void

1.8:

0<———————

application : ConcreteAggregate iterator : ltem :
: Client Concretelterator Object
I I I I i
1: fi > void

operation(): vl Jl_ 1.1: createlterator() : lterator | | |
o > ' : :
1.2: iterator | |
< | |
ioop) 1 i i
. | | I
[isDone()] | | |
1.3: isDone() : boolean | | |
I I I
I P |
1.4: next() : void : :
| P I
1.5: currentltem() : Object | |
I I
| > |
1.6: ltem I I
e P ! |
I
E]l
I
I
I
|




Charakterystyka wzorca Iterator

* Problem: Sekwencyjny, wielokrotny i jednakowy dostep do
elementow obiektu zagregowanego bez podawania struktury
wewnetrznej tego obiektu

* Rozwiazanie: Interfejs Iterator definiuje dostep do elementéw
agregatow i sposob przejscia przez agregat, obiekt typu
Concretelterator implementuje Iterator. Interfejs Aggregate
reprezentuje obiekt (agregat), przez ktory przechodzi Iterator.
Istnieje powigzanie jedynie miedzy obiektami typu
ConcreteAggregate i Concretelterator.

* Klient wzorca: klient wzorca moze sledzic, ktory obiekt w
agregacie jest biezacy i potrafi wskazac¢ nastepny lub poprzedni
obiekt w tym agregacie



Rezultat:
— Mozliwos¢ dowolnego przejscia przez agregat
— Interfejs iteratora upraszcza interfejs agregatu

— W danej chwili moze odbywac sie wiele przejsc¢ przez
agregat za pomocg iteratora

Implementacja: nowa klasy typu ,,Control” np. klasy
Iterator oraz Listlterator w pakiecie java.util

Pokrewne wzorce
— Kompozyt (Composite)

— Metody wytworcze (Factory Method) — tworza
egzemplarze podklas klasy Iterator

— Pamigtka (Memento) do przechowania stanu obiektow
typu Iterator



5) Mediator - Mediator

mediat
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- ConcreteMediator

|
1: getResult() - void |

P..J-.
1.1: N concreteColleague? :
___________ ConcreteColleague

concreteColleague2 :
ConcreteColleague

2.2: getData2() : void

2.3:

o<

Zofia Kruczkiewicz — Inzynieria oprogramowania WO4ITE-SI0011G

"

98




Charakterystyka wzorca Mediator

Problem: Nalezy ograniczy¢ znajomosc¢ ztozonych powigzan pomiedzy
obiektami, ktére oddziatujg w ztozony sposéb i pozwoli¢ na zmiane
sposobu komunikowania sie bez koniecznosci definiowania nowych
podklas.

Rozwigzanie:

— Obiekt typu Mediator definiuje interfejs porozumiewania sie z
obiektami typu Collegue, wiec kazdy obiekt ConcreteColleague zna
operacje obiektu typu ConcreteMediator - kazdy obiekt typu
ConcreteColleague nie musi komunikowac sie z innym obiektem
ConcreteColleaque, ale z obiektem typu ConcreteMediator; obiekt
typu ConcreteMediator koordynuje wspotprace wielu obiektow typu
ConcreteColleague.

— Obiekty typu ConcreteColleague wysytaja zadania do obiektu typu
ConcreteMediator, a obiekt typu ConcreteMediator podejmuje decyzje
i wysyta te wnioski do odpowiednich obiektow typu
ConcreteColleague.



* Rezultat:

— Obiekt typu ConcreteMediator skupia zachowania, ktore bytyby
umieszczone w wielu obiektach typu ConcreteColleague

— Mozna tgczyC rézne rodzaje obiektow typodw ConcreteColleague i
ConcreteMediator

— Uproszczenie protokotow komunikacji za pomocga zwigzkow jeden-do-wielu
miedzy obiektami typodw ConcreteMediator i ConcreteColleague, zastepujac
wiele obiektow typu ConcreteMediator na jeden.

— Uogolnienie przez interfejs Mediator wspotpracy miedzy obiektami, ktore
implementujg interfejs Collegue

— Funkcjonalnos¢ obiektow, ktore implementujg interfejs Mediator moze
prowadzi¢ do bardzo ztozonych rozwigzan, ktére beda trudne do utrzymania

e Pokrewne wzorce:
- Obserwator (Observer) moze stuzy¢ do komunikacji obiektow
implementujgcych Mediator z obiektami typu ConcreteColleague
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6) Pamiatka - Memento
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1: operation() : void

: Caretaker

- Originator

|
I
|
P 1.1 createMemento() : Memento

1.2: setMemento{m : Memento) : void

I
|
|

| |

’D 12.1: getState() : Object >Ih
|
|
|
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Charakterystyka wzorca Memento

* Problem: Bez naruszania hermetyzacji nalezy zapamietac i udostepnic stan obiektu,
aby przywrécic jego stan w przysztosci.

* Rozwigzanie: Obiekt typu Caretaker jest odpowiedzialny za kierowanie obiektami
typu Originator - moze dac polecenie obiektom typu Originator, ktdych stan
powinien by¢ zachowany, aby utworzyty swadj obiekt typu Memento i go przekazaty.
Obiekt typu Memento posiada stan obiektu wytworcy (typu Originator). Obiekt
typu Caretaker przechowuje wszystkie obiekty typu Memento i moze dac¢ dac
polecenie obiektom typu Originator, aby przywrocity swoj stan przekazujgc im ich
obiekt typu Memento.

e Rezultat:

Utrzymanie hermetyzacji obiektéw typu Originator, mimo przechowywania
stanu tego obiektu poza nim

Uproszczenie obiektu typu Caretaker
Zmniejszenie wydajnosci
Trudnosci w realizacji

Trudnosci w utrzymaniu obiektéw Memento

e Pokrewne wzorce:

Wzorce Polecenie (Command) i Iterator mogg uzywaé wzorca Memento do
zapamietania stanu



8) Stan - State

state

State
TCP

TCP
Connection

TCP
Accept

TCP
Close
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: Context state : ConcreteState

I
I
1: request1(): void | alt) |
. -.J_ 1.1: handlel1(c : Context) : void

|
|
i
.

1.1.2: setState(state : State) : void -

1.1.1: handle(c : Context, s : State) : void

2 request?() : void

|
o >
2.1: handle2(c : Context) : void

2.1.1: handle(c : Context, s : State) : void
2.1.2: setState(state : State) : void

21.2.1: «
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Charakterystyka wzorca State
* Problem: Mozna zmieni¢ zachowanie obiektu podczas zmiany wewnetrznego
stanu obiektu, tworzac jego pochodny obiekt.

* Rozwigzanie: Obiekt typu Context definiuje interfejs dla klientow i utrzymuje
obiekt typu ConcreteState, definiujgcy biezgcy stan. Definicja interfejsu State
stuzy do zachowania stanu obiektu typu Context. Obiekty typu ConcreteState
stanowig zachowanie jednego z mozliwych stanow obiektu typu Context.

* Klient wzorca: obiekt, ktory konfiguruje obiekty ConcreteState za pomoca
obiektu Context

e Rezultat:

— Lokalizacja informacji zwiazanej z kazdym ze standw obiektow typu Context
w jednym obiekcie typu ConcreteState

— Kazdy obiekt pochodny typu ConcreteState wprowadza nowa
funkcjonalnosc¢ niezaleznie, co poprawia widocznosc¢ przejscia pomiedzy
stanami

— Mozliwosé wspotdzielenia takich obiektow jak typu ConcreteState,
poniewaz ich stany sg reprezentowane przez ich rodzaje (podobnie jak
wzorzec Flyweight).

* Pokrewne wzorce:
— Wozorzec Pytek (Flyweight) - wspotdzielenie obiektow typu State
— Obiekty typu State s3 czesto reprezentowane przez wzorzec Singleton



11) Metoda szablonowa — Template Method

<<AbstractClass>>
AbstractClass : ConcreteClass
+templateMethod() : void |
+prim'rti'-.re0peratinn1{] - void 1: templateMethod() : void :
+|:nrimiiive0peratinn2[] * void . P 11 primitiveOperationi() : void

<4
1.2: primiiiveOperation2() : void

ConcreteClass 2 <«

+primitiveOperation1() : void| @<-———————————
+primitiveOperation2() : void |
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Problem: Nalezy okresli¢ szkielet algorytmu, a szczegdty
algorytmu powierzy¢ klasom pochodnym

Rozwigzanie: Klasa AbstractClass definiuje abstrakcyjny algorytm,
ale pewne czesci abstrakcyjnego algorytmu sg uzupetniane przez
rozne definicje, realizowane przez metody klasy ConcreteClass

Wynik: "zasada Hollywood " (nie zadzwon do nas, my
zadzwonimy do Ciebie), gdzie metoda klasy bazowej wywotuje
metody z klas pochodnych

Realizacja: tworzenie bibliotek, co daje podstawe do wspdlnych
zachowan w klasach biblioteki

Pokrewne wzorce:

— Metody szablonowe (Template Method) wywotujg metody
wytworcze (Factory Method)

— Metody szablonowe (Template Method) stuzg do zmiany
czesci algorytmu we wzorcach Strategia (Strategy)



Dziekuje za uwage
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