Wzorce oprogramowania Gof
(cd)

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

zastosowane w modelu
obiektowym



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

Kazdy wzorzec to trzyczeSciowa reguta, ktora 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)

Z




2. Przeglad wzorcow
projektowych

1.Wzorce kreacyjne
2.Wzorce strukturalne
3.Wzorce czynnosciowe (c.d.)



2.3. Wzorce czynnosciowe

Przydzielajg algorytmy i zobowiazania obiektom,
obejmuja wzorce obiektow, klas oraz komunikacji
miedzy obiektami

1) Interpreter

2) lterator

3) tancuch zobowigzan — Chain of Responsibility

4) Mediator

5) Metoda szablonowa — Template method

6) Obserwator - Observer

/) Odwiedzajacy - Visitor

8) Pamigtka - Memento

9) Polecenie - Command

10) Stan - State

11

) Strategia - Strategy



WYybodr wzorca strukturalnego

Wzorce czynnosciowe

Aspekt, ktory moze sie zmienic

1)Chain of
Responsibility

Obiekt, ktéry moze zrealizowac zadanie

2)Command Warunki i sposob realizacji zadania

3)Interpreter Gramatyka i reprezentacja jezyka

4)Iterator Sposdb 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)0Observer Liczba obiektow zalezgcych od innego obiektu;jak zalezne
obiekty utrzymujg aktualny stan

8)State Stany obiektéw

9)Strategy Algorytm

10)Visitor Operacje, ktore mozna zastosowac do obiektu (obiektow)

bez zmiany jego klasy (ich klas)

11)Template Method

Kroki algorytmu




1) Interpreter - Interpreter

=l client <<interfaces»
Attributes \\:; Ho AbstractExpression
Qoerations Attributes
Operations
=l context public void interpret( )
mahstractExpression A i i
g Teer—— L 4 V. i TerminalExpression
] -
. / Sl
Cperations bstractExpression ~u
f = -
: .
=/ NtExpression | TExpression
Attributes Aftributes
Operations Operations
public void interpret Context ctx ) public void interpret{ )

public AbstractExpression getAbstractExpression( )
public void setAbstractExpression| | AbstractExpression val )

public void setExpresion!( TExpresSion A, TExpression N )
public void setExpression2( TExpression B, TExpression N ) MaonterminalExpression
public void setExpression3( NtExpression y, NtExpresion z )
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Przykiad (2)

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

oraz produkcje w notacji BNF:

e <S> ::=<AN><AN>

e <AN> ::= <A><N>|<B><N>

o <N> u=x]Yy

o <A> =1/{-2

e <B> :=51]-6

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




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 obiektéw klas TerminalExpression i
NonterminalExpression implementujgcych interfejs
AbstractExpression.



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

eRezultat:
— katwa modyfikacja gramatyki
— katwa implementacja gramatyki
— Trudna obstuga ztozonej gramatyki — kazda klasa reprezentuje co
najmniej jedng regutg produkcji
— Dodawanie nowych sposobow interpretowania wyrazen przez
modyfikacje klas

ePokrewne wzorce:

e Interpreter jest przyktadem zastosowania Kompozytu
(Composite),

Zastosowanie wzorca Pytek (Flyweight) jako symboli koncowych
o Iterator zastosowany do przechodzenia struktury

Visitor w kazdym wezle drzewa moze realizowac dziatania
wzorca Interpreter



2) Iterator - Iterator

<<interface=:=
FJ fterator

Attrihutes

Operations

public void first{ )

public void next( )

public boolean isDonef |
public Object currentitemn( )

<<|nterface=>=
o Aggregate

Attributes

Cperations
public lterator createlteratornf )

il

k
1

| Concretelterator

il

Altributes

= ConcreteAggregate

Cperations

public void first( )

public void next( )

public boolean i1sDone( )
public Chject currentitemi )

Attributes

Operations
public lterator createlterator{ )
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 Problem: Sekwencyjny, wielokrotny i jednakowy dostep do
elementdw obiektu zagregowanego bez podawania struktury
wewnetrznej tego obiektu

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

o Klient wzorca: klient wzorca moze Sledzi¢, 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 przejs¢ przez
agregat za pomocy iteratora

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

Pokrewne wzorce

— Kompozyt (Composite)

— Metody wytworcze (Factory Method)

— Pamiatka (Memento) do przechowania stanu Iteratora



3) Odwiedzajacy - Visitor

= ObjectStructure HLT;EE:}
Attributes IO
L i Pt i Operations
P public void wisit_eil{ ConcreteElement element
i public void wisit_ei2{ ConcreteElement? element
J’ ral ] it = R "L
<zinterface=> o
2 Element " e
Attributes I . .
i=IConcreteVisitor1 (= ConcreteVisitor2
Operations Atibutes Attrbudtes
public voiad accept{ Visitor wisitor : :
; 7 "Z}\ Cperations Cperations
d L Cperafions Redefined Fom Waitor Operations Redefined From Visitor
.’ public void visit_el1({ ConcreteElement] element public void visit_el1({ ConcreteElement! element
public vaid visit_el2{ ConcreteElement? element pubilic void visit_el2( ConcreteElement? element
’ \
= ConcreteElement1 =|ConcreteElement2
Attributes Attributes
Operations Cperations

public void operation_el1( )

public void operation_el2( )

Operations Redefined From Element
public void accept( Visitor visitor )

COoerations Redefined From Element
public void accept( Visitor visitor )
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e Problem: Nalezy pozwoli¢ na zdefiniowanie nowej operacji bez zmiany
definicji klasy obiektdw, w ktorych ona dziata.

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

o Klient: Klient reprezentowana przez obiekt typu ObjectStructure musi
utworzyc¢ obiekty typu ConcreteVisitor i przejSc przez catg strukture
obiektow typu Element, odwiedzajac kazdy element, za pomocg obiektu
typu ConcreteVisitor. Kazdy obiekt typu Element wywotuje metode
wizytujgcg obiektu ConcreteVisitor, dajgc dostep do siebie, i pozwala jej
wywotac odpowiednig metode swojej klasy, umozliwiajacag zbadanie stanu.



o Wynik:

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

— Pofaczenie zwigzanych ze sobg dziatan w catej strukturze obiektow
typu Element w klasie, ktora implementuje interfejs Visitor oraz

separadji me_poww;zanych w podklasach obiektow implementujgcych
interfejs Visitor

— Trudne dodawanie nowych klas ConcreteElement, bo trzeba
zadeklarowac¢ nowg metode wizytujaca w |nterfeJS|e Visitor i nowe
implementacje metod wizytujgcych w klasach ConcreteVisitor

e Pokrewne wzorce:

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

— Odwiedzajacy moze stuzy¢ do interpretowania we wzorcu
Interpreter



4) Lancuch zobowiazan - Chain of Responsibility

<<interface>>
— Client -2 Handler
Attributes Aftributes —
Cperations Qperations
public void handleRequest(
S

-— -

= mHandler
I~ ConcreteHandler

Attributes

Cperations
public void handleRequest( Data h )
public ConcreteHandler( Data h )
public ConcreteHandler( Handle H, Data h )
public boolean isHandled( Data h )




— public CnncreteHandIer[Datah]‘J
| ..-|H1 :CnncreteHandler‘
1 public ConcreteHandler{ Handle H, Data h ) o
..-]HE : CnncreteHandIer|
I public ConcreteHandler{ Handle H, Data h N
..-|H3 : CnncreteHandler‘
i |
1 public void handleRequest{ Datah) J_
=

lisHandled(Data h)] ublic boolean isHandled( Data h)

alt
_____| _________________________

opt | [isHandled(Data h]]i

ublic boolean isHTndIed( Datah)

alt

pub
=

]

ic void handleRequest{Ejata h)
I




Charakterystyka wzorca Chain of Responsibility

Problem: Tworzy tancuch odbieraja}cych obiektow i przekazuje wzdiuz
niego zadanie, az jakis obiekt E)e obstuzy. Umozliwia kontakt nadajgcemu
Zaldanie wiecej niz z jednym obiektem i przekazania im obstuzenie tego
zgdania

Rozwigzanie: interfejs Handler deklaruje interfejs obstugi zadan i
ewentualnie implementuje odwotanie do nastepnika. Obiekt typu
ConcreteHandler odpowiedzialny za wykrycie i obstuge swojego
Z%d?n_ia; przekazuje zadanie do swojego nastepnika, jesli nie moze go
obstuzyc.

Klient: generuje i kieruje zadania do listy obiektéw ConcreteHandler

Wynik: Obiekt do obs’rugi zadan typu ConcreteHandler nie ma
wyraznej wiedzy o innych obiektach z fancucha i nie muszg znac
struktury tancucha. tancuch zobowigzan zwigksza elastycznos¢ w
przyznawaniu zgtoszen serwisowych poprzez zmiane podklasy obiektow i
struktur tancucha obiektow - ale bez gwarancji otrzymania zadania.

Realizacja: Stuzy do obstugi zdarzen

Pokrewne wzorce:

— Stosowany w potaczeniu z wzorcem Kompozyt (Composite)  *'



5) Mediator - Mediator

<<interface>> <<interfaces>

1O Colleague | mediator & Mediator
Aftributes o Attributes
Cperations Cperations

A public void Changestate] |

| .

i ™

[ T

| o

, = "

: =/ ConcreteMediator
= ' Attributes
=] ConcreteColleague

_ Coerations

Attributes mConcreteColleague

Operations

public void getDatal( )
public void getData2( )

KV

1

public void getResult{ )
public ConcreteColleague[1..*] getConcreteColleague( )
public void setConcreteColleague( ConcreteCoalleague val[1..*] )

Cperations Redefined From Mediator
public void ChangeState( )
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| publicvoid ChangeState( )
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1

~  public void getData2

)1[:nncrete[:n|leaguez - ConcreteColleague
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Problem: Nalezy ograniczy¢ znajomosc ztozonych powigzan pomiedzy
obiektami, ktdre oddziatujg w ztozony sposob i pozwoliC na zmieniane
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 wysytajg zgdania do obiektu typu
ConcreteMediator, a obiekt typu ConcreteMediator podejmuje
decyzje i wysyta te wnioski do odpowiednich obiektéw typu
ConcreteColleague.



o Wynik:

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

— Mozna taczyc rozne rodzaje obiektow typow ConcreteColleague i
ConcreteMediator

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

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

— Funkcjonalnosc obiektow, ktore implementuja interfejs Mediator moze
prowadzi¢ do bardzo ztozonych rozwigzan, ktore beda trudne do
utrzymania

 Pokrewne wzorce:
- Obserwator (Observer) moze stuzy¢ do komunikacji obiektow
implementujgcych Mediator z obiektami typu ConcreteColleague



6) Obserwator - Observer

Attributes

<<interface>> <<interface=>
e Subject 2 Observer
ARributes Altributes
Operations Operations
public void attach{ Ohbserver o ) public void update( )
pul::ul!c w:u!d n::letiach{ Clhsearver o ) e . A
public vaid notifyObservers( ) & :
& :
I
I I
' |
=T I
I ConcreteSubject !
|
1

private Ohject mState | concreteObserver

Operations subject Attributes

public Cihject getState( ) <
public void setState{ Ohbject val )
public void attachi{ Chserver o )

Dperations

public void update( )

public void detach{ Chserver o)
public void notify Ohservers( )
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| : E:Dnc|'etesuhject| | o2 : ConcreteObserver

| public void setState( Object val ) [;I

ublic void attach{ Observer o)

. public void update( )

T public Object getState( ) >[|
public void update( )

‘:‘ public Object getState( )




Problem: Koniecznosc¢ 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 obserwatorow (interfejs Observer) ich metodg aktualizacji (update).
Obiekt typu ConcreteObserver ma odwotanie do obiektu typu ConcreteSubject
i posiada jego stan, ktory musi by¢ zgodny ze stanem tego obserwowanego
obiektu typu ConcreteSubject

Wynik:

— Abstrakcyjny zwigzek pomiedzy obiektami typu ConcreteSubject i obiektow
typu ConcreteObserver

— Wsparcie dla wysyfania wiadomosci - obiekty typu ConcreteSubject
przesytajg zgtoszenie, nie znajgc odbiorcy

— Nieoczekiwany modyfikacje, nie zawsze pozgdane - ze wzgledu na fakt, ze
obserwatorzy nie wiedzg o istnieniu innych obserwatoréw

Pokrewne wzorce:

— Zastosowanie wzorcow Mediator lub Singleton do komunikacji miedzy
obserwowanymi obiektami i obserwatorami



7) Metoda szablonowa — Template Method

AbstractClass

Altributes

Clperations
public void templateMethod( )

public void primitiveCperationT( )
public void primitiveOperation2{ )

ConcreteClass

Altributes

Cperations
public vaid primitive Operation1{

public void primitiveCperation2( )

| :Cnnc|'etei3|ass|

public void templateMethod(

ublic void primitiveCperation1( )

ublic void primitiveCperation2( )



Problem: Nalezy okresli¢ szkielet algorytmu, a szczegoty algorytmu
powierzy¢ klasom pochodnym

Rozwigzanie: Klasa AbstractClass definiuje abstrakcyjny algorytm,
ale pewne czesci abstrakcyjnego algorytmu sg uzupetniane przez rdzne
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) stuza do zmiany czesci
algorytmu we wzorcach Strategia (Strategy)



8) Pamiatka - Memento

=] caretaker =] Originator
Attribites Attributes
Operations Operations

memento

public void setMementol Memento m )
public Memento createMementof )

&

i
o
i

I Memento

Altributes
private Chject mstate

Cperations

public Thject getStatel )
public void setStatel Cbject val |
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ﬁuhliwnid sethementol Memento
|

public Ohject getState

|
0 ol
|




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

Rozwigzanie: Obiekt typu Caretaker jest odpowiedzialny za
kierowanie obiektami typu Originator - moze dac polecenie obiektom
typu Originator, ktoych stan powinien by¢ zachowany, aby utworzyty
swoj obiekt typu Memento i go przekazaty. Obiekt 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 przekazujac im
ich obiekt typu Memento.
Wynik:

— Utrzymanie hermetyzacji obiektow typu Originator, mimo

przechowywania stanu tego obiektu poza nim

— Uproszczenie obiektu typu Caretaker

— Zmniejszenie wydajnosci

— Trudnosci w realizacji

— Trudnosci w utrzymaniu obiektow Memento

Pokrewne wzorce:

— Wozorce Polecenie (Command) i Iterator mogg uzywac wzorca
Memento do zapamietania stanu



9) Polecenie - Command

<<interface=>
¥ Command
Aftribites
Ciperations =IClient
public void execute( ) Attributes
t’x ; Cperations
Lt 23 J,.-
¥ Paste ok Document
Element of menu & y
N 7
LY . ﬁ
= Invoker =] ConcreteCommand = Receiver
Attributes Attribites receiye Attribites
Operations Cperations Operations
public void remember_command| Command command ) | | public void execute( ) pubilic void action{ )
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Problem: Nalezy polecenia tworzy¢ w formie obiektu, co pozwala
sparametryzowac rozne wymagania klientow i eW|denCJ| polecen

Rozwigzanie: interfejs Command deklaruje wykonywane operacje.
Obiekt typu ConcreteCommand okresla zwigzek miedzy akcjg (obiekt
typu Invoker) oraz obiektem odbiorcg typu Receiver, i wdraza metody
wykonywane przez wywotanie metod obiektu Receiver. Obiekt typu
Invoker za L)osrednlctwem obiektu typu ConcreteCommand wywotuje
metode obiektu typu Receiver, ktory wie, jak wykonac akcje.

Klient: Klient tworzy obiekt typu ConcreteCommand i ustala jego obiekt
typu Receiver, ktore wykonujg akcje oraz ustala obiekt zainteresowany
akcjg, taki jak obiekt Invoker.

Wynik:
— Separacja obiektow, ktore wywotuja akcje od tych, ktore realizujg akcje.
— Mozliwosc¢ tworzenia ztozonych obiektow typu ConcreteCommand
— katwosc wstawiania nowych klas pochodnych typu Command
Pokrewne wzorce:
— Kompozyt (Composite) — do utworzenia ztozonych polecen
— Memento — do anulowania skutkow polecenia

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



10) Stan - State
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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 biezacz stan.
Definicja interfejsu State stuzy do zachowania stanu obiektu typu
Context. Obiekty typu ConcreteState stanowig zachowanie jednego z
mozliwych stanow obiektu typu Context.

Klient: obiekt, ktdry konfiguruje obiekty ConcreteState za pomoca
obiektu Context

Wynik:

— Lokalizacja informacji zwiazanej z kazdym ze stanow obiektoéw tyou
Context w jednym obiekcie typu ConcreteState

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

— Mozliwos¢ wspotdzielenia takich obiektow jak ConcreteState,
poniewaz ich stany seLreprezentowane przez ich rodzaje (podobnie
jak wzorzec Flyweight)

Pokrewne wzorce:

— Wzorzec Pytek (Flyweight) wyjasnia jak i kiedy nalezy wspodtdzielic
obiekty Stan (State)

— Obiekty Stan sg czesto wzorcem Singleton



11) Strategia - Strategy
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Problem: Wybor roznych regut biznesowych lub réznych wersji
algorytmow w zaleznosci od kontekstu

Rozwigzanie: Separuje wybdor wersji algorytmu od jego
implementacji

Rezultat:

— Zdefiniowanie rodziny algorytmow

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

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



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

e Implementacja:

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

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

e Pokrewne wzorce:
— Kandydaci na obiekty wzorca Pytek (Flyweight)



