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wzorce projektowe

Wprowadzenie

W programowaniu (zwªaszcza) obiektowym istniej¡ klasy problemów, z którymi
programi±ci (projektanci) spotykaj¡ si¦ stosunkowo cz¦sto. Ze wzgl¦du na ich
powtarzalno±¢ opracowano szereg standardowych mechanizmów pozwalaj¡cych na
poprawne oraz stosunkowo szybkie rozwi¡zanie danego problemu.

Wzorzec projektowy

�Wzorzec projektowy jest sprawdzonym w praktyce rozwi¡zaniem cz¦sto pojawiaj¡cych

si¦ problemów i powtarzalnych problemów projektowych. Pokazuje powi¡zania i

zale»no±ci pomi¦dzy klasami oraz obiektami i uªatwia tworzenie mody�kacj¦ oraz

utrzymanie kodu ¹ródªowego. Jest opisem rozwi¡zania.�
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wzorce projektowe

Elementy wzorca projektowego

nazwa - jednoznacznie identy�kuje konkretne rozwi¡zanie; w kodzie cz¦sto
pojawiaj¡ si¦ nazwy klas odnosz¡ce si¦ do nazw wykorzystanych w dokumentacji
wzorca;

opis problemu - okre±la kiedy stosowa¢ dany wzorzec; wyja±nia o co dokªadnie
chodzi w danym wzorcu;

opis rozwi¡zania - okre±la elementy skªadaj¡ce si¦ na projekt, ich zwi¡zki,
zobowi¡zania i wspóªprac¦;

konsekwencje stosowania - wyniki oraz wady i zalety stosowania danego wzorca.
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wzorce projektowe

Podziaª wzorców projektowych ze wzgl¦du na rodzaj

kreacyjne - zwi¡zane z procesem tworzenia obiektów

strukturalne - dotycz¡ skªadania klas lub obiektów

czynno±ciowe - charakteryzuj¡ sposób w jaki klasy lub obiekty oddziaªuj¡ na siebie
i rozdzielaj¡ zobowi¡zania (odpowiedzialno±¢).

Podziaª wzorców projektowych ze wzgl¦du na zakres

klasowe - zajmuj¡ si¦ zwi¡zkami mi¦dzy klasami i ich podklasami; zwi¡zki ustalane
statycznie;

obiekty - zajmuj¡ si¦ zwi¡zkami mi¦dzy obiektami; zwi¡zki ustalane dynamicznie
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wzorce projektowe

Rodzaj
kreacyjne strukturalne czynno±ciowe

zakres
klasy metoda wytwórcza adapter

interpreter
metoda szablonowa

obiekty

budowniczy

fabryka abstrakcyjna

prototyp
singleton

adapter
dekorator

fasada
kompozyt

most
peªnomocnik
pyªek

iterator
ªa«cuch zobowi¡za«
mediator
obserwator

odwiedzaj¡cy
pami¡tka
polecenie

stan
strategia
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wzorce projektowe

Wzorce projektowe:

stanowi¡ abstrakcyjny opis pomi¦dzy klasami;

przyczyniaj¡ si¦ do standaryzacji kodu;

pozwalaj¡ lepiej komunikowa¢ programistom ich zamiary

zwi¦kszaj¡ czytelno±ci i niezawodno±¢ kodu

przyspieszaj¡ proces rozwoju oprogramowania;
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wzorzec projektowy �strategia�

Przykªadowy problem

Dany jest symulator ukªadów analogowych wraz ze wszystkimi klasami niezb¦dnymi do
reprezentacji poszczególnych elementów dyskretnych.
Cechy symulatora:

Dla danego ukªadu / podukªadu istnieje mo»liwo±¢ wyznaczenia impedancji
zast¦pczej.

Istnieje mo»liwo±¢ wyboru metody jak¡ impedancja zast¦pcza jest wyznaczana.

Nale»y zaprojektowa¢ mechanizm, który pozwoli na przeª¡czenie metody wyznaczania
impedancji zast¦pczej danego ukªadu bez wpªywu na swoich klientów.
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wzorzec projektowy �strategia�

Context

+opetation()

�interface�
Strategy

+algorithm()

ConcreteStrategyA

+algorithm()

ConcreteStrategyB

+algorithm()
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wzorzec projektowy �strategia�

Context

+opetation()

�interface�
Strategy

+algorithm()

ConcreteStrategyA

+algorithm()

ConcreteStrategyB

+algorithm()

Strategia

Deklaruje interfejs wspólny dla
wszystkich obsªugiwanych algorytmów.

Strategia de�niuje jaka metoda musi by¢
zde�niowana w poszczególnych Strategiach
Konkretnych. Kontekst wykorzystuje ten
interfejs do wykonywania algorytmu
zde�niowanego przez Konkretn¡ Strategi¦.
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wzorzec projektowy �strategia�

Context

+opetation()

�interface�
Strategy

+algorithm()

ConcreteStrategyA

+algorithm()

ConcreteStrategyB

+algorithm()

Strategia Konkretna

Implementuje algorytm, wykorzystuj¡c
interfejs z klasy Strategia.

Kontekst zawsze wykorzystuje obiekt klasy
Konkretna Strategia.
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wzorzec projektowy �strategia�

Context

+opetation()

�interface�
Strategy

+algorithm()

ConcreteStrategyA

+algorithm()

ConcreteStrategyB

+algorithm()

Kontekst

Jest kon�gurowany za pomoc¡ obiektu
klasy Strategia Konkretna.

Utrzymuje odwoªanie do obiektu typu
Strategia.

Mo»e zde�niowa¢ interfejs
umo»liwiaj¡cy Strategii uzyskanie
dost¦pu do jego danych.

W niektórych przypadkach Kontekst mo»e
zarz¡dza¢ / by¢ kon�gurowanym wieloma
obiektami ró»nych klas Konkretna Strategia.
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wzorzec projektowy �strategia�

Obiekty klas Strategia i Kontekst wspóªdziaªaj¡ w celu zaimplementowania wybranego
algorytmu. Dane niezb¦dne do wykonania algorytmu mog¡ by¢ przekazane w trakcie
wywoªania lub pó¹niej poprzez referencj¦ do obiektu Kontekstu.

Kontekst przekazuje »¡dania od swoich klientów do konkretnej(-ch) strategii. Klienci
mog¦ bezpo±rednio kon�gurowa¢ obiekt Kontekstu lub posªugiwa¢ si¦ obiektem
skon�gurowanym przez innych aktorów.
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wzorzec projektowy �strategia�

Obszar zastosowa«

Stosuj wzorzec strategii, gdy:

wiele powi¡zanych ze sob¡ klas ró»ni si¦ jedynie zachowaniem;

potrzebne s¡ ró»ne warianty jakiego± algorytmu;

w algorytmie s¡ u»ywane dane, o których klienci nie powinni wiedzie;

klasa de�niuje wiele zachowa«, które w operacjach s¡ uwzgl¦dnione w postaci
wielokrotnych instrukcji warunkowych.
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wzorzec projektowy �strategia�

Context

+calculate(Circuit) : Impedance()

�interface�
ImpedanceCalculator

+calculate(Circuit) : Impedance

NodeAnalysis

+calculate(Circuit) : Impedance

MeshAnalysis

+calculate(Circuit) : Impedance
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wzorzec projektowy �polecenie�

Przykªadowy problem

Dany jest gra�czny edytor dla symulatora ukªadów elektronicznych zªo»onych z
elementów dyskretnych.

Cechy edytora:

Pozwala na zapami¦tanie ostatnio wykonanych akcji i umo»liwia ich cofanie.

Pozwala równie» na ponawianie wcze±niej cofni¦tych akcji.

Nale»y zaprojektowa¢ mechanizm pozwalaj¡cy w prosty sposób zaimplementowa¢
cofanie oraz ponawianie wprowadzanych zmian.

Marcin B¡czyk Paradygmaty Programowania - wykªad 7



wzorzec projektowy �polecenie�

Client Caller

�interface�
Command

+excecute()

ConcreteCommand

+excecute()

Receiver

+action()
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wzorzec projektowy �polecenie�

Client Caller

�interface�
Command

+excecute()

ConcreteCommand

+excecute()

Receiver

+action()

Polecenie

De�niuje interfejs do wykonywania
operacji.

Polecenie mo»e deklarowa¢ jedynie metod¦ do
jednorazowego wykonania dziaªania. Je»li to
mo»liwe i uzasadnione Polecenie mo»e równie»
zawiera¢ deklaracj¦ metody do cofania zmian
oraz ich ponownego wykonywnia.
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wzorzec projektowy �polecenie�

Client Caller

�interface�
Command

+excecute()

ConcreteCommand

+excecute()

Receiver

+action()

KonkretnePolecenie

De�niuje powi¡zanie mi¦dzy Odbiorc¡
i akacj¡.

Implementuje operacj¦ wykonaj
wykorzystuj¡c odpowiednie operacje
Odbiorcy.

KonkretnePolecenie implementuje konkretne dziaªanie, które mo»e by¢ odªo»one w czasie
(nawet je»eli ten czas jest bardzo krótki. Zazwyczaj, je»eli w systemie implementowany jest ten
wzorzec to istnieje bardzo du»o ró»nych implementacji KonkretnychPolece«.
W ramach KonkretnychPolce« cz¦sto implementuje si¦ równie» wzorzec kompozyt w celu
rejestracji bardziej zªo»onych polece«.
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wzorzec projektowy �polecenie�

Client Caller

�interface�
Command

+excecute()

ConcreteCommand

+excecute()

Receiver

+action()

Klient

Tworzy KonkretnePolecenie i ustala
jego Odbiorc¦.

Klient ustala, na którym obiekcie b¦dzie
wykonywane polecenie przekazuj¡c referencj¦
do Odbiorcy KonkretnemuPoleceniu.
Utworzone KonkretnePolecenie Klient
przekazuje Wywoªuj¡cemu.
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wzorzec projektowy �polecenie�

Client Caller

�interface�
Command

+excecute()

ConcreteCommand

+excecute()

Receiver

+action()

Wywoªuj¡cy

Prosi Polecenie o speªnienie »¡dania.

Wywoªuj¡cy, je»eli jest implementowany
mechanizm cofania polece«, zazwyczaj
przechowuje Polecenia w kolekcji
umozliwiaj¡cej przechodzenie sekwencyjne po
jej elementach.
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wzorzec projektowy �polecenie�

Client Caller

�interface�
Command

+excecute()

ConcreteCommand

+excecute()

Receiver

+action()

Odbiorca

Wie jak wykona¢ konkretne operacje
zwi¡zane ze speªnieniem »¡dania.

Odbiorca najcz¦±ciej jest obiektem, który ulega
zmianie w zwi¡zku z wykonywanym
KonkretnymPoleceniem. Odbiorca
implementuje caªa funkcjonalno±¢ zwi¡zan¡ ze
speªnieniem »¡dania oraz (je±li to mo»liwe i
uzasanione) jego cofni¦ciem.
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wzorzec projektowy �polecenie�

Klient tworzy KonkretnePolcenie przekazuj¡c mu Odbiorc¦ tego polecenia a
nast¦pnie przekazuje je Wywoªuj¡cemu. Wywoªuj¡cy przechowuje Polecenie tak
dªugo jak jest mu ono potrzebne. Wywoªuj¡cy zgªasza »¡danie, wywoªuj¡c operacj¦
wykonaj() Polecenia. KonkretnePolecenie wywoªuje operacje swojego Odbiorcy w
celu speªnienia »¡dania.
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wzorzec projektowy �polecenie�

Obszar zastosowa«

Stosuj wzorzec polecenia, gdy:

w systemie istnieje potrzeba, aby niektóre akcje mogªy by¢ enkapsulowane w
postaci obiektów w celu ich pó¹niejszego wykonania;

okres »ycia tych obiektów zazwyczaj jest niezale»ny od pierwotnego »¡dania
wykonania akcji;

specy�kowanie »¡da« i ich wykonanie mo»e by¢ rozdzielone w czasie;

istnieje potrzeba logowania wykonywanych akcji, kolejkowania;

istnieje potrzeba wprowadzenia mo»liwo±ci anulowania polece«.
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Przykªadowy problem

Dany jest symulator ukªadów analogowych wraz ze wszystkimi klasami niezb¦dnymi do
reprezentacji poszczególnych elementów dyskretnych.
Cechy symulatora:

Pozwala na budowanie podukªadów b¦d¡cych dwójnikami, które pó¹niej mog¡ by¢
wielokrotnie wykorzystywane do budowania bardziej zªo»onych systemów.

Budowane ukªady i podukªady mog¡ by¢ wielokrotnie zagnie»d»ane.

Nale»y zaprojektowa¢ tak¡ struktur¦ reprezentacji poszczególnych elementów i ukªadów
w systemie, aby symulator nie musiaª ingerowa¢ w to z jakiego rodzaju elementem czy
podukªadem ma do czynienia.
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Client

�interface�
Component

+operation()

Leaf

+operation()

Composite

+operation()
+add(Component)
+delete(Component)
+get(int)
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Client

�interface�
Component

+operation()

Leaf

+operation()

Composite

+operation()
+add(Component)
+delete(Component)
+get(int)

Komponent

Deklaruje interfejs skªadanych
obiektów.

Klienci u»ywaj¡c poszczególnych komponentów
wykorzystuj¡ metody zde�niowane w klasie
bazowej.
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Client

�interface�
Component

+operation()

Leaf

+operation()

Composite

+operation()
+add(Component)
+delete(Component)
+get(int)

Li±¢

De�niuje dziaªanie obiektów
pierwotnych w strukturze.

W danej strukturze mo»e istnie¢ wiele ró»nych
klas b¦d¡cych li±¢mi. Poszczególne li±cie mog¡
implementowa¢ zachowanie wªa±ciwe dla
swojego rodzaju.
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Client

�interface�
Component

+operation()

Leaf

+operation()

Composite

+operation()
+add(Component)
+delete(Component)
+get(int)

Kompozyt

De�niuje dziaªanie Komponentów

skªadaj¡cych si¦ z innych
Komponentów.

Przechowuje Komponenty z których
jest zªo»ony.

Udost¦pnia operacje zwi¡zane z
zarz¡dzaniem skªadowymi.

Gdy wywoªanie konkretnej operacji zde�niowanej w Komponencie zwraca wynik, Kompozyt
skªada wyniki dziaªania swoich Li±ci w spójn¡ caªo±¢. Dotyczy to równie» tak zwanych efektów
ubocznych.
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Poszczególni Klienci nie wiedz¡ czy maj¡ do czynienia z pojedynczym obiektem czy
caª¡ struktur¡. W ten sposób uproszczona zostaje ich budowa.

Dodawanie nowych rodzajów Komponentów jest proste. W j¦zykach o statycznym
typowaniu (C++) dodanie nowego typu Komponentu nie wymaga ponownej
kompilacji kodu Klientów.

Istniej¡ implementacje wzorca projektowego kompozyt, którym klasa Komponentu

implementuje równie» operacje zwi¡zane z zarz¡dzaniem skªadowymi klasy
Kompozytu: W takim przypadku Klienci równie» maj¡ mo»liwo±¢ mody�kowania
drzewiastej struktury Kompozytu. Od projektanta systemu zale»y, która implementacja
b¦dzie wykorzystywana.
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wzorzec projektowy �kompozyt�

Obszar zastosowa«

Stosuj wzorzec kompozytu, gdy

w systemie istniej¡ rodziny obiektów, które mog¡ by¢ przedstawiane w postaci
hierarchii;

klienci wykorzystuj¡cy obiekty powinni móc ignorowa¢ ró»nic¦ mi¦dzy prostym
obiektem a zªo»onym.

Marcin B¡czyk Paradygmaty Programowania - wykªad 7



wzorzec projektowy �kompozyt�

Client

�interface�
Element

+simulate()

Resistance

+simulate()

Capacitance

+simulate()

Inductance

+simulate()

Circuit

+simulate()
+add(Element)
+delete(Element)
+get(int) : Element
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wzorzec projektowy �dekorator�

Przykªadowy problem

Dany jest symulator ukªadów analogowych wraz ze wszystkimi klasami niezb¦dnymi do
reprezentacji poszczególnych elementów dyskretnych.
Cechy symulatora:

Dla symulacji czasowej, pozwala wybra¢ elementy dla, których rejestrowane jest
napi¦cie na zaciskach oraz pr¡d przepªywaj¡cy przez te element.

Mechanizmy rejestracji mog¡ by¢ dodawane niezale»nie od siebie oraz niezale»nie
od wybranego typu elementu.

Nale»y zaprojektowa¢ mechanizm, który niezale»nie od rodzaju elementu lub podukªadu
pozwoli na dynamiczne dodawanie do obiektu opcji rejestracji napi¦cia na zasiskach
tego elementu lub pr¡d przez niego przepªywaj¡cy.
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wzorzec projektowy �dekorator�

�interface�
Component

+operation()

ConcreteComponent

+operation()

Decorator

+operation()

ConcreteDecoratorA

+operation()
+additionalOperationA()

ConcreteDecoratorB

+operation()
+additionalOperationB()
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wzorzec projektowy �dekorator�

�interface�
Component

+operation()

ConcreteComponent

+operation()

Decorator

+operation()

ConcreteDecoratorA

+operation()
+additionalOperationA()

ConcreteDecoratorB

+operation()
+additionalOperationB()

Komponent

Deklaruje interfejs obiektów, do
których mo»na dynamicznie doª¡czy¢
zobowi¡zanie.

Komponent de�niuje jakie metody musz¡ by¢
zde�niowane w Konkretnych Komponentach
oraz poszczególnych Dekoratorach. Klienci
korzystaj¡cy z Komponentów nie maj¡
±wiadomo±ci czy korzystaj¡ Konkretny
Komponent zostaª udekorowany czy nie.
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wzorzec projektowy �dekorator�

�interface�
Component

+operation()

ConcreteComponent

+operation()

Decorator

+operation()

ConcreteDecoratorA

+operation()
+additionalOperationA()

ConcreteDecoratorB

+operation()
+additionalOperationB()

KonkretnyKomponent

De�niuje obiekt, do którego mo»na
doª¡czy¢ dodatkowe zobowi¡zanie.

Konkretny Komponent zazwyczaj
implementuje zde�niowane z interfejsie
operacje w sposób podstawowy. Dodatkowe
aspekty tej funkcjonalno±ci de�niuj¡ Konkretni
Dekoratorzy.

Marcin B¡czyk Paradygmaty Programowania - wykªad 7



wzorzec projektowy �dekorator�

�interface�
Component

+operation()

ConcreteComponent

+operation()

Decorator

+operation()

ConcreteDecoratorA

+operation()
+additionalOperationA()

ConcreteDecoratorB

+operation()
+additionalOperationB()

Dekorator

Zarz¡dza odwoªaniem do obiektu
Komponent.

De�niuje interfejs dopasowany do
interfejsu Komponentu.

Dekorator oddziela Konkretnych
Dekoratorów od Konkretnych
Komponentów. Zarz¡dza obiektem
komponentu. Mo»e by¢ jego wªa±cicielem lub
jedynie u»ytkownikiem.
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wzorzec projektowy �dekorator�

�interface�
Component

+operation()

ConcreteComponent

+operation()

Decorator

+operation()

ConcreteDecoratorA

+operation()
+additionalOperationA()

ConcreteDecoratorB

+operation()
+additionalOperationB()

DekoratorKonkretny

Dodaje zobowi¡zania do
Komponentu.

Dekorator Konkretny pozwala na dodanie
nowej operacji (metody) do istniej¡cego ju»
obiektu. Zazwyczaj istnieje wielu ró»nych
dekoratorów i ka»dy z nich dodaje nowe
funkcjonalno±ci. W systemie mog¡ pojawia¢
obiekty "udekorowane" w rozmaity sposób.
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wzorzec projektowy �dekorator�

Dekorator przesyªa »¡dania wykonania operacji do swojego Komponentu. Dekorator
przed przesªaniem »¡dania lub po mo»e wykona¢ dodatkowe operacje.
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wzorzec projektowy �dekorator�

Obszar zastosowa«

Stosuj wzorzec dekoratora, gdy:

istnieje konieczno±¢ dodawania w sposób dynamiczny zobowi¡za« do istniej¡cych
obiektów bez wpªywu na ich klientów;

ze wzgl¦du na du»¡ ilo±¢ nowych odpowiedzialno±ci stworzenie wszystkich ich
kombinacji jest niepraktyczne.
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wzorzec projektowy �dekorator�

�interface�
CircuitElement

+simulate()

Resistance

+simulate()

Capacitance

+simulate()

Inductance

+simulate()

Decorator

+simulate()

VoltageDecorator

+simulate()
+registerVoltage()

CurrentDecorator

+simulate()
+registerCurrent()
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wzorzec projektowy �budowniczy�

Przykªadowy problem

Dany jest symulator ukªadów analogowych wraz ze wszystkimi klasami niezb¦dnymi do
reprezentacji poszczególnych elementów dyskretnych.

Cechy symulatora:

Posiada dwa niezale»ne moduªy symulacji : w dziedzinie czasu i cz¦stotliwo±ci.

Ka»dy z moduªów symulacji posiada wªasn¡ hierarchi¦ klas odpowiadaj¡cych
symulowanym elementom dyskretnym.

Istnieje jeden format pliku utrwalaj¡cego struktur¦ symulowanego ukªadu
analogowego.

Nale»y zbudowa¢ mechanizm odczytywania struktury pliku, który b¦dzie wstanie
budowa¢ odpowiednie ukªady, niezale»nie od typu symulacji.
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Wzorzec projektowy �budowniczy�

Client

Director

+construct()

�interface�
Builder

+buildPart()

ConcreteBuilder

+buildPart()
+getResult() : Product

Product
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wzorzec projektowy �budowniczy�

Client

Director

+construct()

�interface�
Builder

+buildPart()

ConcreteBuilder

+buildPart()
+getResult() : Product

Product

Budowniczy

Okre±la interfejs abstrakcyjny do
tworzenia cz¦±ci skªadowych
Produktu.

Budowniczy de�niuje jakich metod mog¡
u»ywa¢ Kierownik/cy i jakie metody musz¡
by¢ zde�niowane w konkretnych
Budowniczych.
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wzorzec projektowy �budowniczy�

Client

Director

+construct()

�interface�
Builder

+buildPart()

ConcreteBuilder

+buildPart()
+getResult() : Product

Product

KonkretnyBudowniczy

Konstruuje i zestawia ze sob¡ cz¦±ci
Produktu przez implementowanie
interfejsu Budowniczego.

De�niuje i kontroluje tworzon¡ przez
siebie reprezentacj¦.

Wytwarzany Produkt mo»e by¢ inny dla
ró»nych Budowniczych. Poszczególne
Produkty nie musz¡ nale»e¢ do jednej
hierarchii. Dom z klocków Lego mo»e
powstawa¢ wedªug tych samych ogólnych
zaªo»e« co dom rodzinny.
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Wzorzec projektowy �budowniczy�

Client

Director

+construct()

�interface�
Builder

+buildPart()

ConcreteBuilder

+buildPart()
+getResult() : Product

Product

Kierownik

Konstruuje Produkt, u»ywaj¡c
interfejsu Budowniczego.

Kierownik wie jakie elementu budowanego
Produktu maj¡ by¢ utworzone i w jakiej
kolejno±ci, ale nie musi nic wiedzie¢ na temat
samego Produktu. Kierownik nie musi
wiedzie¢ jak je ª¡czy¢ ze sob¡ oraz jak Produkt
jest przechowywany. Kierownik nie musi
wiedzie¢ z jakim Budowniczym wspóªpracuje.
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wzorzec projektowy �budowniczy�

Client

Director

+construct()

�interface�
Builder

+buildPart()

ConcreteBuilder

+buildPart()
+getResult() : Product

Product

Produkt

Reprezentuje konstruowany obiekt
zªo»ony.

Zawiera klasy de�niuj¡ce cz¦±ci
skªadowe tego obiektu.

Ró»ni Konkretni Budowniczowie mog¡
budowa¢ Produkt ró»nego rodzaju.
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Wzorzec projektowy �budowniczy�

Klient tworzy obiekt Kierownika i kon�guruje go konkretnym Budowniczym.
Kierownik de�niuje co ma by¢ utworzone i informuje Budowniczego o potrzebie
zbudowania cz¦±ci Produktu.

Budowniczy przetwarza »¡dania Kierownika i dodaje niezb¦dne cz¦±ci do Produktu.
Klient pobiera gotowy Produkt od Budowniczego.

Algorytm tworzenia zªo»onego Produktu jest niezale»ny od cz¦±ci skªadowych
konkretnego obiektu i sposobu ich tworzenia. Konstruowany Produkt mo»e mie¢ ró»ne
reprezentacje w zale»no±ci od wybranego Budowniczego
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Wzorzec projektowy �budowniczy�

Obszar zastosowa«

Stosuj wzorzec budowniczego, gdy:

dany jest algorytm tworzenia obiektu zªo»onego z wielu elementów skªadowych;

mog¡ wyst¦powa¢ ró»ne niepowi¡zane ze sob¡ obiekty, które tworzone s¡ z
u»yciem tego samego algorytmu;

nale»y zapewni¢ jednolity sposób budowania wszystkich obiektów, który jest
niezale»ny od wewn¦trznej reprezentacji tych obiektów.
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Wzorzec projektowy �budowniczy�

TimeDomainSimulator

CircuitReader

+read(�lePath) : void

�interface�
ElementBuilder

+buildR()
+buildL()
+buildC()

TimeDomainBuilder

+buildR()
+buildL()
+buildC()
+getCircuit() : TimeDomainCircuit

TimeDomainCircuit
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

Przykªadowy problem

Dany jest symulator ukªadów analogowych wraz ze wszystkimi klasami niezb¦dnymi do
reprezentacji poszczególnych elementów dyskretnych.

Cechy symulatora:

Poszczególne elementy dyskretne mog¡ by¢ modelowane w sposób:

uproszczony, gdzie elemetny cechuj¡ si¦ jedynie podstawowymi parametrami �
pojemno±ci¡, rezystancj¡ oraz indukcyjno±ci¡
pogª¦biony, gdzie oprócz podstawowych parametrów uwzgl¦dnione s¡ na przykªad
pojemno±¢ zwojów cewki.

Ma mo»liwo±¢ przeprowadzania symulacji uproszczonych oraz dokªadnych w
zale»no±ci od rodzaju wykorzystanych elementów.

Nale»y zbudowa¢ mechanizm tworzenia obiektów reprezentuj¡cych elementy dyskretne,
w zale»no±ci od trybu przeprowadzanej symulacji, b¦dzie dostarczaª odpowiednie
elementy.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
AbstractFactory

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory1

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory2

+createObjectA()
+createObjectB()

�interface�
AbstractProductA

ConcreteProductA1 ConcreteProductA2

�interface�
AbstractProductB

ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

Client
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
AbstractFactory

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory1

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory2

+createObjectA()
+createObjectB()

�interface�
AbstractProductA

ConcreteProductA1 ConcreteProductA2

�interface�
AbstractProductB

ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

Client
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
AbstractFactory

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory1

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory2

+createObjectA()
+createObjectB()

�interface�
AbstractProductA

ConcreteProductA1 ConcreteProductA2

�interface�
AbstractProductB

ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

Client

FabrykaAbstrakcyjna

Deklaruje interfejs tworzenia
Produktów Abstrakcyjnych.

Fabryka Abstrakcyjna de�niuje jakiego typu
Produkty Abstrakcyjne s¡ tworzonej przez jej
konkretne realizacje. Tworzone w ramach
fabryki produkty nale»¡ do tej samej dziedziny,
ª¡cz¡ si¦ w pewien logiczny sposób. Klienci
Fabryki Abstrakcyjnej nie wiedz¡, z któr¡
Konkretn¡ Fabryk¡ wspóªpracuj¡. Fabryka
Abstrakcyjna oddziela Klientów od jej
konkretnej implementacji.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
AbstractFactory

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory1

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory2

+createObjectA()
+createObjectB()

�interface�
AbstractProductA

ConcreteProductA1 ConcreteProductA2

�interface�
AbstractProductB

ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

Client

ProduktAbstrakcyjny

Deklaruje interfejs dla pewnego
rodzaju produktu.

Produkt Abstrakcyjny de�niuje czym jest
obiekt z danej rodziny produktów.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
AbstractFactory

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory1

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory2

+createObjectA()
+createObjectB()

�interface�
AbstractProductA

ConcreteProductA1 ConcreteProductA2

�interface�
AbstractProductB

ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

Client

KonkretnaFabryka

Implementuje operacj¦ tworzenia
pewnego rodzaju produktu.

Konkretan Fabryka tworzy Konkretne
Produkty. Sama Konkretna Fabryka
tworzona jest w oderwaniu od Klienta.
Klienci, którzy u»ywaj¡ Fabryki
Abstrakcyjnej nie wiedz¡, z któr¡ Konkretn¡
Fabryk¡ wspóªpracuj¡.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
AbstractFactory

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory1

+createObjectA()
+createObjectB()

ConcreteFactory2

+createObjectA()
+createObjectB()

�interface�
AbstractProductA

ConcreteProductA1 ConcreteProductA2

�interface�
AbstractProductB

ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

Client

KonkretnyProdukt

De�niuje obiekt b¦d¡cy produktem.

Implementuje interfejs klasy Produkt
Abstrakcyjny.

Konkretne Produkty tworzone s¡ przez
Konkretne Fabryki. Klienci nie wiedz¡,
którego konkretnego produktu u»ywaj¡.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

Klienci korzystaj¡ z interfejsu fabryki do tworzenia konkretnych obiektów. Klienci nie
wiedz¡ z jak¡ konkretnie fabryk¡ wspóªpracuj¡, nie wiedz¡ te» jaki maj¡ typ konkretne
produkty tworzone przez fabryk¦.

Klienci zazwyczaj nie maj¡ wpªywu na to, z której KonkretnejFabryki korzystaj¡.
Klienci uniezale»nieni od konkretnych implementacji obiektów i fabryk skuteczniej
mog¡ implementowa¢ swoje odpowiedzialno±ci.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

Obszar zastosowa«

Stosuj wzorzec fabryki abstrakcyjnej, gdy:

w systemie istnieje wiele powi¡zanych ze sob¡ rodzin produktów;

system kon�gurowany jest przy u»yciu jednej z tych rodzin;

obiekty z poszczególnych rodzin produktów powinny by¢ u»ywane wspólnie;

system powinien by¢ izolowany od mechanizmu tworzenia poszczególnych
produktów.
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wzorzec projektowy �fabryka abstrakcyjna�

�interface�
ElementFactory

+createResistance()
+createCapacitance()

SimpleElementFactory

+createResistance()
+createCapacitance()

ComplexElementFactory

+createResistance()
+createCapacitance()

�interface�
Resistance

SimpleResistance ComplexResistance

�interface�
Capacitance

SimpleCapacitance ComplexCapacitance

Client
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