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1 Czynno$ciowe wzorce projektowe

Strukturalne wzorce projektowe pozwalaja na rozwigzywanie probleméw wyni-
kajacych z zachowania obiektow (ich sposobu dziatania).
Do grupy strukturalnych wzorcéw projektowych naleza:

e Lancuch zobowigzan
e Polecenie

e Interpreter

e Iterator

e Mediator

e Pamiatka

e Obserwator

e Stan

e Strategia

e Metoda szablonowa

e Odwiedzajacy

1.1 Lancuch zobowigzan
Stosowany gdy chcemy:
e Mie¢ mozliwo$¢ rozwiazywania problemu na rézne sposoby

e definiujac kolejnosé rozwigzan



Client

1.2 Polecenie

Stosowany gdy chcemy:

- handler : Abstra

AbstractHandler

- successor : Abs
successor

ConcreteHandler
aid

e Enkapsulowaé zadanie w postaci obiektu

e Kolejkowaé 7zadania

e Przekierowywaé zadania do réznych odbiorcow

e Logowaé informacje o wykonanych poleceniach

Client

+ Client()

1.3 Interpreter
Stosowany gdy chcemy:

AbstractCommand

ConcreteCommand

e Przygotowaé sposéb reprezentacji wyrazen,

e ktory moze by¢ dynamicznie przetwarzany



Interpreter

- expressions :

1.4 TIterator
Stosowany gdy chcemy:

- expressions

AtomicExpression

~expressions

AbstractEzpression

BinaryExpression

~ expressions : Al

e Zapewni¢ jednolity dostep do zagregowanych obiektow

e bez wzgledu na wewnetrzng strukture

1.5 Mediator
Stosowany gdy chcemy:

SpecialCollection

+ hasPreu() :

«interface»

Abstractlterator

Concretelterator

e Stworzy¢ uniwersalng metode komunikacji pomiedzy obiektami

e Pozwala na tworzenie luzno powiazanych ze soba obiektow

e Zmniejsza zaleznosci pomiedzy klasami

«interface»
AbstractPrimas

ConcretePrimaryPart

«interface»
AbstractMediate

«interface»
AbstractSecond:

ConcreteMediator

ConcreteSecondaryPari




1.6 Pamiatka
Stosowany gdy chcemy:

e Zapewni¢ mozliwo$¢ pamietania stanu obiektu

e aby zapewni¢ mozliwosé przywrocenia poprzedniego stanu w przyszlosci

Memento Originator

Caretaker - state : State - state : State

"~ mementos : Li

“mementos

1.7 Obserwator
Stosowany gdy chcemy:

e Zapewni¢ mozliwo$é powiadamiania odbiorcow
e 0 zmianie stanu danego obiektu
e aby wyeliminowaé¢ konieczno$¢ aktywnego czekania

e Odbiorcy moga si¢ dynamicznie zmieniaé

AbstractSubject

«interface» " observers : List

AbstractObseru:

“observers

I
ConcreteObserver ConcreteSubject
i

1.8 Stan
Stosowany gdy chcemy:

e Zapewni¢ mozliwo$¢ zmiany zachowania obiektu

e w sposob dynamiczny



e tak jakby obiekt zmienil swoja klase

Context AbstractState

- state : Abstrac

.

ConcreteState

+ ConcreteSi
s

1.9 Strategia
Stosowany gdy chcemy:

e Umozliwi¢ realizacje danej czynnoéci na wiele sposobéw

e Sposob realizacji zalezy od konkretnych czynnikéw

Context AbstractStrategy

- strategy : Abs

r

ConcreteStrategy

+ Concretef
s

1.10 Metoda szablonowa
Stosowany gdy chcemy:

e Zapewni¢ strukture dla abstrakcyjnego algorytmu i
e umozliwi¢ definicje krokéw w klasach pochodnych

e Dostosowac algorytm bez zmiany jego struktury



Abstract Element

+ AbstractElement ()
-+ enterStage() : b

Element

~+ Element()

1.11 Odwiedzajacy
Stosowany gdy chcemy:
e Zapewni¢ operacje jaka ma by¢ wykonana na grupie elementéw

e Zmienié¢ sposéb dzialania grupy elementow

«interface»
Abstract Visitor

AbstractElement

ConcreteElement ConcreteVisitor

-+ ConcreteEl “+ ConcreteVisitor
+ a + visit!

2 Zadania do wykonania

1. Zidentyfikowa¢ mozliwo$¢ wykorzystania wzorca czynnosciowego w two-
rzonym systemie

2. Opisaé problem jaki wystepuje w systemie, ktéry motywuje wykorzystanie
WZOrca

3. Opisa¢ wzorzec projektowy uwzgledniajac specyfike samego wzorca oraz
specyfike tworzonego systemu

4. Przygotowaé diagram klas reprezentujacy tworzony wzorzec

5. Przygotowaé kod Zrodlowy implementujacy wzorzec



6.

Przygotowaé kod testowy pozwalajacy na sprawdzenie poprawnosci im-
plementacji wzorca

W ramach projektu kazdy cztonek zespotu odpowiedzialny jest za inny wzo-
rzec projektowy. W ramach projektu wzorce nie moga sie powtarzac.

Wyniki nalezy umiesci¢ odpowiednim artykule po jednym wzorcu na sekcje
(<section class="pattern”>). Prosze zachowaé strukture sekcji umieszczona w
przyktadzie na ktoéra sktadaja sie:

h5 — nazwa wzorca
<p class="author’> — autor wzorca

<div class="pattern-problem”> — opis problemu jaki motywuje uzycie
wzorca

<div class="pattern-description”> — opis wzorca.
<p class="uml pattern-diagram”> — diagramu uml wzorca
<pre class="pattern-code’><code class="lang-java”’> — kod wzorca

<pre class="pattern-test-code”><code class="lang-java”’> — testowy kod
wzorca



