Dzisiejszy wykiad




Wzorzec projektowy

B Wzorzec
® nazwana generalizacja opisujaca elementy 1 relacje
rozwigzania powszechnie wystepujacego problemu
projektowego
B’ Cztery podstawowe elementy wzorca
B opisowa nazwa
B rozwigzywany problem
® rozwigzanie problemu
® konsekwencje zastosowania wzorca
B Wzorzec opisuje zbior klas 1 relacji migedzy nimu,
ktore beda razem tworzy¢ rozwigzanie problemu



Rozpoznawanie wzorcow

B’ Duza cze¢SC procesu programowania, od projektu
do implementacji, opiera si¢ na zastosowaniu
pewnych podstawowych, dobrze poznanych
wzorcow do danej sytuacji

B’ Mozliwosc szybkiego znalezienia tych wzorcow
w projekcie odroznia nowicjusza od eksperta

B’ Studiowanie zorganizowanej biblioteki wzorcow
moze, teoretycznie, przyspieszycC proces
uzyskiwania dobrego wyniku przez nowicjusza



Wzorce projektowe

®’ Ksigzka "Design Patterns" - Gamma, Helm,
Johnson 1 Vlissides

&’ "Gang of Four" (GOF) Dgsjgn Pa]jtems
Book “

Elements of Reusable

. Object-Oriented Software
B Deﬁnluje E(ichh (éamnra
m Creational Patterns (5) Reiph I

John Vlissides

® Structural Patterns (7)
® Behavioral Patterns (11)
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B Wiele innych ksigzek
na ten temat




Definicja wzorca w GOF Book

B Nazwa - nazwa wzorca
B Cel
®  (Co robi wzorzec?
®  Jakie jest jego uzasadnienie i cel?
®  Jakim konkretny problemem lub
zagadnieniem si¢ zajmuje?
B Motywacja
®  Scenariusz ilustrujacy jak wzorzec
rozwiazuje problem projektowy
B Stosowalno$é¢

®m W jakich sytuacjach wzorzec moze by¢
zastosowany?

m Jakie sa przyktady kiepskiego projektu,
ktore wzorzec moze poprawic?
®  Jak rozpoznac takie sytuacje?

B Struktura
®  Diagram UML dla sktadowych wzorca

B Uczestnicy

m  Klasy/obiekty we wzorcu 1 ich zadania

B Wspotpraca
m  Jak uczestnicy wspolpracuja ze
soba

B Konsekwencje
m Jak wzorzec rozwiazuje problem?

m Jakie sa kompromisy 1 rezultaty
zastosowania wzorca?

m  Jakie aspekty struktury systemu
moga by¢ zmieniane niezaleznie?
B Implementacja

m O jakich putapkach, wskazowkach 1
technikach powinien wiedzie¢
programista?

m Czy wystepuja jakies zaleznosci od
jezyka programowania?

B Przyktadowy kod
B Znane zastosowania
® Przyklady uzycia
B Podobne wzorce
®  [nne blisko spokrewnione wzorce



Wzorce w GOF Book
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Visitor Pattern

H Przejscie przez wszystkie elementy z warunkowym zakonczeniem

Go to first list element.

If test 1s satisfied, Quit.

While not at end of the list:
Step to next list element.
If test 1s satisfied, Quit.

H Okresla podstawowy wzorzec przeszukiwania listy

H Nie ma znaczenia, czy lista jest tablica, lista z dowiazaniami czy
cZyms$ Innym

H Nie podaje szczegotdw warunku zakonczenia

H Nie podaje, co si¢ dzieje pozniej



Visitor - przykiad

class calculate {

public: static int total;

void operator () (string v) { total += v.length(); }
int getSum() const { return total; }

};

int calculate::total = 0;

int main() {
list<string> alist;
calculate fobj;
string value;

cout << “Enter strings, press “D when done” << endl;
cin >> value;
while (cin) {
alist.push back(value) ;
cin >> value;

for each(alist.begin(), alist.end(), fobj);
cout << fobj.getSum() << endl;

}




Client-Server

& Problem: dostarczanie ustug dla wielu luzno
potaczonych klientow

Server

| Q reply

request d

Connection

—~_reply
—/

Client
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Elementy i zadania

® Klient generuje zadanie, ktore jest przesytane do
serwera, ktory z kole1 generuje odpowiedz

® Potaczenie przenosi pytania 1 odpowiedzi migdzy
klientem 1 serwerem

Server

| Q reply

request d

Connection

® Klient 1 serwer wspotpracuja z potaczeniem, nie
bezposrednio ze soba

Client

—~_reply
—/

T

request
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Konsekwencje
® Klient 1 serwer sa niezalezne od implementaciji, z
wyjatkiem typow przekazywanych komunikatow
® Fatwo uzyska¢ model obstugi "wiele do jednego"

B Awaria serwera moze spowodowac zawieszenie lub
awari¢ klienta

Server

Client

Q reply g N~ reply | L‘J
@,

d Connection
request

/" request
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Elastycznosc¢
® Natura ustug zadanych 1 dostarczanych nie ma
znaczenia dla wzorca

® Natura potaczenia (pipe, socket, bufor) nie ma
znaczenia dla wzorca

® To sa wazne zagadnienia, ale sa rozwigzywane przy
zastosowaniu wzorca do rozwigzania specyficznego
problemu, w ktorym mozna zastosowa¢ wzorzec

Server

Client

Q reply - N~ reply | L‘J
@,

d Connection
request

-
-

< request
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Factory Method Pattern

&/ Cel: zdefiniowanie interfejsu do tworzenia
obiektow nieznanego typu

& Przyktad

® Program z poleceniem "New" w menu File
® Kod standardowy dla wszystkich aplikacji

m Konkretny typ dokumentu zalezy od aplikacji
® Word - nowy dokument tekstowy
m Excel - nowy arkusz kalkulacyjny
W ctc.
®’ Jak wyrazi¢ zachowanie "New", jezeli nie
wiemy, jaki nowy obiekt stworzyc?

B’ Rozwiazanie: Factory Method
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Factory Method

B’ Uczestnicy
® Product (tutaj: dokument)

® ConcreteProduct (WordDocument lub
SpreadsheetDocument)

m Creator (aplikacja)
m klasa abstrakcyjna, ktora ma metode Factory
® virtual Product® Create()=0

® ConcreteCreator (np. Word)

m zastepuje metode Factory 1 tworzy konkretny typ
dokumentu

® virtual Product® Create() { return new WordDocument(); }
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Singleton Pattern
B Cel: Zapewnic, ze 1stnieje tylko pojedynczy obiekt dane;
klasy 1 sposob do odwotania si¢ do tego obiektu

B Realizowane przez definiowanie chronionego lub
prywatnego konstruktora

B Przyktad implementacji

class Singleton {

protected:

Singleton() { /* do whatever might be needed here */ }
private:

static Singleton* thelInstance;
public:

static Singleton* Instance() {
if (thelInstance == NULL) {
theInstance = new Singleton() ;
}
return thelInstance;
}
};
Singleton* Singleton::theInstance = NULL;
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