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1 Wozorce strukturalne

1.1 Facade

Motto: uproszczony interfejs dla podsystemu z wieloma interfejsami
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class SmtpFacade {
public void Send( string From, string To,
string Subject, string Body,
Stream Attachment, string AttachmentMimeType );
}

1.2 Read-only interface

Motto: interfejs do odczytu dla wszystkich, a do zapisu tylko dla wybranych




class Readonlyinterface/

«interface»

i CnlyClient ReadOnlyInterface

uses

+ getAttributel() : void
+ getAttribute2() : void
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Mutablelnterface
MutatorClient

getAttributel() : void uses
getAttribute2() : void
setAttributel() : void
setAttribute2() : void
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Przyktad: ReadOnlyCollection, AsReadOnly()

1.3 Flyweight

Motto: Efektywne zarzadzanie wieloma drobnymi obiektami
Kojarzy¢: Object Pool + immutable + bardzo duzo danych — zapamigtac przyktad z wyktadu Board vs
Checker
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Flyweight w implementacji przypomina Object Pool. Roznica jest taka, ze Pool utrzymuje pule
rozlacznych obiektow, zwraca za kazdym razem inng instancj¢, a po uzyciu instancja ta wraca do
puli. Motywacja dla Object Pool jest bardzo kosztowne tworzenie instancji.

W przypadku Flyweight jest inaczej — motywacja dla tego wzorca jest bowiem cheé oszczgdzania
pamieci w sytuacji, gdy do utworzenia jest naprawde duza liczba potencjalnych obiektow, zbyt duza
zeby reprezentowac je w sposob klasyczny. FlyweightFactory utrzymuje wigc duzo mniejszg pule
obiektow — taka, w ktorej wyznacznikiem tozsamosci obiektu jest stan, ktory mozna wspotdzieli¢
migdzy ,,rzekomo” réznymi instancjami. Klient dostaje wiele obiektow, a w rzeczywistosci za kazdym
razem kiedy prosi o obiekt o tym samym ,,kluczu”, dostaje t¢ samg instancje.



Takie podejscie rodzi oczywiscie problem identyfikacji takiej czgéci stanu obicktu ktéra moze byc
wspotdzielona (intrinsic) i takiej ktora nie moze by¢ wspotdzielona (extrinsic) i jej przechowaniem w
optymalny dla pamigci sposob zajmuje si¢ albo FlyweightFactory albo jeszcze inny obiekt.

Na przyktad (przyktad z wyktadu) wyobrazmy sobie plansze do gry w warcaby o wymiarach 1min na
Imin pol. Gdyby taka plansza byla zaimplementowana tak, Zzeby utrzymywac instancje obiektow
bierek dla kazdego pola planszy, zuzycie pamigci bytoby ogromne.

Zamiast tego, w klasie planszy reprezentacja stanu planszy jest jaka$ optymalna (na przyktad za
pomoca tablicy bajtow). Ale klient nadal potrzebuje obiektu — bierki, chociazby po to zeby wywotaé
na nim metody do rysowania.

Tu wkracza Flyweight. Okazuje sig, ze z punktu widzenia silnika graficznego, bierki sg tak naprawde
dwie rdézne — biala i czarna. FlyweightFactory (moze by¢ osobng klasa, a moze to by¢ sama klasa
planszy) zapamietuje wiec tylko dwie rozne instancje klasy bierki, kazda z nich ma zapamigtang t¢
wspoltdzielong (intrinsic) czesé stanu (tu: kolor). Reszta stanu (extrinsic), czyli np. pozycja na planszy,
przychodzi z zewnatrz, tu: z klasy planszy. Metoda do rysowania bierki b¢dzie wigc miata parametr do
przekazania tego zewngtrznego, niewspotdzielonego stanu.

1.4 Decorator

Motto: Dynamicznie rozszerzanie odpowiedzialno$ci obiektow (alternatywa dla podklas)
Kojarzy¢: System.1O.Stream.Stream
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ConcretebectoratorExtendingFunctionality ConcretelecoratorExtendingState

state : AdditionalState

doOperation() : void doOperation() : void
dofdditionalOperation() : woid

1.5 Proxy

Motto: substytut (zamiennik) obiektu w celu sterowania dostgpem do niego

e Proxy zdalne — reprezentant lokalny obiektu zdalnego
e Proxy wirtualne — tworzy kosztowny obiekt na zadanie
e Proxy ochraniajgce — kontroluje dostep do obiektu

e Proxy logujace — loguje dostep do obiektu




Przyktad virtual proxy z biblioteki standardowej .NET - Lazy<T>.

Uwaga! Struktura Proxy i Decoratora moze wydawac si¢ podobna. Roznice sa nastgpujace:
o Kazdy z Decoratorow moze dodawa¢ nowe, specyficzne dla siebie operacje/informacje;
Proxy nigdy nie zmienia (nie rozszerza) interfejsu obiektu
e Proxy z zasady nie jest przeznaczone do stosowania rekursywnego; Dekorator przeciwnie

1.6 Adapter

Motto: uzgadnianie niezgodnych interfejsow

class Adapter /
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+ TheMethod() : void
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1.7 Bridge

Motto: SRP + ISP + DIP dla hierarchii obiektowej o dwoch stopniach swobody; oddzielenie

abstrakcji od implementacji
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1.8 Composite

Motto: sktadanie obiektow w struktury ,,drzewiaste”

Kojarzy¢: Tree, Expression

Client
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Component

doOperation() : vaid

Leaf

doOperation) : wvoid
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Composite

doOperation() : wvoid

addComponenticomponent : Component) : void
removeComponentcompaonant : Component) @ woid
getChild{inde:x : int): Component
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