Template Method

Jellemzok

Egy muveleten belll algoritmus vazat definial, és az algoritmus bizonyos
lépéseinek implementalasat a leszarmazott osztalyra bizza.

A valtozatlan kodrészeket dsosztalyba irjuk.

A valtozo/kiterjeszthetd részeket nem drotozzuk az s muveleteibe, hanem
virtudlis és/vagy absztrakt figgvényekre bizzuk.

A leszarmazott osztalyban ezen fliggvények felllirasaval adjuk meg a specifikus
viselkedést.

Lehetévé teszi, hogy az algoritmus/folyamat invarians részeit egy helyen
definialjuk és a valtozo részeket a leszarmazott osztalyban adjuk meg.
Elkerllhet6 a kodduplikacid (DRY-elv): a hierarchidban a kozos kédrészeket a
szUl6 osztalyban egy helyen (sablonmetddusban) adjuk meg.

Osszefoglalas
Van egy algoritmusod, amibdl egyik-masik |épés megvalositasat tobbféleképpen kell

megoldani, de a vaz maga azonos.

Megoldas: Leszarmazas és absztrakt metddusok.

TemplateMethod() { B
AbstractClass PrimitiveOperation1();
+TemplateMethod T | PrimitiveOperation2();
#PrimitiveOperation1()
#PrimitiveOperation2() }

1

ConcreteClass

#PrimitiveOperationl()
#PrimitiveOperation2()




Strategy

Jellemzok

Célja az algoritmusok/viselkedések egy csoportjan beliil az egyes algoritmusok/
viselkedések egységbe zarasa és egymassal kicserélhetové tétele.

Az osztaly viselkedésének minden olyan aspektusara/dimenzidjara, melyet
lecserélhetévé/bdvithetévé szeretnénk tenni, kildn strategy hierarchiat
vezetlink be.

Az osztaly kalon (interfész tipusu) hivatkozast tartalmaz minden viselkedés
aspektusra/dimenziéra.

Uj viselkedés kdnnyen bevezethetd, nem kell a meglévé kddot (Iényegi helyen)
valtoztatni.

Dependency Injection: konstruktor, vagy esetleg metddus paraméterben
adjuk at az implementaciot az osztalynak, melyre az osztaly interfészként
hivatkozik az és azt kivilrél kapja meg.

Osszefoglalas
Van egy algoritmusod, ahol le akarsz cserélni |épéseket, de jellemzéen két, vagy tdbb

egymastél fliggetlen aspektus mentén is. A Template Method itt nem jo, mert az
Osszes lehetséges kombinacidban kellene leszarmazott osztaly.

Megoldas: Interfészek, minden aspektusnak egy.

<<Interface>>
Context Strategy
StrategyOperation()
A
______ L e e e e =
| L
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB
+StrategyOperation() +StrategyOperation()




Observer

Jellemzok

Lehetévé teszi, hogy egy objektum (subject) értesitést kildjon mas
objektumoknak (observer) az allapotanak valtozasairdl. Mindezt anélkil, hogy
az alany figgene a megfigyel6k konkrét tipusatol.

Az adatoknak egyetlen, kdz6s ,hiteles” forrasa legyen: emeljik ki az adatokat és
az azon értelmezett miveleteket egy osztalyba, ez lesz a dokumentum (subject).
A dokumentumhoz kiilonb6z6 nézeteket lehet beregisztralni (observer).

Ha valamelyik nézet megvaltoztatja a dokumentum adatait, a dokumentum
értesiti az 0sszes beregisztralt nézetet a valtozasrol.

Az értesités hatasara a nézet lekérdezi a dokumentum allapotat és frissiti magat.
A dokumentum csak egy k6zds View interfészen/6sosztalyon keresztil tarolja a
beregisztralt nézeteket (nem fligg az egyes nézet tipusoktol).

Ez maga a Document-View architektura.

Osszefoglalas
Van valamid, ami valtozik és tdbb olyan dolog, ami valahogyan reagal a valtozasokra,
pl. egy kijelz6n megjelenik egy statusz. A figyel6k feliratkoznak a megfigyeltre és az
értesiti mindet.

Megoldas: Attach-Notify-Update.

Notify() {

for each (o in observer) o.Update()

\

}

return subjectState;

Subject <<Interface>>
observers
e _| Observer
#Notify() Z
+Attach()
Updat
+Detach() i eg
LT T T T T
| |
| |
L 1
ConcreteSubject ConcreteObserverl | | ConcreteObserver2
-subjectState Update() Update()
+SetState(stateParam)
+GetState() \
1
GetState() { subject

Update() {
state = subject. GetState();

SetState() {
subjectState = stateParam;

Notify();

}




Singleton

Jellemzok

Biztositja, hogy egy osztalybol csak egy példanyt lehessen létrehozni, és ehhez
az egy példanyhoz globalis hozzaférést biztosit.

Az egy példany kdédban barhonnan kényelmesen elérheté anélkil, hogy
fliggvényparaméterben kellene atpasszolni.

Az osztaly felel6ssége, hogy csak egy példanyt lehessen beldle [étrehozni: maga
az osztaly biztosit globalis hozzaférést ehhez az egy példanyhoz.

Az egyetlen példanyt maga az osztaly tarolja egy statikus, pl. Instance nevi
védett (private) valtozoban.

Az egyetlen példanyt a tobbi osztaly egy statikus, pl. Getinstance() nev(
metddussal éri el.

Az osztaly konstruktora védett (private vagy protected), igy mas osztalyok nem
tudjak a new operatorral példanyositani. Ez garantalja, hogy mas osztaly nem
tudja megkeriini a Getinstance() hasznalatat, igy tovabbi példanyokat nem tud
|étrehozni.

Osszefoglalas

Van egy informacio, vagy szolgaltatas, amit barhonnan (barmelyik osztalybdl) el akarsz
érni és nem akarod 6sszedrotozni mindegyikkel. Az informaciét tarold objektumbdl
csak egy lehet, pl. egy kézponti szerver.

Megoldas: Rejtett konstruktor és statikus példanylekéreés.

y

Singleton

- instance: Singleton

- Singleton()
+ getInstance() : Singleton




Abstract Factory

Jellemzok

e Interfészt biztosit ahhoz, hogy egymassal 6sszefliggd objektumok csaladjait

hozzuk létre anélkil, hogy specifikalnank a konkrét osztalyaikat.

e igy az objektumok létrehozasa egy interfészen keresztiil torténik, a kddunk nem
fog fliggeni a létrehozott objektumok konkrét osztalyatél/tipusatol.
e Egységbe zarjuk az elemek létrehozasat és mas (abstract factory) objektumokra

bizzuk.

e Az alkalmazasban csak egy interfészen keresztiil hivatkozunk rajuk, igy az
implementaciojuk kicserélhetd.

Osszefoglalas

Készitesz valamit, ami tobb részbdl all és tobb gyartasi médszered lehet. Fontos, hogy
minden részt ugyanazzal a modszerrel kell gyartanod, nem keverheted Oket, pl. Teslat
és Trabantot gyartasz, nem kevered az alkatrészeiket.

Megoldas: Interfészek minden termékcsaladhoz, melyek konkrét tipusokat allitanak
eld és elszigetelik azokat egymastol.

<<Interface>>

AbstractFactory factory

CreateProductA(): ProductA
CreatePraductB(): ProductB

<<Interface>>

ProductA

Client

ConcreteFactoryl

ConcreteFactory2

< — 1

+CreateProductA(): ProductA

+CreateProductB(): ProductB

+CreateProductA(): ProductA
+CreateProductB(): ProductB

-Create

S S

— = ProductA2 ProductAl
I
_ _Create
<<Interface>>
ProductB
LT T
_________ ~{ ProductB2 ProductB1
I
|
——————— Create———————————————————— ——— —— — — |
Createe -~ ——————— ==~ —————————— — — ~



Command

Jellemzok

o Egy kérés objektumként vald egységbezarasa.

e Egy kérés altalaban egy fliggvényhivasként jelenik meg a kodban. Ezzel
szemben Command esetében a kérés objektumként jelenik meg.

o Ez lehetévé teszi a kliens kilonbozd kérésekkel vald felparaméterezését, a
kérések sorba allitasat, napldzasat és visszavonasat (Undo).

e Elvalasztja a parancsot kiadd objektumot attdl az objektumtdl, amelyik tudja,
hogyan kell lekezelni (adott Command implementacio).

Osszefoglalas

Van tobb muveleted,

amit "vezérszora"

akarsz végrehajtani. A mduveletek

paraméterezése (létrehozasa) eltérd lehet, de a végrehajtasuk azonos modon kell,

hogy torténjen.

Megoldas: Interfészbe foglalas, amely egységesiti a végrehajtast.

<<Interface>>
. 1
Client Invoker Command
command f————
T Execute()
I
| o
| |
I \l/ |
I
|
: Receiver receiver ConcreteCommand
: R 1 -state
+
| L) Execute()
I
| M
———————— Create-—- - ———————"—"—"—"—————— =

Execute() {
receiver.Action()

}




Command Processor

Jellemzok
e A Command minta egy valtozata.
e Beépitetten tamogatja parancsok visszavonasat (Undo)
e Alapelvek:
o Unexecute() mlvelet bevezetése a Command interfészbe.
* Minden Command objektumnak tédmogatnia kell a
valtoztatasanak visszavonasat is az Unexecute() mivelethez.
* Minden Command objektum az Execute() soran eltarolja
tagvaltozokban azt az allapotot, mely a visszavonashoz sziikséges.
o CommandProcessor osztaly bevezetése.
= Eltarolja a mar futtatott Command objektumokat, hogy ha késébb
a parancs visszavonasara kerul sor, rendelkezésre alljon a
Command objektum.
» A parancsok futtatasat és visszavonasat rajta keresztiil végezziik
(ExecuteCommand() és UnexecuteLastCommand() mlveletek).

Osszefoglalas
A Command-okbdl tobbet is végre akarsz hajtani és esetleg vissza is akarod 6ket vonni
néha.

Megoldas: Végrehajto osztaly bevezetése és egy stack a Command objektumoknak.

<<Interface>>

commands | Command
store, (un)execute————=>
*

CommandProcessor

+ExecuteCommand(cmd: Command)

+UnExecutelastCommand() Execute()

UnExecute()

1°|" commandProcessor L\
——————— e
| |
| ]
Controller Receiver -receiver ConcreteCommandA ConcreteCommandB
.................................. 1 -state -state
-stateForUndo -stateForUndo
T T
| | Execute() Execute()
| | UnExecute() UnExecute()
| |
| |
|
|



Memento

Jellemzok

o (Célja az egységbezaras megsértése nélkil a kilvildg szamara elérhetéveé tenni
az objektum bels6é allapotat, vagyis pl. anélkill, hogy a védett valtozokat
publikussa tennénk.

o Igy az objektum &llapota késébb visszaallithato.

e Bar a Memento a Command/Command Processor mintak nélkil is hasznalhato,
jellemzoen ezekkel célszer( kombinalni.

e Lényege, hogy egy objektum (pl. dokumentum) adott allapotat egy Memento
objektumba csomagoljuk be, és ilyen formaban tesszik elérhetévé (a
visszavonas megvaldsitasahoz).

Osszefoglalas

El akarod menteni egy objektum allapotat, de Ugy, hogy a belsd, privat dolgai se
vesszenek el. Kérsz téle egy memento-t, amit te nem tudsz elolvasni, de el tudod neki
kildeni késébb és az objektum az alapjan vissza tudja allitani a sajat allapotat.

Megoldas: Memento, ami képes leirni a belsé allapotot és a figgvények hozza.

-originalorJ/

Originator

Memento
-memento(s)
state | Creste =3 arate CareTaker
+CreateMemento(): Memento +Memento(state) | e

+RestoreFromMemento(m: Memento) +GetState():State /

CreateMemento()

{

Originator modositas el&tt:

return new Mementofstate); memento = originator.CreateMemento();

|

Originator korabbi allapotanak visszaallitasa
(adott memento alapjan):

1
I

RestoreFromMemento(m: Memento)

{

originator.RestoreFromMemento{memento);
state = m.GetState();

1




Adapter

Jellemzok
o Egy osztaly interfészét olyan interfésszé konvertalja, amilyet a kliens var.
e Lehetévé teszi olyan osztalyok egylttmikodését, melyek egyébként az
inkompatibilis interfészeik miatt nem tudnanak egytttmakodni.
o Altalanossagban két valtozata van: Object Adapter és Class Adapter.

Osszefoglalas

Van egy szolgaltatasod, amit egy kilsé komponens, vagy olyan kéd akar elérni, ami
nem kompatibilis a szolgaltatassal, de ezt a kiilsé komponenst/kddot nem tudod atirni
valamiért.

Megoldas: Egy koztes osztaly, ami konvertal a kell6 formatumra.

Object Adapter: a becsomagolt objektum példanyat tartalmazza (delegalt).

Client Target Adaptee
+Request() +SpecificRequest()
% adaptee
Adapter
+Request() A Request()

{
apatee.SpecificRequest();

}

Class Adapter: konkrét osztalyt valdsit meg (6roklés).

<<Interface>>
Client Target Adaptee
+Request() +SpecificRequest()
JA
[
|
Adapter
+Request() ] Request()

{
SpecificRequest();

}




Composite

Jellemzok
e A rész-egész viszonyban all6 objektumokat fastrukturaba rendezi.
e Egyik alapelve, hogy a kliensek szamara lehetévé teszi az egyszer( (elemi) és
Osszetett (kompozit) objektumok egységes kezelését.

Osszefoglalas

Van egy viselkedésed, amit megvaldsit egy osztaly. Van viszont egy masik osztaly is,
ami szintén megvalositja a viselkedést, de raadasként még az elsé osztalyt is tudja
tartalmazni. Fa jellegQ, hierarchikus tartalmazas jellemzéen, ahol a lényeg, hogy az
Osszetett és az elemi objektum egységesen kezelhetd legyen, pl. egy kdnyvtar tud
kdnyvtarat és fajlt is tartalmazni és egységes modon akarom dket térolni.

Megoldas: Egy kozds interfész, egy-egy osztaly, ami implementalja, valamint az
Osszetett objektum még tartalmazza is az interfészt (az interfészt megvaldsitd
objektumokat).

<<Interface>>

i items children
Client Component
* *
QOperationOnltems() +Operation()
A
_________ ______
| |
L L
Leaf Composite
+Operation() +Operation() —

+Add(c: Component)
+Remove(c: Component)
+GetChild(index: int): Component

OperationOnltems() Draw()

{ {

foreach (i in items) i.Operation() foreach (c in children) c.Operation()

! }
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