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1 Chain of Responsibility 
 
Motto: uniknięcie związania obiektu wysyłającego żądanie z konkretnym odbiorcą w sytuacji gdy 
zbiór możliwych odbiorców jest dynamiczny 
Kojarzyć: łańcuch odbiorców 
 

 

 

2 Mediator 
 
Motto: Koordynator współpracy ściśle określonej grupy obiektów – dzięki niemu one nie odwołują 
się do siebie wprost (nie muszą nic o sobie wiedzieć) 
Kojarzyć: niby Observer bo też „powiadomienia”, ale nie – zbiór współpracujących obiektów jest tu 
ściśle określony 
Przykład z życia: typowe okienka GUI są mediatorami (w środku okienka – Mediator, pomiędzy 
okienkami – Observer) 
 

 class ChainOfResp

Client Handler

+ ProcessRequest(Request) : void

ConcreteHandler1

+ ProcessRequest(Request) : void

ConcreteHandler2

+ ProcessRequest(Request) : void

next

uses



 

 

3 Observer 
 
Motto: powiadamianie zainteresowanych o zmianie stanu, dzięki czemu nie odwołują się one do 
siebie wprost. 
Kojarzyć: zdarzenia w C# 
Przykład z życia: architektura aplikacji oparta o powiadomienia między różnymi widokami (w środku 
okienka – Mediator, pomiędzy okienkami – Observer) 
Jeszcze inaczej – Observer ujednolica interfejs „Colleagues” Mediatora, dzięki czemu obsługuje 
dowolną liczbę „Colleagues” 
 

 

 class Mediator

AbstractMediator

ConcreteMediator

AbstractColleague

ConcreteColleague1 ConcreteColleague2



 

4 Event Aggregator 
 
Motto: rozwiąż problem Observera ogólniej – jeden raz dla różnych typów powiadomień 
Kojarzyć: ogólniejszy Observer, hub komunikacyjny (Observer zaimplementowany jako „słownik list” 
słuchaczy indeksowany typem powiadomienia) 
Uwaga: jeden z ważniejszych wzorców dobrej architektury aplikacji 
 

 

 class Observ er

IObserver

+ Notify() : void

IObservable

+ RegisterObserver(IObserver) : void

+ UnregisterObserver(IObserver) : void

Observ er

+ Notify() : void

Observ able

+ RegisterObserver(IObserver) : void

+ UnregisterObserver(IObserver) : void

0..*

notifies

registers in

 class Ev entAggregator

Ev entAggregator

Subscriber1

Subscriber2

Publisher1

Publisher2

publish

publish

notify

notify

subscribe

subscribe



5 Memento 
 
Motto: Zapamiętuj i udostępniaj stan obiektu 
Uwaga: stan obiektu i stan pamiątki nie muszą być takie same. W szczególności duże obiekty mogą 
tworzyć małe, przyrostowe pamiątki 
Kojarzyć z: Undo/Redo 
 

 

 

 class Memento

Originator

- state

+ CreateMemento() : Memento

+ RestoreMemento(Memento) : void

Memento

- state

+ GetState() : void

+ SetState(string) : void

Caretaker

state = memento.GetState();

Memento m = new Memento();

m.SetState( this.state );

return m;


