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1 Command

Motto: kapsulkowanie Zzadan w postaci obiektow o jednolitym interfejsie dostgpu, oddziela
wywotujacego (Invoker) od odbiorcy (Receiver). Wiele réznych klas Receiver moze mie¢ rozny
interfejs, ale dzigki Command dla Invokera wygladaja one tak samo. Mozna powiedzie¢, ze
Command wciela w zycie filozofie¢ Adaptera na szerokg skale — kazdy ConcreteCommand jest
adapterem jakiego$ Receiver do jednolitego interfejsu Command.

Uwaga: prostszg alternatywa byloby zapamigtanie funkcji zwrotnej, ale komenda moze mie¢ szerszy
interfejs niz tylko Execute (), np. Undo() - o ile sam Receiver moze nie implementowa¢ Undo wprost,
o tyle ConcreteCommand moze uzy¢ innego sposobu implementacji Undo (zwykle — z pomoca
innego obiektu).

class Command /

Client Command Inv oker

+ Execute() : void

A

ConcreteCommand Receiver

creates
Lo gedles >

+ Execute() : void + Action() : void

public void Execute() {
receiver.Action();

}

Typowe niedostatki implementacyjne:

o Konkretne polecenie nie deleguje wykonania do odbiorcy, tylko calg logike implementuje
Samo




e Konkretne polecenie nie zawiera zadnego stanu, jest tylko delegatorem wywotania do
odbiorcy (czy to jest problem ?)

2 Template Method

Motto: okresl szkielet algorytmu i zrzucajgc odpowiedzialno$¢ za implementacje szczegotow do
podklasy

Kojarzy¢ z: Template Method = Strategy przez dziedziczenie

Refaktoryzacja Template Method do Strategy polega na zamianie klasy abstrakcyjnej na interfejs i
wyltaczeniu TemplateMethod do osobnej klasy do ktorej wstrzykiwana jest implementacja interfejsu.

class TemplateMethod /

AbstractClass

+ AbstractMethod1() : void

+ AbstractMethod2() : void N
+ TemplateMethod() : void || ~~. _ _ public void
A "~ .| TemplateMethod() {
: AbstractMethod1();
| AbstractMethod2();
| .
' }
ConcreteClass

+ AbstractMethod1() : void
+ AbstractMethod?2() : void

3 Strategy

Motto: okresl szkielet algorytmu i zrzucajgc odpowiedzialno$¢ za implementacje szczegotow do
klasy, do ktorej delegujesz zadania

Kojarzy¢ z: Strategy = Template Method przez delegacje

Refaktoryzacja Strategy do Template Method polega na likwidacji wstrzykiwania — metoda

szablonowa staje si¢ czeScig klasy abstrakcyjnej, a konkretng funkcjonalno$é uzyskuje si¢ przez
dziedziczenie.




class Strategy /

Context Strategy

+ TemplateMethod() : void + AbstractMethod1() : void
+ AbstractMethod2() : void

'. £\

|
|
|
AN |
public void TemplateMethod() { |
|
strategy.AbstractMethod1(); :
ConcreteStrategy
strategy.AbstractMethod2();
+ AbstractMethod1() : void
} + AbstractMethod2() : void

Template Method vs Strategy

o Template Method wiaze algorytm z konkretng hierarchia klas, Strategy jest implementowane

przez interfejs + delegacje — mozna powiedzie¢ ze to jest ,,nowocze$niej” (,,prefer compostion
over inheritance”)

e Template Method moze oznacza¢ mniej kodu, bo klasa przeciazy tylko metody ktére chce
uszczegotowié

Przyktad Strategy: Array.Sort, korzysta z IComparable/[Comarer

Przyktad Template Method: Microsoft. XNA.Framework.Game

4 State

Motto: maszyna stanowa
Uwaga: zbyt rzadko stosowana (mozna czesciej niz sie wydaje)
Przyktad zastosowania: zarzadzanie ztozonym GUI. Formularz jest kontekstem, a klasy stanow

odpowiadaja aktualnie wyS$wietlanej zawartosci. W kazdym ze standow inaczej obstuguje si¢ zestaw
formantow.




class State

Context

+ Execute() : void

State

state.Handle();

+ Handle() : void

ConcreteStatel

45

Handle() : void

ConcreteState2

s

Handle() : void




