Wzorce projektowe — uzupetnienie
Daniel Karas



Pylek

Wzorzec pytek (ang. flyweight) zalicza sie do
strukturalnych wzorcow projektowych.

Jego nadrzednym celem jest zminimalizowanie
Zuzycia pamieci w sytuacji, gdy wymagane jest
uzycie duzej ilosci bardzo podobnych do siebie
obiektow.



Pylek

W publikacji ,,gangu czworga™, autorzy
wyodrebniaja w ramach modelowanego konceptu
dwa stany:

* wewnetrzny (ang. intrinsic) — cz¢sC
wspotdzielona, niezalezna od kontekstu.
e zewnetrzny (ang. extrinsic) — wykorzystuje lub

jest wykorzystywany przez stan wewnetrzny do
wytworzenia konkretnego kontekstu.



Pylek

Typowa implementacja tegoz wzorca sprowadza
si¢ do stworzenia klasy, ktora zwraca (lub w
przypadku braku wystgpienia - leniwie
inicjalizuje ) stan wewnetrzny, natomiast klient
wykorzystuje go w sobie znanym kontekscie na
ktory sktada si¢ stan zewnetrzny.



Pylek — przykiad zastosowaia

Jako przykiad uzycia mozna tatwo wyobrazic
sobie choCby gre strategiczng typu Total War:
Shogun 2. Wymaga ona wyswietlania w czasie
rzeczywistym tysiecy zotnierzy 1 gdyby
zastosowac w jej przypadku podejscie naiwne, to
szybko wystapityby problemy z 1loscig
wykorzystywane) pamigci.
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Pytek — przykiad zastosowania

W tym przypadku mozna by zatozyc¢, ze
zaabsorbowany 1loscig jednostek gracz nie bedzie
zwracal uwagi na detale, ktorymi mogliby ro6znic
si¢ poszczegolni wojowie — dla pewnosci mozna
tez ustawiC kamer¢ wysoko nad ziemia.

Wtedy kazdego, daymy na to, lucznika bedziemy
mogli opisacC przez jego stan wewnetrzny, na
ktory sktada si¢ jego model 3D (wierzchotki,
tekstury, materialy) 1 przechowywac te¢
informacje tylko raz.



Pytek — przykiad zastosowania

Gdy zajdzie potrzeba narysowania tucznika
pobieramy jego model z ,,fabryki” 1 rysujemy w
okreslonej lokalizacii.

Relacje pomiedzy stanem zewngtrznym 1 stanem
wewnetrznym sg bardzo elastycznie zdefiniowane
1 na dobrg sprawe 1le implementacji, tyle
pomystow. Dokladniej naswietlam to w
komentarzach do kodu zrodiowego.



Prototyp

Jest to wzorzec konstrukcyjny, ktorego filarem
jest kopiowanie/klonowanie juz utworzonych
obiektow.

Jest on przydatny w sytuacjach gdy:
» Konstrukcja obiektow jest kosztowna

e Chcemy ograniczy¢ 1losc klas (w szczegolnosci
fabryk), ukry¢ klasy pochodne przed klientem

* Gdy instancje danej klasy przyymuja tylko
okreslone zestawy stanow, wtedy wygodnie;
moze byC przygotowac zestaw prototypow 1 je
kopiowac
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Prototyp

Klient zatem nigdy bezposrednio nie ma
stycznosci z klasami pochodnymi
(ConcretePrototypel, ConcretePrototype 2...).

Z reguly realizuje si¢ to poprzez wprowadzenie
managera, ktory przyymuje pewien parametr 1
zwraca odpowiedni prototyp.



Prototyp — przyklad zastosowania

Rozwazmy (nieco abstrakcyjny) przykiad.

Handlujemy pamiatkami w Zakopanem. Dysponujemy
gtownie clupagami 1 drewnianymi szkatutkami, na
ktorych dla klienta mozemy wystrugac¢ konkretne imig.

Proces wytwarzania ciupag 1 szkatutek jest czasochtonny,
jednak ostatecznie sg one do siebie identyczne, z
doktadnoscig do wyrytego na nich potem imienia.
Najbardziej optymalnie bytoby wigc zrobic€ jedng
ciupage, jedng szkatutke, a potem je klonowac 1 takiego
klona na zyczenie klienta opatrze¢ wystruganym
Imieniem



Prototyp — przyklad zastosowania

Z. opisu tego tatwo zauwazyc¢, ze naszym
prototypem bedzie pamiatka, natomiast
konkretnym prototypem ciupaga 1 szkatulka.

Teraz wystarczy opatrzyC dwie klasy pochodne w
metode kopiujaca 1 ustawiajgcg odpowiednie
imi¢ dla prototypu.
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