Inzynieria oprogramowania

LAB5 Wzorce projektowe. Wzorzec Prototyp

PROTOTYP

Prototyp - w inzynierii oprogramowania jeden z obiektowych, konstrukcyjnych (kreacyjnych)
wzorcoéw projektowych, ktérego celem jest umozliwienie tworzenia obiektdw danej klasy badz klas
z wykorzystaniem juz istniejgcego obiektu, zwanego prototypem. Gtéwnym celem tego wzorca jest

uniezaleznienie systemu od sposobu w jaki tworzone sg w nim produkty.

Omawiany wzorzec stosujemy miedzy innymi wtedy, gdy nie chcemy tworzy¢ w budowanej aplikacji
podklas obiektu budujgcego. Wzorzec ten stosujemy podczas stosowania klas specyfikowanych
podczas dziatania aplikacji.
W?zorzec Prototyp powinien by¢ uzywany, gdy:
e system powinien byé niezalezny od tego, jak jego produkty sg tworzone, skfadane i
reprezentowane;
o klasy, ktorych egzemplarze nalezy tworzy¢é sg specyfikowane w czasie wykonywania
programu, np. przez dynamiczne fadowanie
e istnieje potrzeba unikniecia budowania hierarchii klas fabryk, ktéra jest poréwnywalna z
hierarchig klas produktéw
e stan obiektow klasy moze przyjmowaé tylko jedng z kilku réznych wartosci; moze by¢
woéwczas wygodniej zainstalowaé odpowiednig liczbe prototypdéw i klonowad je niz recznie

tworzy¢ egzemplarze klasy za kazdym razem z odpowiednim stanem.

Wzorzec prototypu okresla rodzaj obiektéw do tworzenia za pomocg prototypowej instancji.
Prototypy nowych produktéw sg czesto budowane przed petng produkcjg, ale w ponizszym
przyktadzie, prototyp jest bierny i nie bierze udziatu w kopiowaniu siebie samego. Przyktadem
aktywnego prototypu (czyli biorgcego udziat w kopiowaniu siebie samego) jest biologiczny podziat

jednej komorki w dwie identyczne. Wtedy mamy do czynienia z klonowaniem.



PRZYKtAD:

1 package wzorceProjektowePrototyp;
2
2 [Hpublic class Cookie implements Cloneable
4
5 private String Name;
G
7 H public String getMName () {
8 return MName ;
i }
10
11 [H public vold =setName (String name) {
12 this.Name = name;
13 B }
14
15 [H public Object clone() {
16 E try {
17 Cookie copy = (Cookie) super.clone () ;
8 return copy;
15
20 } eatch (CloneMotSupportedException e)
21 e.printStackTrace () ;
22 return null;
23 B 3
24 B 3
23 3
1 package wzorceProjektowePrototyp;
2
3 [fpublic cla=z=z CoconutCookie extends Cookie{
4
3 }



1 package wzorceProjektowePrototyp;

P

2 [Hpubklic class CookieMachine {

5 private Cookie cookie;

6

T public CookieMachine (Coockie cookie) |
8 this.cookle = cockile;

s [}

11 [H public Cookie makeCockie () {

12 return (Coockie)cookie.clone () ;
13 e 3

14 -}

1 package wzorceProjektowePrototyp;

2

3 import java.util.hrrayList;

5 [Hpublic class Prototyp {

‘

= public static void main(String[] args) {

ArrayList<Cookie* cookies = new <CockieX*RrrayList() ;

11 Cockie tempCookie = null;
12 Cookie prototyp = new CoconutCookile () ;
13 CoockieMachine cm = new CookieMachine (prototyp) ;
15 [H for (int 1 = 1; 1 <= 100 1i++) |
16 tempCookie = cm.makeCookie () ;
17 tempCookie. setName ("CoonutCookise " + 1) ;
18 cookies.add (tempCookie) ;
19 7 }
20
21 H for (Cookie cookie : cookies) |
22 System.out.println(cockie.getName () ) ;
23 7 }
24 2 3
25 1
ZAD.1.

Utworz projekt w NetBeans, ktéry zawierat bedzie klasy i metody zawarte w powyzszym przyktadzie.
Przetestuj dziatanie tego programu.



ZAD.2.

W?zorujgc sie na przedstawionym przyktadzie utwdrz klase Kartka implementujacg interfejs Clonable:
e Utwoérz wewnatrz tej klasy prywatng zmienng tekstowg Text
e Dodaj metody pozwalajagce na nadanie wartosci tej zmiennej (setText()) oraz pobranie
wartosci z tej zmiennej (getText())
e Dodaj metode kseruj(), zwracajgca klon klasy prototypu
Utworz klase ProdukcjaKartek:
o Utworz wewnatrz tej klasy prywatng zmienng typu Kartka
e Utworz konstruktor tej klasy, ktory bedzie pobierat obiekt klasy Kartka i przypisywat jego
wartos¢ do zadeklarowanej wczesniej zmiennej prywatnej
e Utworz metode zrobKsero() zwracajaca klon utworzony na zmiennej prywatnej
Utwoérz klase Prototyp i przetestuj dziatanie utworzonych klas i metod analogicznie jak w powyzszym
przyktadzie



