Technologie obiektowe: pamigtka, metoda

szablonowa
1. Pamiatka
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Rysunek 1: Diagram UML wzorca projektowego pamigtki.

Pamigtka jest wzorcem projektowym, ktéry umozliwia przywrocenie obiektu do
poprzedniego stanu. Originator jest obiektem posiadajacym konkretny stan. Caretaker chce
w okreslony sposob przeksztatci¢ Originator majac jednoczesnie mozliwos¢ przywrdcenia go
do poprzedniego stanu. Caretaker zwraca si¢ do Originatora o obiekt pamiatki, by pdzniej
dokona¢ operacji. Aby przywroci¢ stan sprzed operacji zwraca si¢ memento do Originatora.

Memento jest nieprzezroczysty.

Przyklad: Stan w automacie skonczonym, implementacja polecenn Cofnij (CTRL + Z), Ponow

(CTRL+Y).

Przyktad kodu Zrodlowego:

https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/memento_pattern.htm

2. Metoda szablonowa
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Rysunek 2: Diagram UML wzorca projektowego metody szablonowej.

Metoda szablonowa jest wzorcem projektowym, ktéry umozliwa zaprojektowanie
szkieletu algorytmu, sktadajacego si¢ z uporzadkowanego ciggu czynnosci. W powyzszym
przyktadzie templateMethod() zawiera zdefiniowany cigg czynnosci sktadowych a ich
implementacja zawarta jest w ConcreteClass().



Przyktad kodu Zrédlowego:

https://sourcemaking.com/design patterns/template method

3. Realizacja laboratorium

W ramach realizacji laboratorium nalezy rozwazy¢ prosta gre strategiczng, ktorej akcja toczy
si¢ w $redniowieczu na Gornym Slasku, umozliwiajaca stawianie budynkéw na mapie
(mennice, kopalnie ztota, chatki drwala, tartaki, i kamieniolomy). Budynki te generuja
przychody w okreslonych interwatach czasu. Gracz startuje z kwota 2000 jednostek na koncie.
Koszty poszczegdlnych budynkow to: mennica: 10000, Kopalnia zlota: 5000, Tartak: 3000,
Kamieniotom: 500, Chatka drwala: 1500. Budynki generuja przychody: Kamieniotom 200,
Chatka Drwala: 300, Tartak: 500, Kopalnia ztota: 100, Mennica: 3000. Dodatkowe reguly: Aby
wybudowa¢ kopalnie ztota, mennice i tartak nalezy mie¢ zbudowane tartak, chatke drwala
i kamieniotlom. Gra powinna posiada¢ interfejs, porozumiewajacy si¢ za pomoca Slinskiej
godki.

https://szl.wikipedia.org/



