Laboratorium 2: Adapter oraz
dekorator w przykladach
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1. WEKTORY

Rozwazmy nastepujacy problem. Na diagramie S1 przedstawione sa klasy, odwzorowujace
wektory przestrzeni dwuwymiarowej. Mozna zauwazy¢, ze klasa Vector2D reprezentuje wektor
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Fig. S1. Diagram UML wektoréw

w kartezjariskim ukladzie wspétrzednych. Interfejs IVector deklaruje metody:

abs() - oblicza modut wektora

cdot() - oblicza iloczyn skalarny miedzy dwoma wektorami (wywotywana na obiekcie,
przyjmuje w parametrze r-warto$¢ operatora binarnego -

getComponents() - zwraca wartosci sktadowych wektora

Nalezy nadmieni¢, ze Vector2D jest wektorem wodzacym - jego poczatek znajduje sie w punkcie
(0,0) uktadu wspotrzednych.

Wektor dwuwymiarowy mozna réwniez przedstawi¢ w innej postaci - pary: modut oraz kat
miedzy osia OX a kierunkiem wektora. Wektor tej postaci posiada wspoétrzedne w ukladzie
biegunowym. Powstaje pytanie w jakis sposéb zmodyfikowa¢ istniejacy diagram klas tak, by
nie naruszy¢ zasad programowania obiektowego? Jednym ze sposobéw, ktéry wydaje sie by¢
oczywisty jest skorzystanie z dziedziczenia. Rysunek S2 przedstawia przyktad rozwiazania
problemu z wykorzystaniem dziedziczenia (czes¢ bladoczerwona). W istocie klasa 2DPolarIn-
heritance dodaje nowa metode getAngle(), ktéra za pomoca funkcji cyklometrycznych i definicji
funkgji trygonometrycznych ma na celu obliczenie kata miedzy osia OX oraz kierunkiem wek-
tora. Dziedziczy ona réwniez komplet cech klasy Vector2D. Istota dziedziczenia jest jednak jego
wykonywanie w czasie kompilacji. Na etapie dzialania programu nie ma mozliwosci zmiany
intefejsu juz istniejacych wektoréw, co moze stanowié istotne ograniczenie. Ograniczenie to
mozna omina¢ stosujac¢ rozwiazanie innego typu.
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IVector
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Extends
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+ getAngle() : double

getAngle(){

#TODO

Z uzyciem funkcji cyklometrycznych
2zwréci¢ kat miedzy osig OX, a wektorem
Vector

Fig. S2. Wykorzystanie dziedziczenia

2. ADAPTER

Adapter jest strukturalnym wzorcem projektowym. Ma na celu dostosowanie istniejacego in-
tefejsu do potrzeb uzytkownika. Aby to zrealizowa¢ adapter posiada interfejs, ktory jest kom-
patybilny z oczekiwaniami uzytkownika. Obiekty i klasy zdefiniowane przez uzytkownika
wywoluja metody uzgodnionego interfejsu adaptera. Adapter wykonuje stosowne operacje tak,
aby dane i zadania podawane przez uzytkownika przeksztatci¢ do postaci obstugiwanej przez
obiekty adaptowane w czasie dziatania programu. Wykorzystanie wzorca projektowego Adapter
réwnolegle z dziedziczeniem przedstawia rysunek S3. Adapter jest przedstawiony kolorem
jasnozielonym.

W S3 Client chce skorzysta¢ z interakgji z klasa Vector2D za pomoca interfejsu umozliwiajacego
uzycie ukltadu wspoétrzednych biegunowych (IPolar2D). Klasa Polar2DAdapter implementuje
ten interfejs razem z interfejem IVector. Implementacja IVector na tym etapie pozwala wymien-
nie wykorzystywa¢ Polar2DAdapter zamiast Vector2D. Polar2DAdapter posiada referencje do
obiektu klasy Vector2D aby mie¢ mozliwos¢ wytuskania niezbednych poél. Prosze zauwazy¢, ze
Polar2DAdapter deleguje wykonanie metod z interfejsu IVector do obiektu klasy, ktérego adres
jest przechowywany w referencji srcVector. Jedynie metoda getAngle() jest novum i ma posiadaé
implementacje z uzyciem funkcji trygonometrycznych i cyklometrycznych.

3. DEKORATOR

Zal6znmy kolejne dzialanie matematyczne, ktére powinnismy zaimplementowac celem rozwinie-
cia rozwiazania. Tym dzialaniem bedzie iloczyn wektorowy x. Przyjmuje on dwa argumenty
w postaci wektoréw, a jego wynikiem jest nowy wektor, ktéry jest prostopadly do ptaszczyzny
wyznaczanej przez wektory argumentéw. Prostopadios¢ wyniku wymusza dodanie trzeciego
wymiaru co stanowi rozwiniecie rozwiazania o nowe mozliwosci. Réwniez tym razem istnieja
dwa typowe sposoby implementacji. Dziedziczenie oraz wykorzystanie strukturalnego wzorca
projektowego: dekoratora. Na rysunku S4 Dekorator przedstawiony jest kolorem jasnoniebieskim,
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Fig. S3. Wykorzystanie adaptera
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Vector3DDecorator
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abs(}{
return this.srcVector.abs();
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Fig. S4. Wykorzystanie dekoratora




a rozwiazanie z dziedziczeniem jasnofioletowym.

Vector3DDecorator zawiera referencje, ktéra agreguje dowolny IVector w referencji srcVector.
IVector zostat tutaj uzyty celem zachowania ogélnoéci. Pozwala to wykorzysta¢ wektor dwuwymi-
arowy w dowolnej postaci. Metoda do obliczenia iloczynu wektorowego to cross. cross zawsze
zwraca wektor tréjwymiarowy. Metoda getSrcV() zwraca referencje do obiektu dekorowanego, a
w przypadku dziedziczenia tworzy nowy obiekt.

4. ZADANIE LABORATORYJNE

Zaimplementowa¢ klasy przestawione na diagramie S4. W funkcji main() utworzy¢ trzy przyktad-
owe wektory o wybranych wspétrzednych. Dla kazdego z nich wyswietli¢ na ekranie ich

wspolrzedne w ukladach kartezjariskim oraz biegunowym. Wyswietli¢ wyniki iloczynu skalarnego
oraz wektorowego (w formie wspétrzednych kartezjariskich) dla wszystkich mozliwych kombi-
nacji.

UWAGI

Do realizacji iloczynu wektorowego uzyé metody macierzowej
Wektor dwuwymiarowy = z =0

A. Warunki zaliczenia zadania
Zlozenie podczas zajec¢ laboratoryjnych projektu zawierajacego
Implementacje rozwiazania w dowolnym obiektowym jezyku programowania

Zaprezentowanie zaimplementowanego rozwigzania
Przedlozenie zwieztego sprawozdania przedstawiajacego wady i zalety uzytych podejs¢
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