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Nie warto wymysla¢ kota od nowa ani wywazaé otwartych drzwi. Podobnie jest z programowaniem. Pewnego rodzaju
problemy sa uniwersalne i pojawiaja sie niezaleznie od rodzaju programu. Np. jak napisa¢ program wykorzystujacy
obiekty roznych klas tak, zeby tatwo dalo sie go rozwijaé¢ poprzez dodanie nowych typéw? Ten problem moze doty-
czy¢ typow postaci w grze cRPG, ksztaltow dostepnych w programie rodzaju Microsoft Paint, czy analizie fizycznej,
w ktorej czastki sg reprezentowane przez klasy. Uniwersalne problemy powinny mie¢ uniwersalne rozwiazania i taki-
mi sg wzorce projektowe. Na dzisiejszych zajeciach poznacie trzy wzorce: Singleton, Fabryka i Proxy. Tak naprawde
jeden wzorzec, Dekorator, juz poznaliscie, poniewaz w Pythonie ma specjalna skladnie (pamietacie?). Wzorce pro-
jektowe zazwyczaj nie sa uczone na podstawowych kursach programowania, ale poniewaz ten kurs ma R w nazwie,
wiec mozemy sie nimi zajaé¢. Wzorzec projektowy to nie jest element jezyka, ale sposéb pisania programu, ktory ma
zapewni¢ latwos$¢ utrzymania i rozwijania programu, dlatego znajomosé wzorcéow projektowych jest ceniona przy
aplikowaniu o prace w IT. Na razie moga wam si¢ wydawaé¢ czyms$ nadmiarowym, niepotrzebna kompikacja, ale to
dlatego ze: a) programy, ktére piszecie sa bardzo krétnie i proste b) nie musicie pracowaé z kodem pisanym przez
innych.

Zadanie 1 — Singleton

Singleton to wzorzec projektowy stosowany wtedy, gdy chcemy mieé¢ pewnosé, ze powstanie co najwyzej jeden obiekt
danej klasy w programie. Np. wyobrazmy sobie, ze napisaliSmy gre MMO, w ktérej gracze rywalizuja ze sobg w
turniejach. W kazdej potyczce jeden z graczy jest wyrdzniony, np. jako zwyciezca poprzedniej tury ma specjalny
bonus. Mechanika gry zaklada, ze tylko jeden z graczy bedzie wyrdzniony. Jednakze blad programisty mogtby
spowodowaé¢ wyrdznienie wigkszej ilosci, dlatego przyda sie kod napisany w taki sposéb, zeby taka pomytka byta
niemozliwa. Mozna tutaj uzy¢ wzorca singleton.

W zadaniu skupimy si¢ na implementacji samego wzorca w oderwaniu od konkretnego zastosowania. W tym celu:

e Stworz klase Singleton, ktéra zawiera pole ” __instance”

e Konstruktor klasy Singleton ma dwojakie dziatanie: jezeli pole ”__instance” jest puste, to nowy obiekt zostanie
utworzony i referencja do niego bedzie zapisana w polu ” __instance”; jezeli pole ma juz jakas warto$é (istnieje
obiekt typu Singleton) to konstruktor rzuci wyjatek informujacy o niemoznosci utworzenia nowego obiektu.

e Dodatkowo, klasa Singleton posiada metode statyczna ”getInstance()”, ktéra zwraca referencje do obiektu
Singleton. Jezeli obiekt nie istnieje, to metoda go najpierw utworzy a potem zwroci.

W programie uzyj konstruktora i metody getlnstance kilka razy i za kazdym razem wyprintuj uzyskane obiekty.
Przekonaj sig, ze za kazdym razem masz do czynienia z tym samym obiektem. Sprawdz, czy da si¢ stworzy¢ drugi
(inny) obiekt.



Zadanie 2 — Fabryka

Fabryka to jeden z najpopularniejszych wzorcow projektowych pozwalajacy na przejrzyste i latwe rozbudowywanie
istniejacego programu tak, zeby obstugiwal nowe typy obiektow bez zmieniania interfejsu i sposobu interakcji z
uzytkownikiem. Najlatwiej zrozumie¢ na przyktadzie, daltego spdjrz na kod ponizej:

class FrenchLocalizer:
777 it simply returns the french version

99999

def __init__(self):

self . translations = {”car”: ”voiture”, ”"bike”: ”bicyclette”,

” .9

”plane”:” avion”

def localize (self, msg):

9999 7N

change the message using translations
return self.translations.get (msg, msg)

class SpanishLocalizer:
7?73t simply returns the spanish version”””
def __init__(self):
self.translations = {"car”: ”"coche”, "bike”: ”bicicleta”,
”plane”:” avion”

def localize (self, msg):

99999 79"

change the message using translations
return self.translations.get(msg, msg)

class EnglishLocalizer:

7?7 Simply return the same message”””
def localize (self, msg):

return msg

Podany kod jest czedcia programu, ktoéry pozwala na tlumaczenie stéw z jezyka angielskiego na francuski badz
hiszpanski. Dla przejrzystosci, stownik zawiera jedynie 3 slowa: samochoéd, rower i samolot. Kazdy z obiektéw
reprezentuje jeden ze stownikéw. Metoda ”localize” zwraca ttumaczenie slowa, jezeli jest ono w stowniku, lub
podane stowo, jezeli go nie rozpozna. Mozemy sobie wyobrazié, ze w giéwnej czedci programu (do napisania dla
was) uzytkownik jest proszony o podanie jezyka, na ktéry chee tlumaczyé, wtedy tworzony jest odpowiedni obiekt, a
nastepnie uzytkownik moze ttumaczy¢ stowa az do zakonczenia programu (np. przez podanie ”q”). Co jezeli zamiast
3 jezykow mamy 3007 Co jezeli w pewnym momencie chcemy dodaé kolejne? Dobrze napisaé¢ program tak, zeby:

e sposéb obsltugi programu przez uzytkownika nie ulegt zmianie
e gléwna czes¢ programu, w ktorej prosimy uzytkownika o podanie stéw i je wezytujemy pozostata czytelna
e obstuga wszystkich obiektéw byla identyczna

Mozna w tym celu uzy¢ wzorca Fabryki, ktory polega na stworzeniu wspélnego interfejsu do obshugi wszystkich
zdefiniowanych typéw. W tym celu zdefiniuj funkcjﬂ Fabryka, ktora przyjmuje jeden argument: nazwe jezyka. W
funkcji nastepuje sprawdzenie, czy dany jezyk jest rozpoznawany, jezeli nie, to wyswietla komunikat, liste dostepnych
jezykow i konczy program. Jezeli jezyk jest wspierany, to funkcja zwraca obiekt odpowiedniej klasy. Korzystajac z
tego wzorca mamy tylko jedno miejsce w kodzie, ktére zmieniamy po dodaniu nowego typu: funkcje Fabryka.

Zaimplementuj:

I Mozna uzyé klasy do zaimplementowania wzorca, ale my uzyjemy funkcji.



e funkcje Fabryka
e stownik dla jezyka polskiego

o gléwna czeéé programu aka "main” | w ktérym prosisz uzytkownika o podanie stownika a nastepnie ttumaczysz

7

dowolng ilos¢ stéw az do podanie ”q

Zadbaj o to, zeby program rozpoznal podana nazwe jezyka bez wzgledu na wielko$é uzytych liter.

Dla chetnych: W zadaniu tlumaczymy z angielskiego na inne jezyki, ale dlaczego nie umozliwié¢
tlumaczenia w drugg strone? Rozbuduj program tak, zeby mozna bylo tltumaczyé z jednego jezyka
na inny, gdzie uzytkownik wybiera dwa jezyki. Rozbuduj program jeszcze bardziej, zeby umozliwic
wykrywanie jezyka, w ktérym podane jest slowo, tak, zeby uzytkownik musial podaé tylko jezyk
docelowy. Zachowaj wzorzec fabryki.

Zadanie 3 — Proxy

Spojrz na kod ponizej, ktory stanowi szkielet programu wezytujacego obrazki.

class Image:
77? class for image loading and displaying
def __init__( self, filename ):
self. _filename = filename

79

def load_-image_from_disk( self ):
print (”loading ” + self._filename )
# here comes the code that loads image

def display_image( self ):
print (” display 7 4+ self._filename)
# here comes the code that actually displays the image

Powyzszy kod jest oczywiscie schematyczny, ale mozna dostrzec pewien problem. Klasa zawiera dwie metody, jedna
do wczytywania danych i jedna do ich wys$wietlania. Generalnie to dobre rozwiazanie, jezeli chcemy wyswietli¢
obrazek dwa razy to nie musimy go wczytywaé dwa razy. Ale moze sie zdarzyé, ze gdzieS w duzym programie
pogubimy sie i nie bedziemy wiedzie¢, czy obrazek zostal juz wczytany. Np. uzytkownik wczytuje sobie obrazki,
wyéwietla je, pdzniej znowu chce wezytaé i wyswietlié. Sa dwa ryzyka:

1. ponownie wczytamy ten sam obrazek tracac czas i pamieé
2. sprobujemy wyséwietli¢ obrazek, ktérego nie ma w pamieci 1 nastapi btad

Rozwiazaniem jest przechowywanie informacji o tym, jakie obrazki zostaly wczytane, a jakie nie. Mogliby$my
zmodyfikowaé klase Image, ale czasami nie mamy takiej mozliwosci, bo np. korzystamy z klasy zdefiniowanej w
zewnetrznej bilbiotece. Mogliby$my przepisaé¢ definicje klasy z zewnetrznej biblioteki i ja modyfikowaé, ale jak juz
pewnie rozumiecie, to slabe rozwiazanie. Znacznie lepiej skorzystaé¢ ze wzorca projektowego Proxy. W tym celu
nalezy stworzy¢ dwie klasy: Proxy i Proxylmage.

Klasa Proxy jest bardzo ogélna i uzyjemy jej do tworzenia klas pochodnych korzystajacych ze wzorca projektowego.
Klasa ta ma dwa pola, jedno zawiera referencje do obiektu podwanego jako argument konstruktora, a drugie zawiera
informacje o "stanie” obiektu Proxy i moze by¢ np. liczbg catkowita.

Druga klasa, Proxylmage, dziedziczy po klasie Proxy i zawiera tylko jedna metode: ”display_image” — taka sama
nazwa jak w klasie Image. Wewnatrz tej metody sprawdz stan Proxy i w zaleznosci od niego zréb jedna z dwoch
rZeczy:

1. wezytaj obrazek z dysku (korzystajac z odpowiedniej metody klasy Image na rzecz obiektu zapisanego w polu
Proxy), zmien stan i wyswietl



2. wyswietl obrazek, ktéry juz zostal wezytany

W gléwnej czedci programu stwérz dwa obiekty typu Image, odpowiadajace im dwa obiekty Proxylmage, i wy-
wotaj kilkukrotnie ”display_image”. Dodaj odpowiednie instrukcje print i sprawdz, ze weczytane juz obrazki nie sa
wczytywane ponownie.

Dla chetnych: W naszym programie tak naprawde nie czytamy zadnych obrazkéw. Zmien to ko-
rzystajac np. z biblioteki matplotlib i zmierz czas wykonania programu z uzyciem Proxylmage i
bez.



