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Metoda szablonowa to wzorzec projektowy, ktérego zadaniem jest
zdefiniowanie metody, bedacej szkieletem algorytmu. Algorytm ten
moze by¢ nastepnie dokfadnie definiowany w klasach pochodnych.
Niezmienna czes$¢ algorytmu zostaje opisana w metodzie szablonowej,
ktérej klient nie moze nadpisa¢. W metodzie szablonowej wywotywa-
ne sa inne metody, reprezentujace zmienne kroki algorytmu. Moga
one byé abstrakcyjne lub definiowaé domyslne zachowania. Klient,
ktéry chce skorzystaé¢ z algorytmu, moze wykorzysta¢ domyslng im-
plementacje badz moze utworzy¢ klase pochodna i nadpisa¢ metody
opisujace zmienne fragmenty algorytmu. Najczesciej metoda szablo-
nowa ma widoczno$¢ publiczna, natomiast metody do przestoniecia
maja widocznos¢ chroniona lub prywatna, tak, aby klient nie mégt
ich uzy¢ bezposrednio.



Struktura wzorca.

Wzorzec sktada sie z co najmniej dwdch klas. Klasa podstawowsy jest
FrameworkClass definiuje ona szkielet algorytmu i jest baza, z ktérej
korzysta klient. Sktada sie z metody szablonowej templateMethod
ktéra jest publiczna i ktérej klient nie ma mozliwosci rozszerzyé, oraz
z metod prywatnych (lub chronionych) stepOne , stepTwo , stepTh-
ree , ktére sa wykorzystywane w metodzie templateMethod i zawiera-
ja domyslng implementacje algorytmu. Klient chcacy zmieni¢ ktérys
z krokéw algorytmu, musi zdefiniowa¢ dodatkowo klasy pochodne
ApplicationClassOne , ApplicationClassTwo w ktérych przedefiniuje
jedna badz wszystkie prywatne metody, implementujace kolejne kroki
algorytmu.



Diagram UML.
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Celem stosowania wzorca Metoda szablonowa jest:

m zdefiniowanie szkieletu algorytmu,

m oddzielenie czesci logiki do klas dziedziczacych po klasie
AbstractClass bez zmieniania podstawowej struktury
algorytmu,

m zaimplementowanie niezmiennej czesci algorytmu.



Przyktad zastosowania.

Tworzymy klase podstawowa Gotuj , ktéra definiuje szkielet algo-
rytmu. Klasa ta sktada sie z metody start oraz z metod zakupy,
gotowanie, jedzenie , ktére s3 uzywane w metodzie start i zawiera-
ja domyslng implementacje algorytmu. Tworzymy dodatkowo dwie
klasy pochodne Ryba i Stek .



Przyktad zastosowania.
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Przyktad za

tosowania.
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5  def zakupy(self):
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Przyktad zastosowania.
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31class Ryba(Gotuj):

32 def zakupy(self):

33 print("Kup skadniki na danie rybne.")

34

35 def gotowanie(self):

36 print("Ugotuj rybe i dodatki.")

37 Help can >
38  def jedzenie(self): ;;: Wv:ubmw ﬁkuix
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41class Stek(Gotuj):
42 def zakupy(self):

43 print("Kup sktadniki na danie ze stekiem.")

44

45 def gotowanie(self):

46 print("Czas na grill!")

47

48 def jedzenie(self):

49 print("zZjedz stek i wypij piwo!")
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Przyktad zastosowania.
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Zrédta.

[§ https://sourcemaking.com/designpatterns/templatemethod

[§ https://www.youtube.com/watch?v=MfAvsOn9uMs
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