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Wstep

Wzorzec projektowy to sprawdzona koncepcja, ktora opisuje problem powtarzajacy sie wielokrotnie w okreslo-
nym kontekscie, dzialajace na niego sily, oraz podaje istote jego rozwiazania w sposéb abstrakcyjny.

Wzorce projektowe najczedciej tworzone sa w oparciu o programowanie obiektowe. Zakres tego pojecia stat sie
problemem rozwazanym od potowy lat 90. XX wieku. Ostatecznie ustalono, ze algorytmy nie sa wzorcami projek-
towymi, jako ze rozwiazuja problemy obliczeniowe, a nie projektowe. Wzorce czesto sg taczone w celu rozwiazania
bardziej ztozonego problemu.

Zamiast skupiaé¢ sie na funkcjonowaniu poszczegélnych elementéw, wzorce projektowe stanowia abstrakcyjny
opis zaleznosci pomiedzy klasami, co w efekcie wprowadza pewna standaryzacje kodu oraz zwieksza jego zrozumia-
tosé, wydajnosé i niezawodnosé. Wartosé wzorcdéw projektowych stanowi nie tylko samo rozwigzanie problemu, ale
takze dokumentacja, ktéra wyjasdnia cel, dziatanie, zalety danego rozwiazania, co pomaga w tatwiejszym stosowaniu
i adaptacji wzorcéw w danym zastosowaniu.

Wzorce projektowe moga przyspieszy¢ proces rozwoju oprogramowania przez dostarczenie wyprébowanych roz-
wigzan dla probleméw, ktore moga nie byé oczywiste na poczatku procesu projektowego. Czesto zagadnienia te
wiaza si¢ z ewolucja oczekiwan wzgledem projektowanego systemu: rozszerzeniem jego funkcjonalnosci, zmiang
sposobu i formatu wprowadzanych danych czy dostosowaniem aplikacji do réznych klas uzytkownikéw. Nieuwzgled-
nienie ich na poczatku procesu rozwoju produktu programistycznego powoduje czesto konieczno$é gruntownego
przebudowywania zaawansowanego lub gotowego juz oprogramowania.

Metoda wytworcza

Metoda wytworcza z angielskiego factory method jest to kreacyjny wzorzec projektowy, ktérego celem jest
dostarczenie interfejsu do tworzenia obiektéw nieokre$lonych jako powiazanych typow. Tworzeniem egzemplarzy
zajmuja sie podklasy.

We wzorcu wystepuja dwie ogdlne klasy badz interfejsy definiujace pewien typ zasobéw (Product) oraz sposb
ich tworzenia (Creator, metoda factoryMethod()). Od nich wyprowadza si¢ konkretne klasy zasobéw (ConcretePro-
duct) wraz z tworzacymi je klasami wytwérczymi (ConcreteCreator), ktére dostarczaja odpowiedniag implementacje
metody factoryMethod(). Komponent pragnacy tworzy¢ zasoby i operowaé na nich, korzysta z ogélnych interfejséw
Product oraz Creator, umozliwiajac wybor konkretnej implementacji w sposéb dynamiczny.

Opis problemu

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktérej mamy aplikacje sluzaca do zamawiania biletéw online. Do tej pory program
pozwalal wylacznie na zamawianei biletéw na pociag ale zostal rozszezony o mozliwosé zamdwienia biletu na autobus
i tramwaj. Problem polega na tym, ze program pozwala na zamowienie tylko jednego rodzaju biletow.



Wykres UML wykonany w Dia

Creator
Product s — — —
factonMethod(): Product
' SubdassedCreator
SubdassedProduct - — — —
factoryMethod()
Implementacja

Train:
deliver(self, ticket):

print(f"Bilet {tic

Bus:
deliver(self, ticket):
print(f"Bilet {ticket} na autobus.™)

Tram:
deliver(self, ticket):
print(f"Bilet {ticket

OrderlLifecycle:
process_order(self, order_id):
ticket = self.prepare_ ticket(order_id)
delivery service = self.delivery service()
delivery service.deliver(ticket)

prepare ticket(self, order_id):
ticket "[ z ie:{order id}]"

return

delivery service(self):
return Train()
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BusOrderLife
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return Bus()

TramOrde =(
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eturn Tram()

__name__ =
tram order
bus_order =Bu
train_order

train_order.process_order
tram order.process_order(
bus_order.process_order(’

Po uruchomieniu tego programu na konsoli pokaze si¢

Bilet
Bilet
Bilet
Bilet

Bilet
Bilet
PS C:\Users\Admin\Desktop\Wzorce Projektowe>

[ zambwienie:order 1] zostat zamdwiony
| zaméwienie:order 1] na pociag.
[ zambwienie:order 2] zostat zamdwiony
[ zamowienie:order 2] na tramwaj.
[ zaméwienie:order 3] zostalt zaméwiony
[z amGWlHan:ﬂTdEI_E] na autobus
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