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Uéel
0 kategorie: behavioral patterns
2 uchovavani vnitfniho stavu objektu

Motivace
0 undo/rollback

2 checkpointy
0 pro doCasné operace nebo zotaveni z chyby

First Thoughs
Ometoda void save () avoid load()

O metoda smt save () avoid load (smt)
0 spoustu stavll smt potfebujeme spravce stavu

< objekt smt je Memento



Struktura

Uéastnici

JOriginator

Memento — struktura

Originator

SetvemeantolMeaemeanto m)
CrealeMemento() ¢

slate

Caretaker

Memeanto MEMmento
GelStated)

SeiState()

Slate

i

return new Memento{state)

state = m-=GetState()

objekt, jehoz vnitfni stav chceme ulozit

J Memento

obsahuje vnitfni stav Originatoru

J Caretaker

fidi ukladani/nacitani Originadtoru do/z Mementa
nezna vnitfni strukturu objektu Memento
nezna vnitrni strukturu objektu Originator




‘=3 Memento - interakce

aCaretaker anQriginator aMemento

L CreateMementol)
new Memento

SetState() E

GetState()

SethMemantolaMemento)




Memento — souvislosti

Viastnosti
B uchovava vnitrni stav objektu a umoznuje jeho pozdejsi obnoveni
0 uchovava stav mimo vlastni objekt
0 Memento muze byt pamétové naroéné
U Memento je Uzce svazane s typem objektu jehoz obsah si pamatuje
QO Caretaker nezna vnitfnosti Mementa nebo Origindtoru
0O Ccaretaker muZze aplikovat rizné strategie pro uchovavani/zahazovani

Vyuziti
0 ovladani rollbacku u databazi

2 undo v editorech
D R



#=| Memento — piklady

= Kutil opravujici brzdy u auta
2 Auto ma od kazdého kola dva exemplare
0 Rozebere jen jedno kolo

2 Druhé hraje roli Mementa
= Podle néj se rozbrané kolo zase slozi dohromady
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brakes on Side1 are
Completed




Memento — priklady

" Piseme hazardni hru - kostky/poker/marias/solitaire
0 Hrac chce mit moznost si hru ulozit
0 HraC chce mit moznost zkusit si zachovat se za stejnych podminek jinak
0 Pouzijeme memento pro ulozeni seed generatoru nahodnych Cisel




=4 Memento — piiklady

= Kostka - Originator

public class Kostka {

private:
unsigned int seed;

public:
unsigned int hod() {
seed = random() ;
srandom (seed) ;
return seed%6+1;

srandom (In.getState()) ;

KostkaMemento* createKostkaMemento ()
return new KostkaMemento (seed) ;

volid setKostkaMemento (KostkaMemento* In)

{

{

Obnovi vnitrni

Mementa

stav

Originatoruz

Vytvofi memento s
aktualnim stavem




=i Memento — pfiklady

= KostkaMemento

Zpfistupnéni stavu |
Originatoru

class KostaMemento {/ A Vnitini stav
private:

Originatoru
friend Kostka; __"=:=::::::::::::Z::::::::__~—ﬂ\\; g
unsigned int seed;

unsigned int getState() {
return seed;

}

void setState (unsigned int newseed) {
seed = newseed;
}
public:

KostkaMemento (unsigned int newseed {
seed = newseed;

}




- Memento — priklady

= Klient - Caretaker

public class GameSaver
private:
zasobnik redo;
zasobnik undo;

Ulozeni aktualniho
stavu do mementa

public:

void save () {
redo.clear () ;
undo.push (kostka.createKostkaMemento () ) ;

}

void undo () {
KostkaMemento* tmp;
tmp = undo.pop () ; Obnova dat z mementa
if (tmp) {

kostka.setKostkaMemento (tmp) ;
redo.push (tmp) ;




= Java

O Memento je vnitfni tfida tfidy Originator
= Bez problému pfistoupi k privatnim polozkam tfidy Originator

" C++
OJ Memento — privatni metody

m Zpfistupnéné Originatoru pomoci kliCového slova friend

class Originator {
public:
Memento* CreateMemento () ;
vold SetMemento (const Memento*) ;

private:
State* state;

b g

class Memento {

public:
virtual ~Memento () :;
private:
friend class Originator;
Memento () ;

vold SetState (State*);

State* GetState():;
private:

State* state;

¥

e

1 i Memento — implementace - Java, C++, C#

/
Metody
zpfistupnéné
~ — Originatoru
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