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Klasifikace

0 Object

2 Behavioral
Alias

0 Dependents

0 Publish-subscribe
Smysl

0 Zavadi moznost sledovani zmén u objektu tak, ze kdyz objekt zméni stav, ostatni

objekty na tuto zménu zareaguji, pfiCemz nedojde k prfimé vazbé od sledovaného
objektu k t€mto objektim.

Potreba sledovani zmén objektu a notifikace
0 Mediator — malo flexibilni, tésna vazba
0 Udalostni fizeni — reSi observer

Obdoba systému udalosti (C#, Java) vlastnimi prostredky



o« i Observer - motivace

Pri zméné dat oCekavaji oznameni od subjektu, Ze se maji aktualizovat
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——— change notification
———-= requests, modification

subject

Udrzuje svUj stav a informuje vS§echny zajemce o jeho zménach




Observer - struktura

Subject ohservers - Observer
Attach{Ohserver) Update()
Detach|{Observer) ) ] _
for ali o in observers |
Notify() o ---- -1 --|  o-=Update) Zk‘;\
b
/—#" ConcreteObserver
ConcreteSubject Sublest | pdated) |- observersiate=
I subject-=GetStatel)
2::2:?::;; R refurm 5uh|ect8ta!:&‘ chserverSiate
subjectsiate
Uc¢astnici
0 Subject
Interface pro udrzovani seznamu zajemcul o upozornéni a posilani oznameni
2 Observer

Jednoduchy interface pro pfijimani upozornéni
2 ConcreteSubject

Ma vlastni funkCnost a stav, rozesila oznameni o jeho zménach
2 ConcreteObserver

Implementuje Observer interface a tak udrzuje svij stav konzistentni se stavem
ConcreteSubject



%2y Observer - interakce

aConcreteSubject aConcreteObserver anotherConcreteObserver

1 SetState()

ol

Notify()

|

Updatel()

GetState()
- L
Update()

. GetS‘tatet;“r




Observer - priklad

class Class Model/

Subject
+ Attach(Observer) observers Observer
+ Detach(Observer) : Observer —
+ Notify() : Observer [ *| + Update(Subject’)
for all o in observers {
o->Update(this)
}
ClockTimer DigitalClock AnalogClock
iect: i * - subject: ClockTimer*
+ GetHour() -subject| _subject: ClockTimer _Sub)
+ GetMinute P
+ GetSecond(z) + Update(Subject”) *+ Update(Subject’) -
+ Tick) if (theChangedSubject == if (theChangedSubject ==
i _subject) {
Notify() _subject) {
’ Draw() Draw()
} }

+subject




&2 Priklad - abstraktni tiidy

class Observer {
public:

virtual ~ Observer() ;

virtual void Update (Subject* theChangedSubject) = 0;
protected:

Observer () ;

};

class Subject { —
public: abstraktni tridy,
virtual ~Subject(); definuji rozhrani
virtual void Attach (Observer*) ;
virtual void Detach (Observer*) ; ||void Subject::Attach (Observer* o) {
virtual void Notify() ; _Observers->Append (o) ;
protected: }
Subiject () ;
private: void Subject::Detach (Observer* o) {
List<Observer*> * observers; observers->Remove (0) ;
}; }

void Subiject: :Notify () {
ListIterator<Observer*> i (_observers);
for (i.First(); 'i.IsDone(); i.Next()) {
i.CurrentItem()->Update (this) ;

}
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= Piiklad

class ClockTimer : public Subject {
— public:
konkrétni trida, = ClockTimer () ;
uchovava cas, virtual int GetHour () ;
upozornuje kazdou virtual int GetMinute() ;
sekundu virtual int GetSecond() ;
void Tick() ;
};

void ClockTimer: :Tick () {
// aktualizovat vnit¥ni stav udrzujici céas

// ...
Notify () ;

class DigitalClock: public Widget, public Observer { _ -

Y T

public:

private:

};

\‘ zobrazuje ¢as jako

DigitalClock (ClockTimer*) ; digitalni hodiny

virtual ~DigitalClock() ;
virtual void Update (Subject¥) ;
// ptekryva operaci tfidy Observer
virtual void Draw() ;
// ptekryva operaci t¥idy Widget
// definuje, jak vykreslit digitalni hodiny

ClockTimer* subject;




) Piiklad

DigitalClock: :DigitalClock (ClockTimer* s) {
_subject = s;
_subject->Attach(this) ;

}

DigitalClock:: DigitalClock () {
_subject->Detach (this) ;

}

void DigitalClock: :Update (Subject* theChangedSubject)
{

/pfed prekreslenim

if (theChangedSubject == _subject) {
Draw () ;

}

zkontroluje, ze
zmeénény subjekt je
subjektem hodin

void DigitalClock: :Draw () ({
// nacéist hodnoty ze subjektu

int hour = subject->GetHour()
int minute = _subject->GetMinute() ;
// etc.

// nakreslit digitalni hodiny




class AnalogClock : public Widget, public Observer {

public: é/jako DigitalClock, ale
AnalogClock (ClockTimer¥) ; zobrazuje analogové
virtual void Update (Subject¥*); hodiny

virtual void Draw() ;

//

};
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i Kdy pouzit

Spravné rozdeleni systému do vrstev
Zamezeni cyklickym vazbam

Odstinéni pfimého volani sledujiciho objektu od sledovaného

Vice moznych pohledt na jeden model, chceme je udrzovat
konzistentni

Objekt, ktery ma informovat nezavislé objekty (publish-subscribe)

Zména jednoho objektu vyzaduje zmény jinych (neznamych) objektli
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,d Nezavislost mezi subject a observers umoznuje

Volné zameénovat jednotlivé observers nebo subjects
Recyklovat observers nebo subjects samostatné

Pridavat observers bez zmény subject nebo ostatnich observers
Subject a observers muzou patrit do riiznych vrstev abstrakce
Komunikaci low-level subject s high-level observers

Broadcast komunikaci
0 Pridavani a odebirani observers za béhu



** Kdy nepouZit

FELS

Neni tfreba prilis velka flexibilita
2 Na zmeénu vzdy reaguji jasné dané instance bez dalsiho mozného rozSireni
Prime osloveni objektu
0 PF.: Ukladani radkua faktury
1) Bez observeru
2 Faktura pfi ulozeni zavola ulozeni svym Fadkim
2) S observerem
0 Radky faktury jsou observery pro uloZeni faktury
2) flexibilni ale velmi netransparentni!

Kaskadovy Update

0 Update() observeru vyvola dalSi Notify() a ten dalSi Update() dalSich observeru (a ti
maji dalSi observery)...

0 Moznost zacykleni udalosti
0 Totalni neprehlednost takového systemu
Chybny design
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Implementace - poznamky

b |

Uloziste
0 Subject si uchovava seznam referenci svych observeru
0 #subjects > #observers
Vyhodné&jSi pouzit asoc. pole (napf. Hash-table) [key = subject, value = observer]
Subject bez observeru nezabira zadne misto
Casové narocngjsi
Pozorovani vice subjekti
0 Rozsireni rozhrani Update o odkaz na zménény subjekt
Aktualizace - volani metody Notify()
0V Subjectu - ve vSech funkcich ménicich jeho stav
posloupnost vice operaci = zbyte¢né volani Notify()
0 Klienti — Notify() se vola po sérii zmén stavu
zodpovédnost, mozné chyby
Uvolnéné odkazy na odstranéné Subjecty
0 Subject pfi svém odstranéni upozorni observers - reset odkazu
0 Obecné nestaci odstranit observers
zavislost na vice subjektech



Implementace - poznamky

upresnéni aktualizace v argumentu funkce Update
0 Dva pfistupy:
model poslani (push)
3 vzdy podrobné informace
3 pfedpoklady o potfebach observeru - mensi reusabilita subjektu
model stazeni (pull)
3 minimum informace
J Observer si sam fekne o upfesnéni
0 duraz na neznalost pozorovatelu
3 menSi efektivita
explicitni uréovani zajmovych modifikaci
0 registrace pozorovatell jen pro urcité udalosti
0 subjekt pfi udalosti informuje jen ty pozorovatele, ktefi maji o udalost zajem

| registrace ’
/\pozorovatele

void Subject: :Attach (Observer*, Aspecté& interest);
void Observer: :Update (Subject*, Aspecté& interest);

upozornéni j




‘3"‘ | ChangeManager

Registrace observers k subjects pomoci asociativni tfidy - objekt
ChangeManager

0 Vazba jako asociativni dvojice subject a observer
0 Pouziti pri slozitych zavislostech subject-observer
a Ukoly
Mapuje subject na jeho observera
Definuje aktualizaCni strategii
Na Zadost subject aktualizuje zavislé observery
0 instance vzoru Mediator
0 Casto jeden globalni objekt (Singleton)
SimpleChangeManager
0 Naivni — aktualizuje vSechny subjecty kazdého observeru.
DAGChangeManager
0 Udrzuje acyklicky graf zavislosti subject-observer
0 Kazdy observer obdrzi prave jeden update



ChangeManager - priklad

abstraktni tfida,
definuje rozhrani

Subject ChangelManager \/ COhserver

o]
ok

Dansers

Attach(Observer o) subjects RegisterSulyect, Observer) Update{Subject}

o
DetachiObservar) : ml UnregisterSubyect, Observer)
Noetify(} o ! chman Notify)
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Subject-Observer mapping
* chytra implementace,

chman-== r't.lnti!’g:,r:;ll_:_\-'R

grafové zavislosti

chman—=Register|this, o)

" SimpleChangeManager DﬂGEhangnMarﬁgar
ReagiztanSubject, Obsarar) Register| Subject, Observear)
jednoducha Unregister{Subject, Obsarver) Unregister(Subject, Observer)
implementace Motity(} 7 Motifyl} 7
: :
1 1
)

forall s in subjects mark all observers to update
farall o in s.cbservers update afl marked chsarvers
o—=Lpdates)




& 4 /4 Ve, . cy 7
,, Observer - znama pouziti, souvisejici NV
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Znama pouziti
2 MVC ( Model/View/Controller ) - tfida Model odpovida subjectu, View observeru
0 InterViews - Observer a Observable
2 Andrew Toolkit - "view" a "data object"
@ MFC - architektura Document/View
O java.util.Observable — implementace pro pouziti v JDK
0 Java Swing - pouziva vzor Observer pro event management (EventListener, ...)
0 Spring.NET
0@ MonoRaill
O ASP.NET

Souvisejici NV
0 Mediator
ChangeManager se chova jako prostfednik mezi subjekty a pozorovateli
0 Singleton
Implementace ChangeManageru pro zajisténi jedinecnosti a globalni dostupnosti
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