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Prototyp

Uéel

0 kategorie: vytvareci pro objekty (class creational)

0 specifikuje vytvarené objekty pomoci prototypické instance

9 novy objekt vytvari kopirovanim prototypu

Priklad

0 obecny systém pro tvorbu grafickych editorll — abstraktni tfidy Graphic, Tool a jeji
podtfida GraphicTool, ktera vytvari grafické komponenty typu Graphic

0 upravou chceme ziskat editor hudebnich partitur (noty, pomlcky, osnovy jako
podtfidy Graphic)

0 problém — jak vytvaret objekty konkrétnich tfid pro noty, pomi€ky a osnovy obecnou
tfidou GraphicTool?

D feSeni: GraphicTool vytvofi novou tfidu Graphic pomoci ,klonovani“ (kopirovani)
instance podtfidy Graphic — prototyp

O GraphicTool je parametrizovany timto prototypem, ktery se umi sam naklonovat
= musi implementovat metodu Clone ()



Prototyp — priklad
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Prototyp — pouziti

Pouziti

Systém ma byt nezavisly na vytvareni, skladani a zobrazovani produktd a

2 pokud jsou tridy, kterych instance se maji vytvorit, specifikované za béhu,
napf. pomoci dynamického nacitani, nebo

2 pokud se chceme vyhnout budovani hierarchie trid tovaren, ktera je soubézna
s hierarchii tfid produktd, nebo

0 pokud se instance tfidy mizZe nachazet jen v nékolika malo stavech,

0 je vyhodnéjsSi nainstalovat odpovidajici poCet prototypu a ty klonovat,
jako za kazdym vytvaret instance tfid s pfislusnym stavem



:s Prototyp — struktura
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Struktura — orototype
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Uéastnici
9 Prototype (Graphic)
deklaruje rozhrani pro vlastni klonovani
QO ConcretePrototype (Staff, WholeNote, HalfNote)
implementuje operace pro vlastni klonovani
O Client (GraphicTool)
vytvari novy objekt pozadanim prototypu aby se naklonoval
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, Prototyp — dusledky

Skryva
0 konkrétni produktové tridy pred klientem a tim sniZuje pocet nazvu, o kterych klienti
veédi

Umoznuje klientovi:
0 pfidavat a odebirat produkty za béhu
0 specifikovat nové objekty pomoci zmén hodnot existujicich objektu
0 specifikace novych objektd zménou struktury
0 vytvareni mensiho poctu podtrid
2 dynamicka konfigurace aplikace pomoci tfid

Nevyhoda

0 kazda podtfida musi implementovat Clone (), muze byt nékdy obtizné
(cyklické odkazy, tfidy bez copy-konstruktoru)
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Prototyp — implementace

Treba brat v uvahu:

0 pouziti spravcu prototypu
pocet prototypl v systému neni pevny,
muUZzZou se vytvaret a odstranovat

spravce prototypl — asociacéni sklad;
vraci, registruje prototyp odpovidajici zadanému klici

9 implementace operace Clone
obtizné (kruhové odkazy)
vétSina jazyku poskytuje podporu pro kopirovani objektu
J napf. C++ copy konstruktor
,meélka vs. hluboka“ kopie (tfida obsahuje ukazatel)
save a load objektl — jednoducha implementace Clone



#= Prototyp — implementace
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0 inicializace klonU

néktefi klienti jsou s objektem uplné provazani,
nékteré potrebuji objekty inicializovat podle svych pozadavku

inicializace nemuze probihat obecné pfes Clone (),
rizny pocet inicializaénich parametru

reseni
J operace pro nastaveni stavu objektu

d metoda Initialize (),
pfi ,hluboké“ kopii operaci Clone () mize byt nutné odstranit kopie
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nadefinujme podtfidu MazePrototypeFactory tfidy MazeFactory, kterou
nainicializujeme pomoci prototypu objektl, které ma vytvaret

usetrili jsme vytvareni jejich podtrid pro kazdy druh stén nebo mistnosti, které
chceme vytvaret

podtrida rozSifuje rozhrani pomoci konstruktoru, ktery ma prototypy jako
argumenty

class MazePrototypeFactory : public MazeFactory { MazePrototypeFactory::MazePrototypeFactory (
public: Maze* m, Wall* w, Room* r, Door* d) {
MazePrototypeFactory(Maze*, Wall*, Room*, prototypeMaze = m;
Door*); prototypeWall_ = w;
virtual Maze* MakeMaze() const; prototypeRoom_ =r;
virtual Room* MakeRoom(int) const; prototypeDoor_ = d;
virtual Wall* MakeWall() const; }
virtual Door* MakeDoor(Room*, Room*) const;
private:
Maze* prototypeMaze ;
Room* prototypeRoom _;
Wall* prototypeWall ;
Door* prototypeDoor ;
I




Prototyp — priklad

jednoduché metody pro tvorbu (stén, mistnosti, dveri)
2 klonuji prototyp a potom ho inicializuji

Wall* MazePrototypeFactory::MakeWall () const {
return prototypeWall ->Clone();
}

Door* MazePrototypeFactory::MakeDoor (Room* r1, Room *r2) const {
Door* door = prototypeDoor_->Clone();
door->Initialize(r1, r2);
return door;

}

bludisté vytvofime pomoci MazePrototypeFactory inicializovanou prototypy
zakladnich komponent bludisté

MazeGame game;

MazePrototypeFactory simpleMazeFactory(
new Maze, new Wall, new Room, new Door

J;

Maze* maze = game.CreateMaze(simpleMazeFactory);




Prototyp — priklad

zmena typu bludisté — inicializovat MazePrototypeFactory pomoci jiné sady

prototypu

MazePrototypeFactory bombedMazeFactory(

new Maze, new BombedWall, new RoomWithABomb, new Door);

objekt, ktery chceme pouzit jako prototyp, napfr. instance Door, musi podporovat

operaci Clone, prfipadné operaci Initialize

class Door : public MapSite {
public:

Door();

Door(const Door&);

virtual void Initialize(Room*, Room*);
virtual Door* Clone() const; virtual void Enter();
Room* OtherSideFrom(Room*);
private:
Room* room1_;
Room* room2_;

I

Door::Door (const Door& other) {
room1_ = other.room1_;
room2_ = other.room2_;

}

void Door::Initialize (Room™* r1, Room* r2) {
room1_ =r1,
room2_=r2,

}

Door* Door::Clone () const {
return new Door(*this);
}




FE Prototyp — priklad

podtfida BombedWall musi operaci Clone pretizit a implementovat prislusny

kopirovaci konstruktor

class BombedWall : public Wall {
public:

BombedWall();

BombedWall(const BombedWall&);

virtual Wall* Clone() const;
bool HasBomb();

private:
bool bomb _;

I

BombedWall::BombedWall (const BombedWall& other) : Wall(other) {
bomb_ = other.bomb_;

}

Wall* BombedWall::Clone () const {
return new BombedWall(*this);

}

Klienti klonujici prototyp nevi o jeho konkrétni podtridé
O npapf.: BombedWall: :Clone () vraci Wallx,
0 ale implementace vraci ukazatel na novou instanci podtfidy (BombedWal1l*)




#=2 Prototyp — souvisejici NV

9 Abstract Factory
nékterymi zpusoby si konkuruji
spolecné pouziti: abstraktni tovarna mize ukladat sadu prototypu, ze kterych se maji
klonovat a vracet produktoveé objekty

a Navrhy pouzivajici vzory Composite a Decorator, mizou ¢asto a s vyhodou pouzivat
i vzor prototyp
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