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طراحی شی گرای سیستمها

الگوهای طراحی

الگوهای طراحی خلاقانهCreational Design Patterns

ارند و در مهندسی نرم افزار، الگوهای طراحی خلقی، الگوهای طراحی هستند که با مکانیسم های ایجاد شی سروکار د
ه مشکلات شکل اصلی ایجاد شی می تواند منجر ب. سعی می کنند اشیا را به شیوه ای مناسب با موقعیت ایجاد کنند

حل می الگوهای طراحی خلاقانه این مشکل را با کنترل ایجاد این شیء. طراحی یا افزودن پیچیدگی به طراحی شود
.الگوهای طراحی خلاقانه از دو ایده غالب تشکیل شده است. کنند

.کنداستفاده می کند، محصور میالگودار یکی این است که دانش را در مورد اینکه سیستم از کدام کلاس های •
.استالگودار دیگری پنهان کردن چگونگی ایجاد و ترکیب نمونه هایی از این کلاس های •
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طراحی شی گرای سیستمها

انواع الگوها

 طراحی خلاقانه بیشتر به الگوهای شی آفرینشی الگوهایObject-creational الگوهای کلاس آفرینی وClass-
creational بندی می شوند، دسته

 یات بیشتر، در جزئ. آفرینشی شی با ایجاد شی و الگوهای خلاقانه کلاس با نمونه سازی کلاس سروکار دارندالگوهای
ایجاد الگوهای ایجاد شیء بخشی از ایجاد شیء خود را به شی دیگری موکول می کنند، در حالی که الگوهای کلاسی

.می کنندخود را به زیر کلاس ها موکول objectionایجاد یا 

 را معرفی می کنیم که به الگوی طراحی شناخته شده پنجGof معروف هستند
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طراحی شی گرای سیستمها

GoFالگوی معروف 5

 متداول ترین الگوهای طراحی خلقی شامل الگوهایSingleton،Factory Method،Abstract Factory،
Builder  وPrototype ه هر یک از این الگوها رویکردهای منحصر به فردی را برای ایجاد اشیا ارائه می دهد، ب. است

نرم انتخاب کدام مورد به نیازهای خاص. مشکلات طراحی خاص رسیدگی می کند و مبادلات مختلفی را ارائه می دهد
.افزار در حال توسعه بستگی دارد

Singleton pattern،آن را که تضمین می کند یک کلاس فقط یک نمونه دارد و یک نقطه دسترسی جهانی به
.فراهم می کند

factory pattern راهم می یک رابط برای ایجاد اشیاء مرتبط یا وابسته بدون تعیین کلاس های عینی اشیاء فکه
.کند

Builder pattern ،د که ساخت یک شیء پیچیده را از نمایش آن جدا می کند تا فرآیند ساخت یکسان بتوان
.نمایش متفاوتی ایجاد کند

Prototype pattern ،ازی که نوع شی را برای ایجاد با استفاده از یک نمونه اولیه مشخص می کند و با شبیه س
.این نمونه اولیه، اشیاء جدیدی ایجاد می کند
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Singletonمثال 
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طراحی شی گرای سیستمها

singleton

 الگویSingleton لاس تضمین می کند که یک کلاس فقط یک نمونه دارد و یک نقطه دسترسی جهانی به آن ک
مان نمونه این تضمین می کند که تمام اشیایی که از نمونه ای از این کلاس استفاده می کنند از ه. را فراهم می کند
.استفاده می کنند

 در زیر مزایای استفاده از الگویSingleton فهرست شده است:
.دسترسی کنترل شده به نمونه تنها•
گذاری و فرهنگ لغات سیستمنامکاهش فضای •
.اجازه پالایش عملیات و نمایندگی را می دهد•
.تعداد متغیری از نمونه ها را مجاز می کند•
(راحت تر است.)انعطاف پذیرتر از عملیات کلاس•
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Factoryمثال 
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Factoryمثال 
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Factoryمثال 
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Factoryمثال 
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طراحی شی گرای سیستمها

 Factoryالگوی 

 Factoryخصوصیات الگوی 

 در یک الگویFactory ، را با متدهای استاتیک برای ایجاد نمونه هایی از اشیاء که یک رابطالگودار یک کلاس
. پیاده سازی می کنند، استفاده می شود

 الگویFactory  یک رابط یاinterface برای ایجاد یک شی تعریف می کند، اما به کلاس های فرعی اجازه می
.  دهد تصمیم بگیرند که کدام کلاس را نمونه سازی کنند

 ط را شما امکان می دهد بدون تغییر کد کلاس های جدید را معرفی کنید زیرا کلاس جدید فقط راباین الگو به
جدید برای ایجاد کلاس جدید factoryشما یک کلاس . پیاده سازی می کند تا مشتری بتواند از آن استفاده کند

.را پیاده سازی می کندfactoryاز نوع interfaceیا رابط یک  factoryایجاد می کنید و کلاس 
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Builderالگوی 
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Builderمثال 
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Builderمثال 
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طراحی شی گرای سیستمها

Builderویژگی های الگوی 

ند تا در حوزه الگوهای طراحی نرم افزار، مقوله ایجادی عمدتاً به مکانیسم های ایجاد شی مربوط می شود، تلاش می ک
ال ایجاد اشیاء را به شیوه ای مناسب با موقعیت ایجاد کند و در عین حال سیستم را نسبت به ویژگی های اشیاء در ح

. ناشناس نگه می دارد

 ایی که میان این الگوها، الگوی سازنده ابزاری است که به طور منحصربه فردی به چالش های ارائه شده توسط اشیدر
.نیازمند فرآیندهای ساخت وساز پیچیده هستند، می پردازد

مزایایBuilder:
.باشد، کد قابل نگهداری تر است5یا 4اگر تعداد فیلدهای مورد نیاز برای ایجاد یک شی بیشتر از •
سال کد کمتر احتمال دارد که خطا ایجاد کند زیرا کاربر می داند که به دلیل فراخوانی روش صریح چه چیزی ار•

.می شود
.کد قوی تر است زیرا فقط شی کاملاً ساخته شده در دسترس مشتری خواهد بود•
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Prototypeالگوی 

 الگوی همان طور که درFactory آن ها به کلاینت اجازه می دادند که به فرایند ایجاد یک شی وابسته دیدیم ،
شد، بدون تا کلاینت با استفاده از یک متد، کلاس مناسب خود را داشته بامی دهد اجازه الگو نباشد؛ به عبارتی این 

.اینکه به طور دقیق کلاس مناسب خود را ذکر کرده باشد

 ر این ؛ دیک مجموعه از اشیا شبیه به هم یا مختلف داشته باشیممشکل هر دو الگو زمانی است که ما بخواهیم اما
داشته باشیم، آن هم وقتی که هزینه ساخت اشیا از کلاس ها زیاد  Factoryحالت باید به ازای هر کدام از آن ها یک 

.است

 صورتی  که الگوی درPrototype  ایده اصلی این الگو به این صورت است که برای ساخت. استانعطاف پذیرتر
کپی برداریبخش های مختلف برنامه، از اولین شی ایجاد شده در  Newنمونه از اشیا، به جای استفاده از دستور 

.کنید؛ این کار باعث صرفه جویی در زمان و فضای استفاده شده برای برنامه می شود
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prototypeالگوی 
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cloneبا متد prototypeنمونه الگوی 
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طراحی شی گرای سیستمها

مزایای استفاده از الگوهای طراحی

باعث خوانا تر شدن برنامه شما می شود و همه با این الگوها اشنا هستند

ه های باعث استاندارد شدن کد شما می شود و توسعه دهندگان دیگر متوجه نحوه استفاده از کدهای شما در برنام
خود می شوند

 سنگین می شودو تسریع روند نمونه سازی از کلاس های بزرگ و باعث ساده سازی.

به کلاینت اجازه استفاده از کلاس های مشخصی از برنامه را بدون هیچ اصلاح و تغییری می دهد.
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