
6. Паттерны проектирования



Christofer Alexander.

«A Pattern Language. Towns. 

Buildings. Constructions» 1977

• Идея паттерна как повторяемого 

решения конкретной проблемы в 

строительстве и городском 

планировании.

• Структурированный формат 

описания паттерна.

• "Язык паттернов", позволяющий 

создавать сложные системы из 

простых элементов.



Архитектурные паттерны



Архитектурные паттерны



Erich Gamma, Richard Helm, 

Ralph Johnson,John Vlissides

«Design Patterns. Elements of 

Reusable Object-Oriented 

Softwart» 1995

Концепция паттернов в ООП для превращения 

интуитивных решений в строгую методологию, задающую 
подходы к проектированию ПО



Шаблоны упрощают проектирование и поддержку программ.

• Проверенные решения.

Ваш код более предсказуем когда вы используете готовые 

решения, вместо повторного изобретения велосипеда.

• Стандартизация кода.

Использование типовых унифицированных решений — 

должно быть меньше ошибок.

• Общий язык.

По названию шаблона понятно, какой подход вы выбрали и 

какие классы для этого нужны.

Зачем нужны паттерны в ООП?



• Порождающие шаблоны — управляют созданием
объектов без внесения в программу лишних 
зависимостей.

• Структурные шаблоны — показывают различные 
способы построения связей между объектами.

• Поведенческие шаблоны — для эффективной 
коммуникации между объектами.

Типы шаблонов



Порождающие шаблоны
• Factory method
• Abstract factory
• Singleton
• ...

Структурные шаблоны
• Adapter
• Decorator
• ...

Поведенческие шаблоны
• Observer
• Strategy





Simple factory



Simple factory



Фабрика — объект или класс, создающий другие объекты.

Простая фабрика генерирует экземпляр класса для клиента.

Когда использовать?

Когда создание объекта подразумевает какую-то логику, а не просто 

несколько присваиваний, то имеет смысл делегировать задачу 

выделенной фабрике, а не повторять повсюду один и тот же код.

Simple factory



Simple factory



Simple factory



Factory method



Определяет общий интерфейс для создания объектов в 

суперклассе, но позволяет подклассам изменять тип 
создаваемых объектов.

Когда использовать?

• Заранее неизвестно, объекты каких типов необходимо 

создавать

• Система должна быть независимой от процесса создания 

новых объектов и расширяемой: в нее можно легко вводить 

новые классы, объекты которых система должна создавать

• Создание новых объектов необходимо делегировать из 

базового класса классам наследникам

Factory method



Структура Factory method



Factory method



Factory method



Factory method



Factory method



Builder



• Позволяет создавать сложные объекты пошагово. 

• Отделяет процесс конструирования объекта от его 

представления, позволяя использовать один и тот же 

процесс для создания различных представлений объекта.

Builder



Применимость Builder

public function __construct($size, $cheese = true,

$pepperoni = true, $tomato = false, $lettuce = true)

{

. . .

}



Структура Builder



Builder



Builder



Builder



Builder



Singleton



Singleton

Гарантирует, что класс имеет только один экземпляр и 

предоставляет глобальную точку доступа к нему. 



Структура Singleton



Singleton
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Decorator



Decorator

Позволяет подключать к объекту дополнительное поведение 

(статически или динамически), не влияя на поведение других 

объектов того же класса.



Структура Decorator



Decorator
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Strategy



Strategy

Позволяет переключаться между алгоритмами или стратегиями 

в зависимости от ситуации (независимо от клиентов, их 

использующих).

Альтернатива наследованию (вместо расширения абстрактного 

класса).



Зачем нужен Strategy



Strategy



Strategy и Factory method



Strategy и Factory method



Strategy и Factory method



Facade



Facade

• Предоставляет упрощенный интерфейс к сложной
системе классов, библиотеке или подсистеме.

• Скрывает сложность системы за простым API, делая её
использование более удобным для клиентского кода.



Структура Facade



Facade
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Adapter



Adapter

• Позволяет объектам с несовместимыми интерфейсами
работать вместе.

• Выступает «переводчиком» между двумя интерфейсами,

преобразуя запросы одного класса в формат, понятный
другому.



Структура Adapter



Adapter



Adapter



Adapter



Не усложняйте!



• KISS (Keep It Simple, Stupid). Пишите проще.

• YAGNI (You Aren't Gonna Need It). Вам это не понадобится.

Не добавляйте функциональность, пока она не понадобится 

прямо сейчас.

Не усложняйте



KISS в ООП
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Не усложняйте
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