Архитектура и проектирование ПО

3 курс

Лабораторная работа № 1, 2, 3
Изучение шаблонов проектирования
Целью работы является изучение классических шаблонов проектирования [1, 6]  как типовых решений организации и взаимодействия объектов определенной структуры и поведения. Необходимо описать по 1 шаблону из каждой категории с приведением кода на языке Java. Номер варианта определяется по формуле номер-по-журналу % количество-вариантов + 1
	1. Порождающие шаблоны
	2. Структурные шаблоны
	3. Шаблоны поведения

	1. Abstract Factory

2. Builder

3. Factory Method

4. Prototype

5. Singleton


	1. Adapter

2. Bridge

3. Composite

4. Decorator

5. Façade

6. Flyweight

7. Proxy
	1. Chain of Responsibility

2. Command

3. Interpreter

4. Iterator

5. Mediator

6. Momento

7. Observer

8. State

9. Strategy

10. Template Method

11. Visitor


Структура описания шаблона проектирования:
1. Название и классификация шаблона, альтернативные названия

2. Назначение

3. Мотивация использования

4. Применимость в ситуациях

5. Структура - UML диаграммы [2]
6. Участники
7. Реализация на языке Java [3] и С++ [4],  привести полные листинги протоколов классов и клиентского кода
8. (* необязательно, дополнительные баллы) Применение шаблона в технологии Java [5]

9. Сходства и различия со всеми  другими шаблонами данной категории.
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