


تاریخچه الگو های طراحی
کردخطورالکساندرنامبهمعماریکذهنبهباراولینبرایالگوهاازاستفاده.

الهمسیکبرایشدهارائههایحلراهازاستفادهیعنیسادهزبانبهطراحیالگوی
بهانیمتومیطراحیالگوهایازاستفادهبادیگربیانبه.مشابهمسائلحلدرخاص،
Experience)تجربهازمجدداستفاده Reuse)برسیم.

میمشابهروشهایباتقریباودهدمیرخبارهاکهداردوجومسائلیچهافزارنرمدر
کرد؟حلراآنهاتوان

حلراهتوانمیآیادارد،وجودافزارنرمطراحیدرالگوهامفهومازاستفادهامکانآیا
.کردایجادالگوهاشناساییازبعدالگوهااساسبرراهای



Design Patternطراحیالگو های 

 استکسی وجود دارد که قبلاً مسله شما را حل کرده.

یمسائلبرایتکرارقابلحلروشیکطراحی،الگوییکافزارنرممهندسیدر
.کنیممیبرخوردآنباافزارنرمطراحیدرعموماًکههست

طراحیفازدرمشکلاتحلبرایشدهتستواستانداردهایروشازایمجموعه
برنامهوطراحانتجربهحاصلکههاییروشباشد،میافزارنرمسازیپیادهو

.استبودهمشکلاتشانسازیمرتفعدرنویسان

هدادتشخیصارزشمندسازیمستندبرایکهاستحلیراهطراحی،الگوییک
بهابهمشمسائلحلدرراآنتوانندمیدیگرگاندهندتوسعهبطوریکهاست،شده
.ببرندکار



 Reuse
 Code Reuse
 Design Reuse

تدساینازسوالاتیبامعمولامساله،یکبابرخورددرگرا،شیءهایسیستمطراحیدر
:شویممیمواجه



بلکهنیستهامتدسازیپیادهوفیلدتعیینالگوازاستفاده:

دیدگاهیارائهوراهنماییتنهاوتنهاطراحیالگوینقش
ازفدرشماموقعیتبامرتبطمشکل،حلدرکلیومفید

.استطراحی

هایبانزدرچندهرباشدمینویسیبرنامهزبانازمستقلتقریباطراحیالگوهایبحث
.داردوجودسازیپیادهبرایراهنماییمختلف



یک نام خوب و مفید برای الگونام الگو

.  یک جمله کوتاه و مختصر درباره چیزی که الگو انجام می دهدهدف

(تعریف مسله و راه حل به صورت مختصر و مفید)

.نام های دیگری که الگو با آن شناخته می شودنام مستعار

(class diagram)الگو یک نمایش گرافیکی از ساختار

.وجود دارندکه در الگو اشیائی کلاس ها و دهندهاجزاء تشکیل 

.چگونه اجزای تشکیل دهنده با هم همکاری می کنند تا وظایفشان را انجام دهندهمکاریها

نتایج استفاده از الگوی مورد نظرنتایج 

تکنیک های برای پیاده سازی الگوی مورد نظرپیاده سازی

تکه کدی برای پیاده سازی یک نمونهنمونه کد

.الگوهای طراحی دیگری که ارتباط نزدیگ با الگوی مورد نظر دارندالگو های مرتبط



دسته بندی الگو ها

آفرینشیالگوهایCreational Pattern

اشیاءایجادهایروشباارتباطدرگیرندمیقراردستهایندرکههایالگوهمه
.هستند

ساختاریالگوهایStructural Patten

گتربزرساختارهایدرتوانندمیهاکلاسواشیاءچگونهدهندمیشرحالگوهانوعاین
.شوندترکیبباهم

رفتاریالگوهایBehavioral Pattern

دارندتمرکزیکدیگرباآنهارفتارواشیاءارتباطرویهاالگونوعاین.



طراحیفهرست الگوهای 

Creational Structural Behavioural

Factory Method

Abstract Factory

Builder

Prototype

Singleton

Adapter

Bridge

Composite

Decorator

Flyweight

Façade

Proxy

Interpreter

Template Method

Chain of Responsibility

Command

Iterator

Mediator

Memento

Observer

State

Strategy

Visitor



Singletonالگوی 

 Role

 The purpose of the Singleton pattern is to ensure that there is
only one instance of a class, and that there is a global access
point to that object.

 The pattern ensures that the class is instantiated only once
and that all requests are directed to that one and only
object.



Singletonالگوی 



Singletonالگوی 

 Singleton

 The class containing the mechanism for a unique instance of
itself.

 Instance

 A property for making and accessing an instance of the
Singleton class.



Singleton Based Database: مثال 



Factory Methodالگوی 

 Role

 The Factory Method pattern is a design pattern used to define
a runtime interface for creating an object.

 It’s called a factory because it creates various types of objects
without necessarily knowing what kind of object it creates or
how to create it.



مثال کلی



 IProduct
 The interface for products

 ProductA and ProductB

 Classes that implement IProduct

 Creator
 Provides the FactoryMethod

 FactoryMethod

 Decides which class to instantiate



Adapterالگوی 

 Role

 The Adapter pattern enables a system to use classes whose
interfaces don’t quite match its requirements.





 ITarget
 The interface that the Client wants to use.

 Adaptee
 An implementation that needs adapting.

 Adapter

 The class that implements the ITarget interface in terms of
the Adaptee.

 Request
 An operation that the Client wants.

 SpecificRequest
 The implementation of Request’s functionality in the Adaptee.





Compositeالگوی 

 Role

 The composite pattern describes that a group of objects is to
be treated in the same way as a single instance of an object.

 The intent of a composite is to "compose" objects into tree
structures to represent part-whole hierarchies.





 Component
 declares the interface for objects in the composition.
 implements default behavior for the interface common to all

classes, as appropriate.
 declares an interface for accessing and managing its child

components.

 Leaf
 represents leaf objects in the composition. A leaf has no children.

 Composite
 defines behavior for components having children.
 stores child components.
 implements child-related operations in the Component interface.

 Client
 manipulates objects in the composition through the Component

interface.



:مثال



Iteratorالگوی 

 Role

 The Iterator pattern provides a way of accessing elements of a
collection sequentially, without knowing how the collection is
structured.



Iteratorالگوی 



 The players in the pattern are:
 Client

 Keeps a Collection object and uses a foreach statement to iterate over
it.

 IEnumerable
 A defined interface in C# for the operation GetEnumerator();

 Collection
 A data type containing or having the ability to generate a collection

of values.

 GetEnumerator
 A method that supplies the values in sequence.

 OtherOps
 Other methods that supply Collection values in different sequences

with different filters and transformations.



Mementoالگوی 

 Role

 This pattern is used to capture an object’s internal state and
save it externally so that it can be restored later.

 Like Checkpoint in Games!!



Mementoالگوی 



 Memento
 stores internal state of the Originator object. The memento may store as much

or as little of the originator's internal state as necessary at its originator's
discretion.

 protect against access by objects of other than the originator. Mementos have
effectively two interfaces.

 Caretaker sees a narrow interface to the Memento -- it can only pass the
memento to the other objects.

 Originator, in contrast, sees a wide interface, one that lets it access all the data
necessary to restore itself to its previous state. Ideally, only the originator that
produces the memento would be permitted to access the memento's internal
state.

 Originator
 creates a memento containing a snapshot of its current internal state.
 uses the memento to restore its internal state

 Caretaker
 is responsible for the memento's safekeeping
 never operates on or examines the contents of a memento.



30

چگونه از الگوهای طراحی استفاده کنیم؟

مسئلهتعریف

سابقهزمینه،بررسیوشناسایی(context)مسئلههایحلراهو.

موجودهایحلراهبینازحلراهبهترینتعیین.
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