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Uni 3
() iverre Obserwator

Observer to behawioralny wzorzec projektowy, ktory definiuje mechanizm subskrypcji
pozwalajgcy obiektom (obserwatorom) na reakcje na zmiany w innym obiekcie

(obserwowanym).
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Kluczowe koncepty

Obserwator

Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.
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() iverre Obserwator

Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.
» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.
interface Observer { Kazdy obserwator posiada

} fun update(message: String) metode update
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Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.

interface 0Observer {

: Kazdy obserwator
fun update(message: String)

metode update

posiada

hy

class NewsAgency {
private val observers = mutablelList0f<0bserver>()

fun addObserver(observer: Observer) {
observers.add(observer)

fun removeObserver(observer: Observer) {
observers.remove (observer)

fun notifyObservers(message: String) {
observers.forEach { it.update(message) }

fun publishNews(news: String) {
println("Publikujemy wiadomos$é: $news")
notifyObservers(news)
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Kluczowe koncepty
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interface 0Observer {

: Kazdy obserwator
fun update(message: String)

metode update

posiada

hy

class NewsAgency {

private val observers = mutablelist0f<Observer>() ] _ i
Lista wszystkich obserwatorow

fun addObserver(observer: Observer) {
observers.add(observer)

fun removeObserver(observer: Observer) {
observers.remove (observer)

fun notifyObservers(message: String) {
observers.forEach { it.update(message) }

fun publishNews(news: String) {
println("Publikujemy wiadomos$é: $news")
notifyObservers(news)



Uni 3
() iverre Obserwator

Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.

interface 0Observer {

: Kazdy obserwator
fun update(message: String)

metode update

posiada
}

class NewsAgency {

private val observers = mutablelist0f<Observer>() ] _ i
Lista wszystkich obserwatorow

fun addObserver(observer: Observer) {
observers.add(observer)

Metody dodania |
obserwatora

usuniecia
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fun notifyObservers(message: String) {
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notifyObservers(news)



Uni 3
() iverre Obserwator

Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.

interface 0Observer {

: Kazdy obserwator
fun update(message: String)

metode update

posiada
}

class NewsAgency {

private val observers = mutablelist0f<Observer>() ] _ i
Lista wszystkich obserwatorow

fun addObserver(observer: Observer) {
observers.add(observer)

Metody dodania |
obserwatora

Metoda powiadamia wszystkich
obserwatoréw

usuniecia

fun removeObserver(observer: Observer) {
observers.remove (observer)

fun notifyObservers(message: String) {
observers.forEach { it.update(message) }
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fun removeObserver(observer: Observer) {
observers.remove (observer)

fun notifyObservers(message: String) {
observers.forEach { it.update(message) }
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Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.

interface Observer { class NewsChannel(val name: String)
fun update(message: String) : Observer {
} override fun update(message: String) {
printin(

class NewsAgency { ) .
. . "$name otrzymat wiadomos$é: $message"
private val observers = mutablelList0f<0bserver>()

fun addObserver(ohserver: Observer) {
observers.add(observer)

fun removeObserver(observer: Observer) {
observers.remove (observer)

fun notifyObservers(message: String) {
observers.forEach { it.update(message) }

fun publishNews(news: String) {
println("Publikujemy wiadomoéé: $news")
notifyObservers(news)
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Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.

interface Observer { class NewsChannel(val name: String)
fun update(message: String) : Observer {
} override fun update(message: String) {
printin(

class NewsAgency { ) .
. . "$name otrzymat wiadomos$é: $message"
private val observers = mutablelList0f<0bserver>()

)
F

fun addObserver(observer: Observer) { !

observers.add(observer)
} fun main() {

val agency = NewsAgency()

fun removeObserver(observer: Observer) { val channell = NewsChannel("TVN")

observers.remove(observer) val channel2 = NewsChannel("Polsat")

agency.addObserver(channell)
fun notifyObservers(message: String) { agency.addObserver(channel2)
observers.forEach { it.update(message) }

h agency.publishNews("Nowy prezydent wybrany!")
// Output:
fun publishNews(news: String) { // Publikujemy wiadomosé: Nowy prezydent wybrany!
println("Publikujemy wiadomosc: $news") // TVN otrzymat wiadomosé: Nowy prezydent wybrany!
notifyObservers(news) // Polsat otrzymal wiadomos$é: Nowy prezydent wybrany!
¥ }
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Kluczowe koncepty

» Subject (obserwowany) — obiekt, ktory powiadamia obserwatoréw o zmianach.

» Observer (obserwator) — interfejs z metodg reakcji na update.

import kotlin.properties.Delegates

class User {
var name: String by Delegates.observable("<nazwa domyslna>") {
property, oldValue, newValue ->
println("$oldValue -> $newValue")

fun main() {
val user = User()
user.name = "Anna" // <nazwa domyslna> -> Anna
user.name = "Kasia" // Anna -> Kasia
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System eventow w aplikacji Android

object EventBus {
private val listeners = mutableMapOf<String, (String) -> Unit>()

fun subscribe(eventType: String, listener: (String) -> Unit) {
listeners[eventType] = listener

fun publish(eventType: String, message: String) {
listeners[eventType]?.invoke(message)

fun main() {
EventBus.subscribe("login") { message ->
println("Login event: $message')

EventBus.publish("login", "Uzytkownik zalogowany!")
// Output: Login event: Uzytkownik zalogowany!
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import androidx.lifecycle.MutablelLiveData

import androidx.lifecycle.ViewModel

class CounterViewModel : ViewModel() {
// Dane obserwowane przez UI
private val _counter = MutableliveData(0)
val counter = _counter // publiczna wersja tylko do odczytu

fun increment() {
_counter.value = _counter.value?.plus(1)



Uni t . .
Coltséisll Obserwator — ViewModel + LiveData

import androidx.lifecycle.MutablelLiveData
import androidx.lifecycle.ViewModel

class CounterViewModel : ViewModel() {
// Dane obserwowane przez UI
private val _counter = MutableliveData(0)

val counter = _counter // publiczna wersja tylko do odczytu

fun increment() {

_counter.value = _counter.value?.plus(1)

@Composable

fun CounterScreen(viewModel: CounterViewModel = viewModel()) {
// Subskrybcja LiveData w Compose (automatyczne obserwowanie zmian)
val counter by viewModel.counter.observeAsState()

Column {
Text("Licznik: $counter")
Spacer(modifier = Modifier.height(16.dp))
Button(onClick = { viewModel.increment() }) {
Text("Zwieksz licznik")



% Uniwersytet
r / WroclawskKi

State to behawioralny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektowi zmieniaé swoje
zachowanie w zaleznosci od wewnetrznego stanu. Traktuje stany jako osobne

obiekty i deleguje do nich operacje, unikajgc rozgatezien (if/else lub when).
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State to behawioralny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektowi zmieniaé swoje
zachowanie w zaleznosci od wewnetrznego stanu. Traktuje stany jako osobne

obiekty i deleguje do nich operacje, unikajgc rozgatezien (if/else lub when).

Przyktady zastosowan:
« Automaty standw (np. odtwarzacz muzyki: Playing, Paused, Stopped).
« Zamowienia w e-commerce (New, Paid, Shipped, Cancelled).

* Gry wideo (posta¢: Walking, Running, Jumping).



% Uniwersytet
r / WroclawskKi

State to behawioralny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektowi zmieniaé swoje
zachowanie w zaleznosci od wewnetrznego stanu. Traktuje stany jako osobne

obiekty i deleguje do nich operacje, unikajgc rozgatezien (if/else lub when)

,  interface State {

L fun play(player: MediaPlayer)
! fun pause(player: MediaPlayer)
!

fun stop(player: MediaPlayer)
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zachowanie w zaleznosci od wewnetrznego stanu. Traktuje stany jako osobne

obiekty i deleguje do nich operacje, unikajgc rozgatezien (if/else lub when)

,  interface State {

L fun play(player: MediaPlayer)
! fun pause(player: MediaPlayer)
!

fun stop(player: MediaPlayer)

class PlayingState : State {
override fun play(player: MediaPlayer) A{
println("0dtwarzanie juz trwa.")

override fun pause(player: MediaPlayer) A{
println("Pauzuje odtwarzanie.")
player.changeState(PausedState())

override fun stop(player: MediaPlayer) {
println("Zatrzymuje odtwarzanie.")
player.changeState(StoppedState())
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F
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} player.changeState(PlayingState())
override fun p t
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State to behawioralny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektowi zmieniaé swoje

zachowanie w zaleznosci od wewnetrznego stanu. Traktuje stany jako osobne

obiekty i deleguje do nich operacje, unikajgc rozgatezien (if/else lub when)

,  interface State {

! fun play(player: MediaPlayer) class MediaPlayer {
) fun pause(player: MediaPlayer) private var state: State = StoppedState()
L fun stop(player: MediaPlayer)
} fun changeState(newState: State) {
class PlayingState : State { class PausedState : State { this '—State = newState
override fun play(player: MediaPlayer) { override fun play(player: MediaPlayer) { }_
println("0dtwarzanie juz trwa.") printin("Wznawiam odtwarzanie.")
} player.changeState(PlayingState())
¥
override fun pause(player: MediaPlayer) {
println("Pauzuje odtwarzanie.") override fun pause(player: MediaPlayer) { 'FUn play() {
' player.changeState(PausedState()) ) printin("Juz jestem zapauzowany.") state. p'Lay (th iS)
override fun stop(player: MediaPlayer) { override fun stop(player: MediaPlayer) { }
println("Zatrzymuje odtwarzanie.™") printin("Zatrzymuje odtwarzanie.")
player.changeState(StoppedState()) player.changeState(StoppedState())
! ) fun pause() {

state.pause(this)
class StoppedState : State { -

override fun play(player: MediaPlayer) { }'
printin("Rozpoczynam odtwarzanie.™)
player.changeState(PlayingState())

}

fun stop() {
override fun pause(player: MediaPlayer) {

println("Nie mozna pauzowa¢ - odtwarzanie zatrzymane.™") State . StOp (th iS)
+

override fun stop(player: MediaPlayer) {
println("Juz jestem zatrzymany.") }'
+
i



Uniwersytet
Wroctawski

,  interface State {

override fun pause(player: MediaPlayer) {

println("Pauzuje odtwarzanie.") override fun pause(player: MediaPlayer) {
player.changeState (PausedState()) println("Juz jestem zapauzowany.")

+ }

override fun stop(player: MediaPlayer) { override fun stop(player: MediaPlayer) {
println("Zatrzymuje odtwarzanie.™") printin("Zatrzymuje odtwarzanie.")
player.changeState(StoppedState()) player.changeState(StoppedState())

+ }

iy }

class StoppedState : State {
override fun play(player: MediaPlayer) {
println("Rozpoczynam odtwarzanie.™)
player.changeState(PlayingState())
}

val player = MediaPlayer()

player
player
player
player
player

.play() // Rozpoczynam odtwarzanie. (Stopped > Playing)
.pause() // Pavzuje odtwarzanie. (Playing - Paused)
.play() // Wznawiam odtwarzanie. (Paused » Playing)

.stop() // Zatrzymuje odtwarzanie. (Playing - Stopped)
.pause() // Nie mozZna pauvzowaé¢ - odtwarzanie zatrzymane.

State to behawioralny wzorzec projektowy, ktory pozwala obiektowi zmieniaé swoje

zachowanie w zaleznosci od wewnetrznego stanu. Traktuje stany jako osobne

obiekty i deleguje do nich operacje, unikajgc rozgatezien (if/else lub when)

private var state: State = StoppedState()

fun changeState(newState: State) {
this.state = newState

! fun play(player: MediaPlayer) class MediaPlayer {
! fun pause(player: MediaPlayer)
L fun stop(player: MediaPlayer)
class PlayingState : State { class PausedState : State {
override fun play(player: MediaPlayer) { override fun play(player: MediaPlayer) {
println("0dtwarzanie juz trwa.") printin("Wznawiam odtwarzanie.")
} player.changeState(PlayingState())
}

fun play() {
state.play(this)

fun pause() {
state.pause(this)

fun stop() {
state.stop(this)
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Mechanizm sledzenia zmian danych i automatycznego odswiezania Ul.

Uzywany gtownie przez mutableStateOf, remember, ViewModel i StateFlow.
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State w Jetpack Compose

Mechanizm sledzenia zmian danych i automatycznego odswiezania Ul.

Uzywany gtownie przez mutableStateOf, remember, ViewModel i StateFlow.

Wzorzec State Pattern

Wzorzec projektowy, ktory enkapsuluje zachowanie obiektu w zaleznosci od jego

stanu.

Stany sg reprezentowane jako osobne klasy (np. PlayingState, PausedState).

Cecha State w Compose
Cel Reaktywnosc¢ Ul

mutableStateOf,

Implementacja ViewModel

Niska (dla prostych

Ztozonos¢ orzypadkéw)

Wzorzec State Pattern

Zarzadzanie
zachowaniem obiektu

Interfejsy + klasy standw

Wysoka (dla
skomplikowanej logiki
standow)
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fun pay(amount: Double): String

class CreditCardStrategy : PaymentStrategy {
override fun pay(amount: Double): String {
return "Ptatnosé¢ kartag: $amount zt"

class PayPalStrategy : PaymentStrategy 1
override fun pay(amount: Double): String {
return "Ptatnosé PayPal: $amount zit"

class BankTransferStrategy : PaymentStrategy 1
override fun pay(amount: Double): String {
return "Przelew bankowy: $amount zt"
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Strategia to behawioralny wzorzec projektowy, ktory definiuje rodzine wymiennych

algorytmoéw i pozwala wybierac je w czasie dziatania programu.

interface PaymentStrategy { class PaymentContext(

fun pay(amount: Double): String private var strategy: PaymentStrategy
1 ) A

fun executePayment(amount: Double): String {

return strategy.pay(amount)
class CreditCardStrategy : PaymentStrategy {

override fun pay(amount: Double): String {

return "Ptatnos¢ karta: $amount zi fun changeStrategy(newStrategy: PaymentStrategy) {

strategy = newStrategy

class PayPalStrategy : PaymentStrategy 1
override fun pay(amount: Double): String {
return "Ptatnosé PayPal: $amount zit"

class BankTransferStrategy : PaymentStrategy 1
override fun pay(amount: Double): String {
return "Przelew bankowy: $amount zt"
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Strategia

Strategia to behawioralny wzorzec projektowy, ktory definiuje rodzine wymiennych

algorytmoéw i pozwala wybierac je w czasie dziatania programu.

interface PaymentStrategy {
fun pay(amount: Double): String

class CreditCardStrategy : PaymentStrategy {
override fun pay(amount: Double): String

return "Ptatnosé¢ kartag: $amount zt"

class PayPalStrategy : PaymentStrategy 1
override fun pay(amount: Double): String

return "Ptatnosé PayPal: $amount zit"

class BankTransferStrategy : PaymentStrategy
override fun pay(amount: Double): String

return "Przelew bankowy: $amount zt"

class PaymentContext(

) A

fun

private var strategy: PaymentStrategy

fun executePayment(amount: Double): String {
return strategy.pay(amount)

fun changeStrategy(newStrategy: PaymentStrategy) {

strategy = newStrategy
F
main() {

val context = PaymentContext(CreditCardStrategy())

println(context.executePayment(100.0))

context.changeStrategy(PayPalStrategy())
println(context.executePayment(50.0))
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Strategia to behawioralny wzorzec projektowy, ktory definiuje rodzine wymiennych

algorytmoéw i pozwala wybierac je w czasie dziatania programu.

Strategia

Algorytmy s3g niezalezne od siebie

Wybar strategii jest Swiadomy (np. wybor
ptatnosci)

State

Stany znajq inne
stany (np. PausedState wie
o PlayingState)

Zmiana stanu dzieje sie
automatycznie (np. po kliknieciu
"pause")
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Mediator to behawioralny wzorzec projektowy, ktéry centralizuje komunikacje miedzy
obiektami w systemie, zamiast pozwala¢ im odwotywac sie do siebie bezposrednio.

Dziata jak "router" lub "dyspozytor" zdarzen.



Uni ytet .
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Mediator to behawioralny wzorzec projektowy, ktéry centralizuje komunikacje miedzy
obiektami w systemie, zamiast pozwala¢ im odwotywac sie do siebie bezposrednio.

Dziata jak "router" lub "dyspozytor" zdarzen.

Kluczowe elementy
Mediator — interfejs lub klasa posredniczgca w komunikaciji.
Colleague (Komponent) — obiekty, ktore komunikujg sie przez Mediatora (zamiast

bezposrednio).
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Mediator to behawioralny wzorzec projektowy, ktéry centralizuje komunikacje miedzy
obiektami w systemie, zamiast pozwala¢ im odwotywac sie do siebie bezposrednio.

Dziata jak "router" lub "dyspozytor" zdarzen.

interface ChatMediator {
fun sendlMessage(message: String, sender: User)
fun addUser(user: User)
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Mediator to behawioralny wzorzec projektowy, ktéry centralizuje komunikacje miedzy
obiektami w systemie, zamiast pozwala¢ im odwotywac sie do siebie bezposrednio.

Dziata jak "router" lub "dyspozytor" zdarzen.

interface ChatMediator {
fun sendlMessage(message: String, sender: User)
fun addUser(user: User)

class GroupChatMediator : ChatMediator {
private val users = mutablelistOf<User>()

override fun addUser(user: User) {
users.add(user)

override fun sendMessage(
messade: String, sender: User
) o
users.filter { it != sender }.forEach {
it.receive(message)
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Mediator

Mediator to behawioralny wzorzec projektowy, ktéry centralizuje komunikacje miedzy

obiektami w systemie, zamiast pozwala¢ im odwotywac sie do siebie bezposrednio.

Dziata jak "router" lub "dyspozytor" zdarzen.

class User(val name: String,
private val mediator: ChatMediator

interface ChatMediator {

fun sendlMessage(message: String, sender: User)

fun addUser(user: User) ) A
} init {

mediator.addUser(this)

class GroupChatMediator : ChatMediator { }

private val users = mutablelistOf<User>()

fun send(message: String) {

override fun addUser(user: User) { println("$name wysyta: '$message'")

users.add(user)

override fun sendMessage(
messade: String, sender: User
) o
users.filter { it != sender }.forEach {
it.receive(message)

mediator.sendMessage(message, this)

fun receive(message: String) {
println("$name otrzymat: '$message'")



Uniwersytet .
Wroctawski Mediator

Mediator to behawioralny wzorzec projektowy, ktéry centralizuje komunikacje miedzy
obiektami w systemie, zamiast pozwala¢ im odwotywac sie do siebie bezposrednio.

Dziata jak "router" lub "dyspozytor" zdarzen.

interface ChatMediator { class User(val name: String,
fun sendMessage(message: String, sender: User) private val mediator: ChatMediator
fun addUser(user: User) ) A

} init {

mediator.addUser(this)
class GroupChatMediator : ChatMediator { }

private val users = mutablelistOf<User>()
fun send(message: String) {

override fun addUser(user: User) { println("$name wysyta: '$message'")
users.add(user) mediator.sendMessage(message, this)
} }
override fun sendMessage( fun receive(message: String) {
message: String, sender: User println("$name otrzymat: '$message'")
) A }
users.filter { it != sender }.forEach { }

it.receive(message) val mediator = GroupChatMediator()

val alice = User("Alice", mediator)

g // Output: val bob = User("Bob", mediator)
} :

// Alice wysyla: 'Czes¢ wszystkim!' val charlie = User("Charlie", mediator)

// Bob otrzymal: 'Czesé wszystkim!'

. " . i
// Charlie otrzymat: 'Czesc¢ wszystkim!' alice.send("Czesc wszystkim!")
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