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يا أخي، من اللطائف الجميلة والمعاني العظيمة في لغتنا  هو معنى الإحسان! والإحسان -في أحد 
معانيه-  أن تعبد الله كأنك تراه، فإن لم تكن تراه، فإنه يراك. وفي حق المخلوقين: بذل النفع الديني 

والدنيوي لهم، لذلك كن محسنًا دومًا!



المقدمة

بسم الله الرحمن الرحیم

الحمد لله ربّ العالمین، یُحب من دعاه خفیاً، ویُجیب من ناداه نجیّاً، ویزیدُ من كان منھ حیِیّاً، ویكرم من كان لھ وفیّاً، 
ویھدي من كان صادق الوعد رضیّاً، الحمد لله ربّ العالمین.

یٌقال، أن تنفیذ التعلیمات البرمجیة لحل مشكلة معینة ھي أسھل خطوة في التطبیق!، فالأصل أن كتابة التعلیمات 
البرمجیة ما ھي إلا تنفیذ وتطبیق لما یدور في رأسك بعد التفكیر بآلیة الحل المناسبة للمشكلة التي تصادفك!، لكن، ما 
ھي الحلول الممكنة لأشھر المشاكل التي یمكن أن تصادف أي مبرمج؟!، وما ھي مبادئ التصمیم؟!، ما ھي مفاھیم ال 
OOP الأساسیة، ھل ھي صعبة حقا؟!، كیف یمكنني التفریق بین الحل الجید والحل السيء؟!، كل ھذه الأسئلة وأكثر، 

سنجد الإجابة عنھا في ھذه الشرائح بإذن الله تعالى، فاستعد!



ملاحظة 1

المرجع الأساسي لھذا الشرح كتاب Dive Into Design Patterns لمؤلفھ 
Alexander Shvets

وقد قمت باقتباس واستخدام العدید من الصور والأمثلة منھ، وقمت بالتقید بما ذكر 
في الكتاب قدر ما أمكن، وذلك للوصول إلى أدق ما یمكن من الشرح، ولكن مع 
ذلك، فقد خرجت في كثیر من الأحیان أو الأماكن عما ذكر وذلك لإثراء الشرح 

على نقطة معینة أراھا مھمة أو إضافة العدید من التعاریف أو الشروحات 
الخارجیة لإثراء المحتوى...كما تحتوي بعض التعریفات على صیاغة تشرح 

طریقة العمل أكثر من الاھتمام بالمعنى الحرفي للتعریف الأصلي…

كما أنصح الجمیع بشراء ھذا الكتاب القیم...



ملاحظة 2

ھناك العدید من الأمثلة المستخدمة في ھذه الدروس، یمكنك الإطلاع علیھا مباشرة من خلال رابط ھذه الدورة على 
 .Github

طریقة الشرح ستعتمد على مجموعة من الصور مرقمة بأرقام تسھل الشرح، وبجانبھا نص مختصر صغیر یشرح 
فكرة الصورة، ما علیك فعلھ ھو محاولة فھم الصورة قبل الشروع بتنفیذ الفكرة، أو الإطلاع على المثال ومحاولة 

.Design Pattern تطبیق فكرة شبیھ في المثال...، ھذا الشكل من الشرح ستجده عند البدء في شرح مواضیع ال

تعتمد ھذه الشرائح والأمثلة على لغة ال PHP بشكل عام في كل الأمثلة، لكن قد تجد بعض الشیفرات البرمجیة 
المكتوبة بلغات أخرى مثل الجافا، والفكرة بسیطة...فالمطلوب ھنا ھو المفھوم، وتطبیق المفھوم لاحقا بأي لغة لن یكون 

عائقا...

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example


OOP ركائز ال

قبل أن نبدأ بالحدیث عن ال Design patterns، ننوه ونذكر بأن البرمجة الكائنیة ترتكز على أربعة ركائز وھي: 

.1Abstraction

.2Encapsulation

.3Inheritance

.4Polymorphism

ھذه الركائز الأربعة تشكل البرمجة كائنیة التوجھ، وكلما كان الفھم لھذه الركائز أكثر عمقا في مخیلة المبرمج كانت 
الشیفرة البرمجیة وفھمھ لل Design patterns أفضل وأقوى...، وباعتبار أن البرمجة كائنیة التوجھ متطلب سابق 

سأقوم بالمرور على بعض العناوین وشرح ھذه الركائز بشكل مختصر ومبسط...



Abstraction

ال Abstraction ھو نموذج (model) من الحیاة الواقعیة لكائن ما (object) تقتصر وظیفتھ على سیاق محدد ووظیفة معینة 
(specific context) بحیث یتعامل ھذا ال Abstraction مع جمیع التفاصیل والعناصر المتعلقة بالوظیفة المراد إنجازھا بدقة عالیة مع 

إھمال ما تبقى، وأشھر ما یستخدم ھذا المفھوم من keywords ال Abstract وال Interface، باختصار ھو وسیلة لعرض السمة 
الأساسیة وإخفاء ما دون ذلك!

مثال: 
في ھذا المثال، ترى أن الطائرة تمثل النموذج الذي 

نرغب في تنفیذ بعض المھام لھا، لكن لكل نموذج منھا
وظیفة محددة تختلف عن الأخرى، فنموذج الطائرة 

الأولى یھتم بالمقاعد (مثلا حجوزات المقاعد في
الطائرة) بینما النموذج الثانیة یھتم بحركة الطائرة 

واتجاھاتھا...، وھنا یظھر جمال ھذا المبدأ، فإننا أھملنا
ما في الطائرة من خصائص كنظام الطیران والتحكم

واھتممنا بال classes الخاصة بنا وبما تحتاجھ فقط..
لنشاھد مثالا برمجیا في الشریحة التالیة...



Abstraction

 

Open Example

https://www.php.net/manual/en/language.oop5.abstract.php


Encapsulation

ال Encapsulation تعني قدرة ال object على إخفاء بعض الأجزاء الخاصة بھ (state and behavior) عن ال objects الأخرى، وكشف فقط واجھة 
.objects محدودة الخیارات لبقیة ال

 class الموجودة داخل ھذا ال methods مع القدرة إلى الوصول إلیھ من خلال ال private تقوم بجعل شيء معین Encapsulation وھذا یعني أن ال
 .private بدلا من ال protected في حال استخدام ال subclass فقط، أو من خلال

تعد ال interface/abstract في معظم لغات البرمجة إحدى التطبیقات الفعلیة لل Encapsulation وال Abstraction، وفي لغات البرمجة الحدیثة، 
معظمھا یعتمد ال keyword لتمثیل ال interface، وال interface ھي إحدى تطبیقات ال Encapsulation...، وبھذا فإن العالم الخارجي یمكنھ الوصول 

…flow أو ما تخفیھ من interface وكتابة الشیفرة التي تناسبھ دون القدرة على تغییر ال interface إلى ما ھو موجود داخل ال

 fly, قد تحتوي بداخلھا interface ھذه ال ،interface لو رجعنا إلى مثال الطائرة، ورغبنا في بناء مكان للتحكم بحركة وطریقة تنقل الطائرة، فیمكن بناء
origin and destination، وھذه یمكن مشاركتھا مع طائرة الركاب، والھیلوكبتر، وكل طائرة منھم تستخدم نفس ال interface لكن لكل واحدة منھم التنفیذ 

والتطبیق الخاص بھا…

من الأمثلة البسیطة التي نستخدمھا بشكل متكرر على مفھوم ال Encapsulation ال setter وال getter…(الشریحة التالیة)

 .behavior ب methods ویشار لل ،state یشار لھا بال objects ملاحظة: البیانات المخزنة داخل ال



Encapsulation

 



Inheritance

الوراثة واحدة من أھم المفاھیم في عالم البرمجة، فمن خلالھا یمكن تقلیص حجم الشیفرة البرمجیة ومنع أي تكرار أو 
 super class الموجودة في ال state وال behavior نسخ غیر لازم!، لأن الوراثة ھي القدرة على أخذ جمیع ال

 super من الوصول إلیھا، وعادة ما تستخدم الوراثة للاستفادة مما ھو موجود في ال sub class والمسموح لل
class مع وجود بعض ال method الإضافیة الخاصة بال subclass، وعادة ما تسمح لغات البرمجة بعملیة 

وراثة واحدة مع implement لأكثر من interface (one extend, multiple interfaces) -عادة ولیست 
 method بوجودھا یلزم كتابة جمیع ال interface ھي أن ال interface كلھا-، وأحد أھم الفروق بین الوراثة وال
الموجودة بداخلھا، بینما الوراثة لا داعي لذلك، ویمكن إعادة استخدام ال method مباشرة دون الحاجة لإعادة كتابتھا 

…sub class بال

مثال: (الشریحة التالیة)



Inheritance

 



Polymorphism

ال Polymorphism ھو مفھوم في ال OOP یشیر إلى استخدام ال methods الموجودة بال super class في ال 
sub class لتنفیذ مھام مختلفة باستخدام نفس الإسم الموروث، ومع أن ھذا المفھوم نستخدمھ كثیرا أثناء البرمجة، إلا أننا 
نخاف عندما نسمع بكلمة Polymorphism!، لكن لو علمت أن ھذا المفھوم ھو ما تقوم بفعلھ مرارا وتكرارا لسھل علیك 

الأمر…، ویمكن القول بطریقة أخرى أن ال method الموجودة ب classes مختلفة والتي تقوم بنفس الوظیفة المراد 
إنجازھا یجب أن یكون لھا نفس الإسم، فمثلا إذا كان لدي class یمثل جمیع الحیوانات (animal)، وفیھ دالة لصوت الحیوان
(sound)، ولدي class لكل من ال cat وال dog وكلاھما یرثون ال animal فإن دالة ال sound ستورث لكل من ال 
cat وال dog، بنفس الإسم، وھنا یمكن كتابة "میعاو" كصوت لل cat و "عو عو" كصوت لل dog…ودون أن یتأثر أي 
منھم بالآخر، وتشیر بعض التعریفات إلى أن Polymorphism یعني القدرة على معرفة إلى من تعود الدالة بالأساس وما 

یجب تنفیذه باختلاف المنفذ للدالة.

شاھد المثال في الشریحة التالیة...



Polymorphism



فلْتعلمْ أن صاحب الحق لا يهمه ولا يرده لوم الآخرين، ولا يهتم لرضاهم أو سخطهم، بل كل همه أن 
يبقى صابرًا على الحق متوكلاً على الله!



UML

ال UML ھي اختصار ل Unified Modeling Language، وھو عبارة عن مخطط أو نموذج مرئي یھدف إلى 
تحسین وتطویر وتسریع الفھم لھیكلیة النظام بطریقة توفر تصور لتصمیم النظام ومساره والعلاقة بین مكوناتھ. 

لاستخدام ال UML مزایا عدیدة، فمن خلالھ یمكن شرح مفھوم ما بدون الحاجة لكتابة شیفرة برمجیة ودون الحاجة 
لكتابة مطولة وبطریقة یفھمھا الجمیع، وھذا یجعل من قدرة ال UML على التجاوب مع التغییرات وتقدیم نماذج متعددة 

أمرا أسھل.

وأظن أنك متعجب، لماذا تطرقنا لھذا الموضوع؟ والجواب بكل بساطة، أنك ستشاھد الكثیر من النماذج التي تعتمد على 
ال UML في الشروحات القادمة، لذلك كن مستعدا، لكن لا تقلق، فالموضوع سھل، وسأقوم بتلخیص أبرز المفاھیم في 

الشرائح التالیة والتي سنستخدمھا في ھذا الشرح. 



UML
 ،UML Class Diagram تمثل ھذه الصورة ال

وكما ترى، فھو یٌقسم إلى 3 أجزاء، الأول ھو 
 ،cat وفي ھذه الصورة ھو ،class اسم ال

والجزء الثاني ھي ال state والثالث ال 
behavior، وتشیر ال + إلى ال public وال - 
protected وال ال # إلى ال private إلى ال

كما تشیر النقاط أسفل ال state إلى وجود
state أخرى لكن لیس من المھم ذكرھا الآن...

مثال



UML

ھذا ال diagram یمثل التسلسل الھرمي لل
class، وفیھ یظھر ال SuperClass وجمیع ال

SubClass الخاضعین لھ، وما ینطبق على ما
ذكرناه سابقا ینطبق ھنا، لكن بإضافة مھمة

وھي السھم، ھذا السھم ذو الرأس الفارغ
یشیر لوجود علاقة inheritance، وفي ھذا 

classes عبارة عن dog وال cat المثال فإن ال
تنتمي إلى مجموعة الحیوانات، وھذا كلام 

منطقي، وجراء ھذا الانتماء فإن ھناك مجموعة
من الخصائص المشتركة والتي سیرثھا كلاھما 

كالإسم والعمر والجنس...إلى آخره



UML

ھذا ال Diagram یمثل مجموعة من ال
 implement التي تقوم بعمل classes

.interface ل
ال interface بال UML یتم بنائھا كما
یتم بناء ال class، لكن باختلاف بسیط

 ،State لا تحتوي interface وھو أن ال
فقط behavior، كما یشار للعلاقة بین

 implement التي قامت بعمل class ال
لل interface بسھم متقطع برأس مثلث

فارغ.
أما السھم الموجود بین ال Airport وال

Flying فھذا یشیر إلى وجود علاقة 
Association والتي تشكل relation تجعل
من ال objects قادرة على التفاعل فیما بینھا

وبالتالي استخدام كل منھا للآخر...



UML

مثال على ما سبق:

تلاحظ في ھذا المثال أن ال Animal یمثل
Superclass ورثھ ال Cat، وال Cat قامت 

 .two interfaces ل implement بعمل
extend

Implement



UML

،abstract class یوضح وجود diagram ھذا ال
وال abstract class وال method التي یحویھا

بداخلھ یتم الإشارة إلیھا من خلال الخط المائل
.(italic)



UML

ملخص الأسھم والمعاني التي تشیر إلیھا:
ویمكنك الإطلاع على ھذا الرابط لمزید 

من التفاصیل مع مثال عملي.

سنتطرق في الشرائح التالي لاستعراض
 :relations سریع لكل من ھذه ال  

.1Dependency

.2Association

.3Aggregation

.4Composition

https://docs.microsoft.com/en-us/previous-versions/visualstudio/visual-studio-2015/modeling/uml-class-diagrams-reference?view=vs-2015


UML

Dependency: ویقصد بھا ال relation التي تربط بین شیئین بحیث یعتمد أحدھما على الآخر، وبسبب ھذه 1.
الاعتمادیة فحصول تغییر على الأول قد یؤثر على الثاني الذي یعتمد علیھ، وھذا یمكن أن یتسبب بخلل في أي 
 order class ال ،Order Class و Customer Class وظیفة عند أي تعدیل...، ومن الأمثلة على ذلك

سیحتوي في داخلھ reference لل customer class حتى یتم ربط ال order بصاحبھ، فلو تغیر مثلا ال 
type أو ال Method المستخدمة في ال customer فإن ال order سیتأثر ویمكن أن یفقد قدرتھ على ربط 

ال order بصاحبھ، لذلك، یكون التعدیل على ھذا النوع من ال relation بحرص شدید، وعلى صاحب 
التعدیل أن یعلم مقدار التأثیر الحاصل لكل class والذي یعتمد على ال class الحالي...



UML

Association: وھي العلاقة التي توضح أي من ال object یستخدم أو یتفاعل مع object آخر، وبشكل 2.
 objects من خلال تمثیل الإرتباط بین ال classes عام یمكن القول بأننا نستخدمھا لتمثیل العلاقة بین ال

وكیف یصل ال object لل class الآخر من خلال ھذه العلاقة…، ومن الأمثلة على ذلك الطلاب والمعلمین، 
فكل طالب یمكن أن یرتبط بعدة معلمین، وكل معلم یمكن أن یرتبط بین عدة طلاب...الطالب في علاقتھ ھذه مع 

المعلم تسمى Association…باختصار (علاقة بین classes بحیث یستفید كل واحد منھم من الآخر أو 
أحدھما من الآخر، ولكل واحد منھم ال Life-cycle الخاصة بھ)

والآن، لنشاھد المثال في الشریحة التالیة...



UML1 معین، ھذه ال Class الخاص ب Object ھذه الدالة تستقبل ال ،printContent لاحظ الدالة
Classes تشترك ب abstract، فبكل بساطة یمكننا استخدام print بكل سھولة...، ھذا الشكل من 

العلاقات ھو Association، لأن
حذف ھذه ال Method أو عدم استخدامھا لن یعمل broken لل

...Website Content Class إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

2

3

لاحظ ھنا أن خذف ال website لم یتسبب في مشكلة لل List or Parag، وكل منھما استطاع 
متابعة عملھ بشكل طبیعي...

4

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/basic-example-for-concept/association.php


UML

.3 special type of) لكنھا أكثر تحدیدا association علاقة aggregation یمثل ال :Aggregation
association)، وأھم ما یمیز ھذه العلاقة أنھا توضح التمثیل الخاص بال classes على شكل مجموعة 
 course offering فال ،course offering وال course واحد أساسي، مثلا، ال class تنتمي إلى
ینتمي لل course فالعلاقة بینھم aggregation، وكذلك مثلا المكتبة تحتوي مجموعة من الكتب، لذلك 

…books class التي تنتمي لھا مثل classes من ال collection فالمكتبة ستحتوي
مثال: 

مثال 1:
Library ھو ال ال class الأساسي، لذلك یوضع المعین في اتجاھھ

مثال 2: 
لاحظ ھنا أن المحرك والعجلات مرتبطة بال 

class الأساسي وھو السیارة، لذلك فھي 
aggregation، ویمكن أن یتبع الكلاس في 

علاقتھ أكثر من class كما في المحرك
ملاحظة: یمكن أن یتغیر وصف ھذه 

 composition العلاقة لتصبح مثلا
بناءا على المعطیات الخاصة 

بالمشروع...



UML

 :Aggregation مثال عملي على ال
تخیل أن لدینا كلیة، ھذه الكلیة فیھا 

مجموعة من الطلاب والمعلمین، الكلیة ھي 
ال Owner لل Students وال 

Teachers، وبنفس الوقت، فإن حذف 
الكلیة لا یعني موت الطلاب أو المعلمین، 
ولا یعني أن الطلاب سیبقون دون كلیة...، 
بل یمكن إذا أغلقت الكلیة أن ینقل الطالب 

لكلیة أخرى...

تعتبر ال CollageA إحدى الكلیات التي ینتمي لھا مجموعة من الطلاب، لكن ذھاب ھذه الكلیة لا 1
یعني أن الطلاب سیختفون أو سیخرجون من الجامعة، 

فبكل بساطة یمكن أن ینتمي الطلاب والمعلمون لكلیة أخرى...، كما أن الطلاب
والمعلمین سیحافظون على ال life cycle الخاصة بھم...



UML
2Owner التي تنتمي لل Classes ھذه مجموعة ال

في ھذه الجزئیة تلاحظ أننا لو حذنا ال Owner فإن المعلمین والطلاب لن یتأثروا...، وبنفس الوقت، 3
فإن ال CollageA ھي التي تمثل بیانات المعلمین والطلاب، فبحذفھا اختفى ھذا التمثیل وتحتاج إلى 

Owner آخر...

4

إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/basic-example-for-concept/aggregation.php


UML

Composition: ال Composition ھو specific kind of aggregation، والفرق الجوھري ھو أن 4.
ال Composition یرتبط وجوده بال class الأساسي الذي ینتمي لھ، ویكون ضمن ال life cycle الخاصة 

بھ، فإن تم حذف ال class الأساسي فإن أي علاقة من نوع composition ستدمر، ومن الأمثلة على ذلك، 
مبنى فیھ مجموعة من الغرف، مثلا حمام ومطبخ، إذا تم ھدم ھذا المبنى، فبكل تأكید الحمام والمطبخ سیتم 

…composition تدمیرھم معھ، وھذا ما یسمى بال
مثال 1: ھنا إذا تم تدمیر ال Person class فإن ال مثال:

classes الخاصة بالأعضاء لا جدوى منھا...

 ،file شرط أساسي لوجود ال folder مثال 2: وجود ال
فإذا تم حذف ال folder فإن ال file سیذھب أیضا...



UML

مثال: 

یمثل ھذا ال Class ال Owner لمجموعة ال OBject، والذي یجب أن یتواجد حتى تكون لل 1
Object المترابطة معھ لھا قیمة، مثلا إذا ذھب الإنسان فالعقل والقلب سیذھبان معھ، لأن وجودھا 

أصبح بدون معنى، ولن یستفید منھما Classes أخرى...

2

3

ھذه ال Classes ھي جزء من ال Person، فذھاب ال Person یعني عدم أھمیتھا

إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/basic-example-for-concept/composition.php


UML

ملاحظة مھمة: كما لاحظت في الأمثلة السابقة، فجمیعھا متشابھ وقریب من بعضھ البعض، وھذا صحیح، لأننا قلنا أن 
كل نوع ما ھو إلى نوع مخصص للذي سبقھ، وبناءا على ھذا یتضح لك أن ھذه العلاقات وتمثیلھا ھي مفاھیم تؤخذ 
بعین الاعتبار عند بناء المشروع ومعرفة العلاقات بینھا وبین ما سیتم بنائھ، فبمجرد الاطلاع على ال UML مثلا 

الخاص بال Composition فإن ھذا سیعني لك أن مجموعة ال Classes المرتبطة بھ سیتم حذفھا إذا تم حذف ال 
Owner، لأنھ لا جدوى منھا!، وعند مشاھدتك لل Aggregation ستقول، أن التمثیل لو تم حذفھ فلیست مشكلة 

عندي، سنجد تمثیلا آخر لل class المرتبطة بي، أما ال Association فإنك ستقول لا بأس، كل واحد منھم لھ شأنھ 
الخاص...، ویمكن الاستفادة مما عند الآخر دون أن یكون ھو Owner لي…

بناءا على ھذا الفھم، عندما نتطرق لبعض التطبیقات العملیة وتطبیق ال Composition بدلا من الوراثة، سیكتمل 
المنظور لدیك...لن نستبق الأحداث الآن، فما زلنا في أول الطریق...



فلْتعلمْ أن واحدة من أعظم العقوبات التي قد تقع للإنسان هي قسوة القلب، وقسوة القلب معناها كل 
قلب غليظ لا تجدي فيه المواعظ، ولا تنفعه الآيات والنذر، فلا يُرغبهم تشويق، ولا يزعجهم تخويف، فاحذر 

أن تكون منهم!



What’s a Design Pattern؟

أول مرحلة في ھذا الشرح، ھو معرفة ما یعینھ ال Design Pattern، وبما یختلف عن الخوارزمیات؟، ویمكن 
 ،software ھي الحل القیاسي لمعظم المشاكل التي تتكرر عادة عند تصمیم أي Design patterns القول بأن ال

ویمكن تخصیص ھذا التصمیم لیتناسب مع ال software design حتى یتم حل المشاكل المتعلقة بالشیفرة البرمجیة!

وعلیك أن تعلم أن Design pattern لا یمكن البحث عنھ ثم نسخھ للمشروع وكأنھ قطعة من شیفرة برمجیة!، لأنھ 
یمثل مفھوم عن كیفیة تصمیم الشیفرة البرمجیة وحل مشاكل معینة بالتصمیم الخاص بال software!، بل إن ما یمكن 

فعلھ ھو فھم التفاصیل الخاصة بال Design pattern ومن ثم محاولة تطبیق المفاھیم المتعلقة بھ ضمن البرنامج 
الخاص بك لیتم حل المشكلة من خلال تطبیق ھذا الفھم، وھذا یعني أن تطبیق ھذا المفھوم قد یختلف من شیفرة برمجیة 

لأخرى بما یتناسب مع طریقة تنفیذ البرنامج ودون الخروج عن المفھوم الخاص بھا!



?Why Should I Learn Patterns

ھناك العدید من المبرمجین لم یسمعوا أو یدركوا أي design pattern ومع ذلك فھم یمارسون عملھم في البرمجة 
بشكل اعتیادي، كما أن ھناك الكثیر من المبرمجین الذین یستخدمون ال design pattern ولا یدركون ذلك، ھذه 
الفئات من المبرمجین وإن تابعت عملھا ونجحت في ذلك، إلا أنھا فقدت جزء مھما في القدرة على تطویر المھارات 

وحل المشاكل بالطریقة الأفضل باستخدام مفاھیم ال OOP، والتي عادة ما نجد ھذه الأخطاء تتكرر بكثرة...

ومن ھنا، یمكن القول أننا نتعلم ال design pattern ل:

لأن ال design pattern یمثل أداة تحتوي مجموعة من الحلول التي تم استخدامھا والتأكد من فعالیتھا العدید 1.
من المرات في حل أكثر المشاكل شیوعا أو تكرارا، كما أنھا تعلمك طرقا جدیدة لحل المشكلات بناءا على 

مفاھیم ال OOP، وبھذا ستتمكن من حل المشكلات بطریقة صحیحة وأكثر ذكاءا، وأفضل وتتبع القواعد بشكل 
أفضل.



?Why Should I Learn Patterns

من خلال معرفة ال design pattern یمكن لل team أو المبرمجین من التواصل مع بعضھم البعض لحل 2.
 design المناسب دون الحاجة لشرح ھذا ال design pattern المشكلات فقط من خلال اقتراح ال

pattern، فلو فرضنا أننا في فریق عمل ضمن شركة واحدة تستخدم أكثر من لغة برمجة، وواجھ واحد من 
فریق العمل مشكلة ما، فیمكن بكل بساطة أن أشیر علیھ باستخدام ال Singleton أو Decorator أو 

Observer ودون الحاجة لشرح ھذا ال design pattern، وبھذا سیتمكن فریق العمل من اقتراح الحلول 
ومعالجتھا من خلال المفاھیم بكل سھولة... 

من خلال فھمك لل design pattern یمكنك التخطیط لبناء ال system الخاص بك قبل الشروع بھ واختیار 3.
ال pattern المناسب لك، وھذا سیجعل من عملیة تصمیم أي system أفضل، وأدق، والشیفرة البرمجیة 

أفضل وتتبع معاییر ال OOP بشكلھا الصحیح.



Design Pattern ما ھو الفرق بین الخوارزمیات وال

الكثیر من الناس یحصل لھا لبٌس بین ال Pattern وال Algorithm، والسبب في ذلك یعود لأن المفھومین یشیران 
إلى الطریقة الأفضل لحل المشاكل التي یمكن أن تواجھنا، لكن الفرق الأساسي ھو أن ال Algorithm تقوم بتعریف 

مجموعة من ال sets of actions والتي من خلالھا یمكن تحقیق الھدف المراد، بینما یمثل ال Pattern درجة 
أعلى فھو یمثل الوصف الخاص بالحل والذي یمكن تنفیذه بطریقتین مختلفتین في برنامجین مختلفین!

وبكل بساطة یمكن القول بأن الخوارزمیات تمثل الخطوات اللازمة للوصول إلى الھدف، بینما ال Pattern یمثل ما 
ستراه من نتائج وممیزات، لكن الترتیب الدقیق للتنفیذ متروك لك.



مما یتألف ال pattern؟

یتم كتابة معظم ال patterns بشكل formal حتى یتمكن الناس من إعادة صیاغتھا بنماذج مختلفة، ھذا النموذج 
یحتوي على مجموعة من الأقسام التي عادة ما تكون موجودة في ال description الخاص بأي pattern وھي:

Name: لكل pattern اسم unique وقصیر، بحیث یمثل ھذا الإسم الوصف الخاص بال pattern والذي ●
 .pattern یمكن أن یوصل فكرة ال

Intent: یمثل ھذا المكون الغرض من وجود ھذا ال pattern، ویتم وصف المشكلة وحلھا بشكل مختصر.●

Motivation: یمثل ھذا المكون الدافع الذي یقوم بشرح مشكلة نموذجیة محددة تمثل فئة واسعة من المشاكل ●
التي یتعامل معھا ال pattern، باختصار، یمكن القول بأنھ ال scenario الذي یوضح المشكلة.



مما یتألف ال pattern؟

Structure: یمثل ھذا المكون الھیكلیة الخاصة بال classes والتي توضح كل جزء من ال pattern وكیف ●
یمكن أن یرتبط ھذا ال class مع ال pattern، باختصار یكون في ھذه النقطة ال class diagram وال 

 .Motivation والتي یتم تطبیقھا على ال pattern التي تخص بال object diagram

Code example: یمثل ھذا المكون شیفرة برمجیة یتم إضافتھا كمثال على ال pattern، وعادة ما یتم ●
كتابتھا بإحدى لغات البرمجة المشھورة والأكثر انتشارا حتى تصل الفكرة الخاصة بال pattern إلى أكبر عدد 

ممكن بأسھل طریقة!

طبعا ھناك catalogs تقوم بإظھار بعض المكونات الأخرى كال known uses وال related use...إلى آخره، 
.patterns لكننا نكتفي بالمكونات الأساسیة والمتواجدة في معظم ال



مما یتألف ال pattern؟

بناءا على المكونات السابقة، تختلف ال design patterns في مستوى التعقید الخاص بھا، وھذا ینعكس على عدة 
مستویات فتشمل كمیة التفاصیل الخاصة بال pattern، وقدرتھ في التعامل باختلاف ال scale والقدرة على تطبیقھ 

.system أثناء البدء ببناء أي

لھذا فإن ال design pattern یمكن تقسیمھا إلى:

Low-Level: وھي ال patterns التي صممت لخدمة لغة برمجیة معینة، ویطلق على ھذا النوع اسم 1.
"idioms"، وفي الواقع ھي مجرد فكرة برمجیة لحل مشكلة معینة في لغة معینة.

.2 architectural التي صممت لخدمة أكثر من لغة برمجة، فھي تمثل ال patterns وھي ال :High-Level
الذي یمكن من خلال فھمھ تنفیذ ال pattern في أي لغة برمجیة، وھذا النوع ھو الأشھر طبعا...



مما یتألف ال pattern؟

بناءا على ما سبق، یمكن تصنیف ال patterns بناءا على الغرض (intent) الخاص بھا، ھذا التصنیف یقوم بوضع 
جمیع ال pattern ضمن category أو group، وسنشیر ھنا إلى أشھر ثلاث مجموعات وھي: 

Creational patterns: وھي مجموعة ال patterns التي تھتم بالآلیة أو الطریقة التي یتم من خلالھا 1.
إنشاء object بطریقة تجعل من إعادة استخدامھ أمرا سھلا وأكثر مرونة.

.2 objects وال classes التي تھتم بكیفیة جمع ال patterns وھي مجموعة ال :Structural patterns
 .structure مع الحفاظ على الكفاءة والمرونة الخاصة بال (Larger Structure) داخل ھیاكل أكبر

.3 objects التي تھتم بطریقة التواصل بین ال patterns وھي مجموعة ال :Behavioral patterns
بشكل فعال وكیفیة توزیع المسؤولیات بینھم.



فلْتعلمْ أن الله -سبحانه وتعالى- كما أرانا طريق الهداية  وطهر قلوبنا بالإيمان، جعل طهارة الجسد 
شطر الإيمان، فالإسلام دين الطهارة الكاملة، فطهر رب العزة قلوبنا من الكفر، وطهر ألسنتنا من 

الفحش والكذب، وطهرنا من الأخلاق الرذيلة، وأمرنا بطهارة أجسادنا من كل نجس، ودلنا على كيفية 
ذلك، فالحمد لله!



Software Design Principles

مع تقدم السنوات والعمل على العدید من المشاریع یصل العدید من المطورین إلى خبرة تمكنھم من كتابة شیفرة برمجیة 
بطریقة احترافیة أو جیدة، كما یتمكن من فھم الأنظمة ومعرفة الجید منھا من السيء، وقبل أن یخوض في غمار ھذا 

النظام!، كما أن ھذا الخبیر یصبح مھتما بشكل كبیر بكیفیة بناء ال software architecture بأفضل طریقة وذلك 
لأھمیة ال designing software architecture على سیر العمل وكتابة الشیفرات البرمجیة والقدرة على 

استخدامھا لاحقا وتقسیم العمل ومعرفة المحددات والتقنیات اللازمة والموارد والوقت المناسب لذلك...إلى آخره، كل 
ھذا سببھ الإھتمام بالوقت والمال، فكلما كان الوقت اللازم لإنجاز المشروع أقصر فھذا یعني توفیر المال للتسویق، 

واستغلال الوقت قبل ظھور منافسین یحملون نفس الفكرة ومجاراتھم ومنافستھم في حال وجودھم!، ومن ھذا المنطلق 
سنبدأ بمجموعة من المبادئ المھمة عند تصمیم أي تطبیق، وسیتم تقسیمھا لعدة أجزاء...



Software Design Principles

●:Features of Good Design :أولا

التصمیم الجید للشیفرة البرمجیة الجیدة یحتوي بداخلھ جزئین مھمین، وھما: 

Code reuse: مع بساطة ھذا المبدأ إلا أنھ من أھم الخصائص التي یجب أن تتواجد في أي شیفرة برمجیة، ولھا دور كبیر في توفیر الوقت 1.
اللازم لتنفیذ أي عملیة بدلا من تكرار كتابة الشیفرة البرمجیة مرارا وتكرارا! وھذا یعني توفیر المال والجھد اللازم، وھذا یمكن أن یجزأ إلى 

إمكانیة استخدام الشیفرة البرمجیة خلال المشروع في أكثر من مكان، وإمكانیة استخدام ھذه الشیفرة البرمجیة خارج ھذا النظام، وبمقدار 
الإحترافیة التي بني علیھا النظام والشیفرة البرمجیة فیمكن نقل ھذه الشیفرة والتي تمثل عادة module أو class من software إلى آخر 

بسھولة أكبر...ویمكن تقسیم ال reuse إلى ثلاث درجات، الأولى low-level وھي التي تمثل عملیة ال reuse لل 
class/lib/containers، والثانیة Highest-level والتي تمثل ال frameworks بحیث تحتوي في ثنایاھا ال design pattern وال 

behavior الذي یحكم كیفیة استخدام ال framework، ویقسم ال framework ال software إلى UNITs بحیث تسھل إدارة أي جزئیة 
وإعادة استخدامھا، وھو الأكثر راحة واحترافیة، لكن مشكلتھ في التكلفة اللازمة لبنائھ -في حال لم یتوفر- والجھد اللازم لذلك، والثالثة ھي 
الدرجة الوسیطة بین low-level وال highest-level وھي استخدام ال design pattern في بناء الشیفرة البرمجیة لكن بشكل أقل 

وموجز أكثر من ال framework والذي من خلالھ یتیح طریقة التفاعل بین ال classes/objects وكیف تتفاعل مع بعضھا البعض...لھذا 
....frameworks فأفضل درجة ھي ال



Software Design Principles

.2 software یجب الأخذ بعین الإعتبار القدرة على تطور ھذا ال software عند التفكیر ببناء أي :Extensibility
ومرونتھ لتحدیث التقنیات المستخدمة أو القیام ببعض التعدیلات أو الإضافات أو التحسینات أو حذف مزایا أو استبدالھا، 
كل ھذا یسبب مشاكل عظیمة إن لم تكن بالحسبان، فإن لم تكن الشیفرة البرمجیة تم تصمیمھا بطریقة صحیحة، فإن أي 

تعدیل من ھذا النوع سیؤدي بكارثة، لذلك تجد العدید من المبرمجین خصوصا بعد اكتساب الخبرة ینظرون ملیا في 
إمكانیة قدرة ال software على التجاوب مع التحدیثات، مثلا لو قمت ببناء موقع إلكتروني فیھ عملیات الدفع، فیجب أن 

تأخذ بعین الإعتبار أن ال user قد یطالبون بإضافة وسیلة دفع جدیدة، أو إضافة تقریر معین، وإذا قمت بتصمیم لعبة 
فیجب الأخذ بعین الإعتبار القدرة على تطور التصامیم، والقدرة على تطویر المحاكاة، والقدرة على تلبیة متطلبات تشغیل 

تختلف من مستخدم لآخر، وھنا نصل إلى نقطة مھمة وھي أن ال software لو كان ال ver 1 ممتاز ونال إعجاب 
المستخدمین، إلا أنھم مع الوقت سیحتاجون وسیفكرون في مزایا أخرى تلبي احتیاجاتھم خصوصا بعد تعاملھم مع النظام 

الخاص بك، ولھذا معظم المطورین الخبراء یصممون أنظمتھم بھذا الشكل...
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● :Design Principles :ثانیا

كیف یمكنني بناء شیفرة برمجیة مرنة وسھلة للفھم؟ وكیف یمكن تقییم ما قمت ببنائھ؟ ما ھي المبادئ التي یجب أن 
أتبعھا لبناء architecture جید، مرن، stable؟ ھذه الأسئلة وغیرھا من ھذا النوع لیس لھا إجابة محددة لأنھا 

تختلف حسب نوع التطبیق المراد بناءه، لكن ھناك مجموعة من المبادئ التي تمت كتابتھا بشكل عام ویمكنك الإطلاع 
علیھا ومن ثم إسقاطھا على طبیعة التطبیق الخاص بك، وسنتحدث ھنا عن ثلاث مبادئ:

.1Encapsulate What Varies

.2Program to an Interface, not an Implementation

.3 Favor Composition Over Inheritance
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Encapsulate What Varies: الھدف الأساسي من ھذا المبدأ ھو تقلیل الآثار المترتبة على أي تعدیل، 1.
وھذا المبدأ فكرتھ تقوم على فصل العناصر القابلة للتغیر (العناصر التي ستتغیر) عن العناصر التي ستبقى كما 

ھي ولن یحصل لا أي تغییر عادة، وھذا الأمر یجعل من عملیة التعدیل والصیانة أمرا أسھل، لأن الوقت 
المستغرق سیكون أقل، والمكان محدد، والتأثیر معروف فیمكن تجربتھ وحصر المشاكل المتوقعة بسببھا…

ومن الأمثلة التي توضح ھذا المفھوم، السفینة، فالسفینة في البحر لھا جزءان، جزء في البحر لا یظھر، وجزء 
تشاھده، الجزء الموجود في البحر لو تعرض للغم بحري، فإن النتیجة ھي غرق السفنیة، لكن لو أخذ مصمم 
السفینة ھذا بعین الإعتبار، فإنھ سیقوم ببناء السفینة على شكل مقصورات بحیث لو تأثر أحد المقصورات لن 

یتأثر باقي المقصورات، ویمكن معالجة الضرر الناتج بسھولة أكبر!، وكذلك الحال في البرامج التي ستقوم 
ببنائھا، إذا قمت ببناء module مستقل لتنفیذ مھام محددة، فإن الخطأ ومعالجتھ سیكون على مستوى ھذا الخطأ 

داخل ھذا ال module…=> الشریحة التالیة
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ھذا المبدأ یمكن تقسیمھ إلى جزئین:

.a قد یسبب ذلك، ویكون logic بحالة غیر قابلة للتغیر من أي method بكل بساطة حافظ على ال :Encapsulation on a method level
الحل بفصل ال logic القابل للتغیر في method أخرى والحفاظ على ال method بشكلھا المستقر...شاھد المثال:

في ھذا المثال getOrderTotal عبارة عن دالة 
تقوم بإرجاع السعر النھائي لعملیة شراء، 

المشكلة ھي وجود ال TAX، فالضریبة قیمتھا
تتغیر بشكل كبیر، ویمكن أن تختلف
ضمن ظروف معیاریة كثیرة، لذلك

فالطریقة الأفضل ھي فصلھم بحیث 
یتم احتساب الضریبة في مكان آخر

getOrderTotal ومن ثم إرجاع النتیجة لل
...stable سیكون getOrderTotal بھذا ال

وبكل بساطة، إذا زاد مستوى التعقید لحساب
الضریبة فبكل سھولة یمكنك نقل العملیة 

خطأل class...ھل أدركت أھمیة ھذا المفھوم؟ صح
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.b قلنا في المثال السابق، أن مستوى التعقید لو زاد أكثر فیمكن بكل :Encapsulation on a class level
 ،Encapsulation on a class level وھذا ھو مفھوم ال ،class إلى method بساطة فصل ھذه ال

فبدلا من أن نزید عدد ال method بنفس ال class لأداء وظائف مختلفة عن طبیعة ال class الحالي، نقوم 
بفصل ھذا ال logic إلى class آخر تربط بینھما علاقة، وھذا الأمر لھ فائدة كبیرة جدا ومھمة...شاھد المثال: 

قبل

بعد

 method لاحظ ھنا أن جمیع ال
الخاصة باحتساب الضریبة تم نقلھا 

إلى class خاص بحساب 
الضریبة، تربط ھذا الكلاس علاقة 

مع ال order وبذلك تتم العملیة 
بطریقة صحیحة وقابلة للتعدیل 

وزیادة مستوى التعقید بسھولة...، 
 methods تخیل لو أن كل ھذه ال

موجودة داخل ال order؟!
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Program to an Interface, not an Implementation: یعد ھذا المبدأ واحد من أھم مبادئ التصمیم، وھو یشیر إلى 2.
استخدام ال interface/abstract وبناء الشیفرة البرمجیة بناءا علیھم بدلا من الإعتماد على ال concrete classes لتنفیذ 
الأفكار البرمجیة، وھذا المبدأ إن تم اعتماده في البرمجة فیمكن القول فعلا إن الشیفرة البرمجیة مرنة كفایة لأي تعدیل!، ومقیاس 

المرونة ھو مقدار السھولة في إضافة عنصر جدید دون أن یحدث خلل في الشیفرة البرمجیة الحالیة أو الحاجة لتعدیلھا بشكل غیر 
مقبول…

مثال یوضح الفكرة: لو افترضنا وجود two classes، وھما employee و company، أول ما ستفكر فیھ بالطریقة التقلیدیة 
ھو أنھما two classes یمكن الربط بینھما مباشرة من خلال معرفة ال dependency، وھذا ھو الأسلوب الذي یحاول 

معالجتھ وحلھ ھذا المبدأ!

ملاحظة: ال concrete classes ھي ال class التي یتم إنشائھا بطریقة یصعب تعدیلھا -صلبة-، وھي تمثل Entity ذات معنى 
مثل ال developer class, tester class بداخل company class، ویحتوي في داخلھ جمیع ال method التي یحتاجھا 

بشكل مباشر…(بشكل مبسط، Class مش Abstract class، أو Class عمل implement لكل ال method الي ورثھا…)
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لتحسین النموذج السابق علینا تطبیق عدة نقاط:

.iالتي یتم تنفیذھا؟ methods من الآخر، وما ھي ال objects حدد بالضبط ما یحتاجھ أحد ال

.ii.interface/abstract داخل methods قم بتعریف ھذه ال

.iii concrete الذي كان یعتمد علیھا ال class على ال interface لل implementation نقوم بعمل
.concrete class بدلا من ال interface ونجعل الاعتمادیة على ھذه ال ،class

مثال: لتطبیق النموذج السابق، دعونا نأخذ Group Company كمثال، الشركة فیھا مجموعة الشركات أو متعاقدة 
مع مجموعة من الشركات، الموظفین یتبع كل منھم الشركة التي أوفدتھ أو یعمل تحت اسمھا، لكن ھذه الشركات مھما 

اختلفت تتشارك في كون ما عندھا ھو الموظفین، ولھؤلاء الموظفین مجموعة الخصائص ذاتھا وإن اختلفت بعض 
الإضافات أو الممیزات أو وسائل العمل وما إلا ذلك...
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الآن، بتطبیق النموذج السابق:

الشركة الأم فیھا مجموعة من الشركات، ھذه الشركات یجب أن یتم تصنیفھا وتحدید طبیعة عمل الموظفین الذین ینتمون لھا وما ھي أبرز ما 1.
سیقومون بھ، فمثلا المصمم تصمیم، والمبرمج برمجة وھكذا...

سنقوم بإنشاء interface فیھ الدوال المشتركة والتي یحتاجھا كل object من الآخر، مثلا doWork لأن البرمجة والتصمیم ھو العمل المراد 2.
انجازه، فیشترك الجمیع في العمل وتختلف الوظیفة...

الشركات ستكون عبارة عن subclass یرث ال superclass وھو الشركة الأم، ھذه الشركات ستربط الموظفین بھا، وسیقوم الموظفین 3.
باختلاف أنواعھم بعمل implement لل interface الخاصة بالموظفین والتي تشترك بھا جمیع الشركات…

بطریقة أخرى، ما قمنا بفعلھ ھو جعل الشركة الأم ال SuperClass والذي یجب أن ینطوي كل شيء تحتھ، إحدى أھم الوظائف لھذا ال class ھي 
مثلا getEmployees ھذه الدالة سترثھا الشركات وستقوم كل شركة بإرجاع موظفینھا، كل عمل یقوم بھ الموظف حسب طبیعة عملھ یتبع للشركة 

التي أوفدتھ، وكل عمل من ھذه الأعمال تقوم بتنفیذ ال method التي أخذھا من ال interface والتي تتشابھ عند كل الشركات، بحیث یتم تنفیذ ھذه ال 
interface على أنواع الأعمال التي یقوم بھا الموظفین وتنفیذ المھام دون للحاجة للإتصال المباشر مع الشركة الأم، بل من خلال ال interface. شاھد 

ال diagram في الشریحة التالیة:
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Favor Composition Over Inheritance: ھذا المبدأ ھو المبدأ الثالث من مبادئ التصمیم التي 3.
سنتحدث عنھا، وھو من المبادئ الجمیلة والتي فاجئتني عندما قرأت عنھا أول مرة، فعادة عند التفكیر بطریقة 

تمكننا من إعادة استخدام الشیفرة البرمجیة (reuse code) أول ما نفكر فیھ ھو ال inheritance، فالوراثة 
ھي الطریقة الأسھل فعلیا لمشاركة أي شیفرة برمجیة بین two classes مثلا، كل ما علیك فعلھ وضع ال 
base code في ال super class، ثم یرث ھذا ال class مجموعة أخرى!، لكن، ومع أن ھذه طریقة 

لطیفة وسھلة، لكن لھا مشاكل متعددة وخطیرة في المشاریع الكبیرة!، قد تضطرك للنظر لشيء آخر، او تحسین 
…Composition ھذا المبدأ لیتوافق مع المشاكل التي قد تطرأ جراء الوراثة، وھذا المفھوم ھو ال

* یشار للوراثة ب "is a" مثل "a car is a transport"، ویشار إلى Composition ب "has a" مثل ال 
"a car has an engine "
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قبل الحدیث عن ال Composition دعونا نستعرض أھم المشاكل التي قد تواجھك بسبب استخدام الوراثة ولماذا احتجنا للبحث عن مفھوم 
یحسن طریقة تصمیم الشیفرة البرمجیة:

A subclass can’t reduce the interface of the superclass، وجمیع ال abstract method الموجودة في ال ●
super class أنت مضطر إلى إعادة كتابة الشیفرة البرمجیة الخاصة بھا، إلا إذا لم تكن بحاجة لذلك!

عند ال override method یجب أن تكون حریصا على أن تتوافق طریقة عمل الكود مع ال method الموجود في ال ●
super class، لأن الإختلاف قد تتسبب بخلل ما.

●subclass داخل ال functionality قد یسبب بتعطل لأي super class أي تعدیل على ال
محاولة ال reuse code من خلال استخدام الوراثة قد یتسبب بوجود parallel inheritance hierarchies، ھذه النقطة ●

تعتبر النقطة الجوھریة والأھم من وجھة نظري، وذلك لأن الوراثة عادة ما تكون single dimension، لكن ما لو كان ھنا أكثر 
من dimension؟ سیصبح لدینا حینھا parallel inheritance hierarchies، وھنا سندخل في حلقة تكرار الكثیر من 

الشیفرة البرمجیة في ال sub class ودون حاجة لذلك! وھذا سیقوم بتضخیم حجم الشیفرة البرمجیة وعدد ال subclass بشكل 
...parameter * subClasses سوف یضاف سیجعل التضخم للنتائج یمثل من خلال parameter طردي، وكل
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مثال على مشكلة الوراثة في وجود
 :dimension أكثر من

تخیل أنك ستبني كتالوج لوسائل المواصلات التي
 لدینا، فمثلا لو كانت المواصلات عندنا فیھا 
سیارات وشاحنات، السیارات منھا كھربائیة 
ومنھا على الوقود، ولكل مودیل منھم تتوفر 
القیادة الآلیة، ستلاحظ أن الوراثة سببت لنا 
مشكلة الوراثة الأفقیة وعلى أكثر من بعد،

وإذا قمنا بإضافة مزیة جدیدة مثل 
subclass سیضاف ھذا ال waterEngine

تحت ال car, truck وسیضاف sub class لھ…
car, truck وسیصبح المجموع 2 * 3 = 6 تحت ال

ولو كان لدینا مثلا bus سیصبح المجموع 3 * 3 = 9! وھذا كلھ بدون حساب ال subclass التي تندرج أسفل من ذلك!
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الآن، بعد أن استعرضنا المشاكل السابقة للوارثة، لننظر الآن إلى مفھوم ال Composition، في الشرائح السابقة لقد تحدثنا 
عن ال aggregation relation، وقلنا أن ال composition ھي نوع خاص من ال aggregation، والھدف منھا بدلا 

من أن یتم عمل ال implement من خلال نفس ال object، یمكن بكل بساطة تفویض object آخر للقیام بذلك!

مثال: لاحظ كیف اختصر ھذا الأسلوب سلسلة الوراثة التي كنا قد 
واجھناھا، وكما تلاحظ ھنا فوسائل النقل تختلف تبعا لنوع المحرك

وتشترك بالوظیفة وھي مرتبطة بوسائل المواصلات، والسائق 
كذلك الأمر، ممكن أن یكون آلي وممكن أن یكون بشري!...

النقطة الجمیلة في ھذا الأسلوب ھو أنھ یمكن تغییر السلوك
…run time أنثاء ال object في أي وقت لل

Strategy pattern طبعا، ھذا الأسلوب سنتحدث عنھ بالتفصیل في
بإذن الله...وأثناء التعرف على ال patterns ستلاحظ أھمیة ما

ذكرناه حتى الآن...



فلْتعلمْ أن الإنسان ما ترك شيئًا لله إلا عوضه الله -سبحانه وتعالى- أفضل مما ترك، وهذا العوض قد 
يكون من جنس المتروك، وقد يكون من غير جنسه، ولْتعلمْ أن أعظم ما يعوض به الإنسان هو الأنس بالله 

-سبحانه وتعالى- ومحبته، وطمأنينة القلب والنشاط في طاعته، ورفعة الدرجات في جنات النعيم 
والتكفير عن الذنوب، وهذا لا ينفرد بل قد يجتمع كله بفضل الله -سبحانه وتعالى- فيكون العوض ظاهرًا 

مثل البركة وزيادة المال، أو العلم أو الصحة أو القوة إلى آخره، فالحمد لله على كرمه. 
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بعد أن تحدثنا عن المبادئ الأولیة لتصمیم أي شیفرة برمجیة ضمن أي برنامج، سنتحدث الآن خمسة مبادئ أخرى 
ستجعل الشیفرة البرمجیة الخاصة بك أكثر مرونة، ومفھومة أكثر، وأسھل عند الصیانة والتعدیل، والھدف منھا إعطاء 

القدرة للتطبیق على التوسع بشكل مرن، فتغیر حجم المشروع لن یسبب مشاكل كبیرة كما لو كان من دونھا، وفعلیا فھي 
 Agile Software Development, تشیر إلى مجموعة الإرشادات التي تحدث عنھا روبرت سي مارتن في كتابھ
Principles, Patterns, and Practices، وجاء ھذا الإسم (SOLID) من اختصار الأحرف الخمسة الأولى من 

ال OOD التي تحدث عنھا في كتابھ، وھي: 

●S - Single-responsiblity Principle
●O - Open-closed Principle
●L - Liskov Substitution Principle
●I - Interface Segregation Principle
●D - Dependency Inversion Principle
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Single-responsibility Principle: یقوم ھذا المبدأ على إرشادك لاستخدام ال Class لھدف واحد، وأن ●
 Class یجب أن یخدم ھذا الھدف فقط!، وبعبارة أخرى، أن ال class التغییر الذي یجب أن یحدث في ھذا ال

یجب أن یقوم بتأدیة وظیفة واحدة فقط.

مثال: لو فرضنا أننا نحتاج إلى حساب المساحة لكل من المربع والدائرة، وطباعة النتائج، ما سیحدث ھو أننا سنقوم 
بإنشاء ال class الخاص بال Circle وال Square وال AreaCalculater، بالأسلوب التقلیدي ستكون ال 

method الخاصة بطباعة نتیجة المساحة موجودة داخل ال AreaCalculater، وھذه ھي المشكلة!، لأن أي تعدیل 
على الطباعة سیلزم تعدیل على ھذا ال Class، مع أن التعدیل لا یتعلق بطبیعة عمل ال class ذاتھا، فمثلا لو طلب 
منك إرجاع النتائج على شكل json، أو بناء النتائج على شكل Html معین فستتضطر حینھا إنشاء دوال جدیدة داخل 

ال class، مع أنھ لا داعي لذلك، والحل من خلال ھذا المبدئ، فقط كل ما علیك ھو إنشاء كلاس جدید 
SumCalculatorOutputter ووضع دوال الطباعة بداخلھ...
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مثال:

قبل
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بعد
جدید

لاحظ ھنا أن ھذا ال class مصمم لأغراض الطباعة، وبذلك فإن التعدیل 
أو إضافة أي شكل طباعة سیكون سھلا ومباشرا!

لاحظ ھنا أن ال class لا یحتوي داخلھ إلا الدوال التي تتعلق بطبیعة 
الوظیفة التي صمم لأجلھا!
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Open-closed Principle: ھذا المبدأ یرشد إلى مفھوم مھم، وھو أن ال Class یجب أن یكون قابل للتوسع ●
حسب الحاجة (Open) ولا یٌسمح بتعدیل ال base code وھذا ما یسمى بال (Close)! والفكرة الأساسیة 
لھذا المبدأ ھو منع أي خطأ غیر متوقع بسبب تعدیل ال base code لل class، لأن ذلك قد یسبب مشكلة 

 classes مستخدم في أكثر من مكان ومن أكفر من فئة مثل ال class كبیرة خصوصا إذا كان ھذا ال
 method لذلك فھو یقوم على الحفاظ على الشیفرة الأساسیة وإضافة أي ،frameworks الموجودة داخل ال
جدیدة أو تعدیل من خلال subclass مثلا، وبكل تأكید ھذا المبدأ لا ینطبق على ال bugs، فال Bugs یجب 

أن یتم معالجتھا بال class وعدم السماح بمشاركتھا لل subclass أو معالجتھا بال subclass وترك ال 
parent class یورث المشكلة لأي sub class جدید!، وأكثر وقت یتم فیھ تطبیق ھذا المبدأ عند تصدیر ال 

class للعمل الفعلي وفحصھ ومراجعتھ ومشاركتھ في المشروع وبین أي third party، فتضمن أنت أن 
الشیفرة لن تتعطل، وبنفس الوقت یتم تطویر ال class وإضافة ال fields, methods الضروریة كما 

تقتضیھ الحاجة!...لنشاھد مثال: 



SOLID Principles

مثال:
 ،hard coded مكتوبة داخل الكلاس shipping قبل: في ھذا المثال تشاھد أن ال

وأي تعدیل مباشر ھنا ممكن أن یعمل break لكل ال subs، والحل بدلا من أن 
نضیف ال shipping ھنا ونقوم بتكرار ھذه الحركة في كل مرة، نقوم باعتبار ال 

…close على أنھ order
 code كیف شكل ال open في الصورة لاحظ أنھ لو تم اعتباره

!!…shipping === sea ثم مثلا shipping == ground...وخطورتھ

بعد: عند التفكیر والعمل على ھذا المبدأ، یمكن تطبیق ھذه الإستراتیجیة، قمنا 
بانشاء interface، ومن ثم قمنا بإنشاء subclass تطبق ال method التي 

بداخلھا، من خلال ھذا المبدأ إضافة ال ground مثلا لن تؤثر شیئا على ال 
base code، وأصبحت الشیفرة البرمجیة أفضل وقابلة للتوسع بشكل ممتاز 

مع أي إضافة في المستقبل!
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Liskov Substitution Principle: ھذا المبدأ یمثل فعلیا مجموعة من القواعد التي وضعت للمحافظة على ●
إمكانیة التوسع لل class قدر الإمكان، حتى أن البعض یقول أن ھذا المبدأ ھو مجموعة القواعد التي تضمن 
وتحافظ على مبدأ ال open-closed principle، ھذه القواعد أو المفاھیم تتمحور حول فكرة الاستبدال، 
بحیث لو تم استبدال ال parent class object بأي من ال sub class object فیجب أن یتم ذلك في 

البرنامج دون حدوث أي مشكلة!، وھذا یعني الحفاظ على ال behavioral subtyping، فال method التي 
یرثھا ال sub class علیھ أن یحافظ على return type، وأن لا یغیر من سلوك ال method، وأن یستخدم 

نفس ال input parameter كما تسمح بھا ال method بال superclass وبنفس الوقت یسمح باستبدال 
                        ال parameter object لل super class...فمثلا لو كان لدي method                   وقمت بإرسال 

فیجب أن یستمر البرنامج بالعمل كما ھو متوقع...وذلك لأن ال Cat جزء من ال Animal، والعكس صحیح...
feed (Cat obj)feed (Animal obj)
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قبل البدء بالأمثلة، سنشیر إلى القواعد الأساسیة والتي شرحنا معظمھا في التعریف، وھي:

.1 Parameter types in a method of a subclass should match or be more abstract
(Cat, Animal مثال ال) .than parameter types in the method of the superclass

.2 The return type in a method of a subclass should match or be a subtype of the
return type in the method of the superclass ویقصد ھنا أن ال return التي یتم الحصول 

علیھا من ال override method یجب أن تتوافق أو أن تكون جزئا من ال type المسموح بھ في ال 
method الموجودة بال superclass، مثال: لو كان عندي كلاس Cat وكلاس BlackCat، وقمت بإنشاء 
دالة اسمھا buyCat: BlackCat Obj، فإنھا یمكن أن ترجع Cat object أو Black Cat Object، لكن 

من غیر المنطقي أن ترجع مثلا Dog Obj أو Animal Obj، أي أنت ذھبت لشراء قطة وقمت بدفع ثمنھا 
وإذا بالنتیجة حصلت على كلب!
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.3A subclass shouldn’t strengthen pre-conditions

.4A subclass shouldn’t weaken post-conditions

.5Invariants of a superclass must be preserved

 sub class وھذه المبادئ تعني أن ال ،Design by contract (DbC) ھذه القواعد الثلاث مھمة جدا، وھي بالأصل جائت من المفھوم
 super في ال method فلو كان مثلا ال ،pre-conditions لل super class یجب أن لا یحتوي شروط ومحددات أقوى من ال
class تحتوي على متغیر للضریبة والتي یجب أن لا تقل عن 10%، ثم قمت بعمل override للدالة وجعلت الشرط یصبح لا یقل عن 

15%، فھنا قد انتھكت ھذه القاعدة!، أما في ال post-conditions فھي تخبرك بأن ال subclass عند ال post-conditions یجب 
أن لا یكون أضعف من ال superclass، فمثلا لو كانت ھناك دالة في ال superclass تقوم بإجراء action معین على قواعد البیانات 

ثم تقوم بإغلاق ال connection بعدھا مباشرة، فلا یجب على ال method في ال subclass أن تعدل السلوك فتترك ال 
connection مفتوح، لأن ال client لن یتوقع أنھ أصبح بحاجة لإغلاق ال connection، كما أن ھذا التسلسل سیسبب مشاكل أكبر 

إذا كبرت شجرة الوراثة...، أما ال invariants فھي تشیر إلى أن الثوابت الموجودة داخل ال class یجب عدم المساس بھا في أي من ال 
subclass، فلو كان ھناك شرط بأن قیمة الراتب یجب أن لا تقل عن 1000 دینار، فیجب على كل ال class أن لا تتجاھل ھذه المعلومة 

ولا تتجاوزھا...
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مثال 1: ھذا المثال فیھ document، فإذا كان ھذا ال doc عبارة عن readOnly فلا یمكننا حفظ ال document، أما 

 ،Liskov یجب أن تعمل...، المشكلة في الصورة الأولى ھو أننا خالفنا مبدأ save method فال writable إذا كان
 condition وھذا یعني أننا یجب أن نضیف ،document من ال save ورثت ال ReadOnly والسبب في ذلك أن ال
عند ال saveAll یحدد نوع ال doc المسموح حفظھ!، بینما تم حل المشكلة في الصورة الثانیة وذلك من خلال trick بسیط 

وھو جعل ال save داخل ال writable، وبھذا لا وجود لشروط إضافیة تؤثر على ال parent class عند إضافة ال 
...subClass

خطأ

صح
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مثال 2: المثال الثاني سیتحدث عن أشھر مثال یتم طرحھ 

لقاعدة Liskov، وھو مثال المستطیل والمربع، فریاضیا یعد 
المربع بالأصل ھو حالة خاصة من المستطیل تساوت أضلاعھ!
، لذلك، لنشاھد مجموعة من الشیفرات البرمجیة والمشاكل التي 

بھا
في الشریحة التالیة:
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في الشیفرة البرمجیة السابقة قمنا بإنشاء كلاس للمستطیل والمربع، ولاحظ كیف 
انتھكت قاعدة Liskov فالمربع قام بتغییر السلوك الطبیعي للمستطیل، وأصبح 

العرض ھو نفسھ الطول وبھذا لو قمنا مثلا باستبدال ال Obj الخاص بالمستطیل 
 PHP بالمربع أو المربع بالمستطیل قد تظھر لنا أخطاء شنیعة، مثلا، لو قمت ببناء
UnitTest للتأكد من أن مساحة المستطیل ھي الطول * العرض، وكانت القیم 6 * 

10 فإن الناتج لو كان 60 فھو صحیح ومستطیل، أما إن كان الناتج 100 فھذا 
خطأ!، والمشكلة الثانیة أن ال setWidth ستقوم بالتعدیل على height، وال 

setHeight ستقوم بالتعدیل على Width، وبھذا قمنا بالتعدیل على كل ال 
setters وجعلھا تقوم بنفس العمل، وھذا سیجعل آخر set تعمل...شاھد المثال: 
لاحظ في المثال أن نتیجة مساحة المستطیل ھي 60، وھي صحیحة، لكن لو قمنا 

باستبدال ال rect obj إلى square فإن ال test سیرجع نتیجة خاطئة وستكون 
النتیجة ھي 36! وتعطل مبدأ الاستبدال ھنا...

class RectangleTest

{

    private $rectangle;

    public function __construct(Rectangle $rectangle)

    {

        $this->rectangle = $rectangle;

    }

    public function testArea()

    {

        $this->rectangle->setHeight(10);

        $this->rectangle->setWidth(6);

        // Expect rectangle's area to be 60

    }

}



SOLID Principles

Interface Segregation Principle: یعد ھذا المبدأ من المبادئ السھلة والقویة، فھو یقوم على مبدأ فصل ●
ال interface لأكثر من interface إذا كان ال client لن یستفید من كل ما في ال interface ولا داعي 

لوجودھا، فمثلا لا تقم بإنشاء interface واحدة تحتوي ال method الخاصة بحساب الوزن مع ال 
 client والسبب في ذلك أن ال ،!interface file الخاصة بجلب شعار شركة ما في نفس ال method

سیكون ملزم بتنفیذ جمیع ال method الموجودة بال interface، ویكون الحل ھنا عادة بكتابة ال 
 methods فارغة مثلا ولا تقوم بأي وظیفة!، وھذا الحل لیس لطیفا!، لما نقوم بكتابة جمیع ال interface

 interface ؟ بینما یمكننا بكل بساطة فصلھا إلىclass وھي لن تستخدم في معظم الأحیان أو في كثیر من ال
مستقلة؟! …

لنشاھد المثال =>
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 Amazon & ولنقل أننا اخترنا ال ،Cloud Provider مثال: في ھذا المثال تخیل أننا نرغب باستخدام أكثر من ال
Dropbox، إذا نظرنا لمجموعة من ال method المشتركة والتي نرغب في تطبیقھا والمتواجدة عند الطرفین معا، 

ولتكن 5 دوال على سبیل المثال...، لاحظ في ال interface الأول وقبل تطبیق ھذا المبدأ، ستشاھد أن الدوال ال 5 تم 
تطبیقھا في ال classes 2 مع أن ال dropbox لا یقدم 3 خدمات من أصل 5، وبھذا كان ھذا التكرار دون فائدة!، 

لكن بعد تطبیق المبدأ لاحظ الفرق!، كل class نفذ ما یقدمھ
من خدمات فقط!

* ملاحظة: في لغات 
البرمجة یمكن عمل 

Implement لأكثر من 
class لنفس ال Interface

قبل

بعد
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Dependency Inversion Principle: ھذا المبدأ یقدم حلول لمشاكل كثیرة یمكن أن تحدث في المستقبل ●
ویعالجھا قبل حدوثھا، ومع بساطة ھذا المبدأ إلى أنھ مھم جدا، ھذا المبدأ یقوم على رفض وجود أي اعتمادیة 
مباشرة بین ال LOW-LEVEL-CLASS وال HIGH-LEVEL-CLASS، بل یجب على كلاھما الاعتماد 

على ال Abstraction!، وأشھر مثال یتكرر على ھذا المبدأ وكثیرا ما نقوم بھ قبل البدء بأي مشروع ھو ربط 
ال class التي سنقوم ببنائھا مع قاعدة البیانات!، لكن، قبل الحدیث عن ھذا دعونا نوضح بعض ما ذكرناه 

بالأعلى: 
LOW-LEVEL-CLASS: یقصد بھا جمیع ال class التي تتعامل مباشرة مع العملیات الأساسیة لأي وظیفة یحتاجھا المشروع، مثل ○

نقل البیانات من خلال ال network أو التعامل مع ال disk أو عملیات الإتصال مع قواعد البیانات ونحو ذلك...
HIGH-LEVEL-CLASS; یقصد بھا جمیع ال class التي تحتوي بثنایاھا ال Business Logic الخاص بالمشروع والعملیات ○

المعقدة التي تجري بداخلھ، وتتصل ھذه ال class مع ال low-level-class لتنفیذ العملیات الخاصة بھا...
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مثال: بعد ما تعرفنا على فكرة ھذا المبدأ لنحاول تطبیقھ على قواعد البیانات، لو فرضنا أن أنك ترغب بإعداد تقاریر 
للمیزانیة، وستقوم بإدخال البیانات والاستعلام عنھا من خلال قواعد البیانات،  فماذا ستفعل؟ 

إذا قمت بالقیام بھذه العملیة بالطریقة الموجودة في
ھذه الصورة، فاعلم أنك خالفت المبدأ الذي نتحدث عنھ، 

خطورة ھذه المخالفة تنعكس في العدید من المحاور، 
لكن قد یكون أھمھا، ماذا لو اضطررت لتغیر نوع قاعدة

البیانات من mysql إلى mongo؟ وماذا سیحدث لو صدر
إصدار جدید من قاعدة البیانات وترغب التحدیث؟..إلخ

ھذه الاحتمالات وغیرھا ستقودك إلى طریق واحد، ھو أن ال High level سیتوقف عن العمل!، ستحتاج إلى تطویر 
 ،Abstraction بشكل مباشر!، لكن الحل، ھو باستخدام مفھوم ال Low یعتمد على High كل مھمة على حدا!، فال

أما الطریقة الصحیحة فھي:

غیر صحیح
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في ھذه الصورة تم تنفیذ المبدأ بنجاح، وبناءا على ذلك
Low وال ،Abstraction مرتبط بال High فقد أصبح ال

مرتبط بال Abstraction، بھذا التمثیل فیمكن لأي قاعدة 
بیانات نرغب بإضافتھا أو تحدیثھا من إضافتھا بكل سھولة

كما یمكن استخدام الدوال المشتركة من ال 
Abstraction حتى ولو اختلفت الدوال بقواعد البیانات

المختلفة!، ھذا المبدأ أنقذنا من مشاكل متعددة في
مشاریع حقیقة توسعت واحتاجت إلى الكثیر من ھذه

النماذج!، والآن بكل ثقة یمكننا القول أن إضافة أو حذف
أو تغییر أي قاعدة بیانات لا یتجاوز تكلفت تغییرھا سوى 
الوقت اللازم لربط الدوال الخاصة بھا! والموضوع سھل

بشكل لا یوصف!...

صحیح



فلْتعلمْ أن ما أُمرت به هو ما يتوجب عليك القيام به، ولا فرق بين أن تكون مع الناس أو بمفردك! لهذا لا 
تلتفت لمن هم حولك وتعلق إيمانك وأفعالك بهم، فإن هذا لن ينفعك بشيء، بل يضرك بامتناعك عن 

أداء الواجب الذي عليك!



ملاحظات مھمة على ما سبق حول مبادئ التصمیم بأنواعھا...

ما ذكرناه من قواعد ومبادئ ھي نماذج من طرق تفكیر لحل مشاكل/تحدیات معینة، لكنھا بذات الوقت لیست 1.
عقیدة یجب التمسك بھا في كل الأوقات، ولا أظن أن ھناك شركة طبقت كل ھذه المعاییر بكل حیثیاتھا في كل 

الأوقات وفي كل الأماكن!، لكن كبرى الشركات والمبرمجین المتمیزین یحاولون تطبیق ما أمكنھم حالما 
تعرضوا لمشاكل/تحدیات قد تعیقھم الآن أو في المستقبل، كما أنھم یدركون بناءا على خبرتھم ماذا سیستخدمون 
من ھذه المبادئ عند تعرضھم لأي مشكلة أو تحدي، وھنا یكمن الجمال، وھو استخدام المبدأ المناسب في المكان 

المناسب والوقت المناسب.
قد تجد تداخل بین المبادئ وأن الحلول التي ستقوم بتنفیذھا ھي فعلیا تطبیق لأكثر من مبدأ معا!، بل إن الكثیر من 2.

المبادئ تتداخل معا!
الھدف من المبادئ التي تم ذكرھا ھو تقلیل التعقید المتوقع وعدد المشاكل المحتملة قبل حدوثھا، والتفكیر في 3.

المستقبل، لكن ھذا لا یعني أیضا زیادة التعقید بشكل كبیر أو بشكل لا یستحقھ المشروع، فقد تدخل تحت ال 
."over-engineering"



ملاحظات مھمة على ما سبق حول مبادئ التصمیم بأنواعھا...

وجود Bugs في أحد الأماكن لا یعني تجاوزه ومتابعة العمل من خلالھ أو إنشاء class آخر مثلا ووراثة 4.
 Bug الجدید!، لأن ذلك یخالف المبادئ بكل تأكید، ال class المشكلة مع الخصائص ومن ثم معالجتھ في ال

یجب أن یتم معالجتھا في مكانھا وعدم نقلھا للأبناء!
لكل مبدأ إیجابیات وسلبیات قد تحدث بسبب استخدامھ، والتي قد تتغیر بناءا على حجم المشروع ونوعھ، لذلك 5.

یجب أن تدرك ما سیؤول إلیھ المشروع وما یناسبھ من مبادئ قبل اختیاره.
ال Design Pattern بذاتھا عبارة عن مبادئ!، عندما یأتي دور الحدیث عنھا ستجد أننا نتحدث عن مبادئ 6.

وطرق تفكیر لحل المشكلات والتحدیات التي وجدت لحلھا!
أنت مبرمج، والمبرمج سیفكر بطریقة برمجیة لحل المشكلات، وسیوسع من آفاقھ من خلال الاطلاع على حلول 7.

الغیر وعقولھم، وقد یجد أن الحل ھو ضمن أحد المبادئ الموجودة!، وقد تجد أنك بحاجة لمبدئ جدید یناسبك 
فتقوم بمشاركتھ والانتفاع من خلالھ!



ملاحظات مھمة على ما سبق حول مبادئ التصمیم بأنواعھا...

معظم المبادئ التي تم تصمیمھا والتي تحدثنا عنھا أو سنتحدث عنھا ستجعل من بیئة العمل سھلة ومستقرة 8.
ومرنة، لكنھا لن تعطیك الإجابة عن أفضل طریقة وأفضل مبدأ یمكنك استخدامھ لأفضل سھولة أو مرونة أو 

استقرار!، لأن ھذا الأمر یختلف باختلاف طبیعة المشروع ونوعھ!، لكن یمكنك أن تجد الإجابة التي تعتقد 
بأفضلیتھا بناءا على فھمك لھذه المبادئ وممیزات وعیوب كل واحدة منھا…

ما تحدثنا عنھ من مبادئ وما سنتحدث عنھ لا یمثل شیفرة برمجیة یمكنك نسخھا ومن ثم لصقھا!، بل یمثل مفھوم 9.
وطریقة تفكیر لصیاغة الشیفرة البرمجیة التي تملكھا لتوافق ھذه المبادئ!، لذلك لا تتعب نفسك بالبحث عن 

Copy/Paste لتوافق ما كتبتھ، بل ابحث عن أمثلة وكتب ومقالات ومدونات تتحدث عن المبدأ وحاول فھمھا 
وتطبیقھا، وبھذا تفلح!



لقد تحدثنا سابقا عن أشھر ثلاث مجموعات لل Patterns، والآن سنحدد ال Patterns الموجودة تحت كل مجموعة والتي سیتم شرحھا 
خلال ھذه الشرائح، ثم سننطلق لفھمھا بالترتیب، فھل أنت مستعد لھذه المتعة؟!

.1 :Creational patterns
.a Factory Method
.bAbstract Factory
.cBuilder
.dPrototype
.eSingleton

.2 :Structural patterns
.aAdapter
.bBridge
.cComposite
.dDecorator
.eFacade
.fFlyweight
.gProxy

Design Patterns فھرس ال

.3:Behavioral patterns
.aChain of Responsibility
.bCommand
.cIterator
.dMediator
.eMemento
.fObserver
.gState
.hStrategy
.iTemplate Method
.jVisitor



 Creational
Design Patterns

 Design Patterns أول مجموعة لدینا من ال
ھي مجموعة ال Creational، ھذه المجموعة 
 object تقدم طرق مختلفة ومتنوعة لإنشاء ال
وبأكثر من أسلوب، وھذا بدوره یزید من مرونة 

الشیفرة البرمجیة والقدرة على إعادة استخدامھا في 
ال Patterns التي تندرج تحت ھذه المجموعة...
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 Interface یقدم ال Pattern سنتحدث عنھ في ھذه المجموعة، ھذا ال Pattern ھو أول Factory Method ال
لتكون ھي الوسیلة لإنشاء ال Object الخاصة بال superclass ومن خلالھا، ولكن في ذات الوقت، یسمح لل 

subclass من تعدیل نوع ال object الذي یرغب بإنشائھ.

ھذا التعریف ببساطتھ قد یبدو غامضا وغیر مفھوم، لكن مع الأمثلة ستكتشف كم أن ھذا ال Pattern مذھل، وسھل 
الفھم، لذلك، دعنا أولا نتعرف على المشكلة التي جاء لحلھا ھذا ال Pattern، وكیفیة الحل المناسب لھذه المشكلة 

والتي تحدثنا عنھا من خلال التعریف…
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المشكلة: 
تخیل أن لدیك تطبیق لإدارة الخدمات اللوجستیة، الإصدار الأول من ھذا التطبیق صمم ودعم النقل من خلال الشاحنات 

فقط، وذلك یعني الطریق البري، فھذا یعني أن الشیفرة البرمجیة الخاصة بھذا التطبیق ستصب وتتركز داخل ال 
Trucks class!، ومن ھنا تبدأ المشكلة!، فعندما تتوسع الشركة وتكبر قد تأتیھا عروض للخدمات البحریة، وأنت 

ملزم بتطبیق ھذه التغییرات على المشروع حتى تقدر على مجاراة ھذه التغییرات، وستجد نفسك ملزما بالقیام في 
التعدیلات نفسھا مرة بعد أخرى، وستقوم بإضافة عدد 
كبیر من الشروط وذلك للتحقق من وسیلة النقل لتقوم 

بتنفیذ عملیات النقل وإدارتھا بشكل صحیح، وھذا سیجعل 
من الشیفرة البرمجة سیئة وملیئة بالشروط والتي قد 

تتسبب بمشاكل كثیرة ومتنوعة كلما كبر حجم المشروع...
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 Factory یقدم حلا جمیلا لھذه المشكلة!، والحل یكمن من خلال بناء Factory Method Pattern الحل: ال
 new فبدلا من أن تعتمد على ال ،object construction call ستحل محل ال method ھذه ال ،Method

operator لعمل call خاص بال object بشكل مباشر، نقوم باستخدام ال new operator من خلال ال 
factory method، لھذا فھناك نقطتان أساسیتان في ال Factory Method، وھي أن ال subclass یمكن أن 

یقوم بعمل return لأكثر من type من فئة معینة، لذلك یجب أن تكون ھذه ال types مشتركة جمیعھا
 ب interface أو base class، والنقطة الثانیة أن 

ال factory method الموجودة داخل ال base class یجب
،...interface الذي تم تعریفھ بال type أن ترجع نفس ال 

 أعلم أنك لم تفھم ما سبق :P، لذلك دعنا نرى مثالا عملیا
...pattern على ھذا ال
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مثال: من الأمثلة الجمیلة على ال Factory Method ال Dialog، فمن منا لم یستخدم ال Dialog أو یراھا؟!، 
لنفرض أنك بحاجة لبناء cross-platform Dialog، وھذا یعني أن ھذا ال Dialog سیعمل على الویب، 

والموبایل، وأنظمة التشغیل كلینكس وویندوز...، فإذا نظرنا إلى طبیعة ھذا المثال وجدنا أنھا تقع ضمن المشكلة التي 
اقٌترح ال Factory Method لأجل حلھا، ونجد أننا ھنا لن نھتم بما سیتم تنفیذه عند ال client بل المھم كیف یمكن 

التعامل مع ال dialog إذا اختلف ال type الخاص بھ بناءا على 
ال platform، فجمیع ھذه ال Dialogs فئات تشترك 

جمیعھا بال type بكونھا ال Dialog…، من ھنا بدأ
الجمال...في ھذه الصورة نجد ما ذكرناه سابقا:

الشرح => الشریحة التالیة
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ال Dialog في الصورة یمثل ال Abstract Class، وھو الفئة الأساسیة، ویحتوي ال Factory Method وھي 
ال createButton()، ھذه ال factory method ورثھا ال WindowsDialog وال WebDialog وأي 

 type بما یناسب ال Buttons لإنشاء ال factory method أخرى یمكن إضافتھا، وسیتم استخدام ال platform
الخاص بھذه الفئة، وبھذا فإن WindowsDialog سیقوم بإنشاء ال button، وال WebDialog كذلك وكل حسب 

ما یناسبھ، وجمیع ھذه الأنواع سترجع
 Dialogs بین ال common والتي تمثل ال Button ال

المختلفة وال Abstract Dialog، والجزء الثاني المھم 
ھو ال Button Interface، فھو یمثل مجموعة ما 

subclass وال ،abstract class یشترك بھ كل من ال

أعتقد أن الموضوع أصبح سھلا الآن ^_*، لكن لنكتب
شیفرة برمجیة توضح ھذا الكلام لتصبح الرؤیا كاملة...
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1

تم إنشاء ال creator الأساسي والذي 
...factory method بدوره یملك ال

تم إنشاء ال classes الخاصة بال 
platforms المختلفة ومن ثم عمل 

call لل type المناسب والذي سیجعل 
من ال factory method تستقبلھ 

وتطبقھ....

2
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3
تم إنشاء ال interface والذي بدوره 

یمتلك جمیع ال operation المشتركة 
بین كل ال objects الخاصة بال 

subClass وال creator

4

 call الشیفرة البرمجیة أصبحت جاھزة، وقمنا بعمل
لل Dialog حتى نرى النتائج ^_^
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ھل أدركت كم كان الموضوع سھلا وجمیلا؟!، شاھد النتائج
في الصورة المرفقة...، ویمكنك الحصول على المثال من 

خلال ھذا الرابط

بناءا على ما سبق، یمكن القول أن ھذا ال pattern یتكون من 4 أجزاء: 

Product: وھو یمثل ال interface (ال Button في مثالنا) والذي یكون Common لكل ال Objects التي یتم 1.
إنتاجھا من خلال creator وال subclass الخاصة بھ.

Concrete Products: وھو یمثل عملیات ال implementations المختلفة لل Product (ال 2.
WindowsButton وال HtmlButton في مثالنا)

.3 Factory Method ویجب أن تكون ھذه ال ،Factory Method الحاوي ال class وھو یمثل ال :Creator
(Dialog Class في مثالنا) Interface الخاص بال Type ترجع نفس ال

Concrete Creators: ال subclass التي تقوم بعمل override لل Factory Method لترجع أنواعا مختلفة 4.
.(WebDialog و WindowsDialog في مثالنا) .Product من ال

قمت باستخدام ھذا الموقع لتنفیذ 5
الأمثلة، لتسھیل التطبیق وتصویر 

النتائج

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-factory-method.php
https://sandbox.onlinephpfunctions.com/
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والسؤال الآن، متى أستخدم ھذا ال Pattern؟

الجواب: 
استخدم ھذا ال Pattern إذا لم یكن لدیك معرفة مسبقة بطبیعة ال Types وال Dependency الخاصة بال 

Object الذي ستقوم بانشائھ وستتعامل معھ، ومن الأمثلة على ذلك في الحیاة العملیة:
 SMS,)أو عددھا وطبیعتھا notification داخل تطبیق ولا تدرك أنواع ال notification إذا كنت ترغب في بناء

 create و login ومن ثم عمل Social Network الخ)، ومن الأمثلة كذلك إنشاء اتصال على ال...Email
post...، بھذه الطریقة وفي أي من ھذه الحالات ستجد أن ھذا ال pattern سیجعل من الموضوع سھلا وسیطبق 

:Pattern مجموعة من المبادئ التي تحدثنا عنھا سابقا...دعونا نشاھد ممیزات وعیوب استخدام ھذا ال
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الممیزات:

الارتباط بین ال Creator وال Concrete Products ارتباط غیر وثیق، أي أن ال Creator وال ●
Concrete Products الاعتمادیة فیما بینھم قلیلة، والتعدیل على أحد ھذه ال classes لا یتطلب تعدیل 

.tight coupling تتجنب ال pattern الآخر…، باختصار فإن ھذا ال class على ال
ھذا ال Pattern یطبق مفھوم ال Single Responsibility Principle بشكل جمیل، مما یجعل عملیة ال ●

support سھلة.
ھذا ال Pattern یطبق مفھوم ال Open/Closed Principle بشكل رائع، فأنت یمكنك إضافة أي ●

.client لأي breaking code دون الخوف من ال product

العیوب:

كل ما زاد عدد ال Product زاد التعقید، وذلك لأن كل product یلزمك بإنشاء subclasses جدیدة...●
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بین والآن نقطة مھمة في أي Design Pattern، إن أھمیة فھم ال Design Pattern لا تقل أھمیة عن فھم العلاقة 
ال Design Patterns، فمعرفة ما ھو أنسب Design Pattern یمكن استخدامھ لحل مشكلة معینة والفروق بین 

ھذا ال Pattern مع ال Patterns الأخرى والتي تتشابھ فیما بینھا إلى حد كبیر ھو أھم ما یجب أن تجنیھ بعد قرائتك 
لل Design Pattern، ولھذا سنتحدث باختصار عن بعض الملاحظات حول كل Design Pattern سنتطرق لھ 

والتي تتعلق بعلاقة ھذه ال Pattern مع غیره…

 :Pattern مع غیره من ال Factory Method علاقة ال

الكثیر من ال Designs عادة ما تبدأ باستخدام ھذا ال Pattern، لأنھ مستوى التعقید الخاص بھ قلیل، ویوفر ●
 Abstract مع الوقت لیصیر Design لكن یتطور ھذا ال ،Customization قدرة عالیة على عمل

Factory أو Prototype أو Builder، والتي ستوفر مرونة أكبر، لكنھا ستزید من مستوى التعقید
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غالبا ما تبنا ال Classes الخاصة بال Abstract Factory على مجموعة من Factory Methods، كما ●
.Class داخل ال Methods لتكوین أو تشكیل ھذه ال Prototype یمكن استخدام ال

یمكن استخدام ال Factory Method مع ال Iterator جنبا إلى جنب وذلك لجعل مجموعة من ال ●
 .subclasses والتي تتوافق مع مجموعة ال iterators تقوم بإرجاع أنواع مختلفة من ال subclasses

ال Factory Method مبني على مفھوم الوراثة، لكنھ لا یلزمك بال initialization step، بینما ال ●
Prototype لم یبنى اعتمادا على مفھوم الوراثة، لذلك فقد تخلص ھذا ال Pattern من عیوب الوراثة، لكن 

.initialization عند ال Object ھذا الأمر تطلب زیادة في مستوى التعقید الخاص بعملیة نسخ ال
● Pattern لذلك فھمك لھذا ال ،Template Method یمثل نوع مخصص من ال Factory Method ال

.Template Method سیقدمك خطوة باتجاه ال



سبحان الخالق العظيم القدير، الذي خلق هذا الكون المعجز، الذي خلقنا فيه لغاية عظيمة ولم نخلق 
عبثا -سبحانه وتعالى وجل وعز بقدرته-.

 كلما قرأنا أكثر، ورأينا الأساليب التي طرحها البشر؛ لحل المشاكل التي تواجههم في عمارة هذه الأرض، 
وجدنا أثرا لعظمة الله -سبحانه وتعالى- وقدرته، فتخيل كيفية تنفيذ محاكاة لما خلقه الله -سبحانه 

وتعالى- ستجعلك عاجزا متعجبا من قدرة الله -سبحانه وتعالى- العظيمة، والتي ستقودك ليقين عظيم؛ 
بأنه لا يمكن لأي أسلوب من أساليب البشر أن يحاكي الخلق بتعقيداته ومن دون أي خطأ!، وهذا كله عدا 
عن برمجة ومحاكاة ما خلقه رب العزة جل في علاه!، فكيف ينفي من أدرك هذا وجود خالق عظيم عليم 
مَا أَمْرُهُ إِذَا أَرَادَ شَيْئًا أَن يَقُولَ لَهُ  قدير؟!، سبحان الله عما يصفون!، وسبحان من قال في كتابه العزيز: "إِنَّ
زْقِهِۖ   رْضَ ذَلُولاً فَامْشُوا فِي مَنَاكِبِهَا وَكُلُوا مِن رِّ ذِي جَعَلَ لَكُمُ الأَْ كُن فَيَكُونُ (82)" وقال تعالى: "هُوَ الَّ

شُورُ (15)" وَإِلَيْهِ النُّ

لذلك يا أخي، انظر إلى خلق الله -سبحانه وتعالى-، وتفكر وتدبر، ثم أحسن، وإحسانك سيكون نابعا من 
شعورك بعظمة الله -سبحانه وتعالى-، والذي سيقودك لعبادته والامتثال لأوامره، وسيقودك لعمارة 

الأرض والتي بها تتحقق المنفعة للبشر!، فالحمد لله رب العالمين.
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ال Pattern الثاني ضمن ھذه المجموعة ھو ال Abstract Factory، ھذا ال Pattern یتیح لك إنشاء عائلات من 
.!concrete classes المترابطة مع بعضھا البعض وبدون تحدید ال objects ال

ومن التعریف، فإن العائلات ھي جمع العائلة، وكل عائلة ترتبط فیما بینھا بقیم مشتركة تختلف عن العائلات الأخرى!، 
لكن في نفس الوقت، كل العائلات تشترك بأصل المادة!، وإنما الاختلاف فیما بینھم في القیم!، ومن ھذا المفھوم، نعلم أن 

ھذا ال Pattern قائم على إنشاء عائلات من ال Object التي تشترك مع بعضھا وترتبط فیما بینھا ودون تحدیدھا 
بفئة معینة تغیر من ھذا التركیب...
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المشكلة: 

تخیل أن لدیك مجموعة من ال Products، ھذه ال Products تباع على شكل مجموعة (عائلة) مثلا كرسي + 
أریكة + طاولة خدمة، لكن ھذه العائلة لیست الوحیدة، فالكرسي والأریكة وطاولة الخدمة یمكن أن توجد ضمن عائلة 

التصمیمات الحدیثة أو التصمیمات الكلاسیكیة أو التصمیمات المكتبیة...في مثل ھذه الحالة، فالمشكلة تكمن في أن 
الكرسي ھو ذاتھ كرسي والرابط المشترك فیھ ھو الجلوس، لكن طبیعة أو شكل ھذا الكرسي سیختلف بناءا على 

التصمیم (سیختلف باختلاف العائلة)، وكذلك الحال بالنسبة لجمیع أفراد العائلة، لذلك، ما نحتاجھ ھو طریقة نبني من 
خلالھا ال Object بحیث یتطابق ھذا ال Object مع ال Objects الأخرى بنفس العائلة، فلیس من المنطق أن 

یأتي لدیك Object للكرسي من عائلة التصمیم الحدیث و Object آخر من عائلة التصمیمات الكلاسیكیة!، ثم تقول 
عن ھذه التركیبة أنھم عائلة مترابطة!، بناءا على ھذه المشكلة أو منعا لظھور ھذه المشكلة ظھر الحل المناسب...
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الحل: ال Abstract Factory یقدم حلا جمیلا لھذه المشكلة، والفكرة التي قدمھا تتلخص بإنشاء interfaces لكل 
Product ضمن عائلة ما، فمثلا الكرسي الحدیث والكرسي الكلاسیكي یجب أن یتبعوا ال Interface الخاصة 

بالكرسي، والأریكة الحدیثة والأریكة الكلاسیكیة یجب أن تتبع ال Interface الخاصة بالأریكة...وھكذا، بعد ھذه 
الخطوة نقوم بعمل ال Abstract Factory وھو Interface فیھ قائمة بكل ال creation methods، مثل 

 abstract product بكل تأكید ستقوم بإرجاع Method وھكذا...، وھذه ال createTable و createChair
type (الكرسي أو الأریكة أو الطاولة)...بھذا نكون ضمنا إنشاء ھذه ال Product بأنواعھا المختلفة، لكن تبقى علینا 
خطوة واحدة!، وھي كیف سنضمن أن تكون ھذه الأنواع كل حسب عائلتھا؟، ھنا تأتي النقطة الأخیرة وھي أننا نحتاج 
 factory إلى إنشاء العائلات، وھي العائلة الحدیثة والعائلة الكلاسیكیة والعائلة المكتبیة...إلى آخره، ھذه العائلات ھي

class من ال Abstract Factory interface، مثلا عائلة ال ModernFactory والتي یمكنھا فقط إرجاع 
ModernChair و ModernTable و ModernSofa…والآن، ما رأیك أن نذھب لنشاھد مثالا عملیا یشرح ھذه 

الفكرة، ولنشاھد كم أن ھذا ال Pattern شیق؟
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مثال (مصنع الأثاث): 

في ھذا الجزء قمن بإنشاء ال interface الخاصة بالعائلة، ویسمى 1
Abstract Product بال
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مثال: 

2

 abstract لل implementation في ھذا الجزء یتم عمل
product، والتي یجب أن تنتمي لكل عائلة، وتسمى ھذه ال 

Concrete Products :ب classes
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مثال: 

3

4

Abstract Factory یمثل ھذا الجزء ال

في ھذا الجزء یتم عمل implementation لل method وكل 
class حسب النوع الذي یناسبھ، وتسمى ھذه ال class ب 

Concrete Factories
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مثال: والآن، إلیك الرابط 
الخاص بالمثال ^^

النتیجة
*_^

5
6

 ،call الغرض منھ تبسیط ال function ملاحظة: ھذا ال
لكن یمكنك تنفیذ ال call بطرق أكثر احترافیة مثل إنشاء 

*_^ render

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-abstract-factory.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي: 

Abstract Products: یتم من خلال ھذا الجزء إنشاء ال interface الخاصة بالعائلة والتي تمثل كل منھا عنصر 1.
مستقل، وفي مثالنا فإن ال Chair, Sofa وال ServiceTable یمثلن ھذا الجزء.

.2 Abstract Product الخاص بال implementation في ھذا الجزء یتم عمل ال :Concrete Products
بطریق مختلفة لتأدیة المطلوب حسب ما صممت لأجلھ، والتي یجب أن تطبق على جمیع ال AbstractProduct، في 

 ModernChair, ModernSofa, ModernServiceTable, مثالنا السابق كانت ھذه تمثل ال
ClassicalChair, ClassicalSofa, ClassicalServiceTable

Abstract Factory: وھو یمثل ال interface الأساسي الخاص بھذا ال Pattern، والذي یتم من خلالھ إنشاء ال 3.
Abstract Product الخاصة بكل Method

Concrete Factories: في ھذه ال Classes یتم عمل implementation لل method التي تم إنشائھا في ال 4.
Abstract Factory، فمثلا قمنا بعمل ClassicalDesign وال ModernDesign، والتي بدورھا قامت بعمل 

implementation حسب كل عائلة...
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 :Pattern متى یمكنني استخدام ھذا ال

 concrete فبدلا من إنشاء ،Factory Method إذا كانت لدیك مجموعة من ال Pattern یمكنك استخدام ھذا ال
Class لكل Factory Method، نقوم بإنشاء عائلات تضم ھذه ال Factory Method، ومن خلال ھذه الحركة 
الجمیلة، یمكننا إنشاء عائلات مختلفة ودون القلق أو الخوف من أن ال Client سیقوم بإنشاء Object لا یتبع العائلة 
الخاصة بھ!، لذلك، إذا كان لدیك مجموعة من ال Product المختلفة والمترابطة مع بعضھا البعض أو كنت ترغب 

في طریقة تجعل من الشیفرة البرمجیة قابلة للتمدد اعتمادا على مجموعة العائلات الخاصة بال Product فعلیك 
 .Pattern باستخدام ھذا ال

من الأمثلة في الواقع العملي محلات تجمیع الحواسیب، مثلا تخیل أن لدیك محل یقوم بتجمیع أو صیانة لابتوبات من 
نوع Dell و HP إلى آخره...، أو مصنع یقوم بتصنیع منتجات مقاومة للحرارة وأخرى غیر مقاومة...إلى آخره، 

فالأول سیكون لدیك معالج، كرت شاشة، رام..إلى آخره، والثانیة كأس، صحن، مقاوم للحرارة وغیر مقاوم...
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الممیزات:

من خلال ھذا ال Pattern ستكون متأكدا من أن جمیع ال Products التي قمت بإنتاجھا او قام بإنتاجھا ال Client من ●
خلال ال Factory تتوافق فیما بینھا لأنھا من نفس العائلة.

● concrete وال Client التي یمكن أن توجد بین ال tight coupling فإنك تتجنب ال Pattern من خلال ھذا ال
 .products

یحقق مبدأ ال Single Responsibility Principle بشكل ممتاز، فیمكنك من خلال ال Pattern كتابة وتقسیم ●
الشیفرة البرمجیة على شكل فئات كل فئة تخدم ھدف معین كما رأینا في المثال.

یحقق مبدأ ال Open/Closed Principle بشكل ممتاز أیضا، فإنك لن تخشى من إضافة أي Product على الشیفرة ●
البرمجیة الحالیة لأنھا لن تتأثر بالإضافة الجدیدة.

العیوب:

مشكلة ھذا ال Pattern أن مستوى التعقید یزید طردیا كما زاد عدد ال product، والسبب في ذلك یعود لإنشاء عدد ●
.Pattern المرتبطة بھذا ال classes وال interface كبیر من ال
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 :Pattern مع غیره من ال Abstract Factory علاقة ال

● Abstract مع الوقت لیصیر Design لكن یتطور ھذا ال ،Factory Method عادة ما یبدأ العمل على ال
Factory أو Prototype أو Builder، والتي ستوفر مرونة أكبر، لكنھا ستزید من مستوى التعقید.

ال Abstract Factory یركز على إنشاء عائلات مترابطة من خلال العلاقات بین ال Objects، ویقوم ال ●
Abstract Factory بإرجاع ال Product مباشرة، بینما ال Builder یركز على بناء ال Object خطوة بخطوة، 

.Product لذلك فھو یحتاج إلى وقت أكبر للحصول على ال

فكرة ال Abstract Factory قائمة على وجود مجموعة من ال Factory Method، لكن یمكن استخدام ال ●
classes داخل ال methods لل compose أیضا من خلال عمل Prototype

 یمكن اعتبار ال Abstract Factory بدیلا لل Facade عندما تحتاج إلى إخفاء الطریقة التي یتم بھا إنشاء ال ●
Client من خلال ال subSystems في ال Objects
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یمكن استخدام ال Abstract Factory مع  ال Bridge، ھذا الإندماج یعطي مزیة جمیلة جدا، وھي إمكانیة ●
إخفاء التعقید عن ال Client من خلال ال Abstract Factory التي حوت بداخلھا ال Bridge، بشرط أن 

تكون ھذه ال Bridge لھا عمل محدد وتطبیق محدد…

●.Singleton یمكن بنائھم من خلال ال Abstract Factories, Builders and Prototypes ال



فلْتعلمْ أن المسلم يستر على أخيه المسلم، فلا يفضحه ولا يتتبع عوراته. 
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ال Pattern الثالث ضمن ھذه المجموعة ھو ال Builder، ھذا ال Pattern یتیح لك بناء Objects معقدة خطوة 
بخطوة (Step by Step)، بحیث یتم إنتاج ال type المختلفة من ال Object من خلال نفس ال Code الذي قمت 

ببنائھ، وھذا الأمر جمیل جدا، لأنك من خلالھ ستتمكن من بناء ال Object بناءا على ما یتناسب مع ال 
representations المراد ومن خلال نفس البناء الذي قمت بتجھیزه لھذا الغرض…

بناءا على ما ذكرنا في التعریف، فإن ما ستقوم فیھ في ھذا ال Pattern ھو بناء الشیفرة البرمجیة بطریقة تمكنك من 
إنشاء ال Object خطوة بخطوة و/أو تبدیلھ بطریقة سھلة أثناء ال Runtime، وبنفس الوقت یتم تجاوز التعقید 

الخاص بالشیفرة البرمجیة من خلال الإھتمام بال Object بدلا من الاعتماد على ال constructor الخاص بكل 
class وإضافة شروط معقدة وكبیرة بداخلھ...، وحقیقة یقدم ھذا ال Pattern حلا ممتازا للكثیر من التعقیدات التي قد 

...constructor في ال representations تحصل إذا وجد ال
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المشكلة: تخیل أن لدیك شركة تعمل في مجال البناء، ھذه الشركة بكل تأكید ستقوم ببناء العدید من المنازل بصیغ مختلفة، بناءا 
على رغبة العمیل وإمكانیات الشركة، فمثلا یمكن للشركة أن تقوم ببناء منزل بسیط، أو منزل مع كراج، أو منزل مع مسبح، أو 

منزل مع مسبح وكراج، أو منزل مع حدیقة، أو منزل فیھ حدیقة وكراج ومسبح، وقد یكون المنزل من الخشب وقد یكون من 
الطوب...إلى آخره.

الناظر إلى المشكلة السابقة یعلم كم أن الموضوع صعب وعقد لو قمنا بالتفكیر في حل ھذه المشكلة بالطریقة الإعتیادیة، والسبب 
في ذلك أن كمیة الخیارات الممكنة كبیرة جدا، وتتغیر من بناء لبناء حسب الحاجة!، والحل الافتراضي سیكون من خلال ال 
Class وال Sub Class أو من خلال إرسال جمیع القیم من خلال ال constructor، ھذه الطرق ستجعل من الشیفرة 

 ،NULL مليء بالشروط والقیم ال constructor البرمجیة معقدة وتزداد تعقیدا مع مرور الوقت، بالإضافة إلى أن جعل ال
فمثلا لو اختار أحدھم منزل بسیط ستكون باقي القیم NULL, NULL…، ومع أن ھذا الحل قد یخفف من مشكلة التعقید الخاص 

...constructor إلا أنھ صنع المشكلة الخاصة بال ،Sub class بال

...Builder وھنا جاء دور ال
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الحل: ال Builder یقدم حلا جمیلا لمثل ھذه المشاكل أو ھذه التعقیدات، فالتعقیدات ھنا تتركز عند إنشاء ال Object، لذلك، 
 Builder وال ،Builder Objects الذي ینتمي لھ، وبناء class عن ال Object بفصل ال Pattern یقترح علیك ھذا ال
Object في مثالنا یمثل ال buildDoor وال buildSwim وال buildGarage وال buildWindow...إلى آخره، وكما 
تلاحظ فإن كل builder منھم سیقوم ببناء ما یتطلب منھ، وأن المنزل المراد بناءه ھو عبارة عن مجموعة الخطوات التي ستنفذ 
لبنائھ ^_*، والنقطة المھمة والجمیلة ھنا، أنك لن تحتاج إلى استدعاء كل ال builder!، بل إنك ستقوم باستدعاء ما یلزمك فقط 

لتغطیة ما ترید بناءه، كما أنك ستتمكن من خلال ھذه ال builders أن تتحكم بالمادة المراد البناء من خلالھا، فمثلا باب حدید أو 
باب خشب!، وھنا قد تتسائل، ھل سیقوم بذلك ال client مباشرة؟ فالجواب، نعم، یمكن لل client أن یقوم باستخدام ھذه ال 

builders مباشرة، لكن إذا أردت الأفضل فعلیك استخدام ال Director!، یمثل ال Director كلاس وظیفتھ بناء الخطوات 
المطلوبة لإنشاء المطلوب دون الحاجة لكتابتھا من خلال ال client، وھذا یقدم الكثیر من الفوائد أھمھا أن ال client لن یحتاج 
لمعرفة ال builders، وستقدم لھ أنت ما ترغب في بنائھ بالطریقة التي نظمت خطواتھا مسبقا، وھذا یعني أنك یمكنك مشاركة 

ھذه الشیفرة بأكثر من مكان ولأكثر من برنامج بكل سھولة، كل ما علیك فعلھ فقط استدعاء ال Director…، وحقیقة طریقة 
التفكیر ھذه ممیزة...



مثال: لنقم الآن في بناء مثال یحاكي فكرة إنشاء builder لبناء قلعة وبناء منزل عادي:
ملاحظة: ھذا المثال لمحاكاة المبدأ، وبكل تأكید یمكن تحسین الشیفرة البرمجیة في الواقع العملي، لكن الھدف ھو عرض جمیع الأفكار الممكنة وبأبسط طریقة...
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1
ھذا الجزء ھو ال builder، والذي یحتوي بداخلھ جمیع ال 

construction الخاصة بال product والمشتركة بین جمیع ال 
...product
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 ،result object تمثل ال Product وال ،Product في ھذا الجزء قمنا ببناء ال
والذي یمكن إنشاؤه من أكثر من Builder، ولا یشترط أن یتبع التسلسل الخاص بال 

.interface
باختصار، إن الناتج الخاص بال Object سیمثل النتیجة النھائیة ل Object من 

class تم إنشاءه بالشكل التقلیدي، لكن في ال Builder تم إنشاء ال Object من 
…Builder عن طریق مفھوم ال Common Construction خلال

 class عبارة عن ،Home, Castle لاحظ ال
یمكنك أن تقوم بعمل أي action ترغب فیھ لتنفیذ أو إكمال ما ترید...

ملاحظة: لیس بالضرورة وجود ال Product، لكن 
ھذا مثال لتوضیح جمیع الخیارات الممكنة...
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في ھذا الجزء من الكود، قمنا ببناء ال 
Concrete Builders، وال 

Concrete Builders ھي المسؤولة 
عن إنشاء أكثر من 

implementation في البناء 
المطلوب، ویمكن أن یتصل ھذا ال 

Concrete Builders مع ال 
Product class كما في مثالنا 

الحالي، ویمكن أن لا یتصل وأن یقدم ال 
builder المطلوب منھ من إنشاء ال 
object بدون أي داعي لوجود أي 

product… (ستجد مثال آخر بعد ھذا 
المثال) 
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4

ھذا الجزء ھو ال Director، وھو إضافة جمیلة للتحكم في ترتیب 
الخطوات الخاصة في البناء، دون الحاجة لكتابتھا من قبل ال 

client، وھذه الحركة اللطیفة تقلل من الأخطاء التي یمكن أن تنتج 
إذا اشترط الترتیب، كما تحتوي بناء أكثر من دالة للتحكم في ترتیب 

 method لل call ھو عمل client الخطوات، وكل ما یلزم ال
المناسبة…

ملاحظة: لا یشترط وجود ال Director، وفي بعض الحالات لا 
داعي لوجوده....
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5
في ھذا الجزء، قمنا بعمل محاكاة لطریقة استخدام ما قمنا ببنائھ، 

لاحظ كیف قمنا ببناء Home و Castle...، وكیف قمنا باستخدام 
...director ال
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مثال 2: في ھذا المثال سنتطرق لفكرة من الواقع، ھل فكرت یوما في ال SQL Builder؟، ألم تلاحظ أنھ Builder؟ 
دعنا نحاول تطبیق ھذه الفكرة في شكلھا البسیط، فھي تطبیق ممتاز لمفھوم ال Builder Pattern، ولیكن ھذا ال 

builder لل MySql وال PostgreSQL، فكما تعلم ال syntax یتشابھ في كثیر من الحالات، ویختلف في 
بعضھا، وال builder ھنا وسیلة ممتازة لحل التعقید الموجود ھنا.

1
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 Concrete في ھذا الجزء من الكود، قمنا ببناء ال
Builders الخاص بال MySql، وفیھ مجموعة ال 

method الموجودة بال interface وقد تم 
تطبیقھا...ولأن ھذه ال method تشترك مع ال 

PostgreSQL فإن ال PostgreSQL سیقوم 
بوراثة ال MySql وعمل override لل 

method عند اختلاف ال syntax الخاص بھ، 
...Limit مثل ال

2

3
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لاحظ أن ھذا المثال لم یحتاج 
لوجود Product ولا وجود 

 Director

یمكنك مشاھدة الأمثلة مباشرة 
من ھنا: (قمت برفع 3 أمثلة 

لتطبیق 3 أفكار مختلفة):
المثال الأول
المثال الثاني
المثال الثالث

4

5

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-builder-1.php
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-builder-2.php
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-builder-3.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

ال Builder: وھو ال interface الذي یحتوي بداخلھ ال methods الخاصة ببناء ال object، أو بمعنى 1.
آخر، مجموعة الخطوات اللازمة لإنتاج product معین ویشترك مع كل ال builders الأخرى في ھذه 

"HouseBuilderInterface" الخطوات، في مثالنا
ال Concrete Builders: یتم من ھذه ال builders عمل implementation لل method الموجودة 2.

داخل ال Builder، ولیس بالضرورة أن یلتزم ال Concrete builder فقط في Builder Interface، في 
"HouseBuilder" :مثالنا

ال Products: تمثل ال Products النتیجة الخاصة بال Object، لذلك، لیس من الضرورة أن یتبع جمیع 3.
 builder فمثلا یمكن أن نستخدم ال ،interface أو ال classes نفس التسلسل الخاص بال Products ال

 ،builder لھا!، وذلك ببساطة من خلال تنفیذ اللازم داخل ال manual في تصمیم السیارات وفي بناء
."House" :في مثالنا ،Product والاستفادة من تسلسل كل
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Director: یمثل ال Director المكان المناسب للاحتفاظ بالترتیب المناسب لأي Object سیتم بناؤه بناءا 4.
على ما تم تعریفھ مسبقا، وھذا الأمر جمیل جدا، فلا داعي لمشاركة ال method من ال builder بذاتھا إلى 

ال client، بل قد یكفي مشاركة ال director والذي یحتوي بداخلھ ال order المناسب للبناء، ولا یشترط أن 
."Director" :یكون موجودا في كل الحالات. في مثالنا

ال Client: یمثل الطریقة التي سیتم من خلالھا بناء ال object بشكلھ النھائي وبما یتناسب مع متطلبات 5.
العمل، ویختلف شكل الشیفرة البرمجیة عند ال client باختلاف طریقة بناء ال builder -مثل وجود 

Director أو أكثر من Product...- كما شاھدنا في الأمثلة الثلاث السابقة.
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متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟

استخدم ھذا ال Pattern عند وجود تعقیدات كثیرة أو كبیرة عند بناء ال Object، والتي ستتسبب بإنشاء العدید من 
ال Parameters والتي ستلزمك بوضع الكثیر من الشروط أو عمل ال overload في لغات البرمجة التي تسمح 
بذلك!، كما قم باستخدام ھذا الأسلوب عند حاجتك لبناء أكثر من شكل للبیانات لمجموعة من ال product مثل (بیت 

من خشب أو حجر، بناء السیارة وبناء ال manual للسیارة)، ولذلك لأنك تستطیع أن تتحكم في خطوات البناء والتي 
یمكن أن ترتبط بأكثر من product، كما یستخدم للتقلیل من تعقید ال Composite tree، فھو یمكنك من بناء ال 
Object step by step، ویمكنك تأجیل أو إعادة استخدام نفس ال method أكثر من مرة...، لذلك، إن صادفت 

 .Pattern ففكر في ھذا ال ،Object من مثل ھذه التعقیدات عند إنشاء ال
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الممیزات:

یمكن بناء ال Object خطوة بخطوة، كما یمكن التحكم في ال Order الخاص بالبناء.●
یمكن استخدام نفس خطوات البناء للوصول لتمثیل مختلف لكل Product حسب حاجتھ●
یحقق مبدأ ال Single Responsibility Principle بشكل جمیل، فھو ینزع التعقید من ال Class الخاص ●

.Product بال

العیوب:

التعقید الخاص بھذا ال Pattern، ویزداد مستوى التعقید لھذا ال Pattern مع كل زیادة في مستوى تعقید ●
البزنس، وسبب وجود مشكلة التعقید ھو أنك بحاجة لإنشاء العدید من ال classes الجدیدة لتغطیة أي إضافة 

 جدیدة. 
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 :Pattern مع غیره من ال Builder علاقة ال

عادة ما یبدأ العمل على ال Factory Method، لكن یتطور ھذا ال Design مع الوقت لیصیر Abstract Factory أو ●
Prototype أو Builder، والتي ستوفر مرونة أكبر، لكنھا ستزید من مستوى التعقید.

● Abstract ویقوم ال ،Objects یركز على إنشاء عائلات مترابطة من خلال العلاقات بین ال Abstract Factory ال
Factory بإرجاع ال Product مباشرة، بینما ال Builder یركز على بناء ال Object خطوة بخطوة، لذلك فھو یحتاج إلى 

.Product وقت أكبر للحصول على ال

یمكن استخدام ال Builder عند بناء ال Composite tree لأنك ستكون قادرا على بناء الخطوات step-by-step بشكل ●
متكرر.

● ،Abstraction سیقوم بتشكیل الوظائف الخاصة بال Director class لأن ال ،Bridge وال Builder یمكنك أن تجمع بین ال
بینما تحتوي ال builders المختلفة على ال implementations المناسب لھا.

●.Singletons یمكنك تنفیذھا على أنھا Prototype وال Builders وال Abstract Factories كل من ال



يا أخي، أدبّ لسانك!، فلا يخرج منه قبيح القول، سيئه ومنكره، كمن يشتم الناس، ويقذفهم بالسوء ونحو 
ذلك.
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ال Pattern الرابع ضمن ھذه المجموعة ھو ال Prototype، ھذا ال Pattern بسیط جدا، والفكرة المنبثقة منھ 
جمیلة ومفیدة في الحالات التي نرغب فیھا باستنساخ Object دون الحاجة لتكرار شیفرة برمجیة للقیام بعملیة النسخ 

ھذه، ودون الحاجة لاستخدام "new"، ومن اسم ھذا ال Pattern، فھو یمثل نموذج مسبق الصنع لل Object المراد 
إنشائھ، بعد ذلك یتم التعدیل على ھذا ال Object الافتراضي، ویمكن متابعة العمل في وقت لاحق للتعدیل على 

المعلومات، ومن الأمثلة على ذلك، إنشاء Object خاص في موظف جدید، ففي ھذه الحالة مثلا یمكنك إضافة ھذا 
الموظف في معلومات افتراضیة ومثلا كتابة الإسم الحقیقي للموظف فقط، وبعد ذلك سیقوم الموظف بالتعدیل على 

معلوماتھ…
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المشكلة: تخیل أن لدیك موظف ترغب في إنشائھ، ال Object الخاص بھذا الموظف لدیھ معلومات افتراضیة یجب أن 
یتم تعبئتھا، لكن، ھذه المعلومات سیتم تعبئتھا من خلال user، لكن بعضھا سیتم تعدیلھ من قبل موظف ال Hr، الآن، 
لو أردت نسخ المعلومات الافتراضیة في كل مرة باستخدام ال new operator، وھذه ھي الطریقة المباشرة لنسخ 

القیم!، وھذا ممكن حقیقة!، لكن ھناك مشكلتین في ھذا الأسلوب: الأولى أنك قد لا تستطیع نسخ القیم الموجودة داخل ال 
Private fields، والثانیة أن یجب أن تربط عملیة النسخ ھذه بال Class الذي ستقوم بإنشاء النسخة منھ، فأي إضافة 

على ھذا ال class یمكن أن تسبب بخلل ما، كما أنك لیس بالضرورة أن تعلم ما ھو التطبیق الموجود داخل ھذا ال 
class، فماذا لو كان interface method؟!..، وتستقبل أكثر من نوع من ال object؟
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الحل: یقدم ال Prototype حلا جمیلا وبسیطا لھذه المشكلة، وذلك من خلال نقل عملیة نسخ المعلومات الموجودة في 
ال Object من الطریقة المباشرة إلى ال Object المراد استنساخھ فعلا، ویتم ھذا بكل بساطة من خلال إنشاء 

method اسمھا clone داخل interface مثلا ومن ثم وراثتھا لكل ال Object التي سیسمح باستنساخھا، وبھذا 
فإن التنفیذ والتطبیق عادة یكون متشابھا في كل مكان، وتستطیع الوصول لكل المعلومات التي تحتاجھا بما فیھا ما 

بداخل ال private fields! ھذا ال Object الذي یمكنك أن تستنسخھ اسمھ Prototype ^^، وبھذا بدلا من إنشاء 
العدید من ال subclass للوصول لشكل معین، یمكنك بكل بساطة نسخ ال Object المراد ومن ثم تغیر القیم 

الخاصة بھ كما یتناسب معك…

ملاحظة: في ال PHP عناك Magic Method اسمھا __clone()، یمكنك استخدامھا لتحقیق ھذا المبدأ، ویمكنك 
.method اذا كانت لغة البرمجة التي تعمل علیھا لا تقدم مثل ھذه ال clone خاصة بال method إنشاء
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مثال: لنقم الآن بتطبیق 
المثال الخاص بالموظف، 

والذي تحدثنا عنھ سابقا:

1

ھذا ال Class یمثل ال Concrete Prototype والذي بدوره 
یقوم بعملیة النسخ لل Object الأصلي، والذي یمكننا أیضا من 

خلالھ تعدیل القیم كما نشاء، لاحظ في ھذا المثال، قمت بوضع قیم 
افتراضیة لل object الجدید، تتناسب مع ما ھو موجود ومطلوب 

من ال class...ویمكن أیضا تركھا بدون أي تطبیق مختلف وستبقى 
القیم المنسوخة كما ھي...
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ھذه ال Class التي قمنا بإنشائھا 
 class لزیادة مستوى التعقید في ال
الخاص بالموظف، والذي أظھر لنا 

فائدة ال clone بطریقة بسیطة 
وجمیلة.

ملاحظة: ھذه ال classes لیس لھا 
علاقة مباشرة بال pattern، ال 
pattern یھتم بال clone كما 

ذكرنا، وال class التي تتواجد بھا 
.method ھذه ال

2
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3

ھنا قمنا باستخدام الفكرة من ال pattern، انظر كیف قمنا بإنشاء 
موظف، وانظر كیف قمنا بنسخھ...وشاھد نتائج ذلك في الشرحة 

التالیة
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4 والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-prototype.php
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مثال 2: تخیل أن لدینا لعبة مثلا، ونرید أن 
ننشئ بداخلھا نسخا مكررة من المربعات 

والمستطیلات والدوائر، بعضھا بنفس القیم، 
 pattern وأخرى بقیم عشوائیة، ھذا ال

سیجعل من ھذا ال trick سھلا، بكل بساطة 
clone في interface ترثھا جمیع ال 

shapes...، شاھد المثال:

1
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2

 ،Shape لاحظ أن المستطیل والدائرة والمربع كل منھا ورث ال
وكل منھا لدیھ ال clone الخاص بھ، وبھذا، فجمیع ھذه الأشكال 

قامت بعمل clone بالطریقة المناسبة لھا

3

لاحظ ھنا أن ال Client قام بكل بساطة بعمل clone لكل 
shapes ومن ثم قمنا بطباعة ال ،Object
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والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^
4

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-prototype-2.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

ال Prototype: ال interface الذي یحتوي ال clone method، ھذا ال interface لیس بالضرورة أن 1.
یكون موجودا، كما في مثالنا الأول، لكن في المثال الثاني كان لابد من وجوده.

.2.clone method لل implementation الذي یقوم بعمل Class وھو ال :Concrete Prototype ال

.3Client ال
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متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟

استخدم ھذا ال Pattern عند وجود حاجة لنسخ ال Object وبدون الاعتماد على concrete class، فمثلا أي 
third party library تحتاج إلى نسخ ال object منھا، ھنا یمكنك إنشاء ال clone لھذه ال object، لان ال 

concrete class غیر معلومة!، كما أن ھذا ال pattern یستخدم لتقلیل عدد ال subclass التي یمكن أن تنشئ 
للتحكم بال configuration الخاص بال object، فبدلا من ذلك، یتم تعریف ال configuration ومن ثم نسخھا!، 

!new keywords ھو الحل لمشاكل النسخ المباشر من القیم من خلال ال Pattern وھذا ال
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الممیزات:

●.concrete classes دون أن یقترن ذلك بال Object یمكن نسخ ال

یمكن التخلص من مشكلة ال inilization لكل object في كل مرة نرغب فیھا باستدعاء ال Object وذلك من خلال ال clone الذي سیحقق ●
ھذه العملیة.

● object سیجعل من ال clone معقده لن یكون مشكلة عند الرغبة بالحصول على القیم، لأن ال object فإن إنشاء ،clone بسبب وجود ال
الموجود یتشكل بما یلائم حاجتنا.

قد یكون ھذا الأسلوب بدیلا عن الوراثة في بعض الحالات، فبدلا من القیام بالوراثة من class إلى آخر، یمكنك بناء object بالإعدادات ●
.object وطبعا ذلك على حساب التعقید الموجود في ال ،clone المطلوبة من خلال ال

العیوب:

عملیة النسخ ل compex object في حالة وجود circular references قد تكون صعبة جدا، لأن مكونات ال Object الخاص بك قد ●
تحتاج إلى قیمة من جزئیة أخرى، وتلك الجزئیة تحتاج النتیجة من الجزئیة الأولى!
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 :Pattern مع غیره من ال Prototype علاقة ال

●.History إلى ال Command Pattern عند الحاجة أو الرغبة في نسخ ال Command مع ال Prototype یمكن استخدام ال

التصامیم التي تستخدم ال Composite and Decorator بشكل كبیر یمكن أن تستخدم ال Prototype pattern والاستفادة من خاصیة ●
ال clone لنسخ ال complex object الموجودة بدلا من إعادة بنائھا في كل مرة.

ال Prototype لا یعتمد على inheritance، لذلك فسیئات الوراثة لیست موجودة لھذا ال pattern، لكن في ذات الوقت، فإن التعقید ینتقل ●
 initialization یعتمد على الوراثة لكنھ لا یتطلب Factory method بینما ال ،clone object الخاص بال initialization إلى ال

.step

في بعض الحالات یمكن أن یكون ال Prototype بدیلا بسیطا عن ال Memento، ویكون ھذا الأمر عند الرغبة بحفظ ال state داخل ال ●
.links أو من السھل إعادة بناء ال ،external resource link غیر مرتبط ب Object إذا كان ال ،history

●.Singletons یمكنك تنفیذھا على أنھا Prototype وال Builders وال Abstract Factories كل من ال



اللهم أنت ربي لا إله إلا أنت خلقتني وأنا عبدك وأنا على عهدك ووعدك ما استطعت، أعوذ بك من شر ما 
صنعت، أبوء لك بنعمتك علي وأبوء بذنبي، فاغفر لي فإنه لا يغفر الذنوب إلا أنت
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ال Pattern الخامس ضمن ھذه المجموعة ھو ال Singleton، ھذا ال Pattern الجمیل یقدم خدمة أسطوریة 
للمبرمجین، فھو یضمن لھم أن ال Class سیكون لھ instance واحدة فقط، ویمكن الوصول لھا من أي مكان داخل 

!(Global Access) التطبیق

إذا باختصار، فأنت أنشأت instance واحدة یمكن الوصول إلیھا من أكثر من مكان!، وبھذا فأنت تضمن أن ما رغبت 
.instance سیكون متاحا للجمیع، ولا یمكنھم التغییر على ھذه ال instance في الوصول إلیھ من خلال ھذه ال
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المشكلة: تخیل أن لدیك الإعدادات الخاصة بالاتصال بقواعد البیانات، ھذه الإعدادات أن تتمكن جمیع الملفات من 
الوصول إلیھا، وبنفس الوقت، یجب أن تضمن أن ھذه الإعدادات یجب أن لا تتغیر من قبل ال client أو عن طریق 

الخطأ! فماذا ستفعل؟ إنشاء ھذه الإعدادات من خلال ال constructor أمر غیر مقبول أو غیر ممكن!، لأن كل عملیة 
call لھذا ال constructor تعني object جدید، وإضافة Global variable أمر خطیر لأن ھذه القیم یمكن 

تعدیلھا في أي وقت...إذا ما الحل؟!

 ،constructor private حلا جمیلا لھذه المشاكل، وذلك من خلال جعل ال Singleton Pattern الحل: قدم ال
وإنشاء ال method التي تتعامل مع ال constructor بنوع static، بھذا أنت تضمن أن ھذه ال instance یمكن 

الوصول إلیھا Global، ولا یمكن تعدیلھا ^^، ومن الحركات اللطیفة التي یمكنك القیام بھا أیضا، ھي جعل ال 
clone private!، وبھذا فأنت تمنع نسخ ھذه ال instance ^^. ملاحظة: یمكن استخدام protected بدلا من 

private في حال الرغبة بمشاركة ال instance مع ال sub class للقیام ببعض الوظائف عند الحاجة
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مثال:  ھذا المثال یوضح ال Singleton، وفعلیا كما 
ترى، المفھوم بسیط جدا، والفائدة عظیمة، لاحظ ھنا أن 

 instance ما میزه فعلا ھو ال وجود ال class ھذا ال
 construct على private وال ،database$ تسمى

وال clone، وال static method لكي نستطیع 
الوصول لل instance وھي DB، وبھذا تكون قد بنیت 

.Pattern ھذا ال

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/creational-singleton.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

.1database$ وفي مثالنا ھي ،Private field والتي تمثل ال :Singleton Instance

.2Private Construct

Static Method: والتي بدورھا تمثل الحلقة المسؤولة عن التحكم في ال access للوصول إلى ال 3.
 ()DB وفي مثالنا ھي ،Singleton instance

إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
 database مثل مشاركة ال ،Client واحدة لكل ال instance عند حاجتك لوجود Pattern استخدم ھذا ال
 Global عند حاجتك لوضع قیود ومحددات على ال Pattern كما استخدم ھذا ال ،client بین كل ال object

.Variable
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الممیزات:

كل class لدیھ instance واحدة●

●Global من أي مكان في المشروع Singleton instance یمكن الوصول إلى ال

●.request لھ فقط عند أول initialized یتم عمل Singleton Object ال

العیوب:

ینتھك ھذا ال Pattern ال Single Responsibility Principle، والسبب في ذلك لأنھ یقوم بالتحكم في ال ●
create الخاص بھ، وفي ال life-cycle الخاصة بھ.

لأن ال singleton لدیھا instance واحدة یمكن مشاركتھا مع كل ال client، ھذا قد یتسبب بإخفاء العیوب الموجودة ●
بالتصمیم، لأن ما في داخل ھذه ال instance مشارك مع الجمیع.

یتبع =>
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ھذا ال Pattern یتطلب عمل إضافي في بیئة العمل التي تدعم ال multithreaded، لأنك لا ترید بالسماح ●
لكل thread بإنشاء ال singleton object أكثر من مرة.

ملاحظة: ھناك العدید من الحلول لحل ھذه المشكلة، مثل استخدام Double Check على ال instance إذا 
كانت null أم لا، كذلك عمل lock في اللغات التي تسمح بذلك، أو استخدام ال sync باللغات التي تسمح 

بذلك...وغیرھا الكثیر!، ولكل حل عیوبھ وممیزاتھ، فانظر إلى اللغة التي تستخدمھا، وما ھو أنسب حل لھذه 
.multithreaded المشكلة!، طبعا ھذا في حال وجود تطبیق

من الصعب بناء unit test لھ، ولذلك لأن معظم ال unit test تعتمد على الوراثة، وھنا لا یوجد وراثة، ●
.private بمثل construct وفوق ھذا ال
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 :Pattern مع غیره من ال Singleton علاقة ال

غالبا ما یتحول ال Facade class إلى Singleton لأن facade object واحد كافي في معظم الحالات.●

ال Flyweight شبیھ بال Singleton إذا قمت بإدارة جمیع ال state من خلال Object واحد، لكن ھناك ●
اختلافین جوھریین، الأول أن ال Singleton لا یحتوي إلا instance واحدة، بینما ال Flyweight یمكن 

أن یحتوي أكثر من instance، والثاني أن ال Singleton یمكن تعدیل ال object الخاص بھ، بینما ال 
flyweight غیر قابل للتعدیل.

كل من ال Abstract Factories وال Builders وال Prototype یمكنك تنفیذھا على أنھا ●
.Singletons



لا إله إلا الله العظيم الحليم . لا إله إلا الله رب العرش العظيم . لا إله إلا الله رب السماوات ورب الأرض ورب 
العرش الكريم



 Structural
Design Patterns

 Design Patterns ثاني مجموعة لدینا من ال
ھي مجموعة ال Structural، في ھذه المجموعة 

تركز ال Patterns على كیفیة تجمیع ال 
 structures في Classes وال Objects

أكبر، مع الحفاظ على مرونة وكفاءة ھذه ال 
.structures
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 Objects فكرتھ قائمة على جعل ال Pattern ھذا ال ،Adapter الأول ضمن ھذه المجموعة ھو ال Pattern ال
المختلفة والغیر متوافقة مع بعضھا البعض بأن تعمل معا وكأن شیئا لم یكن^^، أي أنك ستحاول من خلال ھذا ال 

pattern جعل ال Objects التي لا تتوافق فیما بینھا مع ال interfaces الخاصة بھم تتعاون حتى لا یتم یتم إجراء 
تغییرات على ال Process النھائیة الخاصة بال Object عند ال client، ومن الإسم Adapter الذي یعني محول 

أو مھیئ أو مشترك كھربائي، فكلھا تشیر إلى معنى واحد تھیئة أو تحویل أمر ما لیعمل بما یتناسب مع المنظومة 
الحالیة.
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المشكلة: تخیل أنك تتعامل مع موقع من المواقع التي تقدم خدمات إرسال رسائل ال SMS، وقمت ببناء الشیفرة 
البرمجیة الخاصة بك بناءا على ما تتطلبھ ھذه الشركة، ثم قررت الإدارة الإنتقال من ھذه الشركة إلى شركة أخرى لأي 

سبب مثل جودة أعلى أو سعر أفضل أو نحو ذلك، في ھذه الحال وللنظرة الأولى ستقول، بإمكاننا إعادة كتابة الشیفرة 
البرمجیة التي لدینا لتتناسب مع الشركة الجدیدة!، وھذا لھ مشاكل كثیرة خصوصا إذا كان ھناك client یعتمدون على 
ھذه الخدمة بما قدمتھ لھم من interface!، كما أن الوقت المستغرق للتعدیل وال risk الناتج من ھذه العملیة قد یكون 
كبیرا!، ثم قد تقول، یمكنني التعدیل على library الجدیدة لجعلھا تعمل كما تعمل الشركة القدیمة، وھذا أیضا سیتسبب 
في مشاكل أخرى، مثل أنك قد تخسر بعض ال funcinalty الموجودة داخل ھذه ال library، ثم لیس بالضرورة أن 

الشیفرة البرمجة سیسمح لك بتعدیلھا، بالإضافة إلى ذلك قد تفقد القدرة على متابعة التحدیثات الجدیدة لھذه ال 
library...إذا، ما الحل؟
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 Library حلا جمیلا لمثل ھذه المشاكل، فیقول بدلا من التعدیل على الشیفرة البرمجیة بذاتھا أو التعدیل على ال Adapter Pattern الحل: یقترح ال

بذاتھا، نقوم بتھیئة أو تحویل طریقة العمل لل Library الجدیدة للتناسب مع ال interface الخاصة بالشركة القدیمة، بعبارة أخرى، إنك تقوم ببناء 

interface خاصة بالشركة الجدیدة تتعامل مع أدواتھا الخاصة داخل ال method المستخدمة مع ال interface القدیمة، وبھذا فأنت یمكنك الإنتقال 

من شركة إلى شركة دون الحاجة إلى تعدیل الشیفرة البرمجیة، سوى سطر واحد وھو ال class الذي سترغب في مناداتھ فقط!، وباختصار فإن ال 

Adapter ھو special object وظیفتھ تحویل ال interface الخاصة ب object معین إلى شكل یفھمھ ال object الآخر ویستطیع التعامل معھ، 

فیقوم ال adapter بعمل wrapping لإخفاء التعقید الموجود في ال object الحاصل بسبب ھذا النوع من التغییرات، وبدون الإھتمام بما سیقوم بھ ال 

adapter فیما بعد، على سبیل المثال قد تكون الشركة الجدیدة ترجع الداتا على شكل JSON، بینما ال Adapter سیقوم بأخذ ھذا ال JSON من ال 

Object وتحویلھ ل XML لیتوافق مع البنیة الخاصة بھ!، بھذه الطریقة یكون ال adapter متوافقا مع ال interface وبذلك فیتوافق مع ال 

objects، ویمكن لل objects من الوصول لل methods الخاصة بال adapter...، ومن الحركات اللطیفة أیضا ھي إمكانیة إنشاء 

two-way-adapter، فبدلا من القیام بإنشاء adapter واحد مرتبط بالشركة الجدیدة، یمكن إنشاء adapter یعمل كمحول من القیم القدیمة للقیم 

!JSON to XML أو من XML to JSON الجدیدة والعكس صحیح، مثلا من
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مثال: والآن لنقم بتطبیق عملي، لنأخذ مثلا 
 ،SMS أننا نتعامل مع شركة لإرسال رسائل

 ،OldSMSCompany وأسمینا ھذه الشركة
وعندنا interface فیھا یظھر طریقة التنفیذ أو

التعامل مع ھذه الشركة، ثم بعد ذلك جاءت 
...NewSMSCompany الشركة

1

ھذا ال Class یمثل الشركة القدیمة التي تعاقدت معھا الشركة...2
،والتي نرغب في تغییرھا...

ال interface المبنیة في المشروع والتي تحتوي في داخلھا شكل 
وآلیة التنفیذ لأداء المھمة المطلوبة...
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مثال: لاحظ أن الشركة
الجدیدة لدیھا بعض 

التفاصیل المھمة قبل 
إرسال الرسالة، مثل 
 ،oauth التحقق من

والاتصال!، ولاحظ أن 
الرسائل النصیة تغیرت…
ومع ھذا فإن ھذا لن یؤثر

على العمل، لأن ال 
Adapter سیقوم باللازم...

3
 interface للشركة الجدیدة، وھو یمثل ال Adaptee یمثل ال class ھذا ال

الخاصة بالشركة الجدیدة والغیر متوافقة مع ال interface الخاصة بنا…
ملاحظة: ال interface ھنا یقصد بھا الواجھة التي سنتعامل معھا بغض النظر عن 

...interface أو abstract أو class كونھا
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مثال:

4
ھذا ال Class یمثل ال Adapter، فوظیفتھ تكمن في أخذ شكل الإجراءات الخاصة 

بالشركة القدیمة، وصیاغتھا لتتناسب مع الشركة الجدیدة…

ملاحظة: ھذا المثال في ھذا الشكل لتوضیح الفكرة وعمل محاكاة للتغیر على القیم
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مثال:

5

ال client code للشركة القدیمة...

ال client code للشركة الجدیدة...لاحظ أن التغییر لم یحدث إلا على مستوى ال 
^^ company الخاص بال call

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-adapter.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Client interface: وھذا یمثل المكان الذي یحتوي على طریقة تنفیذ الإجراءات بالشكل الذي یتعامل معھ ال client، وھذا یمثل 1.
.interface, abstract, class في مثالنا، وھذا یمكن أن یكون SMSClient ال

Adaptee (Service): وھو یمثل العنصر الجدید الذي نرغب بإضافتھ للشیفرة البرمجیة، لكن ال client لا یمكنھ الاتصال معھ 2.
.Adaptee وفي مثالنا ھو ال ،interface مباشرة بسبب اختلاف ال

Adapter: وھو ال class الوسیط، والذي یمثل حلقة الوصل بین ال client وال Adaptee الجدیدة، ویمكنھ التعامل مع 3.
.Adaptee ومن ثم ترجمتھا للشكل الذي یتعامل معھ ال client الجزئین، وبكل بساطة فوظیفتھ تكمن في أخذ البیانات من ال

Client: وھو الجزء الذي یقوم بعمل call لل class المناسب لتنفیذ المطلوب، ویجب أن لا تتغیر الشیفرة البرمجیة أكثر من تبدیل 4.
.call أي أن التعدیلات لا تتعدى ال...object بحیث یستقبل ال class وتبدیل ال object أو إنشاء class ال
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟

یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك لاستخدام بعض ال class الموجودة في المشروع ومن الصعب أو من الخطر تعدیل السلوك للشیفرة 
الحالیة، وبنفس الوقت ال interface الجدیدة غیر متوافقة مع التطبیق الحالي، كما یمكنك استخدامھ في حال وجود العدید من ال subclass والتي من 

الصعب وضع ال funcinalty الخاصة بھا بال superclass، وبنفس الوقت أن لا ترغب بتكرار الشیفرة البرمجیة في كل مرة، فیمكن بناء ال 
 pattern كما أن ھذا ال ،(Decorator ھذا قریب كم ال) super class وبنفس الوقت یتبع ال subclass لھذه ال wrapping لیعمل adapter

مھم جدا في التعامل مع ال third party library والتي سیتم ضمھا للشیفرة البرمجیة، والتي ستحتاج إلى استخدامھا ولیس لك القدرة على تعدیل ال 
methods التي بداخلھا، ولا یمكن تحمل خطورة أو مشاكل ذلك، باختصار، عندما تحتاج إلى middleware بین ال client وال service فاعلم 

.Adapter أنك بحاجة لل

ملاحظة: في اللغات التي تدعم ال multiple inheritance، یمكنك بكل بساطة استخدامھا لإنشاء ال adapter، ویكون ذلك بكل بساطة من خلال 
وراثة ال current class وال new class في class جدید لیكون ال Adapter، وال trick في الموضوع ھو استخدام ال override لل 

method، ولا حاجة لأكثر من ذلك.
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الممیزات:

● code أو ال interface لأنھ یقوم بفصل ال ،Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال
المسؤول عن تحویل البیانات في class جدید.

یحقق مبدأ ال Open/Closed Principle، وھذا من النقاط الجمیلة لھذا ال pattern، فبھذا التعدیل أنت ●
 adapters القدیم ولم تعدیل على الشیفرة الخاصة بھ، وبنفس الوقت قمت بإضافة logic حافظت على ال

جدیدة حسب حاجتك، وبھذا فانت تخلصت من ال risk المحتمل.

العیوب:

یزید مستوى التعقید للشیفرة البرمجیة لحاجتك بإنشاء interfaces او classes جدیدة، لذلك، إذا لم تتحقق ●
المنفعة من استخدامھ كما ذكرنا في دواعي الاستخدام، فقد یكون تعدیل الكلاس الحالي أسھل...
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 :Pattern مع غیره من ال Adapter علاقة ال

الاستخدام الشائع لل Adapter یكون عند الحاجة لجعل classes غیر متوافقة مع بعضھا أن تعمل مع بعضھا، بینما صمم ال ●
Bridge لیقوم ببناء أجزاء التطبیق بشكل مستقل عن الأجزاء الأخرى.

في ال Adapter فإننا نقوم بعمل تغییر على مستوى ال interface لل current object، بینما یقوم ال Decorator بعمل ●
.Adapter بینما لا یدعمھ ال recursive composition الحالي بدون نغییره، وھو یدعم ال object تحسین على ال

● interface یحسن على ال Decorator  بینما في ال ،object لل wrap أن تعمل interface یمكن لأكثر من Adapter ال
.interface یقدم نفس ال Proxy الموجودة، وال

● Facade الحالیة قابلة للاستخدام وذلك یظھر من خلال طریقة عملھ، بینما ال interface فإنك تحاول جعل ال Adapter في ال
یقوم بتعریف interface جدیدة لل current object، وھذا یعني أن ال Adaper یعمل مع ال object ك wrapper لھ، 

.object مع كامل مكونات ال Facade بینما یتعامل ال
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ال Bridge وال State وال Strategy وإلى حد ما ال Adapter جمیعھا Pattern قائمة أو تعتمد على ال ●
composition، فھي تنقل العمل إلى objects أخرى، وحقیقة؛ فإن ال structures الخاص بھم متقارب، 
لكن كل واحد من ھذه ال pattern یقدم حلا لمشكلة معینة، وھنا یكمن جمال ال pattern، فھو لا یمثل فقط 

حلا أو طریقة لكتابة الشیفرة البرمجیة، بل یخبر المبرمجین الآخرین عند رؤیتھم للشیفرة البرمجیة ما ھي 
المشكلة التي تم حلھا باستخدام ھذا الpattern، وھذا یعیدنا في الذكریات إلى الوراء قلیلا 



اسِ حَاجَاتُ   وَاشكُر فَضَائِلَ صُنعِ اللهَِّ إِذ جُعِلَت **** إِلَيكَ،  لاَ لَكَ عِندَ النَّ
اسِ أَموَاتُ قَد مَاتَ قَومٌ وَمَا مَاتَت فَضَائِلُهُم **** وَعَاشَ قَومٌ وَهُم فِي النَّ

الإمام الشافعي -رحمه الله-
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 Large فكرتھ قائمة على تجزئة ال Pattern ھذا ال ،Bridge الثاني ضمن ھذه المجموعة ھو ال Pattern ال
class أو ال classes المترابطة مع بعضھا البعض بشكل وثیق إلى جزئین منفصلین بحیث یمكن تطویر كل جزء 

دون اعتماد على الجزء الآخر، وھذا یعني أننا نتحدث عن تسلسل ھرمي مختلف لكل جزء، الأول سیكون لل 
Abstraction والثاني سیكون لل implementation، وبھذا یمكنك أن تتوسع دون أن یتأثر أي جزء من الآخر، 

وبھذا سمي ھذا ال Pattern بال Bridge، أي أنك ستبني جسرا یصل الجزئین معا ودون أن یھتم ھذا الجسر بمقدار 
التوسع أو التغییرات على أي جانب.

 abstract keys أو ال interface ھنا لا یقصد بھم ال implementation وال Abstraction ملاحظة: ال
words الموجودة في لغات البرمجة، بل المراد ھو المفھوم بأن ال Abstraction layer وظیفتھ تفویض المھام 

المطلوبة إلى ال implementation layer، وأعتقد أننا نوھنا إلى ذلك سابقا في الأمثلة أو الشرائح، لكن من باب 
التأكید على المعنى لأھمیتھ في ھذا الجزء.
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المشكلة: تخیل أن لدیك Shape، ھذا ال Shape لدیھ subclass كالدائرة والمربع، ولكل shape منھم مجموعة 
من ال color، ولتكن مثلا الأحمر والأزرق، لتنفیذ ھذا الشكل، أول ما یتبادر لذھنك ھي الوراثة!، والوراثة فعلا 

ستحل ھذه المشكلة، لكنھا ستخلق تعقیدا كبیرا، كما أنھا ستتسبب في مشكلة من مشاكل الوراثة وھي التمدد، 
فسیتضاعف عدد ال classes وال subclass أضعافا مضاعفة، ولتخیل المشكلة بشكل أوضح شاھد ھذه الصورة:

لاحظ كمیة ال classes الموجودة في ھذه الصورة
والتي ستزید طردیا مع إضافة أي Shape جدید 

أو مع إضافة أي color جدید!، تخیل مقدار التعقید!
ماذا لو أضفنا مستطیل ومثلث وأصفر وبرتقالي !_!



Structural Design Patterns - Bridge

الحل: قدم ال Bridge حلا جمیلا لھذه المشكلة، فالمشكلة تكمن في أن بعدین مختلفین من الوظائف تم وضعھم ضمن 
نفس التسلسل الھرمي، لذلك، فإن ال Bridge یقوم على فصل ھذا التسلسل الھرمي لجزئین أحدھما یمثل ال 

Abstraction، والآخر یمثل ال Implementation، وبھذا فأنت تخلصت من الوراثة في مقابل عمل 
 classes ومن خلال ھذا، فیمكن حل المشكلة السابقة من خلال فصل الألوان إلى ،object لل composition

خاصة بھا، ومن ثم یقوم ال shape بعمل pointer إلى أحد ال Colors object، وبھذا فإن أي shape یمكنھ 
الإتصال بأي color من خلال field الذي تم إنشائھ 

لیكون ك pointer بین كل تسلسل منھم، 
ھذا ال reference الذي قمنا بإنشائھ بین ھذان 

 .Bridge التسلسلان اسمھ
لاحظ من خلال ھذا الأسلوب، أن الإضافة ستكون على
 Shapes أحد جوانب التسلسل، برتقالي وأصفر، وال

لن تتأثر، بس ستتمكن من الوصول للألوان الجدیدة.
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1مثال:

یمثل ھذا ال abstract class ال Abstraction Part، والذي 
 pointer ال Color یمثل أحد أجزاء التسلسل الھرمي، ویمثل ال

 Shape الذي سیقوم ببناء الجسر بین ھذا الجزء المتعلق بال
.Color والجزء الآخر المتعلق بال

2 تمثل ھذه ال Classess ال Concrete Class، والتي ترث ال 
Shape ومن ثم تبني التمثیل الخاص بھا.
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3مثال:  Implementation الخاصة بال interface یمثل ھذا الجزء ال
part، والذي یحتي على ال method التي یمكن أن یصل إلیھا ال 

.Abstraction

4
یمثل ھذا الجزء ال Concrete implementation، والذي 

سیقوم كل واحد منھم بعمل render لل colors التي یمثلھا
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مثال: ھل لاحظ كم أن الفكرة سھلة
لكنھا مھمة، وھل لاحظت كیف تم 

التخلص من مشكلة التمدد التي 
كانت ستحصل لو أبقینا كل الاعتمادیة

في مكان واحد...؟!

5

ال Client: في ھذا الجزء قمنا بإنشاء الألوان التي سنستخدمھا ومن 
ثم قمنا إنشاء الأشكال المطلوبة، وإرسال ھذه الألوان لھا...وبكل 

بساطة، سیتم الربط بین ھذان التسلسلان، كما یمكن تغییر الألوان 
في ال real time بسھولة...

6

وھذا مثال ثاني: الرابط یحاكي تطبیق آخر على ھذا 
ال Pattern لتتضح الفكرة أكثر

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-bridge-2.php
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-bridge.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

ال Abstraction: وھو یمثل الجزء الذي یعتمد على ال implementation لتنفیذ المھام المطلوبة منھ، وھو 1.
Abstraction یمثل نقطة البدایة لل Shape أحد أجزاء التسلسل الھرمي، في مثالنا كان ال

ال Implementation: وھو یمثل الجزء الثاني من التسلسل الھرمي، ویحتوي بداخلھ الشیفرة البرمجیة 2.
 .Implementation نقطة البدایة لل Color ویمثل ال ،Abstraction الخاصة بالدوال التي یعتمد علیھا ال

Concrete Implementations: یمثل التطبیق الخاص بشیفرة برمجیة معینة لیخدم ھدف محدد، مثل ال 3.
Red, Blue classes في مثالنا.

Concrete Abstraction: تمثل مجموعة مختلفة من ال Classes التي تحتوي التطبیق الخاص بھا معتمدة 4.
.Implementation interface وخاضعة لل ،Parent class على ال
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟

یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند وجود مجموعة من ال classes المتجانسة فیما بینھا وفیھا العدید من ال 
functionality المختلفة، فبفصل ھذه ال Classes إلى أكثر من تسلسل ھرمي، یصبح التعدیل أقل خطورة وأسھل، 

كما یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عندما ترى أن ال class یقوم بكل الوظائف بنفسھ، وأن الوراثة ستتسبب في 
مشكلة التمدد، لأنك ستنقل العمل من ال class إلى ال object معتمدا على التسلسل الھرمي، بالإضافة إلى ھذا فإنھ 

یمكنك بكل بساطة تغییر ال implementation لل Object أثناء ال runtime إذا رغبت بذلك...جمیع ھذه 
.Pattern الاحتیاجات قد تجعلك تفكر في ھذا ال

من الأمثلة العملیة على ھذا ال Pattern إذا كان class معین یعمل مع أكثر من database، أو أن لدیك مجموعة 
من الصفحات والتي لكل صفحة render مختلف ب type مختلف...ونحو ذلك.
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الممیزات:

●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال
●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال
یمكن إضافة وإنشاء العدید من ال classes دون أن یؤثر ذلك على التطبیق، ویتخلص من مشكلة التمدد في ●

الوراثة، ویتعامل ال client مع ال abstraction مباشرة دون الحاجة للعلم بتفاصیل ال 
 .implementation

العیوب:

مستوى التعقید یزداد بشكل طردي مع كبر حجم ال class ومقدار التماسك بین مكوناتھ●
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 :Pattern مع غیره من ال Bridge علاقة ال

الاستخدام الشائع لل Adapter یكون عند الحاجة لجعل classes غیر متوافقة مع بعضھا أن تعمل مع بعضھا، بینما صمم ال Bridge لیقوم ●
ببناء أجزاء التطبیق بشكل مستقل عن الأجزاء الأخرى.

ال Bridge وال State وال Strategy وإلى حد ما ال Adapter جمیعھا Pattern قائمة أو تعتمد على ال composition، فھي تنقل ●
العمل إلى objects أخرى، وحقیقة؛ فإن ال structures الخاص بھم متقارب، لكن كل واحد من ھذه ال pattern یقدم حلا لمشكلة معینة، 

وھنا یكمن جمال ال pattern، فھو لا یمثل فقط حلا أو طریقة لكتابة الشیفرة البرمجیة، بل یخبر المبرمجین الآخرین عند رؤیتھم للشیفرة 
البرمجیة ما ھي المشكلة التي تم حلھا باستخدام ھذا الpattern، وھذا یعیدنا في الذكریات إلى الوراء قلیلا 

● implementation یعتمد على abstraction وھذا الأمر مفید جدا إذا كان ال ،Bridge مع ال Abstract Factory یمكن استخدام ال
.client حتى یتم إخفاء التعقید عن ال encapsulate محدد، فیمكن ھنا عمل

یمكن استخدام ال Builder مع ال Bridge وذلك مثلا من خلال إنشاء director class، وذلك لأن ال director یمكنھ أن یحتوي مجموعة ●
ال role التي قمنا بإنشائھا لل Abstraction، وكل builder بداخل ال director یمثل ال implementation، ھذه حركة جمیلة حقیقة...

(client وتغییر على ،director ھذا المثال نسخة عن المثال الثاني، مع تعدیل بسیط بإضافة ال) شاھد المثال

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-bridge-3.php


هَا مِن تَقْوَى الْقُلُوبِ (32)" مْ شَعَائِرَ اللهَِّ فَإِنَّ لِكَ وَمَن يُعَظِّ قال تعالى في سورة الحج: "ذَٰ

فلتعلم يا أخي أن تعظيم شعائر الله صادر من تقوى القلوب، فالمعظم لها يبرهن على تقواه وصحة 
إيمانه، لأن تعظيمها، تابع لتعظيم الله وإجلاله.
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ال Pattern الثالث ضمن ھذه المجموعة ھو ال Composite، ھذا ال Pattern قائم على فكرة تشكیل ال 
Objects على شكل شجرة، ثم العمل مع ھذا التشكیل (الشجرة) وكأن كل جزء منھا individual object، ویكون 

السبب المنطقي الوحید لاستخدام مثل ھذا ال structure ھو أن یكون ال core الخاص بال model عبارة عن 
شجرة، لذلك تحتاج إلى Pattern یمكنھ تمثیل ھذه الشجرة وتغطیة متطلباتھا، ومن متطلباتھا أن تستطیع التعامل كل 

.Composite ورقة ضمن ھذه الشجرة بشكل مستقل، وھذا ما یتحقق بال
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المشكلة: تخیل أنك ترید كتابة شیفرة برمجیة لتمثیل شجرة العائلة الخاصة بك، شجرة العائلة ھذه تبدأ من الجد وثم 
تذھب باتجاه الأوراق حتى تصل إلى آخر ورقة في آخر غصن، وھو آخر حفید ولد، ولنفرض أن المعلومات التي 

تحتاجھا ھي أن تعرف معلومات كل ورقة في ھذه الشجرة، كاسمھ ومكان عملھ وعنوان سكنھ، وترغب في جمع عدد 
الأبناء لھذه العائلة وكل فرع منھا...، ھنا ستجد أنك دخلت في شجرة لو رغبت بتنفیذھا من خلال استخدام ال 

 classes ستجد أن الموضوع معقد وصعب جدا، فجلب ھذه البیانات كلھا من مجموعة ال ،Concrete class
المختلفة وبناء البیانات الخاص بھا لتتناسب مع كل عملیة ستكون كبیرة وتحتاج إلى جھد كبیر، بل قد یكون من 

المستحیل بنائھا لأنك قد تدخل ب level متداخلة كثیرة جدا...إذا ما الحل؟
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الحل: ھذا ال Pattern یقترح الحل لھذه المشكلة، وبأسلوب بسیط وجمیل، وإن سألت كیف ھذا، فسیكون الجواب من 
خلال إنشاء interface تكون مستخدمة في جمیع الأوراق ضمن ھذه الشجرة، وبھذا فأنت تضمن أن كل ورقة لدیھا 
نفس ال methods المشتركة، لكن لكل ورقة منھا التنفیذ الخاص بھا، لھذا، فأنت لست محتاجا للنظر ما إذا كان ال 

 method لأنك ستتعامل مع ال ،concrete class معقد أو بسیط، ولا ترید معرفة أي شيء عن ال Object
.common interface نفسھا والتي ھي من ال

ما زالت الفكرة غامضة؟!، لنذھب ونرى مثالا...
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مثال: لنتخیل أننا نرغب ببناء شجرة من ال orders، بحیث یتم عرض المنتج وصاحب المنتج، لذلك، دعونا نشاھد 
طریقة التطبیق: -ملاحظة ھذا مثال افتراضي، وفقط لتبسیط شرح العناصر المكونة لھذا ال Pattern، وستجد مثالا 

آخر بعده أكثر واقعیة یمكنك الإطلاع علیھ وتم رفعھ مع الأمثلة-

1 common ھذا الجزء من أھم الأجزاء، فھو الذي یحتوي على ال
!objects التي سیتم تنفیذھا بكل ال operation



 Structural Design
Patterns - Composite

مثال:

ھذه ال Classes تمثل ال Leaf class، بحیث أن كل واحدة منھا 2
تقوم بتنفیذ العملیات الخاصة بھا ومن ثم إرجاعھا.
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مثال:

ملاحظة: ال SplObjectStorage المستخدم في 
المثال لیس لھ علاقة بال Pattern، بل ھو أحد ال 

 map والمسؤولة عن تقدیم PHP classes
للتحویل Objects إلى Data أو شكل یتجاھل ما 
یحتویھ من data، والفائدة منھ في ھذا المثال ھو 

التحكم بالإضافة أو الحذف بسھولة، بالإضافة للتعامل 
مع ال objects بشكل مباشر…^^، لاحظ أنني في 

المثال أرسلت ال Object إلى ال 
removeMember، وسیتم حذفھ مباشرة من 

...detach خلال ال

3
ھذا ال class یعتبر ال Container الخاص بأي Leaf تم 

إنشاءھا أو أي Container آخر! بشرط أن یتبع نفع ال 
.interface
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مثال:
ھذا الجزء ال Clinet, لاحظ ھنا أمرا مھما، أننا استطعنا إنشاء أكثر من Composite، وأضفنا 4

Leaf أو أكثر بكل واحدة منھا، واستطعنا إضافة Composite 2 إلى Composite جدید، مشكلین 
شجرة... والآن، إلیك الرابط الخاص 

بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-composite.php
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مثال 2: المثال الثاني أكثر واقعیة لتمثیل الفكرة بشكل صحیح، وھو 
التمثیل الخاص بشجرة العائلة، والذي لم أستخدمھ بشرح المثال الأول 
لتتضح الفكرة بشكل سھل...، الآن أرید منك الإطلاع على ھذا المثال، 

وبعد ذلك، یمكنك المتابعة في الشرائح لشرح مكونات ھذا ال 
Pattern كما ذكر في الأمثلة.

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-composite-2.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Component interface: ویمثل ال interface الذي یحتوي جمیع ال Method المشتركة بین جمیع 1.
العناصر ضمن ھذه الشجرة.

Leaf: وھو ال Class الذي یمثل مكان العمل الحقیقي على الجزئیة المراد إنجازھا والحصول منھا على النتائج 2.
المتوقعة.

Composite: ھذا الجزء یمثل ال class الخاص بال Composite والذي یحتوي على أي Leaf تم 3.
.interface آخر! بشرط أن یتبع نفع ال Composite إنشاءھا أو أي
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك لبناء شجرة من المعلومات التي تعتمد على بعضھا البعض، 

مثل شجرة العائلة، أو التسلسل الإداري في شركة ما أو مؤسسة ما كالجیش مثالا، كما یمكنك استخدام ھذا الأسلوب 
 interface بسیطة أو معقدة لكن بنفس الشكل...، والسبب في ھذا یعود لوجود Objects عند حاجتك للتعامل مع

مشتركة، فال method مشتركة، والنتائج موحدة المضمون مختلفة في الشكل.
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال

من خلال ھذا ال Pattern یمكنك التعامل ال Tree Structure حتى ولو كانت معقدة، كما یمكن الاستفادة ●
recursion وال polymorphism من خصائص كال

العیوب:

من الصعب في بعض الأحیان من بناء interface واحدة مشتركة لكل الوظائف خصوصا بوجود ●
.Classes بعیدة عن بعضھا البعض في ال functionality

●Classes إذا تنوعت الوظائف واختلفت ضمن ال Pattern قد یصعب فھم ھذا ال
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 :Pattern مع غیره من ال Composite علاقة ال

یمكن استخدام ال Builder مع ھذا ال Pattern، وذلك للتحكم بال Composite tree، لأنك من خلال ال ●
Builder ستتمكن من التحكم بخطوات بناء الشجرة، ومن ثم إعادتھا بشكل متكرر دون أي مخاوف.

غالبا ما یستخدم ال Chain of Responsibility Pattern مع ال Composite، وفي ھذه الحالة، فإن ال ●
ال Chain of Responsibility سیقوم بتمریر ال request الخاص بأي leaf من جمیع ال Parents إلى 

.root tree

یمكنك استخدام ال Iterators للوصول ال Composite trees المطلوبة.●

●.Composite tress لتنفیذ عملیات على كامل ال Visitor یمكنك استخدام ال
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یمكنك استخدام ال Flyweights مع ال composite للتخفیف من استھلاك ال RAM من خلال عمل ●
.Flyweights من خلال ھذا ال shared leaf لل implementation

ال Decorator وال Composite یتشابھون كثیر في ال Structure، فكلاھما یعتمدان على ال ●
Recursive composition ومع ھذا فھناك فرق جوھري وھو أن ال Decorator یضیف مسؤولیات 

إضافیة لل Object، كما أنھ لا یملك إلا child component واحدة فقط…

بالنسبة لل Patterns مثل ال Decoder وال Composite والتي یعد ال Structure الخاص بھا معقد ●
ویصعب إنشائھا في كل مرة من الصفر، یمثل ال Prototype Pattern حلالا جمیلا لھذه المشكلة، فمن 

خلالھ یمكنك نسخ ال Object بدلا من إعادة بنائھ.



اللهم لا تجعل نفوسنا إلا طيبة، في أجساد طيبة، لا تخرج إلا حميدة، مبشرة بروح وريحان، ورب غير 
غضبان، برحمتك يا أرحم الراحمين يا الله.
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ال Pattern الرابع ضمن ھذه المجموعة ھو ال Decorator، ھذا ال Pattern یقوم على فكرة إضافة سلوك جدید لل Object من 
خلال تعریف wrapper لل Objects التي تحتوي بداخلھا السلوك الجدید، أي أنك تقوم بتشكیل ال Object لینفذ أو یقوم بمھام معینة، 

 Decorator عملیة إعادة التشكیل أو التصمیم ھذه، تسمى ب ،Wrapper یكون بداخل ال Objects من ھذه ال Object كل
Design Pattern، ومن خلال إعادة التشكیل ھذه، فأنت قد تمكنك من إضافة وظائف جدیدة إلى أي class، ودون الحاجة إلى إجراء أي 

تغییر على ال classes الأخرى.

النقطة المھمة عند رغبتنا باستخدام ھذا ال Pattern ھي العلم بأننا نرغب بالتحكم بمجموعة متعددة أو متغیرة من المَسالكِ والتي لا تنتمي 
إلینا بالأصل، أو لیست قطعة منا!، والتي یمكننا بأي لحظة أن نتخلص من إحداھا، وھذا كمثل الملابس التي ترتدیھا في الشتاء، كلما كنت 

تشعر بالبرد أكثر، كلما ارتدیت من الملابس ما یزید من دفئك، ومع ذلك، فالملابس لیست قطعة منك بذاتھا، ومن ھذه الجزئیة، یھتم ھذا ال 
Pattern بأن یعمل delegate لل work من خلال ال Objects، ویتخلص من ال inheritance، وذلك لعدة أسباب، أھمھا أننا 
سنتمكن من تغییر ال type أثناء ال runtime، والتخلص من مشكلة التمدد، لأنك في أغلب لغات البرمجة لن تستطیع وراثة أكثر من 

 Aggregation قائم على ال Pattern وبھذا فإن ھذا ال ،...parent class مرة واحدة، وبھذا لن ترث إلا السلوك الخاص بال class
.Composition وال
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المشكلة: تخیل أن لدیك موقع إلكتروني تعرض فیھ خدماتك لإنشاء المواقع الإكترونیة، عندما بدأت ھذا الموقع، كان 
یقدم خدمة تصمیم موقع إلكتروني بسیط، فیھ الصفحة الرئیسیة والسعر، ومجموعة من الخیارات لھذا الموقع البسیط، 

ثم بعد ذلك تعلمت إنشاء المواقع من خلال drupal وال Yii، كما تعلمت كیف یمكنك إنشاء موقع إلكتروني بأكثر من 
لغة، وإضافة موقع للتقاریر خاص یمكنك ربطھا مع المواقع التي ستقوم بتصمیمھا، والآن أنت ترغب بإضافة ھذه 

الخیارات لموقعك الإلكتروني، فما ھي الخیارات المتاحة لدیك لتنفیذ ھذه الخیارات؟ علما أن المستخدم سیقوم بإضافة 
الخیارات من خلال ال UI، مثلا إضافة أكثر من لغة، أو إضافة صفحة للتقاریر، واختیار نوع الموقع، أھو بسیط، أو 

drupal CMS أو Yii framework، ھذه الخیارات كلھا ستقوم بالإضافة والتعدیل على السعر بشكل تراكمي، مثلا 
الموقع البسیط سعره 500، إذا رغب المستخدم باستخدام Yii، یضاف على المبلغ 1200، وھكذا...،علما أنك عند 

تصمیمك الموقع، كان لدیك method بسیطة، تقوم بإرجاع المعلومات المطلوبة...فما ھو الحل الذي تتوقعھ؟
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الحل: الحل لھذه المشكلة ممكن أن یكون من خلال الوراثة، لكن كما تحدثنا سابقا، فإن الوراثة في مثل ھذه الحالات 
ستتسبب لنا في مشاكل عدیدة كما ذكرنا سابقا، وكما ذكرنا في صفحة التعریف الخاص بھذا ال Pattern، بناءا على 
ھذا، یكون الحل من خلال ال Aggregation أو ال Composition، أي أننا سنقوم بعمل delegate للعمل من 

خلال ال Objects، في الحالة التي طرحناھا، یمكن بكل بساطة عمل Decorator، بحیث نعید تشكیل ال 
Objects كما نرید، بكل بساطة، ما سنقوم بفعلھ ھو المحافظة على ال Concrete Component والذي یمثل ال 

 Common للمواقع الإلكتروني التي سنعمل علیھا، ومن ثم تصمیم Basic or default implementation
interface لمشاركة ال method بین جمیع العناصر، وعمل Base Decorator class ك Wrapper لجمیع 
ال Object والتي سیتم إنشاء ال decorator class الجدیدة من خلال ھذا ال class، وبھذا الكل یشترك بنفس ال 
interface، والكل لھ نفس ال method، وكل واحد یقوم بتنفیذ الأعمال التي یریدھا، لكنھا بذات الوقت ترتبط فیھا 

بینھما، لنذھب لنشاھد مثالا عملیا یوضح الفكرة، وھي سھلة جدا...
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مثال:

ھذا الجزء یمثل ال Component والي سیتم مشاركتھا مع جمیع 1
objects

ھذا الجزء یمثل ال Concrete Component، وھو یمثل 2
السلوك الافتراضي قبل التعدیل من أي decorator في المستقبل...
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مثال:
3

یمثل ھذا الجزء ال Base Decorator، وھو أحد أھم المكونات في ھذا ال Pattern، وفكرتھ بكل بساطة 
ھي عمل reference field لل  Wrapped Object ، وكما تلاحظ في ال method، فتم عمل 

.object للوظیفة المطلوبة لنفس ال delegate

أ-4
یمثل ھذا الجزء ال Concrete Decorator، وھو یمثل مكان التشكیل أو 

إعادة التصمیم، ویتم ذلك من خلال إضافة method جدیدة أو عمل 
override لل method الموجودة...



Structural Design Patterns - Decorator یمثل ھذا الجزء جمیع  ال Concrete Decorator المستخدمة في ھذا المثال ب-4
بالإضافة إلى 4-أ
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5مثال: یمثل ھذا الجزء ال Client، لاحظ مقدار الجمال في 
ھذا التشكیل، بكل بساطة، ال Client لزمھ فقط أن 
یرسل ال decorator المطلوب، وسیحصل على 

النتائج التي یرغب، وإن لم یرسل أي شيء، الشیفرة 
البرمجیة ستعمل على الخیار الافتراضي لأن كل ال 

 ،basic website لیست من صلب ال decorator
كما أنك تتحكم في الشروط والنتائج، ویمكنك إضافة 

العدید من الخطوات الأخرى أو حذفھا...

6 النتائج

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^
* یمكنك تجربة إنشاء مثال للتحكم بإرسال الإشعارات، ولیكن الافتراضي ال 

Email، وعند الحالات الطارئة sms، وemail، مع إمكانیة إرسال 
.Error عند حدوث whatsapp و slack إشعارات

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-decorator.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Component interface: ویمثل ال interface الذي یحتوي جمیع ال Method المشتركة بین جمیع العناصر لل 1.
WebsiteComponent وفي مثالنا ،Wrappers & Wrapped Objects

Concrete Component: یمثل ھذا الجزء ال Default class والذي یحتوي بداخلھ السلوك الافتراضي للعمل، وبداخلھ 2.
BasicWebsite :في مثالنا ،decorators مجموعة الدوال القابلة للتعدیل من خلال ال

Base Decorator: وھو ال class الذي یحتوي بداخلھ reference لل field الذي یمثل ال wrapper object، ھذا ال 3.
decorator أھم ما یقوم بھ ھو عمل delegate للوظائف المطلوبة، بحیث یقوم كل جزء على تنفیذ الدالة الخاصة بھ بما فیھا من 

WebsiteBaseDecorator :شیفرة، في مثالنا

.4 override ووظیفتھ إعادة تشكیل وعمل ،Base Decorator الذي یرث ال class وھو یمثل ال :Concrete Decorators
لل methods الأساسیة حسب احتیاج كل Decorator، أي أن ھذا الجزء ھو المسؤول عن تغییر السلوك الأصلي، ومن مثالنا 

.YiiWebsite نذكر ال
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
 Yii, Drupal, كما في مثالنا) Layer عند وجود أكثر من Pattern بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال

 runtime أثناء ال Object یٌلزمك بإضافة أو تغییر السلوك الخاص ب Layer كل ،(Languages, Reports

ودون الخوف من ال breaking لل code إذا تغیر أو اختلف أي layer (كما في مثالنا، عند التحكم بإضافة اللغات 
 common یعتمد على ال pattern كود)، وھذا كلھ ممكن لأن ال Yii أو التقاریر، او إضافة دروبال أو

interface، كما أن ھذه ال Pattern مفید جدا عندما یكون استخدام الوراثة غیر ملائم أو في غیر محلھ كما في 

الحالة التي تطرقنا إلیھا، أو عند عدم إمكانیة وراثة السلوك مثل استخدام final والتي ستمنعك من التعدیل على السلوك 
الخاص بال method أو على مستوى ال class ككل.
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الممیزات:

من خلال ھذا ال Pattern یمكنك وراثة السلوك الخاص بال Object دون الحاجة إلى إنشاء sub classes جدیدة لتغطیة جمیع ●
الاحتمالات الممكنة

●.runtime أثناء ال layers یمكن إضافة أو حذف العدید من ال
یمكن استخدام ال object مع أكثر من decorator، كما یمكنك object واحد لحفظ جمیع النتائج الخاصة بالطبقات.●
●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال

العیوب:

من الصعب حذف ال Wrapper لأن التأثیر سیكون على كل ما تحتھ.●
●decorators الخاص بالتنفیذ لل order لا یعتمد سلوكھ على ال decorator من الصعب إضافة
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 :Pattern مع غیره من ال Decorator علاقة ال

في ال Adapter فإننا نقوم بعمل تغییر على مستوى ال interface لل current object، بینما یقوم ال ●
 recursive الحالي بدون نغییره، وھو یدعم ال object بعمل تحسین على ال Decorator

.Adapter بینما لا یدعمھ ال composition

ال Adapter یمكن لأكثر من interface أن تعمل wrap لل object، بینما في ال  Decorator یحسن ●
.interface یقدم نفس ال Proxy الموجودة، وال interface على ال

ال Chain of Responsibility وال Decorator قریبین من بعضھم البعض بشكل كبیر، لكن ھناك فرق ●
خطیر، فالأول یمكنھ إیقاف ال process عند أي نقطة، بینما ال decorator لا یمكنھ القیام بذلك.
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ال Decorator وال Composite یتشابھون كثیر في ال Structure، فكلاھما یعتمدان على ال ●
Recursive composition ومع ھذا فھناك فرق جوھري وھو أن ال Decorator یضیف مسؤولیات 

إضافیة لل Object، كما أنھ لا یملك إلا child component واحدة فقط…

بالنسبة لل Patterns مثل ال Decoder وال Composite والتي یعد ال Structure الخاص بھا معقد ●
ویصعب إنشائھا في كل مرة من الصفر، یمثل ال Prototype Pattern حلالا جمیلا لھذه المشكلة، فمن 

خلالھ یمكنك نسخ ال Object بدلا من إعادة بنائھ.

ال Decorator وال Proxy كلاھما متشابھان أیضا ویستخدمون نفس المبدأ، لكن الفرق الأساسي بینھم أن ال ●
Proxy یتحكم بال life cycle لل object من خلالھ، بینما تتم ھذه العملیة في ال decorator من خلال ال 

.client



فلْتعلمْ أننا أمرنا أن نقيم الصلاة بأركانها وشروطها وسننها، ولْتعلمْ بأن الصلاة راحة وطمأنينة للنفس 
والقلب، وفيها قول رسول الله -صلى الله عليه وسلم-: "يا بلالُ أقمِ الصلاةَ، أرِحْنا بها"
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ال Pattern الخامس ضمن ھذه المجموعة ھو ال Facade، ھذا ال Pattern یقدم فكرة لإخفاء التعقیدات عن ال 
Client، فبدلا من أن "یدوخ" المبرمج أثناء ربط ال Classes وال interfaces وتذكر تسلسلھا والقیام بھذه العملیة 

مرارا وتكرارا، یقوم ھذا ال Pattern على إنشاء واجھة تقوم بإخفاء التعقیدات الموجودة لأي مكتبة أو 
framework أو مجموعة من ال classes بداخلھا، وكل ما على المبرمج القیام بھ ھو عمل call لھذه ال 

method، وبھذا تكون فكرة ھذا ال Pattern تبسیط الشیفرة البرمجیة من خلال interface عن طریق إخفاء 
التعقیدات.
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المشكلة: تخیل أنك ستستخدم third-party library داخل المشروع الخاص بك، ھذه المكتبة معقدة وتحتاج إلى 
 Objects وھذه ال ،Objects ترتیب معین لتنفیذ الإجراءات المطلوبة، في ھذه الحالة سیكون لدیك العدید من ال
 Business Logic ستستخدم في كل مرحلة حسب الترتیب المناسب لھا ضمن السلسلة، ھذا الأمر وبناءا على ال

سیجعل من الشیفرة البرمجیة مترابطة بشكل محكم مع ھذه المكتبة، وھذا سیجعل من صیانة الشیفرة البرمجیة أو 
تعدیلھا في المستقبل أمرا صعبا جدا!، كما أن الأخطاء التي قد تنتج عن ال client قد تكون كبیرة كلما زاد تعقید وعدد 

ال calls، إذا ما الحل؟

 Complex Code لأي interface یمثل class حلا جمیلا، وذلك من خلال إنشاء Pattern الحل: یقدم ھذا ال
 Facade لذلك، وبناءا على ھذا، فإننا نقوم بإنشاء ،classes وال methods یحتوي بداخلھ الكثیر والعدید من ال

ومن ثم إنشاء دوال تقوم بتنفیذ ما نحتاجھ فقط بالترتیب والتسلسل الصحیح، ودون الحاجة إلى استخدام كل ما في 
 .Client ودون الحاجة لمشاركة ھذه التعقیدات مع ال ،classes المكتبة أو ال
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مثال: التطبیقات التي یمكن تطبیقھا على ھذا ال Pattern كثیرة، لكن لنأخذ فكرة ال Share على وسائل التواصل 

الاجتماعي!، نحن ندرك تماما أن فكرة ال share بسیطة، كل ما یزلمنا القیام بھ ھو استدعاء المكتبة المطلوبة ومن ثم 
 implement نستخدمھا لعمل ،social media مشتركة لل interface وقد یكون لدینا بالأساس ،share عمل

حسب الاحتیاج، لكننا بنفس الوقت، نقوم بعمل نفس ھذا ال implement لكل وسائل التواصل حینما نحتاج إلى عمل 
share، لذلك، دعونا أن نقوم بتجربة لاستخدام ال Facade ونرى النتائج ^^.

1
یمثل ھذا الجزء ال subsystem، أي الجزء المعقد الذي نرید 

اختزال تعقیده، وكما تلاحظ فلدي مجموعة من وسائل التواصل التي 
.share نستخدمھا لعمل
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ھذا الجزء یمثل طریقة عمل share لكل وسائل التواصل...لكننا 
نرغب في اختزال ھذا الجزء...لذلك سنقوم بالاستغناء عنھ وإنشاء 

.Facade

ھذا ال Class یمثل ال Facade، والذي بدوره سیكون الواجھة 2
التي سنستخدمھا لتنفیذ المھام المطلوبة بعد إخفاء التعقیدات...

لاحظ أننا قمنا بتنفیذ الشیفرة البرمجیة عند ال client بالشكل المطلوب، ودون الحاجة للدخول 3
بكافة التعقیدات أو الوقوع بأي أخطاء غیر موقعة...شاھد الفرق بین ھذا التنفیذ والذي بالأعلى...
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ملاحظة: یمكنك بناء ال Facade یما یلبي
احتیاجاتك، فمثلا في الصورة السابقة قمنا

بإرسال الشركات من خلال ال Facade إلى
ال construct، ویمكن كما في الصورة أن

نستغني عن ذلك!، ویمكنك أن تجعل ھذه
القیم اختیاریة، كل ذلك حسب ما یقتضیھ

سیر العمل.
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لاحظ في ھذا المثال مع بساطتھ وقلة مستوى التعقید في الجزء المراد اختزالھ، إلا أن عدد الأسطر البرمجیة التي تم التخلص منھا كان ممتازا، تخیل لو 
أن لدیك عشرة أو أكثر من وسائل تواصل!، وقس على ذلك!

ومن التطبیقات التي یمكن أن تجرب بنائھا، مثالا اختزال التعقید في عملیة ال upload لملف فیدیو ومن ثم تحویلھ إلى ملف صوتي، ومن ثم ضغطھ 
وحفظھ...، لاحظ ھنا أننا سنعتمد على العدید من المكاتب، لكنك یمكنك اختزال التعقید بكل بساطة من Facade class، وإنشاء دالة اسمھا مثلا 

!convert

ملاحظة: یمكنك إنشاء أكثر من Facade إذا كانت ال method المطلوبة غیر مرتبطة بنفس ال Facade class الذي ستقوم ببنائھ، وھذا سیحافظ 
على مبادئ التصمیم، وسیجعل من أمر الصیانة أسھل، كما أن ال Facade class الجدید یمكن استخدامھ داخل Facade class أو من خلال ال 

.client

4

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-facade.php


Structural Design Patterns - Facade

بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Facade: وھو ال Class المسؤول عن اختزال التعقید وتقدیم interface لمجموعة من الوظائف المحددة 1.
والتي نحتاجھا لتنفیذ مجموعة المھام التي لدینا

Additional Facade (اختیاري): یمكنك إضافة Facade إضافیة لتنفیذ مھام أخرى لا تتعلق بنفس ال 2.
 Facade الأول، وھذا یحافظ على مبادئ التصمیم التي لدینا، ویقلل من مستوى التعقید الخاص بال Facade

مما یسھل صیانتھ في المستقبل.
Complex Subsystem: أي جزء یحتوي على مجموعة كبیرة من ال Objects المترابطة فیما بینھا للقیام 3.

بمھمة معینة، ھذا الجزء ھو ما نرید اختزالھ.
ال Client: بدلا من أن یتم استخدام ال sub system مباشرة، یستم استخدام ال Facade class الذي تم 4.

إنشاؤه.
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند وجود مجموعة مترابطة من ال classes والتي ترغب بضمان 

تنفیذھا أو الحفاظ على ترتیبھا واختزال التعقید منھا في أكثر من مكان لمجموعة معینة من ال methods، وعادة ما 
یكون الھدف منھ اختصار عملیات ال calls وما یتم علیھا من process بعد ذلك، والتي ستزداد تعقیدا حتى بوجود 

واستخدام ال patterns مع تزاید حجم التطبیق وعدد ال classes وال sub classes ونحو ذلك، ویكون ال 
Facade حلا جمیلا لھذه المشكلة، كما یمكنك من خلالھ بناء layers بحیث تربط أكثر من Facade مع بعضھم 

البعض لیصبح التواصل بینھم اختزالا للتعقید على مستوى أكثر من sub system!...فكرة بسیطة، لكنھا مفیدة جدا!
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الممیزات:

●.client عزل الشیفرة البرمجیة الخاصة بي والمسؤولة عن تنفیذ المھمات للجزء المعقد عن ال

عند حدوث أي مشكلة أو تحدیث أو تعدیل، سیتم ذلك على ال Facade مباشرة. ●

العیوب:

ھذا ال Pattern یمكن أن یتسبب بجعل ال Object یعرف كثیرا أو یقوم بعمل الكثیر، وھذه تعد واحدة من ●

.anti-pattern والتي تنتھك مبادئ التصمیم code-smell الأمور التي تندرج تحت باب ال
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 :Pattern مع غیره من ال Facade علاقة ال

في ال Adapter فإنك تحاول جعل ال interface الحالیة قابلة للاستخدام وذلك یظھر من خلال طریقة عملھ، ●
بینما ال Facade یقوم بتعریف interface جدیدة لل current object، وھذا یعني أن ال Adaper یعمل 

.object مع كامل مكونات ال Facade لھ، بینما یتعامل ال wrapper ك object مع ال

ال Abstract Factory یمكن أن یكون بمثابة بدیل لل Facade وذلك إن كان المطلوب ھو فقط إخفاء عملیة ●
.Objects لل create ال

ال Facade یقوم على فكرة جعل Object واحد یمثل أكبر قدر من البیانات ویختزل أكبر قدر من التعقید، ●
.Objects یقوم على فكرة بناء الكثیر من عدد قلیل من ال Flyweight بینما ال
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ال Facade وال Mediator قریبین من بعضھم، فوظیفة كل واحد منھما ھي محاولة تنظیم وبناء علاقة بین ●
 Objects جدیدة لكنھ لا یقدم وظائف جدیدة، فال interface یقدم Facade لكن ال ،Classes مجموعة ال
لدیك وأنت تقوم باستدعاء ما تطلبھ من ال sub system مباشرة، بینما ال Mediator یكون ھو حلقة الوصل 

 component من الوصول المباشر ل component المختلفة، ولا یمكن لل Component بین ال
أخرى، إلا عن طریق ال Mediator والذي یمثل حلقة الوصل فیما بینھم.

یمكن تحویل ال Facade إلى Singleton، لأن ال Facade لدیھ single object، وعادة ما یكون ھذا ●
Object كاف لتنفیذ المطلوب ویمكن استخدامھ على مستوى كل المشروع.

ال Proxy مشابھ لل Facade من ناحیة تخزین أو إعداد ال Object، لكن ال Proxy لدیھ نفس ال ●
interface الخاصة بال Object مما یجعل ھذا ال Object قابل للتبادل مع ال interface الخاصة بال 

 .Service Object وال Proxy



قال بعض البلغاء: "دولة الجاهل عبرة العاقل"، 
وقال بعض الحكماء: "الحاجة إلى العقل أقبح من الحاجة إلى المال"
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قلت، والعاقل من أبصر مواطن الجهل في نفسه قبل غيره، والعاقل من اتعظ بجهل غيره، والعاقل من 
سعى لإثراء عقله قبل جيبه!، والعاقل من أدرك أن كل ما مضى ما هو إلى وسيلة للتقرب إلى الله -

سبحانه وتعالى- وفقه ما أنزل إلينا. الحمد لله!
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ال Pattern السادس ضمن ھذه المجموعة ھو ال Flyweight، ھذا ال Pattern قائم على فكرة مشاركة البیانات 
أو جزء منھا مع ال Objects المختلفة، بحیث تمثل ھذه البیانات قیمة مشتركة یمكن أن تتكرر في أكثر من 

Object، وھذا كلھ بدلا من أن نقوم بإنشاء Object في كل مرة یحتوي على نفس البیانات…

ھذا الأمر لھ تأثیر مھم على ال RAM، فبدلا من أن نضیع مساحة كبیرة من ال RAM في بناء Object یحتوي على 
بیانات تم إضافتھا من قبل، نقوم بإنشاء ھذه البیانات المشتركة وإرجاعھا في كل مرة یتم طلب Object فیھ نفس ھذه 

الخصائص، وبناءا على ھذه التفاصیل، فإن ھذا ال Pattern یكثر استخدامھ في الألعاب وقد یستخدم في بعض 
التطبیقات، لكن في مجال الویب، نادرا ما یستخدم، قمثلا ال PHP single thread، وبھذا فھو لن یقوم بحفظ كل ال 
Application داخل Object ولن یقوم بحفظ ھذا ال Object داخل ال Memory ل single thread واحدة!...
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المشكلة: تخیل أن لدیك لعبة، ھذه اللعبة فیھا صور أشجار وسیارات ونحو ذلك، وأنت ترغب في تكرار ظھور 
السیارات بعدة أنواع محددة مسبقا مثل مرسیدس و تویوتا وكیا، وكذلك ترغب بتكرار زراعة الشجر في اللعبة ولعدة 

أنواع مختلفة، مثل التفاح والمشمش والخوخ والتین، للوھلة الأولى، ستقوم بإنشاء جملة دوران وطباعة عدد الشجر 
المطلوب، وعدد السیارات المطلوب...، لكن سرعان ما ستكتشف أنك وقعت في كارثة ستتسبب في القضاء على ال 

RAM عندك، فمثلا لو طلبت منك أن تتواجد في ھذه اللعبة 10 آلاف سیارة، 90 ألف شجرة...، لو فرضنا أن حجم كل 
صورة ھي فقط 10KB ودون احتساب أي خصائص أخرى مثل اللون او الحجم أو أو السرعة أو أي شيء آخر، 

فستكون النتیجة ھي 1Giga!، ستستھلك 1 جیجا من ال RAM فقط على ھذه الخصائص، ماذا لو قلنا أن لدیك الشارع 
والمنازل والبنادق وصور الشخصیات...إلى آخره، بكل تأكید، ستجد كل الأجھزة تحترق "وتتمنى أن لا ترى شیفرة 

برمجیة كھذه بعد ذلك" ^^، إذا ما الحل؟
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الحل: یقدم ھذا ال Pattern حلا جمیلا لھذه المشكلة، فبدلا من إنشاء ال Object في كل مرة وتكرار البیانات، 
یقترح ھذا ال Pattern بفصل الجزء الخاص بالبیانات التي ستكرر دوما دون أن تتغیر قیمتھا، فمثلا بدلا من إنشاء 
 ،Object 100 ألف شجرة، سنقوم ببساطة بإنشاء شجرة واحدة ومن نجعل جمیع الأرض في اللعبة تستعدي ھذا ال

وبدلا من إنشاء 10 آلاف سیارة، یمكن إنشاء سیارة واحدة من كل نوع، أو 10 سیارات لكل نوع، وكل سیارة لدیھا 10 
ألوان!، بالنھایة النتیجة ستكون صادمة، فمثلا قلنا أن 90 ألف شجرة = 900MB، فإن شجرة واحدة = 10KB!، ھل 
تتخیل كم الفرق!، وإن سألت كیف یمكن ھذا، فنقول أن ھذا ممكن من خلال إنشاء مصفوفة فیھا قائمة العناصر التي تم 
إنشاؤھا من ال State التي یمكن أن تتشارك، مثلا الشجرة والسیارة، فإذا تم إرسال سیارة لون أحمر، یتم التأكد أولا 

ھل السیارة ذات اللون الأحمر موجودة أم لا، فإن كانت موجودة فنرجعھا نفسھا، وإلا نقوم بإنشاء سیارة جدیدة 
ونضیفھا للقائمة، فكرة بسیطة، لكنھا مفیدة...، ھذا العملیة تلزم وجود عدة أجزاء، دعونا نتعرف علیھا من خلال مثال 

عملي...
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مثال: لنأخذ الشجر من مثالنا السابق
ولنحاول تمثیل نفس الفكرة من 

.Pattern خلال ال

1
ھذا ال Class یمثل ال Flyweight، فھو الحاوي لجمیع ال 

state data التي تشترك بھا جمیع الأشجار في اللعبة الخاصة 
بنا....
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مثال:

2
یمثل ھذا ال Class ال Flyweight Factory، وھو الجزء 
المسؤول عن إنشاء أي Flyweight object جدید إذا لم یكن 

موجودا، أما اذا كان موجودا فنعیده نفسھ...
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مثال:

3
یمثل ھذا الجزء ال Context الخاص بإنشاء مجموعة ال 

Object ذات الخصائص المتغیرة مضافة إلیھا العناصر ال 
Unique، بحیث یربتط كل Object من ھذا ال context مع ال 
Flyweight class، ویمكنك ھنا إنشاء الملایین منھ وأنت مطمئن 

^^
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مثال:

4
یمثل ھذا الجزء المكان الذي سینادیھ ال Client، وھو یمثل 

مجموعة ال Flyweight التي تم بنائھا مع ال context الخاصة 
بھا...، وأھم فكرة في ھذا ال class ھو طریقة إضافة العناصر 

 ،treeType الجدیدة، لاحظ أننا قبل إضافة الشجرة قمنا بجلب ال
وبھذا تترابط جمیع الأطراف.

ال Client Call، محاكاة إنشاء 100 ألف شجرة...5
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مثال:

ملاحظة قبل تنفیذ المثال، یمكنك
تصغیر الرقم من 100 ألف إذا كان

الجھاز لدیك لن یتحمل ذلك الرقم
على المتصفح.

6Flyweight 27 النتائج: لاحظ من 100 ألف، فقط

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-flyweight.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

.1 ،Object التي یمكن مشاركتھا مع أكثر من State الذي یحتوي بداخلھ مجموعة ال Class وھو ال :Flyweight class ال
.TreeType :في مثالنا ،Unique الذي یحتویھا ھي State وال

Flyweight factory: وھذا یمثل ال Class الذي سیقوم بعملیة إنشاء flyweight object جدید أو إعادة استخدام 2.
.TreeFactory :تم إنشائھ من قبل، في مثالنا flyweight object

.3 flyweight التي سیتم إرسالھا إلى ال State الذي یحتوي بداخلھ ال contextual Object وھو یمثل ال :Context
method، وبمجرد الحصول على flyweight object یمكن عرض جمیع البیانات الخاصة بھذا ال object، ویمكن طباعة 

 .Tree :في مثالنا ،object ستكون مشاركة مع كل ال unique state أعداد كبیرة جدا ھنا بدون خوف لأن ال

Flyweight Clients; وھذا یمثل ال Class الذي سیتم استدعاؤه لبناء ال Objects بما یتناسب مع البیانات التي سیتم إرسالھا، 4.
.GameLand :لیتم عرض البیانات وتمثیلھا بشكل صحیح، في مثالنا
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عندما تجد أن لدیك عدد كبیر جدا من ال Objects والتي ستستھلك 

الرام ولا تترك شیئا في الرام إلا استحوذت علیھ، لذلك، إذا وجدت أن لدیك عدد كبیر من ال Objects وعدد كبیر 
منھم متشابھ فعلیك باستخدام ھذا ال Pattern لأن ذلك سیستزف الرام لا محالة، وأشھر التطبیقات على ذلك الألعاب.

من التطبیقات العملیة التي واجھتني سابقا في إحدى البرامج الطبیة إضافة بعض الأدوات داخل غرفة افتراضیة بعد 
تحلیل صور ال CT, CTA, MRI وتحویلھا إلى 3D، إضافة ھذه الأدوات كانت حركة خطیرة، فكل أداة عبارة عن 

Object یمكن أن یتكرر أو یوجد الكثیر منھ، ولكبر حجم البیانات فإن أي إضافة غیر ضروریة أو أي اضافة تستحوذ 

.Crash على الرام ستكون كفیلة بعمل
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الممیزات:

حفظ ال RAM من خلال منع تكرار ال Object نفسھ.●

العیوب:

یزید من مستوى التعقید للشیفرة البرمجیة، ودون توثیق جید قد یصعب فھم لماذا تمت مشاركة ال State بھذه ●

الطریقة.
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 :Pattern مع غیره من ال Flyweight علاقة ال

ال Facade یقوم على فكرة جعل Object واحد یمثل أكبر قدر من البیانات ویختزل أكبر قدر من التعقید، بینما ال ●
.Objects یقوم على فكرة بناء الكثیر من عدد قلیل من ال Flyweight

یمكنك استخدام ال Flyweights مع ال composite للتخفیف من استھلاك ال RAM من خلال عمل ●
.Flyweights من خلال ھذا ال shared leaf لل implementation

 ال Facade یقوم على فكرة جعل Object واحد یمثل أكبر قدر من البیانات ویختزل أكبر قدر من التعقید، بینما ال ●
 flyweight كما في مثالنا، 100 ألف لكن ال).Objects یقوم على فكرة بناء الكثیر من عدد قلیل من ال Flyweight

.(27

ال Flyweight شبیھ بال Singleton إذا قمت بإدارة جمیع ال state من خلال Object واحد، لكن ھناك اختلافین ●
جوھریین، الأول أن ال Singleton لا یحتوي إلا instance واحدة، بینما ال Flyweight یمكن أن یحتوي أكثر من 

instance، والثاني أن ال Singleton یمكن تعدیل ال object الخاص بھ، بینما ال flyweight غیر قابل للتعدیل.



عن المقدام بن معدي كرب -رضي الله عنه- عن النبي -صلى الله عليه وسلم- قال:
ا مِن بطنٍ ، بحسبِ ابنِ آدمَ أُكُلاتٌ يُقمنَ صُلبَهُ ، فإن كانَ لا محالةَ فثُلثٌ لطعامِهِ   "ما ملأَ آدميٌّ وعاءً شرًّ

وثُلثٌ لشرابِهِ وثُلثٌ لنفَسِهِ"
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 Object یقوم على استبدال Pattern ھذا ال ،Proxy السابع والأخیر ضمن ھذه المجموعة ھو ال Pattern ال
مكان Object آخر، بحیث یمثل ال Object الجدید Proxy یتحكم في الوصول إلى ال Object الأصلي، وذلك 

غالبا ما یستخدم للقیام بإجراء معین قبل أو بعد معالجة أي request قادم إلى ال Original Object، بمعنى آخر، 
لقد قمت بتفویض Object للقیام بمجموعة من الإجراءات قبل وصول أي أمر للتنفیذ لل Object الأصلي أو بعده، 

فمثلا لو رغبت بالتحقق من صلاحیات ھذا ال Object للوصول إلى Application معین ومعالجة البیانات أو القیام 
بإجراء، فذلك یمكن أن یتم من خلال ال Proxy، فال Object الأصلي مھمتھ ھي القیام مثلا ب 

myOriginalObject->play، بینما ال Proxy سیقوم بعمل isAllowedToAccess ثم تحویل العمل ال 
.log إذا كانت لدیھ صلاحیة، وفي حال لم یكن لھ صلاحیة یمكن عمل أي إجراء مثل كتابة original object
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المشكلة: تخیل أن لدیك بطاقة ائتمانیة، ھذه البطاقة مربوطة في حسابك البنكي، فكیف یمكن أن تستخدم ھذا النقد الموجود في حسابك 

وتحویلھ لكل عمیل قمت بالشراء منھ؟ أو لیكن لدیك قاعدة بیانات یطلب ال client منھا بعض البیانات والتي تستھلك resource، لكن لا 
یوجد سبب للإبقاء على قاعدة البیانات ھذه تعمل طوال الوقت، بل فقط عند الطلب، وكیف یمكن حفظھا مثلا من خلال استخدام ال cache؟

الحل: حقیقة ھناك العدید من الحلول لحل المشاكل السابقة، لكن بعض الحلول قد لا تعمل في كل الأوقات، قمثلا وجود third party قد 
یمنعك من تنفیذ lazyload، لكن من ضمن الحلول الكثیرة، یأتي ال Proxy بحل ینقذنا من ھذه المشكلة بطریقة جمیلة، ھذا الحل ببساطة 

یكون من خلال إنشاء Proxy Class یقوم بتطبیق نفس ال interface الخاصة بال Object الأصلي، وبھذا یمكننا من تمریر ال 
Proxy Object إلى جمیع ال Objects الأصلیة دون خوف من أي مشكلة، وبھذا قمنا بعمل delegate للوظیفة المطلوبة، وھنا 

النقطة الرئیسیة، أي أن الفائدة التي یقدمھا ھذا ال Pattern عن بقیة الحلول الممكنة ھي إمكانیة تنفیذ مجموعة من الأوامر قبل الإنتھاء من 
ال Logic الأساسي لل Class الأصلي أو بعده، وھذه نقطة مھمة، لأنك لن تحتاج إلى التعدیل على ال class الأصلي، لأنك بتنفیذك لل 

interface في كلا ال object بإمكانك تمریر ال Proxy دون أن یحدث مشاكل عند ال client، فمثلا البطاقة الإئتمانیة تمثل تطبیقا 
 object مثلا، وال pay interface یطبق ال objects فھي تمثل النقد الموجود بالحساب، لذلك كلا ال ،Proxy واقعیا على فكرة ال

الأصلي ھو النقد، بینما ال Proxy ھو البطاقة الإئتمانیة.
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مثال: لنأخذ مثالا بسیطا یشرح الفكرة، 
ولنفترض أنني أرغب بإنشاء Proxy ل 

Class موجود لدي لإضافة Role، بحیث لا 
یسمح لمن ھو read فقط من الكتابة فوق 

الملف…

1

2
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مثال:

3

ھذا ال Class یمثل ال Proxy، والفكرة الأساسیة كما 
 ،interface مع ال service تلاحظ أننا قمنا بربط ال

 ،.…Original object ال Proxy ویستقبل ھذا ال
لاحظ أن الفكرة ھنا بإضافة شرط تمثل صلاحیة الوصول 

...LOG للكتابة، وأخرى جملة طباعة لتمثیل ال

4
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مثال:

في ھذا المثال قد تعرفنا على تطبیق متخیل لھذا ال 
Pattern، وقمت أیضا بإضافة مثال آخر، وذلك فقط 

لإخبارك بإمكانیة استخدام بعض الوسائل للتعامل مع ال 
proxy بالطریقة التي تراھا مناسبة، وطبعا ما ھو 

موجود في المثال الثاني ھو فقط للمحاكاة وإظھار بعض 
الحركات التي یمكنك القیام بھا...، بعد إطلاعك علیھا، 

دعنا نشاھد المثال في الصفحة التالیة...

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

رابط المثال الثاني ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-proxy.php
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-proxy-2.php
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مثال 2: في ھذا المثال نرید عمل محاكاة لتطبیق فكرة من الحیاة العملیة، وھي مثلا جلب معلومات عن فیدیو معین من 
ال Youtube وتحمیلھ، في الحالة الطبیعیة قد یكون لدیك ال class وال interface والأمور لطیفة، باستثناء أنك 

تحتاج في كل عملیة download إلى الاتصل مجددا بسیرفرات ال Youtube وجلب الفیدیو، وھذا أمر مكلف 
بالإضافة لكونھ یأخذ وقتا أكثر، فلو قمنا بوضع Proxy لعمل Cache لل videos ومعلوماتھا والتي تم تحمیلھا، 

سیكون ھذا توفیرا ممتازا لنا...لنشاھد المثال: 



Structural Design Patterns - Proxy :2مثال
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مثال 2: 

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال الأخیر ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/structural-proxy-3.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

.1Interface

Original Service: وھو ال Class الذي یحتوي بداخلھ مجموعة الدوال المفیدة لذات ال class، وتقوم 2.
بتنفیذ الوظائف المطلوبة منھا على أتم وجھ.

Proxy Class: وھو ال Class الذي یحتوي بداخلھ ال reference field، وھو المسؤول عن ربط ال 3.
Proxy مع ال Original service، وفیھ تتم العملیات التي نرغب بالقیام فیھا ودون التعدیل على ال 

.Cache مثل ال ،Original Class

Client: یجب أن یعمل بدون أي مشاكل باستخدام ال Proxy او ال Original class، كما یمكنھ استخدام ال 4.
Proxy object في أي مكان بدلا من ال original class عند الحاجة لذلك.
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern في الكثیر من الحالات، وقد قمنا في المثالین السابقین بمحاكاة نموذجین مختلفین، الأول لل 

caching proxy والآخر لل protection proxy (ل Access Control) -قمنا بتنفیذ ال role كمحاكاة بسیطة-، إن أشھر 
استخدامات ال Proxy تندرج تحت 6 أبواب، وھن ال virtual proxy وال protection proxy وال remote proxy وال 

logging proxy وال caching proxy وال smart reference. (البعض یعتبر ھذه التقسیمات 4 من دون ال caching وال 
.(logging

Virtual proxy: تمثل ال Lazy initialization، أي بدلا من أن ننشئ ال Object مباشرة مع تشغیل البرنامج، لا نقوم بإنشائھ ●
إلا عند الحاجة إلیھ.

Protection proxy: یستخدم عند الحاجة لوضع شروط لمنع الوصول إلى ال Original Object إلا بتحققھا، ویمكن تطبیق ●
.admin لخاصیة في لعبة، لا یجب أن یصل لھا إلا object لذلك، مثلا ACL أي

Remote proxy: ھذا یستخدم عند وجود ال original object على remote server أو على جھاز آخر.●
Logging proxy: عند الحاجة لعمل log لكل شيء إكمال العمل.●
●.cache لھذا ال life cycle للنتائج والتحكم بال caching عند الحاجة لعمل :Caching proxy
Smart reference: یستخدم لإغلاق جمع ال Objects إذا لم یعد ھناك users یستخدمونھ.●
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال
ال Proxy یمكنھ التحكم بال Original object وإضافة العملیات دون أن یھتم أو یعلم ال Client بذلك.●

العیوب:

یزید من مستوى التعقید للشیفرة البرمجیة بسبب كمیة ال classes الجدیدة التي من الممكن إنشائھا والمرتبطة بعدد ال ●
.Proxies

 



Structural Design Patterns - Proxy

 :Pattern مع غیره من ال Proxy علاقة ال

ال Adapter یمكن لأكثر من interface أن تعمل wrap لل object، بینما في ال  Decorator یحسن ●
.interface یقدم نفس ال Proxy الموجودة، وال interface على ال

ال Proxy مشابھ لل Facade من ناحیة تخزین أو إعداد ال Object، لكن ال Proxy لدیھ نفس ال ●
interface الخاصة بال Object مما یجعل ھذا ال Object قابل للتبادل مع ال interface الخاصة بال 

 .Service Object وال Proxy

ال Decorator وال Proxy كلاھما متشابھان أیضا ویستخدمون نفس المبدأ، لكن الفرق الأساسي بینھم أن ال ●
Proxy یتحكم بال life cycle لل object من خلالھ، بینما تتم ھذه العملیة في ال decorator من خلال ال 

.client



ى لَقُوا  نْكَارِ عَلَيْهِمْ أَشَدَّ الْقِيَامِ. حَتَّ سُلِ مَعَ أُمَمِهِمْ: وَجَدَهُمْ كَانُوا قَائِمِينَ بِالإِْ لَ أَحْوَالَ الرُّ وَمَنْ تَأَمَّ

ةُ خَرْدَلٍ.ا يمَانِ حَبَّ لاَثَةِ لَيْسَ مَعَهُ مِنَ الإِْ نْكَارِ الثَّ صَ مِنْ مَقَامَاتِ الإِْ مَ -: أَنَّ الْمُتَخَلِّ ى اللهَُّ عَلَيْهِ وَسَلَّ بِيُّ - صَلَّ نْكَارِ عَلَى مَنْ خَالَفَهُمْ وَأَخْبَرَ النَّ هَ تَعَالَى، وَأَوْصَوْا مَنْ آمَنَ بِهِمْ بِالإِْ للَّ

هُمُ اللهَُّ بِعِقَابٍ مِنْ عِنْدِهِ» . اسَ إِذَا تَرَكُوهُ: أَوْشَكَ أَنْ يَعُمَّ ى قَالَ «إِنَّ النَّ هْيِ عَنِ الْمُنْكَرِ أَشَدَّ الْمُبَالَغَةِ، حَتَّ مْرِ بِالْمَعْرُوفِ وَالنَّ وَبَالَغَ فِي الأَْ

--------

ج3 - ص128 - كتاب مدارج السالكين بين منازل إياك نعبد وإياك نستعين

--------

لذلك يا أخي، لا تداهن ولا تجامل في الباطل، بل أنكر الباطل ما استطعت، فإن لم تستطع، فأقل ذلك إنكار 

القلب!



 Behavioral
Design Patterns

 Design Patterns ثالث مجموعة لدینا من ال
والأخیرة ھي مجموعة ال Behavioral، ھذه 
المجموعة تھتم بسلوك ال Objects فیما بینھا 

وبنقل المسؤولیات التي تقع على عاتق كل واحدة 
منھا، وبطریقة أخرى فإن ھذه المجموعة تھتم 
بخوارزمیة او طریقة تطبیق الكود الذي لدینا...
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ال Pattern الأول في ھذه المجموعة ھو ال Chain of Responsibility، ھذا ال Pattern یقوم على فكرة 
إنشاء سلسلة (Chain) من المسؤولیات التي تنتقل من Object إلى آخر حتى تنتھي السلسلة أو تتوفق لسبب ما، كلما 

نجح Object أو إنتھى من العمل على المسؤولیات الخاصة بھ، أرسل أمرا للانتقال للحلقة التي بعدھا من السلسلة، 
ویمكن في أي لحظة عند حدوث أي خطأ قطع السلسلة ومنعھا من متابعة العمل.
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المشكلة: تخیل أن لدیك موقع بیع إلكتروني، عند قیام المستخدم بطلب Order فإنك مضطر إلى القیام بمجموعة من 
الإجراءات، مثلا التحقق من أنك Logged-in، والتحقق من عمرك فوق ال 18، والتحقق من النقود التي لدیك في 

المحفظة، والتحقق من وجود شركات شحن یمكنھا أن تصل إلى المنطقة التي تتواجد فیھا...إلى آخره، كل ھذه العملیات 
كما تلاحظ سیتم التحقق منھا بشكل متتالي، سنتأكد من أن المستخدم logged-in، ثم سنتأكد من عمره، ثم سنتأكد من 

رصیده، ثم سنتأكد من إمكانیة الشحن إلیھ..إلخ، ماذا لو فرضنا أنك قمت بكتابة الشیفرة البرمجیة في مكان واحد، ثم 
 log ظھرت مجموعة شروط جدیدة بناءا على البیزنس؟1، إضافتھا ستكون خطیرة بل وكارثیة!، ماذا لو أردنا إضافة
و cache بعد مراحل معینة في ھذه السلسلة؟!، سیصبح الموضوع صعبا ومزعجا بشكل كبیر، وسكون ھناك انتھاك 

صارخ للعدید من مبادئ التصمیم...اذا ما الحل؟!
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الحل: یقترح ھذا ال Pattern حلا جمیلا لھذه المشكلة، وھي من استغلال أن ھذه الشروط أو/و العملیات یتم تنفیذھا 
بشكل متتابع، وذلك من خلال بناء سلسلة من ال Objects، كل سلسلة تقوم بتنفیذ المسؤولیات المناطة بھا، ومن ثم 

الإنتقال للعنصر التالي في السلسلة، أو إیقافھا عند حدوث حطأ ما، عملیة نقل السلوك ھذه لكل Object على حدى ھو 
ما یقوم علیھ ال Pattern، ویسمى ال Object الذي تلقى ھذا السلوك ب Handler، ھذا ال handler سیحتوي 
بداخلھ reference لل next handler، وتنتھي عندما یكون ال next handler غیر موجود!، بناءا على ھذا 

الطرح، نكتشف أننا بحاجة إلى Common Interface لنتمكن من بناء ھذه السلسلة.
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مثال: لنقم بتجربة محاكاة لبناء سلسلة من المسؤولیات، ویمكن أن نأخذ مثال ال Order من الواقع العملي...

1
 handlers لكل ال handler ال interface تمثل ھذه ال

.class

2
یمثل ھذا ال abstract ال base handler، وھو خیار 

 handlers اختیاري، نستخدمھ لوضع السلوك المعناد الخاص بال
.class



 Behavioral Design Patterns -
Chain of Responsibility

مثال:

3
 Concrete handlers جمیعھا ال classes تمثل ھذه ال

class، ففیھا الكود الفعلي لمعالجة ما وصل، فمثلا بعض منھا 
للتحقق، وبعض منھا لإضافة لوج، وبعض منھا لطباعة 

summary...فالسلسلة لیست بالضرورة للتحقق فقط، بل یمكنك 
إضافة أعمال ترغب بإنجازھا في أي مرحلة من المراحل...

ھذا ال class وما یلیھ 4-1 , 4-2 عبارة عن classes موجودة في 4
 .(Service Classes المشروع، لإمكانیة بناء المثال
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مثال:

4-1

4-2
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مثال:
5

 next ھذا الجزء الأخیر من الشیفرة البرمجیة، لاحظ أننا قمنا بتحدید ال
...order ثم أرسلنا ال ،handler

6

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-chain-of-responsibility.php
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ملاحظة على المثال السابق: أنا قمت بوضع Exception في حال لم یتحقق الشرط، لكن یمكنك وضع أو إرجاع ما ترغب بھ، ویمكنك التحكم متى 

یذھب لل next handler بسھولة من خلال ال base handler...، الفكرة بطریقة التفكیر لبناء السلسلة ضمن ھذه المكونات…

بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

.1.Concrete Handler Class الخاص بھ في جمیع ال implementation الذي یجب أن یطبق ال interface ھو ال :Handler

Base Handler: وھو abstract class یمكنك استخدامھ لحفظ ال referance الخاص بال handler وجعلھ المكان الموحد أو المشترك 2.
Concrete Handler الذي تتعامل أو تتواصل معھ جمیع ال

ال Concrete Handler: وھو یمثل مجموعة ال Classes التي تقوم حقیقة بتنفیذ المھام المطلوبة منھا ومن ثم إتمام السلسلة أو قطعھا…3.

Client: مكان تعریف أو إنشاء السلسلة، ویتم تحدید ال handlers التي سیتم وضعھا في السلسلة في ھذا المكان، وطبعا لا یشترط استخدام كل 4.
.logic أو بترتیب معین، بل ما یحكم ذلك ھو البیزنس handlers ال
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند وجود العدید من العملیات التي ترغب من معالجتھا والتحقق منھا أو 
القیام بمجموعة من ال Process الأخرى بحیث تكون أنواع ھذه العملیات مختلفة، كما أن ھذه الحالة عادة ما تكون 

sequences، فإن كانت كذلك، فعلیك بھذا ال Pattern، كما أن ھذا ال Pattern مفید عند رغبتك بترتیب 

العملیات بناءا على ال order الذي ترسلھ، فكما لاحظت نحن من نتحكم من ھو ال next handler!، كما یمكنك من 
إضافة مجموعة من ال method لحذف أو إضافة handler جدیدة أثناء ال runtime، لكن عادة لا نحتاج لذلك

(immutable)، ومن الأمثلة العملیة لاستخدام ھذا ال Pattern بناء ال Order وال HTTP Middleware وأي 

متسلسلة من المھام...
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال
●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال
●.Logic بإمكانك التحكم في بناء السلسلة وترتیبھا حسب البزنس

العیوب:

تحتاج إلى معالجة جمیع ال request، وقد یتم قطع السلسلة فلا تصل بعض ال request إلى النھایة ولم تتم ●
معالجة نتائجھا، لذلك یجب على ال client التحقق من ال handling لكل النتائج المتوقعة، وعلى المطور 

یضمن أن كل حلقة من السلسلة یمكنھا بعد معالجة بیاناتھا الانتقال لما بعدھا أو إرجاع ما یشیر إلى قطع السلسلة.
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 :Pattern مع غیره من ال Chain of Responsibility علاقة ال

ال Chain of Responsibility وال Command وال Mediator وال Observer كلھا Patterns بطریقة ●
إرسال واستقبال ال object request، لكن ال CoR یتعامل ھذه الطلبات على شكل متسلسلة، كلما انتھت حلقة انتقلت 

إلى الحلقة التي تلیھا، بینما ال command یقوم بفتح unidirectional بین ال object المرسل والمستقبل، وال 
 mediator المرسل والمستقبل لكن لا یتم ذلك إلا من خلال ال object یفتح اتصال مباشر بین ال Mediator

object، وال Observer یكون فیھ استقبال ال request لل subscribe وال unsubscribe بشكل 
.dynamic

● Chain وفي ھذه الحالة، فإن ال ،Composite مع ال Chain of Responsibility Pattern غالبا ما یستخدم ال 
of Responsibility سیقوم بتمریر ال request الخاص بأي leaf من جمیع ال Parents إلى ال root tree.(لأن 

بإمكانك أخذ سلسلة من إحدى السلاسل من الشجرة، مثلا في شجرة العائلة یمكنك أخذ أنیس و حكمت و أنیس الجد من 
عائلة أبو حمید…)
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یمكن عمل implement لل handlers class الموجودة بال CoR من خلال ال Command، في ھذه ●
الحالة یمكنك القیام بالعدید من المھام من خلال نفس ال Object context، كما یمكن عمل العكس، أن نربط 

.Pattern بسلسلة مستخدمین ھذا ال Commands object context مجموعة من ال

ال Chain of Responsibility وال Decorator قریبین من بعضھم البعض بشكل كبیر، لكن ھناك فرق ●
خطیر، فالأول یمكنھ إیقاف ال process عند أي نقطة، بینما ال decorator لا یمكنھ القیام بذلك.



رَف هو في كون أنَّ الجواد حكيم يضع العطاء مواضعه،  فلتعلم يا أخي أن الفرق بين الجٌود والسَّ
والمسرف مبذر، قد يصادف عطاؤه موضعه، وكثيرا لا يصادفه.

كتاب الروح - ص 661 - ابن القيم -رحمه الله-
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Request ال Pattern الثاني في ھذه المجموعة ھو ال Command، ھذا ال Pattern یقوم على فكرة تحویل ال 
إلى Object مستقل بذاتھ فیھ جمیع المعلومات الخاصة بھذا ال request، عملیة التحویل ھذه تتیح لك إرسال 

مجموعة مختلفة من ال requests من خلال ال Param، كما تتیح لك عمل delay لل request أو وضعھ داخل 
.(Undo مثل ال)الغیر قابلة للتنفیذ operation كما یمكنك دعم ال ،!queue
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المشكلة: تخیل أن لدیك Text Editor، ھذا ال Editor فیھ العدید من ال Buttons، وكل Buttons ستقوم بتنفیذ 
عملیة معینة، كما أن كل Button من ھذه ال Buttons یمكن أن تنفذ من خلال اختصار على ال menu، كما یمكن 

تنفیذ ما في داخلھا من خلال اختصارات ال keyboard، مثل ھذه العملیات قد تجعل الشیفرة البرمجیة قبیحة جدا!، 
والسبب في ذلك أن طریقة العمل التقلیدیة ستكون من خلال عمل sub class تتوارث مثلا ال button أو تتوارث 
ال actions، وھذا سیحدث لدینا كم كبیر من ال sub classes، وكم كبیر من التكرار للشیفرة البرمجیة، تخیل أن 
ھذا الأمر ستفعلھ مع كل عملیة موجودة عندك في ال Text editor، ما ھي النتائج التي تتوقعھا؟!، تخیل أنك ترغب 
في إضافة history لھذه العملیات مثل العودة لنص سابق وھكذا؟!، ستجد أن الأمر معقد جدا، وستجد امتدادا في ال 

 ،parent classes بشكل غیر مسبوق، تخیل في ھذه اللحظات المریرة، حدثت إضافة على أحد ال sub classes
فما ھو حجم التعدیل الذي تتخیلھ؟! كارثة!، لذلك، جاء ھذا ال Pattern لحل ھذه المشكلة...
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 Layer ال ،Layer اقترح حلا جمیلا لھذه المشكلة، الحل في تخیل أنك تتعامل مع أكثر من Pattern الحل: ھذا ال
العلیا ھي ما تشاھده، وال Layer السفلى ھي التي تحتوي على Logic، في الحالة الطبیعیة فإن ال Layer العلیا 
سترسل ال request مباشرة إلى ال Layer السفلى، وھنا جاء دور ھذا ال Pattern، فقال، بدلا من إرسال ال 
 Request العلیا إلى السفلى مباشرة، نقوم بأخذ كل المعلومات التي تلزمنا من ھذا ال Layer من ال Request

ونضعھا في method مستقلة، وھنا سیتشكل لدینا Command Object، ھذا ال Object ھو من سیتولى إرسال 
ال Request، وال Layer العلیا لن تھتم بطبیعة ال Object الموجودة في ال Logic في الطبقة السفلى، لأن كل 

ما ستقوم بھ ھو إطلاق Trigger لأحدى ال Command!، لو عكسنا ھذا الأمر على المشكلة التي تطرقنا إلیھا، 
سنكتشف أننا سنجعل ال Button وال Keyboard وال menu shortcut تقوم بعمل trigger لل Copy مثلا!، 

...sub classes ولم ننشئ الكثیر من ال ،Code وبھذا، فإننا لم نكرر ال
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مثال: لنأخذ مثالا تصوریا بأن لدینا تلفاز افتراضي نرید برمجة بعض الأوامر لھ، مثل تشغیل وإغلاق، ورفع الصوت 
وخفضھ، ویمكن القیام بھذه العملیات من خلال الضغط على remote control أو على button موجودة على 

 ;Pattern التلفاز مباشرة…لنشاھد كیف یمكن تطبیق ھذا ال

1
 Concrete لكل ال Command ال interface تمثل ھذه ال

.Command class

ھذا الجزء اختیاري، قمت ببنائھ لأن ھذا الجزء سیكون مشتركا لكل 
ال Commands في مثالنا ھذا...
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Command

مثال: 

2
ھذا الجزء یمثل ال Receiver، وھو المكان الفعلي الذي تتم فیھ 

العملیات…(لا جدید ھنا)
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مثال: 

3
ھذه ال Classes تمثل ال Concrete Command، وھي ال 

Classes المسؤولة عن تنفیذ وظیفة معینة بالتحدید وكل واحد منھا 
لدیھ الوظیفة الخاصة بھ...
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مثال: 

ملاحظة: قد تتسائل ھنا، لما قمنا بإنشاء ال Invoker، مع 
أننا فعلیا یمكننا مباشرة عند ال client عمل ال 

execute، فالجواب ینقسم لعدة أجزاء، أولا في ھذا الشكل 
من التصمیم أو الأمثلة، فعلا لن تحتاج لھ، لكن، من المعتمد 
وجوده وأن تتم العملیة من خلالھ كما ھو الشكل الخاص بال 

Pattern، ثانیا: غالبا ما سیكون لدیك history من 
الأوامر أو أمور ترغب بمشاركتھا والقیام بھا، كما أن ھذا 

ال Invoker قد یحتوي أكثر من نوع من ال 
Command، كل ھذه الأسباب ستجعل منھ مھما لتتم 

العملیة من خلالھ، ولا تنسى أن مجموعة ال Actions من 
الممكن بناؤھا أو إضافتھا من خلال ھذا ال Invoker، كما 
یمكن مشاركة ھذا ال Object في أكثر من مكان لاستخدام 

ما في داخلھ...

4
ھذا ال Class یمثل ال Invoker لدینا، ھذا ال Class یقوم بعمل 

init لل request، ویجب أن یحتوي بداخلھ reference لل 
commands كما في الصورة...، وكما تلاحظ فإن ما یقوم بھ ھو 

.command لل trigger عمل
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مثال:

5

تمثل ھذه الشیفرة البرمجیة ال Client call، وطبعا ھي عملیة 
...Action محاكاة تصوریة لل

6

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-command.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Command Interface: وفیھ ال Method الخاصة بال Execute، وعادة ما تكون ھذه ال Method لوحدھا في ھذه ال interface، ویمكن إضافة 1.
Methods أخرى عند الحاجة.

.2Concrete Commands اختیاري یمكن استخدامھ إذا رغبنا بمشاركة شيء مشترك بین كل ال Abstract وھو :Base Command

Concrete Commands: وھي ال Classes التي تقوم بتنفیذ عدة أنواع من ال requests، ولا تقوم ھذه ال Command بتنفیذ المھام بنفسھا، بل یتم 3.
 .Receiver ذلك من خلال ال

Receiver: ویمثل ال Class الذي یحتوي على ال Business Logic، وھو المكان الحقیقي للقیام بالأعمال، وفعلیا وظیفة ال Command ھي التحكم 4.
Class التي ستصل إلى ھذا ال Request بال

.5 ،Command Object تربط ال field من خلالھ، ویحتوي عادة بداخلھ request لل init الذي سیتم عمل Class یمثل ھذا ال :Invoker (Sender)
یقوم ھذا ال Class بالتحكم وعمل trigger لل command المطلوب تنفیذھا، وعادة ما یتم عمل ال init لل Command object من خلال ال 

 .constructor

.6...Sender وال Receiver وال Concrete Command وھو المكان الذي یتم فیھ إعداد ال :Client
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern في الكثیر من الحالات، مثل رغبتك بعمل queue للمھمات التي ترغب 

بإنجازھا أو عند رغبتك بتقدیم او تأخیر التنفیذ لبعض المھام لقدرتك على التحكم في ذلك، كما قد یكون ھذا ال 
Pattern الأسلوب الشائع في تطبیق ال undo/redo، كما أن ھذا ال Pattern مھم جدا عند حاجتنا لإرسال ال 

Command إلى Method معینة على شكل Argument، كما یمكن تخزینھ داخل Object آخر أو وتبدیل ال 

command أثناء ال run time، وھذا كلھ مفید في الحالات الي تتطلب أكثر من Action للقیام بنفس العمل كمثال 

...button, keyboard, shortcut التي تحتوي Editor ال
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال

●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال

یمكن القیام بال undo/redo من خلالھ●

یمكن تأجیل بعض الأعمال للقیام بھا لاحقا●

العیوب:

قد یكون ھذا ال Pattern معقدا إلى حد ما، وذلك لأنك قمت بتعریف Layer جدیدة بین ال Sender وال ●

Recevier
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 :Pattern مع غیره من ال Command علاقة ال

● Patterns كلھا Observer وال Mediator وال Command وال Chain of Responsibility ال
بطریقة إرسال واستقبال ال object request، لكن ال CoR یتعامل ھذه الطلبات على شكل متسلسلة، كلما 
 object بین ال unidirectional یقوم بفتح command انتھت حلقة انتقلت إلى الحلقة التي تلیھا، بینما ال

المرسل والمستقبل، وال Mediator یفتح اتصال مباشر بین ال object المرسل والمستقبل لكن لا یتم ذلك إلا 
من خلال ال mediator object، وال Observer یكون فیھ استقبال ال request لل subscribe وال 

.dynamic بشكل unsubscribe

یمكن عمل implement لل handlers class الموجودة بال CoR من خلال ال Command، في ھذه ●
الحالة یمكنك القیام بالعدید من المھام من خلال نفس ال Object context، كما یمكن عمل العكس، أن نربط 

.Pattern بسلسلة مستخدمین ھذا ال Commands object context مجموعة من ال
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یمكنك استخدام ال Memento مع ال Command عند العمل على ال undo، لأن ال command یمكنھ ●
القیام بالعملیات التي نحتاجھا، وسیوفر لنا ال Memento حفظ ال State الخاصة بال object قبل تنفیذ أي 

.undo في حالة ال private state وھذه نقطة مھمة تحل أحد المشاكل المتعلقة بال ،Command
ال Command وال Strategy قد یبدوان متشابھان جدا، لكن ھناك اختلافات مھمة بینھما، فال ●

Command یقوم على تحویل جمیع ال Operation إلى Command، وھذا یسمح لنا بعمل queue او 
delay...إلى آخره، بینما ال Strategy قائم على فكرة القیام بالعمل في أكثر من طریقة والتبدیل بین ھذه 

الطرق ضمن context واحد. 
● serialize یمكن عمل).history وحفظھا بال Object لأخذ نسخة من ال Prototype یمكنك استخدام ال

لل object مثلا وحفظھ داخل sqlite ومن ثم جلبھ وإعادة استخدامھ)
یمكنك التعامل مع ال Visitor وكأنھ Command في نسخة مطورة ذو صلاحیات أعلى، فیمكنك من خلالھ ●

تنفیذ العملیات بین مجموعة مختلفة من ال Objects من classes مختلفة.



تِي أَنْعَمْتَ عَلَيَّ وَعَلَىٰ وَالِدَيَّ وَأَنْ أَعْمَلَ صَالِحًا تَرْضَاهُ وَأَدْخِلْنِي بِرَحْمَتِكَ فِي  رَبِّ أَوْزِعْنِي أَنْ أَشْكُرَ نِعْمَتَكَ الَّ
الِحِينَ عِبَادِكَ الصَّ



Behavioral Design Patterns - Iterator

ال Pattern الثالث في ھذه المجموعة ھو ال Iterator، ھذا ال Pattern یقوم على فكرة بسیطة ومھمة، وھي كیف 
یمكنني الوصول إلى العناصر التي أرغب في الحصول علیھا ضمن Collection معینة ودون الاھتمام بالتمثیل 

الأساسي في ذاتھ، مثل ال list وال tree...إلخ

بالتأكید أثناء عملك على مشاریع متنوعة، واجھتك مثلا tree ترغب بالحصول على إحدى المعلومات التي حوتھا، 
وكنت تقوم بعمل جٌمل الدوران مثل foreach أو while حتى تصل إلى البیانات التي تریدھا في كل مرة تحتاج إلى 

 Pattern ذلك، كما أنك ستجد من الصعوبة أن تقوم بإدارة أكثر من نوع من البیانات أثناء الدوران، لكن، ھذا ال
سیقوم ببناء Class یقوم بھذه الوظیفة، وبكل بساطة سیكون التكرار والوصول إلى البیانات المطلوبة من خلال عمل 

تطبیق لھذا ال Pattern، ویمكن بناء أكثر من نوع من ال Iterator حسب ما تقتضیھ المصلحة، وعادة ما یكون 
ھناك Iterator واحد...
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المشكلة: تخیل أنك تحتاج للحصول على عنصر معین من tree، وكانت طریقة الحصول على ھذا العنصر في أول 
الأمر من خلال المرور على كل ال breadth-first ثم احتجت أن تحصل على العنصر أیضا من خلال المرور من 
خلال ال depth first، ماذا لو احتجت لجلب عنصر بطریقة عشوائیة، ماذا لو أردت حذف أو القیام بعملیات معینة 

افتراضیة أثناء الدوران؟ ماذا لو أردت السماح بأكثر من شكل أو نوع للبیانات...إلخ، ما ستفعل؟

الحل: یقترح ھذا ال Pattern حلا جمیلا وبسیطا، فبدلا من أن یعتمد ال Object على نفسھ أو شكل ال 
Collection التي ھو بھا بشكل مباشر، یتم نقل ھذه المھمة لل Iterator وعمل implementation من خلالھ، 

أي عملیة Encapsulate لطریقة الحصول على البیانات المطلوبة...، وكل ما تحتاجھ فعلیا للمشكلة السابقة، ھو 
إنشاء Iterator لكل حالة منھا بكل بساطة، وستنتھي المشكلة ^_*...
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مثال: سنأخذ مثالا بسیطا وذلك من خلال ال 
PHP، وسنقوم ببناء Iterator لینفذ جملة دوران 

بسیطة…

 life لاحظ في المثال أننا قمنا بالتحكم في بال
cycle، البدایة والتحقق والتنقل والنھایة وعمل 

...reset

 Iterator ال ،PHP ملاحظة: في ال
interface موجود بشكل افتراضي، وفیھ 5 

دوال كما تشاھد في الصورة، وطبعا یمكنك بناء 
ال Iterator واستخدامھ حتى لو لم تكن ھذه 

الinterface موجودة عندك...

1.Iterator قام بتنفیذ Class ھذا
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لاحظ في النتائج أن أول تنفیذ كان ال 
rest، ثم التحقق، ثم جلب القیمة 

الحالیة ثم الإنتقال للقیمة التالیة 
والتحقق...

ھذا یمثل ال client code، لاحظ أن ال foreach الموجودة 2
والمستخدمة في ھذا المثال، ستقوم بتنفیذ ال iterator الذي قمنا 

ببنائھ بشكل افتراضي في الصورة الأولى...

3

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

مثال 2: الرابط

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-iterator.php
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-iterator-2.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

.1Concrete Iterator التي ستستخدم في كل ال interface وھو یمثل ال :Iterator Interface

ال Concrete Iterator ھو ال Class الذي یحتوي بداخلھ الخوارزمیة أو الطریقة التي صممت بھا طریقة 2.
جلب المعلومات المطلوبة، مثل الدوران التسلسلي أو من خلال البحث العشوائي أو من خلال الأحرف أو البحث 

داخل tree...إلخ، كل واحد یمثل وسیلة واحدة مستقلة.
.3 ،Iterator مصمصة لترجع واحد أو أكثر من نوع من ال interface وھي ،Collection Interface

 Concrete التي قد ترجع أكثر من نوع من ال Method مجموعة ال)…collection والتي تتناسب مع ال
Iterator التي تم إنشاؤھا)

.4.Client معین بناء على طلب ال iterator معینة ل instance یقوم بإرجاع :Concrete Collections

مثال 3: الرابط

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-iterator-3.php
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند وجود شكل من البیانات معقد التركیب، مثل ال tree، فتحتاج إلى 
الوصول إلى قیمة معینة، وبنفس الوقت نحتاج إلى إخفاء التعقید عن ال Client لعدة أسباب كجعل الأمر أسھل!، كما 
أن ھذا ال Pattern مفید جدا في حالات وجود جملة تكرار سینم استخدامھا أكثر من مرة وفي أكثر من مكان، وھذا 
مرتبط بالجزئیة الأولى، فجمل الدوران الاعتیادیة والتي تسیر على ال normal list لا تحتاج إلى كثیر من العناء، 
بینما من تحتاج إلى الدخول مثلا داخل Tree فالأمر مختلف...، وھذا ال Pattern سیجعل من طریقة الوصول إلى 

 collection العناصر المطلوبة أسھل، وأجمل، وأفضل للشیفرة البرمجیة الخاصة بالتطبیق، خصوصا أنھ یمكنك بناء
وربط أكثر من iterator بھا، لدعم أكثر من نوع من البیانات.
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال

●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال

كل Iterate لھا State خاصة بھا، فیمكن بناء أكثر من Iterate بشكل متوازي●

یمكن القیام بالعدید من العملیات أثناء ال Iterate مثلا delay عند شرط معین، والمتابعة فیما بعد.●

العیوب:

استخدام ھذا ال Pattern مع collection بسیطة مثل ال normal list قد یكون مبالغة لا داعي لھا من المطورین، خصوصا إذا ●

!collection كان التطبیق كلھ لا بحتاج أنواع معقدة من

قد یكون ھذا ال Pattern أقل كفائة من الأسلوب الاعتیادي، خصوصا إذا كانت طریقة تنفیذ الشیفرة البرمجیة لیست بتلك الكفاءة.●
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 :Pattern مع غیره من ال Iterator علاقة ال

یمكنك استخدام ال Iterators للوصول ال Composite trees المطلوبة.●

یمكن استخدام ال Factory Method مع ال Iterator جنبا إلى جنب وذلك لجعل مجموعة من ال ●
 .subclasses والتي تتوافق مع مجموعة ال iterators تقوم بإرجاع أنواع مختلفة من ال subclasses

یمكنك استخدام ال Memento مع ال Iterator لأخذ ال Current state أثناء الدوران، ھذا سیمكننا من ●
العودة للخلف عند الحاجة.

● Complex Data للحصول على البیانات المطلوبة من ال Iterator مع ال Visitor یمكن استخدام ال
Structure، كما یمكن تنفیذ العدید من المھمات أثناء الحصول على ھذه البیانات.



لماذا لم يُهزم نبيّ قط؟
قُتل من الأنبياء من قُتل، ويأتي بعض الأنبياء يوم القيامة بلا أتباع؛ لأنّ أممهم قد كذّبتهم ونفرت 

منهم.. ومع ذلك لم يُهزم نبيّ قط.. والسبب أنّ المعركة الكبرى للأنبياء ليست جمع الأتباع بكلّ سبيل، 
وإنّما هي إعلان البراءة من "أوثان" العصر، سواء كانت هذه "الأوثان" من حجر، أو لحم ودم، أو فكرة 
جاهليّة يركع الناس في محرابها.. وقد جهر الأنبياء كلّهم بالكفر "بالأوثان"، وأعلنوا براءتهم منها، 

ونادوا بإفراد الربّ بالطاعة..
والهزيمة كلّ الهزيمة، أن يتصالح المرء مع أوثان عصره، أو أن يلتقي عند نقطة "وسط" معها.. أو أن 

يوهم الناس أنّ "الوثن" قد يكون حليفًا يوم ما لأجل مصلحة أعلى..!
ولا نصر لمؤمن اليوم، إلا أن يكفر "بوثن" العصر، وعنوان جاهليته: العالمانية التي صرفت الناس عن إفراد 

الله بالطاعة؛ إلى اتخاذ الأهواء معبودًا يُطاع، ويدًا تشكّل حياة الناس على الصورة التي تريد...
النصر، سبيله التواصي بالبراءة من "الأوثان"، والصبر على ذلك.. تلكّ سنة الأنبياء..

كتاب العالمانية طاعون العصر - الدكتور سامي عامري
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ال Pattern الرابع في ھذه المجموعة ھو ال Mediator، ھذا ال Pattern یمثل وسیط بین مجموعة من ال 
Objects، فكرة ھذا الوسیط ھي منع الاتصال المباشر بین ال objects وجعل ذلك یتم فقط من خلال ال 

Mediator، وھذا الأمر مھم جدا عندما یكون عدد العلاقات الخاصة بال object كبیرة أو مترابطة مع بعضھا 
البعض بشكل فوضوي یصعب تتبعھ لكثرتھ، كما أنھ مھم في حال وجود ھذا الشكل من ال objects مع إمكانیة 

الزیادة الطردیة في العلاقات...، لذلك، ھذا ال Pattern سیقوم ببناء وسیط تتعامل معھ كل ال objects، فیتم 
التواصل من خلالھ، دون اتصال مباشر فیما بینھا...
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المشكلة: تخیل أنك ترید إدارة حركة الطائرات بأنواعھا المختلفة أثناء الھبوط والإقلاع، وھذا یشمل إدارة المدرج وتنظیم الأوقات بین ھذه 

الطائرات لمنع التصادم، في الطریقة التقلیدیة، ستقول أن كل طیار علیھ التواصل الطائرات الأخرى مباشرة لضمان عدم حدوث أي مشكلة!

، أو ستقول أن على كل طیار الإھتمام بما یراه حولھ وتجنب الاصطدام من خلال المراقبة والاتصال بالطائرات القریبة، ھذه العملیة في ھذا 

الشكل سترفع من معدل الحوادث بین الطائرات بشكل كبیر!، لذلك لزم وجود حل لھذه المشكلة!

الحل: الحل بكل بساطة ھو بناء وسیط بین الطائرات، بحیث لا تتواصل الطائرات مع بعضھا البعض، بل تتواصل مع الوسیط حتى ینظم 

عملیات الھبوط والإقلاع، ودون الحاجة لأن تھتم كل طائرة بكمیة وعدد الطائرات الموجودة الأخرى!، والسبب في ذلك یعود لأن الوسیط 

ھو من سیقوم بإدارة ھذه العملیة من خلال السماح بالھبوط أو الإقلاع، وتنظیم الوقت اللازم ذلك، وبناء التسلسل أو الجدول لھذه الطائرات، 

ویمكن القول بأننا نحتاج إلى Class یمثل الوسیط، ھذا ال class یتم التواصل معھ من كل ال Object، كل ھذه ال Object تقوم بعمل 

implement ل interface فیھا مثلا action method، فیصبح لدینا override حسب حاجة كل class و encapsulate لل 

relation بین ال objects في الوسیط.



Behavioral Design Patterns - Mediator

مثال: لنقم ببناء مثال تخیلي یحاكي 
الفكرة، ولیكن لدینا مجموعة من 

الطیارین الذین سنعلمھم من خلال 
البرج عن إمكانیة الإقلاع والھبوط... 

قمنا بتعریف ال Interface، ھذه ال interface  تحتوي 1
مجموعة ال method ھي التي سیتم استدعائھا من خلال ال 

.Component

في ھذا الجزء قمنا بتعریف Base class لمشاركة ال 
.component بین جمیع ال common functionality



 Behavioral Design
Patterns - Mediator

ھذه ال Classes تمثل مجموعة من العناصر المختلفة في وظائفھا 2
والتي ترتبط فیما بینھا بطریقة أو بأخرى، وبدلا من كتابة وبناء 

Meditor ھنا، سنقوم باستخدام ال Classes العلاقات بین ھذه ال
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ھذا ال Class یمثل ال Concrete Mediator، وھو المسؤول 3
عن احتواء جمیع ال relation بین ال component ألمختلفة...
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4Client ال

5

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال 
^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-mediator.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Mediator Interface: وھي ال interface التي تحتوي جمیع ال Method التي سیتم استخدامھا أثناء التواصل 1.
مع ال components، والتي عادة ما تكون method واحدة.

Components: تمثل ال Component مجموعة ال classes المختلفة والتي ستقوم بتنفیذ مھمة معینة، والتي 2.
 ،Mediators مع ال reference من ھذه لھا component أخرى، وكل Component تترابط أو تتقاطع مع

والجمیل في ھذه الجزئیة، أن ھذه ال Component یمكن أخذھا واستخدامھا في مشروع آخر بسھولة، وكل ما علیك 
.Mediator class لا تھتم بما یحتویھ ال Component الجدید، وھذا یعني أن ال Mediator ھو فقط ربطھا بال

Concrete Mediators: وھو المكان الذي یتم عمل encapsulate لجمیع ال relation الخاصة بال 3.
ControlTower :في مثالنا ،component لكل reference ویحتوي ،components
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern إذا رأیت أنك قمت بإنشاء الكثیر من ال sub classes لوراثة عدد 

معین أو قلیل من الخصائص للقیام بمھام معینة أو محددة، حینھا فكر من إمكانیة إنشاء الوسیط واستخدام الخصائص 
 Pattern وإدارتھا من خلال الوسیط، كما أن ھذا ال component المطلوبة من خلال استغلال العلاقات بین ال
مفید إذا لم تكن قادرا على إعادة استخدام class معین بسبب كثرة ال dependency التي یعتمد علیھا، فبوجود 

الوسیط، كل ما یلزمك ھو تبدیل  class الوسیط، فإن كان من الصعب تعدیل أي class وفیھ عدد كبیر من العلاقات 
المترابطة فیما بینھا، فإن إنشاء الوسیط سیجعل من ھذا الأمر سھلا وبسیطا، والسبب في ذلك أن جمیع العلاقات التي 

نحتاجھا ستكون متاحة من خلالھ...
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال
●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال
●Classes یقلل من الاعتمادیة المباشرة بین ال
یجعل من إعادة استخدام class معین أسھل●

العیوب:

ھذا ال Pattern یمكن أن یتسبب بجعل ال Object یعرف كثیرا أو یقوم بعمل الكثیر، وھذه تعد واحدة من ●
.anti-pattern والتي تنتھك مبادئ التصمیم code-smell الأمور التي تندرج تحت باب ال
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 :Pattern مع غیره من ال Mediator علاقة ال

ال Chain of Responsibility وال Command وال Mediator وال Observer كلھا Patterns بطریقة ●
إرسال واستقبال ال object request، لكن ال CoR یتعامل ھذه الطلبات على شكل متسلسلة، كلما انتھت حلقة انتقلت 

إلى الحلقة التي تلیھا، بینما ال command یقوم بفتح unidirectional بین ال object المرسل والمستقبل، وال 
 mediator المرسل والمستقبل لكن لا یتم ذلك إلا من خلال ال object یفتح اتصال مباشر بین ال Mediator

object، وال Observer یكون فیھ استقبال ال request لل subscribe وال unsubscribe بشكل 
.dynamic

ال Facade وال Mediator قریبین من بعضھم، فوظیفة كل واحد منھما ھي محاولة تنظیم وبناء علاقة بین مجموعة ●
ال Classes، لكن ال Facade یقدم interface جدیدة لكنھ لا یقدم وظائف جدیدة، فال Objects لدیك وأنت تقوم 

 Component یكون ھو حلقة الوصل بین ال Mediator مباشرة، بینما ال sub system باستدعاء ما تطلبھ من ال
 Mediator أخرى، إلا عن طریق ال component من الوصول المباشر ل component المختلفة، ولا یمكن لل

والذي یمثل حلقة الوصل فیما بینھم.
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 :Pattern مع غیره من ال Mediator علاقة ال

التشابھ بین ال Observer وال Mediator كبیر جدا، لكن الفرق الجوھري أن ال Mediator یمثل ●
 one-way یقوم على فكرة إنشاء Observer تتم من خلالھ جمیع العملیات، بینما ال Single Object
connection بطریقة dynamic، وكطریقة بسیطة للتفریق بین الإثنین، إذا كانت كل العلاقات بین ال 

Objects لا تتم إلا من خلال ال Single object فھذا Mediator، أما اذا كان ھناك طریقة یتواصل بھا 
.Observer مع غیره فھذا Object أحد ال



اللهم إني ظلمت نفسي ظلما كثيرا ولا يغفر الذنوب إلا أنت فاغفر لي مغفرة من عندك وارحمني إنك 
أنت الغفور الرحيم
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ال Pattern الخامس في ھذه المجموعة ھو ال Memento، ھذا ال Pattern یھتم بطریقة حفظك لل State وإعادة 
استرجاعھا ل Object معین، بحیث تتم ھذه العملیة دون الاھتمام بتفاصیل العملیة وبدون الحاجة لأخذ جمیع ال State من 

جمیع ال Object، فمثلا لو كان لدي أكثر من Object تجتمع خصائصھم عند class معین للتنفیذ، فإننا نقوم ببناء ال 
Memento في ھذا ال Class، ونھتم بحفظ ال State الخاص بھ ولا نھتم بكل ال Object الأخرى، وھذا یقدم حلا مھما 

للعدید من المشاكل، فمثلا بھذه الطریقة یمكنني حفظ ال State الخاص بال Object واسترجاعھا دون الحاجة لتحویل ال 
 Class أیضا یجب أن لا یصل إلى المعلومات الخاصة بھ إلا من خلال ال Memento وبھذا، فإن ال ،Public إلى Private

التي حٌفظت ال state لھ، ویسمى ال Originator، بینما یمكن مشاركة بعض ال MetaData مع ال Objects الأخرى 
عند الحاجة مثل متى تم إنشاء ھذه النسخة أو اسمھا!

في الویب عموما، قد لا تظھر أھمیة ھذا ال Pattern أو قد لا تجد تطبیقات كثیرة لاستخدمھ في الویب، فمثلا بال PHP أو ال 
 ++C والتي یمكنك استخدامھا للقیام بھذه العملیة، لكن قد تكمن أھمیتھا في الجافا أو serialization لدیك ال Typescript
مثلا، بالإضافة إلى ذلك، فإن ھذا ال Pattern یمكن بناؤه من خلال ال Nested class مباشرة في اللغات التي تدعم ھذه 

المزیة، بینما في ال PHP تختلف طریقة التفكیر للوصول لنفس النتیجة، ویتم ذلك من خلال وجود interface memento و 
...interface ینفذ ھذه ال concrete class
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المشكلة: تخیل أنك ترغب ببناء خاصیة undo لأحد ال Classes التي تعمل علیھا، فإنك أول ما ستفكر فیھ، أن كل 

Object سیأتي سأقوم بحفظ ال state الخاص بھ، ومن ثم استرجاع ھذه ال state كلھا، ومن ثم إعادة إرسالھا إلى 

مكان التنفیذ، أي أنك ستعتمد على ال command معین لتقوم بحفظ ال state، لكن ھذا الأسلوب لھ مشاكل كثیرة، 

أھمھا أن state لیست بالضرورة أن تكون كلھا public، ثم إذا قلت أنك ستحولھا إلى public فھنا انتھكت ال 

access الخاص بالمتغیرات فیزداد الخطر، بالإضافة إلى ذلك، فإن أي حاجة للتعدیل أو التغییر مستقبلا على أي 

class ضمن الحلقة سیتسبب بمصیبة، والسبب أنك تحتاج إلى البحث والتعدیل في كل جزئیة مرتبطة بھذه الحلقة، 

وبھذا تصل لفكرة مفادھا أن ال وجود ال Private سیمنعك من أخذ نسخة متكاملة، وجعل كل شي public ومن ثم 

التعدیل فإن ذلك یعني unsafe...، إذا ما الحل؟
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الحل: یقترح ال Memento بكل بساطة عمل delegate للمكان الذي سیتم فیھ إنشاء نسخة ال state المطلوبة، 

ھذا المكان ھو ال Owner الحقیقي لھذه ال state، وھو ال originator كما ذكرنا في التعریف، وبھذا، فبدلا من 

محاولة عمل copy لل state من خارج ھذا الكلاس أو عن طریق مجموعة ال Objects المختلفة، فإننا سنقوم 

بعمل النسخة من داخل ال originator class، وبھذا یمكننا الوصول إلى جمیع ال state، وبنفس الوقت لا یمكن 

لل classes الأخرى من الوصول والتعدیل على ھذه ال state لأنھا لا تملكھا...، النسخة التي سیتم نسخھا وحفظھا 

ستكون داخل Memento Object، والذي یمكن من خلالھ مشاركة بعض المعلومات كما ذكرنا آنفا مثل ال 

...created date
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مثال: لنتخیل أن لدینا نظام حجز تذاكر، وأنت ترغب إذا وقع أي موظف بأي خطأ غیر مقصود على التذاكر أن تقوم 

بإرجاعھا للقیم السابقة...، وسنقوم باستخدام ال Memento لھذا الغرض:

1 method تحتوي مجموعة ال  interface ھذه ال ،Interface قمنا بتعریف ال
ھي التي سیتم استخدامھا لاسترجاع ال Meta data، المھم أن تبقي في ذھنك أن 

ھذه ال interface یجب أن لا ترجع أي بیانات تخص ال state التي حفظت 
بداخلھا...



 Behavioral Design Patterns -
Memento

یمثل ھذا ال Class ال Originator، وھو ال Class الحاوي لل State التي 2
نرغب بحفظھا واسترجاعھا عند الحاجة...

3
ھذا ال Class یمثل ال Concrete Memento، والذي یقوم بعمل 

implement لل Memento interface (ال Metadata)، وفیھ البنیة أو 
...state الطریقة التي ستحفظ من خلالھا ال
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4
 history وھو المسؤول عن الإھتمام بال ،Caretaker یمثل ال Class ھذا ال

الخاص بال Originator state، وھذا ال class یمكنھ الوصول إلى 
 state لكن لا یمكنھ الوصول لنفس ال ،memento الخاصة بال metadata
التي داخل ال memento، ولیس لھ صلاحیة للتعدیل علیھ، بل یتم ذلك من ال 

 ،CTRL+Z مثل action ھو الذي یأخذ ال class وبھذا فإن ھذا ال ،Originator
.restore لعمل



Behavioral Design Patterns - Memento

5
ھنا ال client code، لاحظ بكل بساطة أننا في أي مرحلة یمكننا حفظ واسترجاع 

ال state الخاصة بال object، ولاحظ أننا اذا لم نقم بحفظ ال state، فإنھا لن 
تسترجع...

6

والآن، إلیك الرابط الخاص 
بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-memento.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Memento Interface: تحتوي مجموعة ال Method التي یمكن الوصول إلیھا لطباعة بعض ال Metadata مثل 1.
.Caretaker والتي ستستخدم لغرض ما من خلال ال ،createdAt ال

Originator: وھو یمثل ال Class المالك لل State، وھو المسؤول عن حفظ واسترجاع ھذه ال state من خلال 2.
.Memento والتي توجھ أو تعتمد على ال save, restore إنشاء الدوال مثل

Concrete Memento: ھذا ال class یمثل المكان الذي یحتوي على التطبیق الخاص بال metadata لإرجاعھا 3.
عند الحاجة، كما یحتوي على البنیة والطریقة الخاصة بحفظ ال state  واستدعائھا، ویجب التأكید على أن ھذه ال 

state الخاص بال memento یجب أن لا یصل إلیھا أحد إلا ال Originator، بینما یمكن الوصول لل 
.metadata

Caretaker: وھو المكان الذي سیتم حفظ أو استرجاع ال memento object من خلالھ عن طریق 4.
Action/command معین، مثل CTRL+Z، ولا یستطیع قراءة ما في ال Memento object باستثناء ال 

.metadata
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
 state private or بما فیھ من Object عند حاجتك لأخذ نسخة من Pattern بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال

public، وقد یكون أشھر مثالا في أذھاننا ھو ال undo، لكن ھذه العملیة أو ھذا ال Pattern نجد لھ فائدة كبیرة في 

كثیر من الأحیان، مثلا عند حاجتنا لعمل roll back عند وجود error معین.
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الممیزات:

●Encapsulation ودون أن ننتھك المفھوم الخاص بال Object یمكننا أخذ نسخة من ال
بسبب وجود ال caretaker فإننا نتخلص من بعض التعقید الموجود بال originator، لأن ال caretaker ھو من ●

.restore أو save الذي یستوجب أن نقوم بعمل action سیھتم ویحتوي الشیفرة البرمجیة الخاصة بال

العیوب:

استھلاك ال RAM الكبیر إذا كان عدد ال state الذي یتم حفظھ من المستخدم كبیر.●
● lifecycle القدیمة بناءا على ال states حتى یضمن تدمیر ال originator لل caretaker یجب أن یخضع ال

الخاص بال originator، كما أن اللغات التي تندرج تحت ال dynamic programing مثل ال PHP فد لا تضمن 
أن ال Memento لن یتم المساس بھ في مرحلة ما...
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 :Pattern مع غیره من ال Memento علاقة ال

یمكنك استخدام ال Memento مع ال Command عند العمل على ال undo، لأن ال command یمكنھ ●
القیام بالعملیات التي نحتاجھا، وسیوفر لنا ال Memento حفظ ال State الخاصة بال object قبل تنفیذ أي 

.undo في حالة ال private state وھذه نقطة مھمة تحل أحد المشاكل المتعلقة بال ،Command
یمكنك استخدام ال Memento مع ال Iterator لأخذ ال Current state أثناء الدوران، ھذا سیمكننا من ●

العودة للخلف عند الحاجة.
في بعض الحالات یمكن أن یكون ال Prototype بدیلا بسیطا عن ال Memento، ویكون ھذا الأمر عند ●

 external resource غیر مرتبط ب Object إذا كان ال ،history داخل ال state الرغبة بحفظ ال
.recource بین ال links أو من السھل إعادة بناء ال ،link



فلْتعلمْ أن طريق العلم ليس بيسير، وأن من يريد أن يتعلم ويرتقي بالعلوم، فعليه تحمل مشاق ذلك 
الطريق، ولْتعلمْ  أن مشقة العلم أهون من مشقة الجهل. 
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ال Pattern السادس في ھذه المجموعة ھو ال Observer، ھذا ال Pattern مھم جدا ومفید جدا ومستخدم بكثرة، 
ووظیفتھ باختصار ھي إنشاء subscription تعمل بطریقة معینة لإطلاق إشعار یٌعلم مجموعة مختلفة من ال 

Object بحصول event معین، بحیث تكون جمیع ھذه ال Objects خاضعة للمراقبة ومستعدة لأي event، لذلك 
سمي ب Observer أي المراقبة، ویسمى أیضا ھذا ال Pattern ب Event-Subscriber, Listener، وأظنك 
استخدمت ھذا المصطلح أثناء عملك في مشروع ما أو بحثت عنھ لحاجة عندك، فمثلا إذا قام مستخدم بتسجیل الدخول 
فقد تقوم بإطلاق event تسمعھ عدة classes وتنتظر ھذا ال event لتنفیذ أمر ما...، ھل علمت لماذا قلت لك بأنھ 

شاسع الاستعمال؟، لأن عدد ال الحالات الممكنة لتطبیق ھذا ال Pattern كثیرة...
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المشكلة: تخیل أن لدیك مطعم، ھذا المطعم بمجرد دخول زبون یجب أن یصل إشعار إلى النادل والطباخ والمحاسب، 

في الحالة التقلیدیة، ستقوم باستدعاء جمیع ال objects ومن ثم القیام بعمل معین حسب احتیاج كل object، فمثلا 

النادل سیجھز الطاولة، والطباخ سیبدأ بتحضیر المقبلات، والمحاسب سیقوم بتسجیل فاتورة افتتاحیة للطاولة...، ھذا 

الأسلوب سیتسبب في مشاكل كثیرة، وھي أن كل object یحتاج إلى ھذا ال events ستكون ملزما بإضافتھ في نفس 

المكان، بالإضافة لذلك أنت قد تحتاج إلى أنواع مختلفة من ال events في كل مرحلة...، وماذا عن التعامل مع أكثر 

من زبون؟...تلاحظ من طریقة التفكیر التقلیدیة أن المشاكل التي یمكن أن تطرأ أو نفكر بھا كثیرة...إذا ما الحل؟



Behavioral Design Patterns - Observer

الحل: یقدم ال Observer حلا جمیلا لھذه المشكلة، فبدلا من التعامل التقلیدي مع ال objects، یمكنك بناء ال 

Class الذي یحتوي ال State المھمة باعتباره Publisher (Subject)، وھذا یعني أن ھذا ال Class لدیھ شيء 

مثیر للإھتمام ترغب بقیة ال Classes بالحصول على ھذا الشيء، وتسمى ال objects الأخرى التي تعمل مراقبة 

لل track ب subscribers، ھذه العملیة تتم بسھولة بالغة، فكل ما یلزمك Array لل subscriber، وحملة 

دوران علیھم لتنفیذ ال method المطلوبة، ویتم تنفیذ ھذا الأمر من خلال ال publisher عند حدوث سبب ما یدعو 

لإعلام كل object یراقب ال state التي تغیرت...، مثل دخول الزبائن للمطعم...، وبكل تأكید، یجب علینا لتحقیق 

ھذه الغایة من بناء interface تحتوي جمیع ال method المشتركة بین ال subscriber، والتي تشترك أیضا مع 

ال publisher في أنھ لن یتم عمل communicate بینھم إلا من خلال ھذه ال interface...الموضوع سھل جدا، 

لكن لنرى مثلا تتضح الفكرة من خلالھ...
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یسمى ھذا ال Class بال Publisher، ویحتوي بداخلھ ال state المھمة والتي 1

Observers سیشاركھا ھند أي تحدیث مع ال

تثمل ھذه ال Classes ال Concrete Subscribers والتي تراقب أي تحدیث 2
Publisher من ال

مثال یحاكي 
فكرة المطعم 

السابقة...
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ملاحظة: تقدم ال PHP ثنائي من ال interface الجاھزة لخدمة ال 

Observer Pattern، وھي ال SplSubject وال 
SplObserver، بحیث یستخدم الأول مع ال Publisher والثاني 

Subscriber مع ال
یمثل ھذا الجزء ال Client side، لاحظ أننا قمنا باضافة جمیع ال class التي 3

نرغب إخطارھا عند وجود\ أي تحدیث...

4

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^
مثال 2: وفیھ تمثیل لفكرة ال Events: الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-observer.php
https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-observer-2.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Publisher: وھو ال Class الذي یحتوي بداخلھ البنیة التركیبیة الخاصة بالتعامل مع Subscribers من إضافة أو 1.
حذف، كما أنھ یملك ال State المھمة، والتي تجعل من ال Subscribers یھتمون بمراقبة أي تحدیث یطرأ على ال 

Restaurant :في مثالنا ،...State

Subscriber: وھي تمثل ال interface الخاصة بال Concrete Subscribers، وتحتوي بداخلھا الدالة التي 2.
ستساھم بعمل ال logic الخاص بأي notification، وعادة ما تكون method واحدة یمكنھا استقبال أكثر من 

SplObserver :(شاھد المثال 1 و 2)، في مثالنا .param

Concrete Subscribers: وھي مجموعة ال Classes التي قامت بتنفیذ ال subscriber interface، وھي 3.
.Publisher تعمل على مراقبة أي تغییر یتم الإشعار بھ من خلال ال

Client: في ھذا الجزء یتم تعریف جمیع ال Classes التي نحتاجھا، ومن ثم نقوم بتربیطھا معا وذلك من خلال عمل 4.
attach لل Concrete Subscribes داخل ال Publisher، كما یمكن القیام بأي Logic بعدھا...
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
 Object ما داخل State عند حاجتك إلى مراقبة أي تغییر یحصل على Pattern بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال
وترغب بناءا على ذلك من القیام بمجموعة من المھام المختلفة بناءا على التغییر الذي حصل، فمثلا عندما جلس الزبون 

داخل المطعم، قمنا باخطار النادل والمطبخ والكاشیر بوجود زبون جدید، وكل منھم قام بعمل معین، وھذا الأمر مفید 
جدا في ال Graphical user interface، فمثلا لو قمت بتصمیم موقع إلكتروني وقمت بإضافة كبسة معینة ویمكن 
لل client من تحدید السلوك الخاص بھا أو یمكن إضافة أكثر من مھمة مرتبطة بما سیحدث من خلالھا، فسیكون ھذا 

ال Pattern المناسب لك بكل تأكید، كما أن ھذا ال Pattern مفید جدا لو أردت أن تجعل ال Object یراقب 
التغییرات لفترة مؤقتة، لأنك بكل بساطة یمكنك عمل detach، وبھذا تنتھي المراقبة وبكل سھولة!
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال
●runtime أثناء ال objects بین ال relations یمكنك إنشاء

العیوب:

● events یتم إشعارھم بحدوث التغیر بترتیب عشوائي...، أي لیس ھناك ضمان من تنفیذ ال Subscribers ال
بتسلسل كما ھو مراد، لكن ھذا الأمر یمكن إدارتھ من خلال الشیفرة البرمجیة الخاصة بك...، وبعض الأفكار قد 

تقوم بإضافة متغیر Priority لمحاولة السیطرة على ھذه المشكلة في حال ظھورھا، وعادة ما تحصل إن كان 
ھناك Observer یعتمد على ال Observer آخر...
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 :Pattern مع غیره من ال Observer علاقة ال

ال Chain of Responsibility وال Command وال Mediator وال Observer كلھا Patterns بطریقة ●
إرسال واستقبال ال object request، لكن ال CoR یتعامل ھذه الطلبات على شكل متسلسلة، كلما انتھت حلقة انتقلت 

إلى الحلقة التي تلیھا، بینما ال command یقوم بفتح unidirectional بین ال object المرسل والمستقبل، وال 
 mediator المرسل والمستقبل لكن لا یتم ذلك إلا من خلال ال object یفتح اتصال مباشر بین ال Mediator

object، وال Observer یكون فیھ استقبال ال request لل subscribe وال unsubscribe بشكل 
.dynamic

● Single یمثل Mediator كبیر جدا، لكن الفرق الجوھري أن ال Mediator وال Observer التشابھ بین ال
 one-way connection یقوم على فكرة إنشاء Observer تتم من خلالھ جمیع العملیات، بینما ال Object

بطریقة dynamic، وكطریقة بسیطة للتفریق بین الإثنین، إذا كانت كل العلاقات بین ال Objects لا تتم إلا من خلال 
ال Single object فھذا Mediator، أما اذا كان ھناك طریقة یتواصل بھا أحد ال Object مع غیره فھذا 

.Observer



فضحايا "الاستبداد السياسي" يغالون في مفهوم الطاعة السياسية فوق القدر الشرعي المأمور به، 
وينفرون من الاحتساب الولائي، ويميلون للتفهم الشرعي لكل أمر سلطاني، ويبحثون في النصوص 

الشرعية أو التراث الإسلامي لتبرير وتسويغ أوامر المستبد، حتى لو كان بنوع من التطويع، ويتحدثون عن 
المستبد بعبارات الانبهار والتفخيم، وكل ذلك نتيجة (انهيارهم النفسي) أمام نفوذ المستبد السياسي
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ال Pattern السابع في ھذه المجموعة ھو ال State، ھذا ال Pattern من ال Patterns الشائع استخدامھا والذي 
قد لا یخلو مشروع فیھ States من حاجة إلى ھذا ال Pattern، وفكرتھ قائمة على تغییر السلوك الخاص بال 

Object عند حصول تغییر على قیمة ال State، وھذه الطریقة حقیقة تتم من خلال عمل encapsulate لمجموعة 
...Object داخل نفس ال state مختلفة من ال
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المشكلة: تخیل أن لدیك قسم لبیع منتجاتك من خلال موقعك الإلكتروني، عند بنائك لھذه الصفحات وجدت أن لدیك مجموعة 
مختلفة من الحالات، مثلا Create كأول state افتراضیة، وھي تمثل أول صفحة بعد الدخول من عربة التسوق، بعد ذلك 

یذھب المستخدم ل Payment بحیث تمثل ھذه الحالة المنطقة التي تظھر فیھا إعدادات الدفع الإلكتروني، وھنا لدینا حالتین، إما 
أن یتابع المستخدم فتصبح الحالة Payment-Processing وإما أن یلغي العملیة فتصبح الحالة Canceled، في حالة ال 

Payment-Processing إذا تمت العملیة بنجاح فإنھ یذھب إلى ال Done، وإلا سیذھب إلى ال Fail…، تخیل كمیة ھذه ال 

States وكمیة ال Logic الذي ستقوم بكتابتھ للقیام بھذه المھمات، بالطریقة التقلیدیة ستفكر من خلال بناء function و 

switch case ومن ثم تقوم بكتابة ال logic الخاص بك، كل ھذا لھ مشاكل كبیرة وكثیرة، أولھا أن الشیفرة البرمجیة ستصبح 

 Archived مثلا لو كإضفنا state معقدة وكبیرة ویصعب تتبعھا، ومن الصعب صیانتھا، كما أن أي تغییر قد یطرأ على ال
state في منتصف المراحل سیستوجب أخذ نظرة على كل ال state التي تقود للمرحلة التي تلیھا والتي تسبقھا لاستبدالھا 

وإسقاط الحالة الجدیدة مكانھا...إذا ما الحل؟
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الحل: ھذا ال Pattern یقترح حلا جمیلا لھذه المشكلة، فبدلا من أن تتم كتابة جمیع الشیفرة البرمجیة في مكان واحد، 

فإننا نقوم بنقل ال state والسلوك الخاص بھا والمراد تطبیقھ إلى Class مستقل، كل Class یمثل ال state مختلفة 

 reference إلخ، ومن ثم إنشاء...done وكذلك لل ،create الخاصة بال state لل class في مرحلة ما، مثل

یحفظ فیھ ال current state object، ویتم عمل delegate للوظیفة المطلوب تنفیذھا بناءا على ھذا ال 

reference، وھذا لا یتم بكل تأكید إلا بوجود interface مشتركة لجمیع ال State Class...، من الأمثلة الواقعیة 

التي تراھا أو تتعامل معھا، ال Buttons الموجودة على ھاتفك المحمول، فمثلا كبسة الإغلاق إذا الھاتف مغلقا 

 lock فھو یحذف ال lock للشاشة، وإذا كانت الشاشة lock فتستخدم للتشغیل، وإذا كان قید التشغیل قد تستخدم لعمل

عنھا...إلى آخره، لاحظ أنك تنظر إلى state مختلفة، یختلف السلوك الخاص لل button بناءا على ال state التي 

ھو بھا...
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مثال: الآن سنقوم بتطبیق محاكاة للفكرة السابقة، وھي 

 States بناء مجموعة من الخطوات التي تمثل

مختلفة، لكل state منھا وظیفة معینة...

1 State الخاص بال Referance الذي یحتوي بداخلھ ال Context بمثابة ال Class یعتبر ھذا ال
Class، ویعتبر ھذا ال Class بمثابة الواجھة التي سیتعامل ال Client معھا، كالتنقل بین ال 

...State

یمثل ھذا ال Abstract ال interface التي تحتوي جمیع ال method التي ستتم مشاركتھا معھا 2
ال Concrete State، وھو الذي یحتوي على ال Context Reference بحیث یمكن ربطھا 

مع ال State، ولأن ھذه العملیة مشتركة مع كل ال Concrete State، فقمنا باستخدام ال 
...abstract



 Behavioral Design
Patterns - State

3 State یمثل Class وكما تلاحظ، فكل , Concrete State مجموعة ال Classes تمثل ھذه ال
مختلفة، وكل State لھا السلوك الخاص بھا، ویمكن إضافة الشرط المناسب لكل حالة...
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یمثل ھذا الكود ال Client، ولاحظ بساطة التنفیذ، كل ما یلزم للتنقل بین المراحل ھو استدعاء ال 4
 next & prev الخاص بك كما ترید، مثلا لو احتجت Logic وطبعا یمكنك بناء ال ،...nextStep

أو specific action...فكل ذلك 
الأمر سھل جدا...، لاحظ كیف قل التعقید...

5

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-state.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Context: وھو المكان الذي یحتوي ال Reference الخاصة بال State، ھذا ال Reference یشیر إلى 1.
ال Class State الحالي، ویتم من خلال ھذا ال reference عمل delegate للعمل المطلوب…

State: وھو ال interface الخاصة بجمیع ال concrete state، وفیھ ال methods اللازمة للقیام ب 2.
.state class من خلال ال logic معین، بحیث یتم كتابة ھذا ال logic

Concrete State: وھو ال State class لحالة واحدة فقط، مثل ال Create أو Done، وفي ھذه ال 3.
Classes یتم كتابة السلوك الخاص بھذا ال state، وما ھي ال state القادمة...
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عندما یتواجد لدیك أكثر من State، كل State لھا سلوك خاص 

ووظیفة مرتبطة بھا، كما یمكنك استخدامھا في حال وجود عدد كبیر من ال State والذي قد یزید من مستوى التعقید 
 pattern كلھ في مكان واحد، كما یمكنك استخدام ھذا ال logic ویخالف مبادئ التصمیم بسبب التركیز في كتابة ال

إذا كانت ال state تتغیر بشكل مستمر من وإلى...، ھذا كلھ مھم للتقلیل من عدد الشروط التي یمكن أن تتواجد في 
مكان واحد أو داخل Switch case واحدة!
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الممیزات:

●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال
●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال
یبسط الشیفرة البرمجیة بشكل رھیب، لأنك لن تدوخ وأنت تبحث داخل ال switch case حول طریقة تنفیذ ●

الشیفرة البرمجیة وآلیة الانتقال...

العیوب:

في بعض الأحیان یكون استخدام ھذا ال Pattern أمرا مبالغا فیھ!، وقد یبالغ في استخدامھ المطورون، ویكون ●
.State قلیل أو نادرا ما تتغیر ال State استخدامھ عیبا اذا كان عدد ال
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 :Pattern مع غیره من ال State علاقة ال

ال Bridge وال State وال Strategy وإلى حد ما ال Adapter جمیعھا Pattern قائمة أو تعتمد على ال ●
composition، فھي تنقل العمل إلى objects أخرى، وحقیقة؛ فإن ال structures الخاص بھم متقارب، 
لكن كل واحد من ھذه ال pattern یقدم حلا لمشكلة معینة، وھنا یكمن جمال ال pattern، فھو لا یمثل فقط 

حلا أو طریقة لكتابة الشیفرة البرمجیة، بل یخبر المبرمجین الآخرین عند رؤیتھم للشیفرة البرمجیة ما ھي 
المشكلة التي تم حلھا باستخدام ھذا الpattern، وھذا یعیدنا في الذكریات إلى الوراء قلیلا 

یمكن اعتبار ال State على أنھ جزء من ال Strategy، فكلاھما یعتمد على عمل delegate للوظیفة ●
المطلوبة إلى ال Object المناسب، وھذا الأمر یحصل لأننا بحاجة لتنفیذ سلوكیات مختلفة بناءا على كل حالة، 

لكن الفرق یكمن في أن ال Strategy یجعل ھذه ال Object مستقلة عن بعضھا تماما ولا یھتم أحدھما 
بالآخر.



مَامُ أَحْمَدُ رَضِيَ  قَالَ الإِْ
تَيْنِ. وَحَاجَتُهُ إِلَى الْعِلْمِ بِعَدَدِ أَنْفَاسِهِ.ا ةً أَوْ مَرَّ رَابِ فِي الْيَوْمِ مَرَّ عَامِ وَالشَّ جُلَ يَحْتَاجُ إِلَى الطَّ نَّ الرَّ رَابِ. لأَِ عَامِ وَالشَّ اسُ إِلَى الْعِلْمِ أَحْوَجُ مِنْهُمْ إِلَى الطَّ هُ عَنْهُ: النَّ للَّ

كتاب مدارج السالكين في إياك نعبد وإياك نستعين - ج2 - 490 - منزلة العلم
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ال Pattern الثامن في ھذه المجموعة ھو ال Strategy، ھذا ال Pattern یسمح لك بالقیام بوظیفة معینة بأكثر من 
طریقة بحیث تكون قابلة للتبدیل أثناء ال Runtime!، بمعنى آخر، فإنك قد تقوم ببناء وظیفة معینة یمكن تطبیقھا بأكثر 

من طریقة، كل طریقة من ھذه الطرق یمكن استخدامھا محل الأخرى دون حصول أي مشكلة، ودون أن تعرف كل 
طریقة عن الأخرى!، ودون الحاجة لأي علاقة فیما بینھم سوى interface مشتركة!، فكرة بسیطة وسھلة، خصوصا 

بعد تعرفنا على ال State قبلھا ^^، وأعتقد أنك من التعریف لاحظت الفرق بینھم... 
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المشكلة: تخیل أن لدیك نص، ھذا النص تحتاج إلى تشفیره، عملیة التشفیر ھذه یمكن أن تكون من خلال md5 أو من 

خلال ال SHA أو أي استراتیجیة أخرى، كل استراتیجیة من ھذه الاستراتیجیات لھا طریقتھا الخاصة عند التنفیذ، 

وكتابتھم في مكان واحد أمر سيء، ماذا لو أردنا إضافة 10 استراتیجیات أخرى للتشفیر؟!، ھل سنقوم بكتابتھا أیضا 

ضمن Switch case؟!، ماذا لو أردت استبدال نوع مكان نوع آخر أثناء ال runtime؟! ھل تتخیل كمیة التعقید 

التي یمكن أن تحدث؟!، كمیة الأخطاء وال conflict؟!...بنفس الفكرة، تخیل أن لدیك أكثر من طریقة للدفع، مثلا 

Credit Card أو Paypal، طرق الدفع ھذه لكل واحدة منھا form خاص بھا، وطریقة یتم بنائھا لأجلھا، فكیف 

ستقوم ببناء ذلك؟!، ماذا لو أضفنا طرق أخرى؟!، كذلك، لو أردت الذھاب إلى المطار، وتوفر لك الشركة عدة طرق 

للذھاب ھناك، تختلف بھا المدة الزمنیة والتكلفة، فكیف ستدیر الشركة كل ھذه الخیارات؟!...، ما الحل؟!
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الحل: یقدم ھذا ال Pattern فكرة بسیطة وجمیلة لحل ھذه المشكلة، وھي النظر إلى ال Class الذي یحتوي على 

العدید من الاستراتیجیات لتنفیذ مھمة معینة، ومن ثم فصل كل استراتیجیة یمكن تنفیذھا داخل class مستقل، ویتم 

عمل delegate للعمل لھا، ودون أن یھتم ال Context بما یجري فعلا داخل ھذه ال Strategy classes، كما 

أن عملیة اختیار الاستراتیجیة المطلوبة تتم من خلال ال Client، من خلال ھذا، ستجد مثلا في المشكلة السابقة أن 

ھناك class لتشفیر ال md5، و class آخر لتشفیر ال sha...، كل واحدة تؤدي المھمة المطلوبة منھا...
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مثال: 

1 Concrete Strategy بین جمیع ال method وتستخدم لمشاركة ال Strategy Interface
class، والدالة التي بداخلھا ستستخدم من قبل ال context للوصول لطریقة التنفیذ الخاصة بال 

...Concrete Strategy

Context; ھذا ال Class یستخدم كواجھة للتعامل، بحیث یتم طلب المھمة المراد إنجازھا من خلال 2
 ،client بتنفیذ الاستراتیجیة المناسبة بناءا على ما أرسلھ ال context ویقوم ھذا ال ،client ال

...strategy reference ویساعده في ذلك امتلاكھ لل
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تمثل ھذه ال classes مجموعة ال Concrete Strategy، ففي كل واحد من ھذه ال Classes 3مثال:
تحتوي سلوكا مستقلا عن غیره...

4....client code ال

5

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-strategy.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Strategy Interface: وھي ال interface التي سیتم استخدامھا في جمیع ال Concrete Strategy، والتي 1.
تحتوي بداخلھا الدالة الممیزة في آلیة عملھا والتي تختلف من Class إلى Class آخر!، ھذه الدالة ھي التي سیتم 

.encrypt :في مثالنا ،context استدعائھا من خلال ال

Context: یمثل ھذا ال Class الواجھة التي یتعامل معھا ال client، ویحتوي ھذا ال Class بداخلھ على 2.
reference الخاص بال Strategy المراد تنفیذھا، والتي یتم تحدیدھا من خلال client، أو یتم تبدیلھا من خلال ال 

 .client 

Concrete Strategy: وھي مجموعة ال Classes التي تمثل كل واحدة منھا طریقة معینة لتنفیذ الجزء المطلوب، 3.
مثل ال md5 أو ال sha1...، والتي یستخدمھا ال context ودون أن یدرك ما ھي طبیعة الاستراتیجیة التي تم تنفیذھا، 

فھو مھتم بالنتائج!، كل ما یھمھ ھو ال reference الذي سیتصل من خلالھ مع الاستراتیجیة...، والتي یتم وضعھا من 
setStrategy أو ال constructor خلال ال
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك لتنفیذ أكثر من سلوك (استراتیجیة) للوصول إلى نتیجة معینة 
بغض النظر عن الطریقة التي تم تنفیذھا بھا (مثال ال encrypt)، یضاف إلى ذلك أیضا عند حاجتنا للقدرة على تغییر 
الاستراتیجیة أثناء ال runtime!، كما یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك لتطبیق أكثر من استراتیجیة لكنھا 
غیر مرتبطة بشكل مباشر مع ال context، وبھذا فبفصل ال implementation عن ال context نكون قد قللنا 

مستوى التعقید، ونجحنا في تطبیق مبادئ التصمیم، وھذا كلھ سیقلل من عدد الشروط الموجودة عند التعامل مع أكثر 
من استراتیجیة، وھذا یعني أنك إن رأیت نفسك تكتب مجموعة من الشروط التي تحتوي في ثنایاھا logic كبیر أو 

*_^ (state راعي الفرق بینھا وبین ال) Strategy معقد، وان مستوى التعقید یزداد فعلیك التفكیر بال
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الممیزات:

●runtime یمكن تغییر السلوك أثناء ال

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال

العیوب:

في بعض الأحیان یكون استخدام ھذا ال Pattern أمرا مبالغا فیھ!، وقد یبالغ في استخدامھ المطورون، ویكون ●

استخدامھ عیبا اذا كان عدد ال Strategy قلیل أو نادرا ما ستتغیر طریقة تنفیذ ھذه الاستراتیجیات!

یجب على ال Client معرفة الاستراتیجیات وأماكن أو كیفیة استخدامھا!●
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 :Pattern مع غیره من ال Strategy علاقة ال

ال Bridge وال State وال Strategy وإلى حد ما ال Adapter جمیعھا Pattern قائمة أو تعتمد على ال ●
composition، فھي تنقل العمل إلى objects أخرى، وحقیقة؛ فإن ال structures الخاص بھم متقارب، 
لكن كل واحد من ھذه ال pattern یقدم حلا لمشكلة معینة، وھنا یكمن جمال ال pattern، فھو لا یمثل فقط 

حلا أو طریقة لكتابة الشیفرة البرمجیة، بل یخبر المبرمجین الآخرین عند رؤیتھم للشیفرة البرمجیة ما ھي 
المشكلة التي تم حلھا باستخدام ھذا الpattern، وھذا یعیدنا في الذكریات إلى الوراء قلیلا 

ال Command وال Strategy قد یبدوان متشابھان جدا، لكن ھناك اختلافات مھمة بینھما، فال ●
Command یقوم على تحویل جمیع ال Operation إلى Command، وھذا یسمح لنا بعمل queue او 

delay...إلى آخره، بینما ال Strategy قائم على فكرة القیام بالعمل في أكثر من طریقة والتبدیل بین ھذه 
الطرق ضمن context واحد. 
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یمكن اعتبار ال State على أنھ جزء من ال Strategy، فكلاھما یعتمد على عمل delegate للوظیفة ●
المطلوبة إلى ال Object المناسب، وھذا الأمر یحصل لأننا بحاجة لتنفیذ سلوكیات مختلفة بناءا على كل حالة، 

لكن الفرق یكمن في أن ال Strategy یجعل ھذه ال Object مستقلة عن بعضھا تماما ولا یھتم أحدھما 
بالآخر.

composition، ال Template Method یعمل من خلال الوراثة، بینما یعمل ال Strategy من خلال ال ●
 ،sub class بالتغییر على سلوك معین فإنھ یحتاج إلى إنشاء Template Method لذلك، عندما یقوم بال
بینما ال Strategy یقوم بذلك من خلال تقدیم ال Strategy المطلوبة، وھذا یجعل الأول یعمل من خلال ال 

Class level، بینما یعمل الثاني من خلال ال Object level، وبھذا فإن الأول static، والثاني یمكنھ تغییر 
 .runtime الاستراتیجیة أثناء ال



بعض الشباب المتطلع للثقافة اليوم يتوهم أنه يعيش انفتاحا وتجديدا بين مجموعة من المنغلقين، ولا 
يعلم أنه ضحية لمؤامرة سياسية كبرى تستهدف بطرق متنوعة ومن خلال نوافذ مختلفة إعادة ترميم 
الإسلام لينسجم مع مصالح اللاعبين الكبار، باعتبارها ثقافة الغالب. وأطرف ما في الأمر أن بعض هؤلاء 
الشباب ينعى على علماء ودعاة أهل السنة ضعف الوعي السياسي، ولا يعلم أنه هو الذي يدار بخيوط 

السياسة من بعيد، ويطبخ في قدر الهيمنة الغربية وهو لا يدري.

إبراهيم السكران - كتاب سلطة الثقافة الغالبة - ص (20-19)
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ال Pattern التاسع في ھذه المجموعة ھو ال Template Method، ھذا ال Pattern یقوم على فكرة بناء الھیكل الخاص 
بالشیفرة البرمجیة الخاصة بتنفیذ مھمة معینة في ال SuperClass، ولكن، في نفس الوقت یسمح في الوراثة ویجعل من ال 

subclass المكان المناسب لعمل implement للشیفرة البرمجیة بما یتناسب مع الھدف لھذا ال subclass، وذلك من خلال 
عمل override لل method التي یمكن تعدیلھا، لكن، لا یمكن لھذا subclass أن یقوم بتعدیل ال structure الخاص بال 

 ،subclass فلا یمكن تغییر ھذا الترتیب من خلال ال ،method فمثلا لو افترضت ترتیب معین لتنفیذ ال ،superclass
وحقیقة ھذا ال pattern یشبھ ال strategy pattern، لكن بفرق جوھري ھو أنھ یعتمد على الوراثة بدلا من ال 

composition، وھذا ینعكس على أماكن تطبیق ھذا ال Pattern، فمثلا تجد أن ھذا ال Pattern مفید جدا إذا كنت مطور 
لمكتبة أو ext معینة وترغب في مشاركتھا مع مطورین آخرین، ترید إعطائھم الحریة في عمل ال implementation لل 

method مع منھم من التغییر على ال superclass الذي قمت ببنائھ وبالشروط التي وضعتھا…

ھل لاحظت كیف أن اختلاف التكنولوجي وأماكن استخدامھا أو طریقة استخدامھا ھو ما یحدد الأفضل؟!، الوراثة أمر رائع، وال 
composition كذلك، لكن، لیكون كلاھما رائعا علیك باستخدام المنافع التي یقدمونھا في الوقت المناسب، غیر ذلك ستقع 

ضحیة للمشاكل التقنیة التي اخترتھا لأنھا لم تكن ملائمة لما طبقتھ من عمل...
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المشكلة: تخیل أن لدیك ماكینة لإعداد القھوة، ھذه الماكینة یمكنھا أن تنتج العدید من الأنواع ضمن تصنیفات القھوة أو 

الشوكولاتة، ھذه الماكنة لدیھا أصناف رئیسیة، لكن جمیع ھذه الأصناف تشترك بأن الماكینة یجب أن تقوم بترتیب 

محدد إضافة جمیع المكونات، وبنفس الوقت ستسمح للمطورین من إضافة أو التحكم بطریقة تنفیذ أو إضافة المكونات 

حسب كل صنف، فماذا ستفعل؟!

أكبر مشكلة قد تواجھك إذا فكرت بطریقة تقلیدیة كمیة الشروط التي یتوجب علیك إضافتھا وكیف یمكنك الحفاظ على 

الترتیب الذي ترغب بإضافتھ دون تعدیل، ودون تكرار الكود في كل مكان!، أما إذا فكرت في طریقة تعتمد من خلالھا 

على interface وعمل polymorphism، فسأقول لك...أحسنت، لنذھب إلى الحل ^_*
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الحل: یقدم ھذا ال Pattern حلا بسیطا ومفیدا لھذه المشكلة، وھي بناء template لا یمكن تعدیلھ من قبل ال 

subclass، مع الحفاظ على إمكانیة تعدیل ال implementation لل methods، وھذا یعني أنك ستقوم بإضافة 

الخطوات الخاصة بإعداد أي صنف حسب شروط ماكینة القھوة داخل method لا یمكن عمل override لھا، وبھذا 

فأنت تضمن أن الترتیب الذي قمت بوضعھ سیتم تنفیذه دون خوف، ومھما كان عدد الأصناف الجدیدة...، كل صنف 

جدید سیمثل subclass یرث ال abstract class وھو الماكینة، ومن ثم سیقوم بالتعدیل بنائا على احتیاجاتھ، 

ویمكن إضافة default methods إذا كان التعدیل على method ما قلیل أو غیر مستخدم في أغلب الحالات...

الموضوع سھل؟ نعم، إذا لنشاھد المثال ^^
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مثال: لنقم بمحاولة محاكاة للمثال السابق...
یمثل ھذا ال Abstract Class الجزء المشترك والحاوي لل Template Method، بالإضافة 1

Concrete SubClass التي سیقوم بتنفیذھا جمیع ال methods إلى ال



 Behavioral Design Patterns -
Template Method

2
تمثل ھذه ال Subclass ال Concrete الذي یقوم بعمل وراثة لل Abstract، ومن ثم القیام 

بالعملیات اللازمة...

3

4

لاحظ طریقة العمل عند ال client والنتائج 
الظاھرة، لاحظ أن الأصناف الثلاثة تمت 
معالجتھا بنفس الترتیب وكما ھو متوقع...

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال 
^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-template-method.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

.1 Concrete وھو الجزء الحاوي لجمیع الدوال المشتركة والتي سیتم استخدامھا في ال :Abstract Class
Class، ویطلق على ھذه الدوال اسم steps، بالإضافة إلى امتلاكھ ال Template Method والتي تحتوي 

بداخلھا ال logic الذي لا یمكن تعدیلھ.

Concrete SubClass: مجموعة ال classes التي ترث ال Abstract وتقوم بتنفیذ العملیات المطلوبة 2.
template method عند الحاجة، مع عدم القدرة على تعدیل ال override من خلال عمل steps على ال

Client: المكان المخصص لتنفیذ الشیفرة البرمجیة الخاصة بھذه الأنواع، ویمكن الوصول للنتائج من خلال 3.
عمل call لل template method حتى نحصل على النتیجة المتوقعة...
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك للحفاظ على طریقة عمل الكود أو ترتیبھ من أي تعدیل، 

وبنفس الوقت ترید إعطاء صلاحیة لل client في كتابة التنفیذ الخاص بھ للوظائف التي یرغب بإنجازھا، كما أن ھذا 
ال Pattern مفید في حالة وجود العدید من ال class التي ستقوم بوظیفة محددة تتشابھ فیما بینھا ما اختلاف بسیط 
 ،Pattern فبدلا من تكرار الشیفرة البرمجیة یمكنك الحفاظ علیھا ومنع التكرار من ھذا ال ،Classes بین ھذه ال

باختصار استخدم ھذا ال Pattern عند حاجتك للسماح في التوسع للشیفرة البرمجیة مع رغبتك بعدم السماح للتعدیل 
على ھیكلیة التنفیذ، ومن الأمثلة على ذلك، إذا كنت تنوي بناء framework وفیھ بعض الخصائص التي سیقوم بھا 

المطورون لكنك لا ترغب في السماح لھم بتعدیل ال structure الخاص بال framework...، والكثیر من الحالات 
أو الأمثلة المشابھة لھذا المفھوم.
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الممیزات:

●superclass لأنك قادر على نقل ھذه الشیفرة البرمجیة لل code duplication یقلل من ال
ال client قادر على تبدیل أو تعدیل جزء معین، وھذا یعني تقلیل مستوى الخطر من تعدیل الشیفرة البرمجیة●

العیوب:

كما أنھا میزة أن تحدد الجزء القابل للتعدیل، فھیة قد تكون من المحددات عند حاجة ال client للتعدیل علیھا…●
●Liskov مع طریقة التنفیذ ھذه، قد تنتھك مبدأ
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 :Pattern مع غیره من ال Template Method علاقة ال

composition، ال Template Method یعمل من خلال الوراثة، بینما یعمل ال Strategy من خلال ال ●
 ،sub class بالتغییر على سلوك معین فإنھ یحتاج إلى إنشاء Template Method لذلك، عندما یقوم بال
بینما ال Strategy یقوم بذلك من خلال تقدیم ال Strategy المطلوبة، وھذا یجعل الأول یعمل من خلال ال 

Class level، بینما یعمل الثاني من خلال ال Object level، وبھذا فإن الأول static، والثاني یمكنھ تغییر 
 .runtime الاستراتیجیة أثناء ال

● Template في ال ،Template Method یمثل نوع مخصص من ال Factory Method ال Method
 template داخل ھذا ال steps باعتباره أحد ال Factory Method ذات الحجم الكبیر، یمكن استخدام ال

أو لخدمة ھذا ال template بالطریقة المناسبة.



من أساليب الهداية القرآنية إلى العلوم الكونية، أن يعرض علينا القرآن صوراً من العالم العلوي 
والسفلي، في بيان بديع جذاب، يشوقنا إلى التأمل فيها، والعمق في أسرارها.

وهنا يذكر لنا ما خبأه في السموات والأرض لنشتاق إليه، وننبعث في البحث عنه، واستجلاء حقائقه، 
ومنافعه؛ بدافع غريزة حب الاستطلاع، ومعرفة المجهول.

وبمثل هذا انبعث أسلافنا في خدمة العلم، واستثمار ما في الكون، إلى أقصى ما استطاعوا، ومهدوا 
بذلك السبيل لمن جاء بعدهم، ولن نعز عزهم إلاّ إذا فهمنا الدين فهمهم وخدمنا العلم خدمتهم.

تفسير ابن باديس - من تفسير سورة النمل - تشويق القرآن إلى علوم الأكوان
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ال Pattern العاشر والأخیر في ھذه المجموعة ھو ال Visitor، ھذا ال Pattern یعد من ال Patterns الأكثر 
تعقیدا والأقل انتشارا، ومع ذلك، فھو یقدم حلا لمشكلة حمیلة في عالم البرمجة، وسیكون ھذا ال Pattern أحد الحلول 

الجمیلة لھا، فكرة ھذا ال Pattern قائمة على مبدأ فصل الطریقة التي سیتم فیھا كتابة الشیفرة البرمجیة عن ال 
Object نفسھ، بحیث یقوم كل Object فقط بعمل call لل method المناسبة والتي ترثھا مجموعة من ال 

classes المختلفة، والتي تحتوي دوال مختلفة!، ممم، إذا لم یصل إلیك المعنى من ھذا التعریف...، لنذھب ونشاھد 
المشكلة وحلھا ^^

ملاحظة: ھذا ال Pattern قد یستغل أحد الأسالیب التي تدعمھا بعض لغات البرمجة وھو ال overloading، ھذا 
الأسلوب یسمح لك بإنشاء أكثر من دالة بنفس

الإسم لكن ب Parameters مختلفة، ھذا الأسلوب لیس مدعوما 
ref بكل لغات البرمجة، وقد یحتاج لحل مشكلة معینة للحفاظ على

لذلك، یمكن الإعتماد على اسم الدالة بدلا من ال Param، مثال:

ملاحظة 2: یمكن استخدام ال PHP magic function لبناء شيء مشابھ، لكنني أفضل المثال كما في 
(method naming من خلال ال)…الصورة
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المشكلة: تخیل أن لدیك شركة تأمین، شركة التأمین ھذه یمكنھا أن تتعامل مع عدة أنواع من الشركات، وأن تقدم عروض تأمین بما یتناسب مع الشركات، 

لنفترض أن شركة التأمین قد بدأت بتقدیم عروض التأمین للمنازل والسیارات فقط، ثم بعد ذلك جاء قسم المبیعات وأخبرك بوجود عمیل جدید، كالبنك 

مثلا، ثم المیناء، ثم المستشفیات...إلى آخره، ثم أخبرك برغبة المبیعات بإضافة خیار تصدیر للتقاریر الشھریة للبنوك والمستشفیات، مع العلم أن كل 

واحدة من ھذه الشركات لھا نظام خاص بالتأمین، فطریقة التأمین التي تنطبق على البنوك من السرقة تختلف عن السیارات وتختلف عن المنازل...، فإذا 

قلت یمكن حل ھذه المشكلة بسھولة من خلال ال Polymorphism، سأقول لك، أحسنت، فھذا حل جمیل، لكنھ قد یتسبب بمشاكل كثیرة قد یرفض الكود 

لأجلھا!، مثلا إذا الشیفرة البرمجیة الحالیة على سیرفر ال Production، فإن التعدیل ھناك سیكون خطرا، لأن العملاء یتعاملون مع ھذا النظام حالیا، 

وإضافة سلوكات مختلفة كما ذكرنا بالأعلى سیزید من التعقید وال risk، بالإضافة إلى ذلك، في مثل ھذا السلوك من التعدیل، قد تتعدد مسؤولیات ال 

class الواحد، فبدلا أن یقوم بتنفیذ ما یحتاجھ فقط، سیحتوي implementation خارج فكرة ال Class...، ثم كیف یمكننا إضافة شروط مؤقتة عند 

النوازل؟!، مثلا في كورونا أضیفت بعض الشروط أو تغیرت بناءا على نوع التأمین، وھذا التعدیل سیكون لفترة مؤقتة، فكیف ستقوم بھذا ودون خسارة 

الشیفرة البرمجیة الأصلیة؟!، ما الحل برأیك؟
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الحل: یقدم ھذا ال Pattern حلا جمیلا لھذه المشكلة، وذلك من خلال فصل كل فئة إلى class مستقل بذاتھ یطلع علیھ Visitor، فبدلا من 

إضافة الشیفرة البرمجیة على نفس ال Class، سیستقبل ھذا ال Visitor ال Original Object، وھذا یعني أن ال Visitor یستطیع 

الوصول إلى جمیع المعلومات التي یرغب في الحصول علیھا، جمیع ال Visitors یشتركون في Interface واحدة تحتوي جمیع ال 

 method مشتركة فیما بینھا فیھا interface لدیھا Component Class وكل ،Component Class المرتبطة بال methods

وظیفتھا عمل accepting لل Visitor، والتي تم تعریفھا في ال interface الأولى…

 classes على ال method الأصلي لمرة واحدة فقط، وھو إضافة ال class لاحظ أننا في ھذا التعدیل قمنا بإسقاط التعدیل على ال

الموجودة، وھذا لن یتكرر مجددا لأننا سنقوم بإضافة ال Visitor بسھولة بعدھا...، وھكذا تخلصنا من المشكلة الأولى والثانیة، وبسبب ھذا 

الأسوب، فنحن قادرون على إضافة Visitors مستقلة بذاتھا للقیام بوظائف تختلف شروطھا عن الشیفرة الأصلیة، وبھذا فإنك قادر على 

إزالة أو إضافة أي خاصیة في أي وقت ودون الخوف من التعدیل على ال core، وبھذا تكون المشاكل التي تحدثنا عنھا قد ذھبت بإذن الله 

تعالى ^_^...فكرة جمیلة...لنحاول تطبیقھا ^^
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مثال: لنحاول محاكاة المثال السابق، ولیكن سبب إضافة ال Visitor ھو فیروس كورونا -عافانا الله وإیاكم من كل 

سوء-... 

ھذه ال Interface تمثل ال Element Interface، وھي المسؤولة عن مشاركة جمیع الدوال بین 1
جمیع ال Classes الحقیقة والتي بني ال Visitor لمنع التعدیل علیھا، وأھم ما في ھذه ال 

...Visitor Object فعن طریقھا سیتم الحصول على ال ،accept ھي ال interface
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2-A
تمثل ھذه ال Classes من a-2 إلى d-2 ال Concrete Element class، وأھم جزئیتین في 

ھذه ال Classes ھما ال implement الخاص بال accept، لأن من خلال ھذه الدالة سیتم 
إرجاع ال Object الخاص بھذا ال class إلى ال visitor...، والثانیة أن كل Concrete من ھذه 

ال classes dحتوي دوال مختلفة عن الأخرى، وطرق معالجة بیانات تختلف عن الأخرى، ومع 
.…class التي یحتاجھا بناءا على نوع كل method الوصول إلى كل ال Visitor ذلك، یستطیع ال

2-B
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2-C

2-D
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تمثل ھذه ال Interface ال Visitor Interface، وھي المكان الذي تتواجد بھ جمیع الدوال 3
(overloading ھنا یمكن استخدام ال)…Concrete Class الخاصة بال

یسمى ھذا ال class بال Concrete Visitor، وھو المكان المسؤول عن تطبیق الجدید بناءا على 4
شرط معین..

وبكل تأكید یمكن بناء أكثر من
Visitor واستخدامھ...

4...accept لل call لاحظ أن كل ما قمنا بفعلھ ھو إنشاء بعمل ،Client Code
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5....Core or Default code ولنفترض أنھ ال ،Visitor في حالة التنفیذ المباشر دون وجود أي

6...visitor ھنا قمنا باستخدام ال

والآن، إلیك الرابط الخاص بالمثال ^^

https://github.com/aneeshikmat/2nees-design-pattern-tutorial-example/blob/main/behavioral-visitor.php
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بناءا على المثال السابق، یمكننا أن نستنتج أن مكونات ھذا ال Pattern ھي:

Element Interface: وھي ال interface التي تحتوي بداخلھا ال accept method، وعن طریق دالة ال 1.
…Visitor Object یتم استقبال ال accept

.2 Concrete الخاصة بال methods التي تحتوي بداخلھا جمیع ال interface وھي ال :Visitor Interface
.Element

Concrete Element: وھي ال Core Class والتي تحتوي بداخلھا على ال implementation الخاص بال 3.
 Method للوصول إلى ال Visitor Object یتم استخدام ال implementation داخل ال ،accept method
 state لیستطیع الوصول لل Visitor إلى ال class ومن إرسال البیانات الخاصة بھذا ال ،Class الخاصة بھذا ال

المطلوبة.

Concrete Visitor: وھو كل Class یقوم بتنفیذ أو إضافة عناصر أو خصائص شروط بطریقة مختلفة أو جدیدة، 4.
ویمكن أن یكون واحد أو أكثر حسب الحاجة، ھذا ال Class ھو الحاوي لل implementation الخاص بال 

.Concrete Element والتي تتناسب مع ال method
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إذا، متى یمكنني استخدام ھذا ال Pattern؟
بكل بساطة یمكنك استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك لفصل الوظائف الأساسیة في التطبیق الخاص بك عن ال 
Main class لتبقى أكثر عمقا، وأكثر أمانا، كما یمكنك استخدامھا عند وجود Structure معقد ل object ما، 

بحیث یمكنھ التعامل مع أكثر من class، فكما لاحظت في المثال السابق، تم التعامل مع classes 4 مختلفة ودون 
الاھتمام بذلك!، فال accept ستتولى المھمة عنك...، كما یمكن استخدام ھذا ال Pattern عند حاجتك لإضافة شروط 

أو إضافات طارئة على المشروع ولیست من صلب ال classes الموجودة، وقد تكون لفترة مؤقتة أو لمعالجة حالة 
...Pattern خاصة...، كل ھذه الأسباب قد تجعلك تفكر بھذا ال
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الممیزات:

●Open/Closed Principle یحقق مبدأ ال

●Single Responsibility Principle یحقق مبدأ ال

●Complex Object Structure أسلوب جید في التعامل مع ال

العیوب:

●.Visitors ستحتاج إلى عكس ذلك على ،Elements Class أي حذف أو إضافة على ال

یعد مستوى التعقید لھذا ال Pattern مرتفع... ●
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 :Pattern مع غیره من ال Visitor علاقة ال

یمكنك التعامل مع ال Visitor وكأنھ Command في نسخة مطورة ذو صلاحیات أعلى، فیمكنك من خلالھ ●
تنفیذ العملیات بین مجموعة مختلفة من ال Objects من classes مختلفة.

●.Composite trees لتنفیذ عملیات على كامل ال Visitor یمكنك استخدام ال

● Complex Data للحصول على البیانات المطلوبة من ال Iterator مع ال Visitor یمكن استخدام ال
Structure، كما یمكن تنفیذ العدید من المھمات أثناء الحصول على ھذه البیانات، وكل ھذا حتى لو كانت من 

classes مختلفة...



ۗ  وَلاَ تَعْجَلْ بِالْقُرْآنِ مِن قَبْلِ أَن يُقْضَىٰ إِلَيْكَ وَحْيُهُۖ   قال تعالى في سورة طه: "فَتَعَالَى اللهَُّ الْمَلِكُ الْحَقُّ
وَقُل ر˶ب˸ زِدْنِي عِلْمًا (114)"

لما كانت عجلته صلى الله عليه وسلم، على تلقف الوحي ومبادرته إليه، تدل على محبته التامة للعلم 
وحرصه عليه، أمره الله تعالى أن يسأله زيادة العلم، فإن العلم خير، وكثرة الخير مطلوبة، وهي من الله، 

والطريق إليها الاجتهاد، والشوق للعلم، وسؤال الله، والاستعانة به، والافتقار إليه في كل وقت.
ويؤخذ من هذه الآية الكريمة، الأدب في تلقي العلم، وأن المستمع للعلم ينبغي له أن يتأنى ويصبر حتى 
يفرغ المملي والمعلم من كلامه المتصل بعضه ببعض، فإذا فرغ منه سأل إن كان عنده سؤال، ولا يبادر 

بالسؤال وقطع كلام ملقي العلم، فإنه سبب للحرمان، وكذلك المسئول، ينبغي له أن يستملي سؤال 
السائل، ويعرف المقصود منه قبل الجواب، فإن ذلك سبب لإصابة الصواب.

تفسير السعدي - سورة طه - الآية 114



الخاتمة
عند وصولك إلى ھذه الشریحة، فھذا یعني أنك أتممت قراءة الكثیر والعدید من المواضیع المھمة والشیقة، لكن، لا تظن أن ھذه ھي النھایة!، 

بل یجب أن تكون ھذه ھي البدایة لمواضیع أعمق وأكبر، ولیكن الكتاب صاحبك دوما!

إن أھم ما یجب علیك إدراكھ أن ال Design Pattern ھي مجرد وسیلة أو آلیة تفكیر لحل مشاكل معینة، آلیة التفكیر ھذه لیست عقیدة 

یجب أن تسیر علیھا في حذافیرھا في كل وقت، فمثلا قد یكون إنشاء Simple Class مع interface بسیطة أفضل من استخدام ال 

Design pattern في السیناریو المباشر، والقصد من ھذا أن تعقید الشیفرة البرمجیة دون داع لذلك أمر سيء، بالإضافة إلى ذلك، تجاھل 

ال Design Pattern عند التعرض للمشاكل التي قد وجدت لحلھا، سیكون أمرا سیئا أیضا!، لأجل ذلك، فوظیفتك ھي النظر إلى المشكلة 

ثم البحث عن الحل المناسب، ومقارنة حسنات وسیئات كل فكرة قبل الشروع بتنفیذھا…، وتأكد أن ھذه بعض ال Patterns الموجودة 

ولیست كلھا، لكن، من ھذه اللحظة ومن ھذا الموقع...، یمكنك الانطلاق والتعرف على المزید أو اختراع Pattern جدید ونشره...والله ولي 

 التوفیق. 



وآخر دعوانا أن الحمد لله رب العالمين


