Лабороторна робота № 5
Адаптер
Припустимо, у нас є мандрівник, який мандрує машиною. Але в якийсь момент йому доводиться пересуватися пісками пустелі, де він не може їхати машиною. Зате він може використовуватись для пересування верблюда. 
Однак у класі мандрівника використання класу верблюда не передбачено, тому нам треба реалызувати адаптер
Маючи класи
    class Driver
    {
        public void Travel(ITransport transport)
        {
            transport.Drive();
        }
    }

    interface ITransport
    {
        void Drive();
    }

    class Auto : ITransport
    {
        public void Drive()
        {
            Console.WriteLine("Машина їде по дорозі");
        }
    }
Та 
    interface IAnimal
    {
        void Move();
    }
    // класс верблюда
    class Camel : IAnimal
    {
        public void Move()
        {
            Console.WriteLine("Верблюд іде по пескам пусощі");
        }
    }
Реалізувати адаптер
class CamelToTransportAdapter : ITransport

Компонувальник
Допустимо, нам треба створити об'єкт файлової системи. Файлову систему складають папки та файли. Кожна папка також може включати папки та файли. Тобто виходить деревоподібна ієрархічна структура, де з вкладеними папками нам треба працювати так само, як і з папками, що їх містять. 
Для реалізації цього завдання необхідно скористатися патерном Компонувальник:
    abstract class Component
    {
        protected string name;

        public Component(string name)
        {
            this.name = name;
        }

        public virtual void Add(Component component) { }

        public virtual void Remove(Component component) { }

        public virtual void Print()
        {
            Console.WriteLine(name);
        }
    }



Замістник

Допустимо, ми взаємодіємо з базою даних через Entity Framework. У нас є модель та контекст даних:
    class Page
    {
        public int Id { get; set; }
        public int Number { get; set; }
        public string Text { get; set; }
    }
    class PageContext : DbContext
    {
        public DbSet<Page> Pages { get; set; }
    }

    interface IBook : IDisposable
    {
        Page GetPage(int number);
    }

    class BookStore : IBook
    {
        PageContext db;
        public BookStore()
        {
            db = new PageContext();
        }
        public Page GetPage(int number)
        {
            return db.Pages.FirstOrDefault(p => p.Number == number);
        }

        public void Dispose()
        {
            db.Dispose();
        }
    }

Клас Page представляє окрему сторінку книги, яка має номер і текст. Взаємодія з базою даних може зменшити продуктивність програми. 
Оптимізувати  програму, використовуючи патерн Проксі.

Легковаговик
Допустимо, ми проектуємо програму для моделювання міста. Місто складається з окремих будинків, тож нам треба створити об'єкти цих будинків. Однак будинків у місті може бути безліч: сотні, тисячі. Вони можуть мати різний вигляд, відрізнятись за різними ознаками. Однак, як правило, багато будинків робляться за стандартними проектами. І фактично ми можемо виділити кілька типів будинків, наприклад, п'ятиповерхові цегляні хрущовки, панельні багатоповерхові висотки і так далі.
    abstract class House
    {
        protected int stages; // количество этажей

        public abstract void Build(double longitude, double latitude);
    }

    class PanelHouse : House
    {
        public PanelHouse()
        {
            stages = 16;
        }

        public override void Build(double longitude, double latitude)
        {
            Console.WriteLine("Построен панельный дом из 16 этажей; координаты: {0} широты и {1} долготы",
                latitude, longitude);
        }
    }
    class BrickHouse : House
    {
        public BrickHouse()
        {
            stages = 5;
        }

        public override void Build(double longitude, double latitude)
        {
            Console.WriteLine("Построен кирпичный дом из 5 этажей; координаты: {0} широты и {1} долготы",
                latitude, longitude);
        }
    }
Необхідна реалізація будівництва будинків на C# із застосуванням патерну Flyweight

