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 Design Patternsمقدمة إلى 

مجيات. نماذج  Design Patternsتعتبر  مجة وتصميم البر ي عالم البر
من أهم المفاهيم ف 

ي التصميم. تساعد المطورين 
ف بها لحل مشكلات معينة ف  معمارية وأساليب مجربة ومعبر

 على تنظيم الشفرة وتحسي   قابلية الصيانة وإعادة الاستخدام. 

 ؟Design Patternsما هي 

Design Patterns  لمشاكل معينة متكررة . تم 
ً
هي أفكار وتصاميم معمارية تمثل حلا

مجية.  ي العديد من اللغات البر
ي الكتب والمقالات، وتم تطبيقها ف 

 توثيق هذه الأنماط ف 

 Design Patternsأنواع 

 :   Design Patternsهناك ثلاثة أنواع رئيسية من 

2.  : Creational Patterns  تتعامل مع عملية إنشاء الكائنات مثلSingleton   

Factory    Builder   ,Prototype  . 

1.  : Structural Patterns  كيب الكائنات والعلاقات بينها مثل   Adapterترتبط ببر

Decorator   ,Composite  ,Proxy  , Bridge    ,Fly Weight  . 

3 . Behavioral Patterns    تركز على تفاعل الكائنات وتبادل المعلومات بينها. مثل :

Observer ,Template   ,Visitor   ,Chain of responsibility   ,Strategy  . 

 Design Patternsفوائد استخدام 

ي مشاري    ع متعددة. إعادة الاستخدام •
 : يمكن استخدام الأنماط المعمارية ف 

ي تنظيم الشفرة وتجنب التكرار. تبسيط التصميم •
 : تساعد ف 

ن الصيانة •  : يجعل الشفرة أكبر قابلية للصيانة والتعديل. تحسي 
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 ملاحظات : 

 كاملة أو جاهزة للاستخدام المباشر  •
ً
ة اعتبار نماذج التصميم حلولا  من الأخطاء المنتشر

 فهي نماذج تحتاج للتكييف و التحديد لتواجه مشكلة محددة . 

 .  OOPأغلب نماذج التصميم تعتمد على  •

 OCP (Open Closed Principle)تفرعت نماذج التصميم من مفهوم يدعى بال  •

أي أن النظام قابل للتوسع حيث يمكن إضافة وظائف جديدة من دون التعديل على بنية 

 الصفوف الخاصة بالنظام. 

 :     Class Diagramsعلاقات ال  •

                              Association 

                              Composition 

                              Aggregation 

                              Implementation 

 

                                     

_________________________________________________________ 
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Singleton Pattern 

ي أي وقت ، مع  classمن صف )وجود نسخة واحدة فقط يضمن هذا النمط 
(معي   ف 

 توفب  نقطة وصول عامة لهذه النسخة. 

ي حالات الاستخدام 
ي نحتاج فيها إلى التحكم ف 

ي الحالات التر
 ف 
ً
:  يُستخدم هذا النمط عادة

ك، مثل الاتصال بقاعدة بيانات أو ملف تهيئة النظام أو الثوابت   الوصول إلى مورد مشبر

 (. من مزايا هذا النمط أنه يمنع إنشاء أكبر من نسخة من الصف enumكأيام الأسبوع )

ي توفب  الموارد ويضمن تناسق البيانات عبر التطبيق.  
  مما يساعد ف 

 أن  ConnectToDbيوجد لدينا صف يدعى مثال : 
ً
يقوم بالاتصال بقاعدة البيانات ، علما

 عملية الاتصال يجب ضمان عدم تكرارها : 
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Singleton UML  
 
 

ConnectToDb 
 
 
 
 
 
 

Main 
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Factory Pattern 

لكنها تسمح  (superclasses)داخل فئات رئيسية  (objects)يوفر واجهة لإنشاء الكائنات 

ي نفس الوقت للفئات الثانوية 
ي سيتم إنشاؤها.  (subclasses)ف 

 بتغيب  نوع تلك الكائنات التر

ي مكان واحد يقوم هذا النمط بتقليل التعقيد عن طريق  
توحيد عملية إنشاء الكائنات لتتم ف 

 مما يسهل إداراتها و تعديلها . 

يُستخدم عندما يكون هناك حاجة لتفصيل أو تكوين كائنات معقدة  حالات الاستخدام : 

ي يمكن أن تكون لها 
أو عندما يكون هناك العديد من الأنواع المختلفة من الكائنات التر

كة ولكن تفاصيلها تختلف بناءً على السياق ، مثل إنشاء واجهات مستخدم  خصائص مشبر

ي 
مختلفة تتناسب مع أنظمة تشغيل متعددة، أو إنشاء كائنات تمثل مختلف أنواع الدفع ف 

ونية، حيث يمكن تغيب  الكائن المُنشأ بناءً على الطريقة المختارة  نظام للتجارة الإلكبر

  للدفع. 

و  Cheeseيوجد لدينا مطعم يقوم بإعداد أنواع مختلفة من الساندويش منها مثال : 

Burger  كل ،Sandwish  لها حجم و سعر مختلف ،  نريد ضمان إمكانية إضافة أنواع

 :  OCPجديدة من الساندويش مع المحافظة على مبدأ 
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Factory UML 
 

 
BurgerSandwish 

 
CheeseSandwish 

Sandwish 
 

  

SandwishFactory 
 

 

Main 
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Builder Pattern 

، مما يسمح بإنشاء تمثيلات مختلفة لفصل عملية بناء كائن معقد عن تمثيله يُستخدم 

بأن عملية إنشاء الكائن تتم  Factoryيختلف عن ال  .للكائن باستخدام نفس عملية البناء

ي يكون فيها الكائن المراد إنشاؤه يتطلب ،  على مراحل
ي الحالات التر

ا ف 
ً
يُعتبر هذا النمط مفيد

 .تهيئة مرهقة وتفصيلية للكثب  من الحقول والكائنات المتداخلة

 حالات استخدام : 

يُستخدم عندما يكون إنشاء كائن جديد عملية  تجنب التكاليف العالية لإنشاء الكائنات: 

 مكلفة أو معقدة. 

يُستخدم لإنشاء كائنات تتطلب تهيئة  التعامل مع الكائنات ذات الحالات المعقدة: 

ئ واحد.   متعددة الخطوات ولا يمكن تمثيلها بشكل كافٍ باستخدام منشر

ن قابلية الصيانة:  ي تنظيم الكود وجعله أكبر قابلية للصيانة من خلال  تحسي 
يُساعد ف 

 تقسيم عملية البناء إلى خطوات متعددة. 

تتم عملية  Pdfأو ملفات  Htmlبرنامج يقوم بتحويل الملفات النصية إلى ملفات مثال : 

ي مرحلة بناء المحتويات ، ثالث 
التحويل على ثلاث مراحل ، أول مرحلة إنشاء ملف ، ثان 

 مرحلة حفظ الملف ، بحيث تتم عملية التسليم بشكل منفصل عن البناء : 

 

 

https://academy.hsoub.com/programming/advanced/%D9%86%D9%85%D8%B7-%D8%A7%D9%84%D8%AA%D8%B5%D9%85%D9%8A%D9%85-%D8%A7%D9%84%D8%A8%D8%A7%D9%86%D9%8A-the-builder-design-pattern-r495/
https://academy.hsoub.com/programming/advanced/%D9%86%D9%85%D8%B7-%D8%A7%D9%84%D8%AA%D8%B5%D9%85%D9%8A%D9%85-%D8%A7%D9%84%D8%A8%D8%A7%D9%86%D9%8A-the-builder-design-pattern-r495/
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/builder
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/builder
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Builder UML 
 

Builder 

Director 

File 

HtmlFile PdfFile 
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Prototype Pattern 

 من إنشاء كائن لإنشاء كائنات جديدة من خلال نسخ كائن موجود بالفعل يستخدم 
ً
، بدلا

ي يكون فيها إنشاء كائن جديد  جديد من الصفر. 
ي الحالات التر

ا ف 
ً
يُعتبر هذا النمط مفيد

 . عملية مكلفة أو معقدة

 حالات استخدام : 

عندما يكون إنشاء كائن جديد عملية مكلفة  تجنب التكاليف العالية لإنشاء الكائنات: 

 بسبب الحاجة إلى تهيئة الكائن بعد إنشائه. 

يُستخدم عندما يكون للكائن حالة معينة  التعامل مع الكائنات ذات الحالات المعقدة: 

 يصعب الوصول إليها أو إعادة إنشائها. 

ي تقليل الاعتماديات بي   الكود وفئات الكائنات، حيث يمكن  تقليل الاعتماديات: 
 
يُفيد ف

 نسخ الكائن دون الحاجة إلى معرفة فئته الدقيقة. 

ن الأداء:   من إعادة إنشائها،  تحسي 
ً
يُستخدم لتحسي   الأداء عن طريق نسخ الكائنات بدلا

ي تتطلب إنشاء كائنات متعددة بشعة. 
ي الأنظمة التر

 ف 
ً
 خاصة

ة من الأشجار : مثال :   لعبة متاهة تحتوي على مجموعة كبب 

 

 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/prototype
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/prototype
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Prototype UML 

Tree 
 

+ abstract copy(): 
Tree 

Plastic Tree 

Main 
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Patterns 
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Adapter Pattern 

ا باسم  .لتمكي   الكائنات ذات الواجهات غب  المتوافقة من العمل معًايُستخدم 
ً
يُعرف أيض

ف، ويُمكنه تحويل واجهة كائن إلى واجهة أخرى يتوقعها العميل
ّ
 . المغل

 حالات استخدام : 

يُستخدم لدمج الكود القديم أو المكتبات غب  المتوافقة مع  التكامل مع الكود القديم: 

 واجهات المشاري    ع الجديدة دون تعديل الكود المصدري. 

يُستخدم لتمكي   التواصل بي   فئات أو أنظمة  جعل الفئات غي  المتوافقة تعمل معًا: 

 مختلفة لديها واجهات متباينة. 

تقدم توصيف للتسارع و المكابح و  Vehicleلدينا نظام تصنيع مركبات ذو واجهة   مثال : 

مع  Bikeينفذ هذه الواجهة ، نريد إضافة صف   Carالبوق الخاص بالمركبة يوجد صف 

مراعاة أن الدراجة تدوس بدل التسارع ، و ترن الجرس بدل البوق ، دون تغيب  الواجهة 

Vehicle  : 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/adapter
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/adapter
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Adapter UML 
 

 
Vehicle 

Car Adapter 

Bike 
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Proxy Pattern 

ي الوصول إلى الكائن الأصلىي يُستخدم 
يمكنك  .لتوفب  بديل لكائن موجود لديك، ويتحكم ف 

، مما يُمكن من  من خلاله تنفيذ إجراءات قبل أو بعد وصول الطلب إلى الكائن الأصلىي

 . تحسي   الأداء والأمان

 حالات استخدام : 

ي الوصول: 
ن
ي الوصول إلى كائن، مثل تحميل كائن ثقيل فقط  التحكم ف

يُستخدم للتحكم ف 

 عند الحاجة إليه. 

يُستخدم لتأخب  إنشاء كائن حتر يُطلب فعليًا، مما  :(Lazy Initialization)تأخي  التهيئة 

 يُحسن الأداء. 

عتبر حساسة أو معقدة.  توفي  الحماية: 
ُ
ي ت
 يُستخدم لإضافة طبقة حماية للكائنات التر

.  التسجيل والتدقيق:  رسل إلى الكائن الأصلىي
ُ
ي ت
 يُستخدم لتسجيل الطلبات التر

ي حال تم الاتصال بأحد المواقع المحظورة : مثال : 
نت نريد حجب الخدمة  ف  ي مزود انبر

 ف 

 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/proxy
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/proxy
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/proxy
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Proxy UML 
 
 

Internet 

RealInternet Proxy 

Main 
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Composite Pattern 

ي هياكل شجرية لتمثيل العلاقات الجزئية/الكلية. 
كيب ي يُستخدم لتنظيم الكائنات ف  سمح ببر

ي هياكل شجرية ليعاملها على أنها وحدة واحدة أو كائن واحد 
مما يُسهل إدارة  . الكائنات ف 

 . التعقيدات

 حالات استخدام : 

ي تحتوي  عندما تريد تمثيل هياكل جزئية/كلية: 
يُستخدم لتمثيل وإدارة هياكل البيانات التر

 على كائنات يمكن أن تكون مركبة من كائنات أخرى. 

ي تبسيط الكود عن طريق السماح بمعاملة المجموعات  عندما تريد تبسيط الكود: 
يُساعد ف 

 من الكائنات ككائن واحد. 

يُمكن أن يُسهل إضافة وإزالة الكائنات من  عندما تريد إضافة أو إزالة الكائنات ديناميكيًا: 

 الهيكل الشجري دون تأثب  كبب  على الكود. 

كة برمجيات يحتوي على واجهة موظفي   مثال :  تقدم  Employeeلدينا نظام خاص بشر

، و  Developersخدمة عرض بيانات الموظف ، يوجد نوعي   من الموظفي   المطورين 

 ، كل مدير مسؤول عن قائمة من المطورين :  Adminsالمدراء 

  

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/composite
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/composite


 

26 

 



 

27 

Composite UML 
 

Employee 

Developer Admin 
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Decorator Pattern 

ي الفئات 
يستخدم لإضافة سلوكيات جديدة إلى الكائنات دون تغيب  الكود الموجود ف 

ضيف وظائف  الأخرى. 
ُ
حيط الكائن الأصلىي وت

ُ
يتم ذلك عن طريق إنشاء فئة مزخرفة ت

 . إضافية

 حالات استخدام : 

يمكن   عندما تريد إضافة سلوكيات جديدة أو مسؤوليات إضافية إلى كائنات فردية: 

 .  إضافة سلوكيات بشكل ديناميكي

نظرًا لأن السلوكيات المضافة  يمكن  عندما تحتاج إلى إضافة سلوكيات يمكن إزالتها: 

ي إدارة السلوكيات. 
 إزالتها، يوفر هذا مرونة أكبر ف 

 من إنشاء العديد من الفئات الفرعية  عندما تريد تجنب إنشاء فئات فرعية متعددة: 
ً
بدلا

لتوسيع الوظائف، يمكن استخدام نمط المزخرف لإضافة وظائف محددة بطريقة أكبر 

 مرونة. 

 

ا ، كل نوع عبارة عن مقادير إضافية أو مثال:  ا يقوم بتصنيع عدة أنواع من البيبر  مطعم بيبر 

 تحسينات : 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/decorator
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/decorator
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Decorator UML 
 

Pizza 

Decorator BasicPizza 

PaparoniPizza PineApplePizza 
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Bridge Pattern 

بحيث يمكن  (Implementation)عن تنفيذه  (Abstraction)لفصل التجريد يُستخدم 

ا بشكل خاص عندما يكون هناك  للاثني   أن يتطورا بشكل مستقل. 
ً
يُعتبر هذا النمط مفيد

، ولكن نريد تجنب ربطها بشكل ثابت  ي واجهات أو تنفيذ معي  
فئات متعددة تتشارك ف 

 . لتسهيل المرونة و إتاحة إمكانية إعادة الاستخدام

 حالات استخدام : 

 يسمح بتغيب  التنفيذ دون التأثب  على العملاء.  عندما تريد تجنب ربط التجريد بتنفيذه: 

ي عدة أبعاد مستقلة: 
ن
ي تنظيم الكود بشكل  عندما تحتاج إلى توسيع الفئات ف

يساعد ف 

 أفضل ويجعله أكبر قابلية للصيانة. 

ن عدة فئات:   من نسخ الكود، يمكن فصل التنفيذ إلى فئة  عندما تريد مشاركة تنفيذ بي 
ً
بدلا

ي التجريد. 
 منفصلة واستخدام مرجع ف 

باستخدام واجهة   Square , Circleأداة تقوم برسم نوعي   من الأشكال هما  مثال : 

Shape   تمثل التجريد( ، نريد تلوين هذه الأشكال باستخدام واجهة منفصلة(Color  

، بحيث نتمكن من تغيب  ألوان الأشكال ديناميكيا  Red , Black)تمثل التنفيذ( بلوني   هما  

 من دون الحاجة لتعديل الأشكال : 

 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/bridge
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/bridge
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/bridge
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Bridge UML 

 

Shape Color 

Red Black Circle Square 
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Fly Weight Pattern 

ة من الكائنات.  ي تتعامل مع كميات كبب 
امج التر يتم  يهدف إلى تقليل استهلاك الذاكرة للبر

 من الاحتفاظ بنسخة من ذلك 
ً
كة بي   الكائنات بدلا

عن طريق مشاركة الحالة المشبر

ي كل كائن
 . البيانات ف 

 حالات استخدام : 

يُستخدم عندما تحتاج إلى إدارة عدد كبب  من الكائنات ذات الحالة  تقليل استهلاك الذاكرة: 

كة، مما يقلل من الحاجة إلى الذاكرة.   المشبر

ن الأداء:  ة من الكائنات  تحسي  ي تستخدم كميات كبب 
امج التر ي تحسي   أداء البر

يُساعد ف 

ي البيئات ذات الموارد المحدودة. 
 ف 
ً
 خاصة

 يُقلل من فرص حدوث أخطاء الذاكرة  مثل تجنب الأخطاء المتعلقة بالذاكرة: 

 java.lang.OutOfMemoryError  .عن طريق تقليل عدد الكائنات المستخدمة 

ي الطريقة التقليدية، سيتم مثال : 
مصنع سيارات ينتج سيارات وباصات بألوان مختلفة. ف 

، مما يؤدي إلى استهلاك كبب  للذاكرة إذا كان  إنشاء كائن جديد لكل سيارة أو باص بلون معي  

ا. 
ً
ا جد ً  عدد السيارات والباصات كبب 

، يمكن للمصنع تقليل استهلاك الذاكرة بشكل  (Flyweight Pattern)باستخدام نمط 

 من إنشاء كائن جديد لكل سيارة أو باص، يُنشأ كائن لكل نوع ولون مرة واحدة 
ً
. بدلا كبب 

، يتم استخدام الكائن الموجود  فقط. عندما يحتاج المصنع إلى سيارة أو باص بلون معي  

 من إنشاء واحد جديد. 
ً
 بالفعل بدلا

 من إنشاء  21سيارة حمراء و 211إذا كان هناك طلب على 
ً
ا، يُنشأ    221باص أسود، بدلا

ً
كائن

كائن واحد للسيارة الحمراء وآخر للباص الأسود، ويتم مشاركتهما لتلبية جميع الطلبات. 

ي تتعامل مع كميات  
ي الأنظمة التر

 ف 
ً
هذا يقلل من الحاجة إلى الذاكرة ويحسن الأداء، خاصة

ة من الكائنات.   كبب 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/flyweight
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/flyweight
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/flyweight
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Fly Weight UML 
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Facad Pattern 
 عندما يكون هناك حاجة إلى واجهة بسيطة للوصول إلى نظام معقد  

ً
، أو يُستخدم عادة

عندما يكون النظام صعب الفهم، أو عندما يكون هناك حاجة إلى نقطة دخول لكل مستوى 

مجيات المتعددة الطبقات، أو عندما تكون الاستخدامات و التنفيذات  من مستويات البر

 . لنظام فرعىي مرتبطة بشكل وثيق

 : حالات استخدام 

: يُبسط استخدام قواعد البيانات وتنفيذ الاستعلامات تبسيط الأنظمة الخارجية المعقدة

 ومعالجة النتائج، مقدمًا واجهة نظيفة للتطبيق. 

مجة التطبيقية الخارجية مجة إخفاء تعقيدات واجهات الير : يُبسط استخدام واجهات البر

التطبيقية الخارجية من خلال إخفاء تعقيدات المصادقة وتنسيق الطلبات وتحليل 

 الاستجابات . 

: يُقدم  واجهة مستخدم بسيطة وسهلة توفي  واجهة مستخدم سهلة لأنظمة معقدة

الاستخدام للأنظمة المعقدة، مما يُسهل على المستخدمي   التفاعل مع النظام دون الحاجة 

 إلى فهم التفاصيل المعقدة . 

 مثال : 

https://en.wikipedia.org/wiki/Facade_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Facade_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Facade_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Facade_pattern
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Visitor Pattern 

ي تشغلها يُستخدم 
، مما يسمح بإجراء عمليات مختلفة لفصل الخوارزميات عن الكائنات التر

ا عندما تحتاج إلى إجراء  على هذه الكائنات دون تعديل تعريفاتها. 
ً
يُعتبر هذا النمط مفيد

عمليات متنوعة ومعقدة على مجموعة من الكائنات دون الحاجة إلى تغيب  الكود الخاص 

 . بهذه الكائنات

 حالات استخدام : 

ها:  إضافة وظائف جديدة  عندما تحتاج إلى إجراء عمليات مختلفة على كائنات دون تغيي 

 إلى الكائنات دون تعديلها. 

ا ومنظمًا  عندما تريد فصل الخوارزميات عن الكائنات: 
ً
ي الحفاظ على الكود نظيف

يُساعد ف 

ي تستخدمها. 
 من خلال فصل الخوارزميات عن الكائنات التر

ي تتطلب  عندما تحتاج إلى إضافة وظائف جديدة بشكل متكرر: 
ي البيئات التر

يُفيد ف 

 تحديثات وإضافات مستمرة للوظائف دون الحاجة إلى تغيب  الكائنات الموجودة. 

ي نظام متجر يبيع منتجي   مثال : 
يبة على كل منتج من   Fruit , Bookف  نريد حساب الض 

يبة يختلف باختلاف المنتج :   أن حجم الض 
ً
 دون التأثب  على الكائنات ، علما

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/visitor
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/visitor
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/visitor
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Observer Pattern 

اك لتنبيه عدة كائنات بأي أحداث تقع للكائن الذي يراقبونهيُسمح  بحيث   بتحديد آلية اشبر

 ) عندما تتغب  حالة كائن ما )الموضوع(، يتم إخطار جميع الكائنات المعتمدة )المراقبي  

 .وتحديثها تلقائيًا

 حالات استخدام : 

اكات:  ي إشعارات  إدارة الاشي 
اك ف  اك تسمح للكائنات بالاشبر يُستخدم لتحديد آلية اشبر

 حول أحداث معينة. 

  التحديثات الديناميكية: 
ً
ي تحتاج فيها إلى تحديث عدة كائنات استجابة

ي الحالات التر
يُفيد ف 

ي كائن آخر. 
 لتغيب  ف 

ي فصل الكود الذي يدير الكائنات عن الكود الذي يُخطر  فصل الوظائف: 
يُساعد ف 

ات، مما يُحسن التنظيم والصيانة.   بالتغيب 

ي مادة معينة   مثال : 
اكهم ف  اك ، أو إلغاء اشبر ي ، يقوم الطلاب بالاشبر

ون  ي نظام تعليم الكبر
ف 

كي   بتوفر الكورس : 
 يتم إعلام جميع الطلاب المشبر

 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/observer
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/observer
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/observer
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Chain Of Responsibility Pattern 

، حيث يقرر كل مداوِل (Handlers)لتمرير الطلبات عبر سلسلة من المعالجي   يُستخدم  

ي السلسلة
ن هذا النمط من . ما إذا كان سيعالج الطلب أو يمرره إلى المداوِل التالىي ف 

ّ
يُمك

ي توزي    ع المسؤوليات بي   
ان بي   المرسل والمستقبل ويسمح بمرونة أكبر ف 

تقليل الاقبر

 .الكائنات

 حالات استخدام : 

ي الوصول: 
ن
، مثل تقييد الوصول  التحكم ف يُستخدم لإدارة الوصول إلى نظام معي  

 للمستخدمي   الموثقي   فقط. 

يُمكن استخدامه لإضافة خطوات تحقق متعددة، مثل التحقق من  التحقق والتصفية: 

 صحة البيانات وترشيح الطلبات الفاشلة. 

ي التعامل مع الطلبات: 
ن
ي توفب  القدرة على إضافة معالجي   جدد أو تغيب   المرونة ف

يُفيد ف 

 .  ترتيبهم دون تغيب  الكود الأساسي

لدينا تطبيق للتحقق من صحة روابط ، تتم عملية التحقق على ثلاث مراحل أول مثال : 

مرحلة يتم التحقق من أن الرابط ليس رابط فيسبوك ، ثم ينتقل للمرحلة الثانية و يتحقق 

اضية :  ي تعطي نتيجة افبر
 من أن الرابط ليس رابط يوتيوب ، ثم ينتقل للمرحلة الثالثة التر

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/chain_of_responsibility
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/chain_of_responsibility
https://www.geeksforgeeks.org/chain-responsibility-design-pattern/
https://www.geeksforgeeks.org/chain-responsibility-design-pattern/
https://www.geeksforgeeks.org/chain-responsibility-design-pattern/


 

46 

 



 

47 

 



 

48 

Chain Of Responsibility UML 
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facebookhandler Defaulthandler Youtubehandler 
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Template Pattern 

ي فئة أساسية ولكنه يسمح للفئات الفرعية بتجاوز يُستخدم 
لتحديد هيكل خوارزمية ف 

يُعزز هذا النمط إعادة . خطوات معينة من هذه الخوارزمية دون تغيب  هيكلها العام

ي الفئة الأساسية، مع السماح 
ك ف  استخدام الكود من خلال تغليف الهيكل الخوارزمي المشبر

ن من التخصيص والمرونة
ّ
 .للفئات الفرعية بتوفب  تنفيذ محدد لخطوات معينة، مما يُمك

 حالات استخدام : 

يُستخدم لتحديد الخطوات الأساسية لخوارزمية  عندما تريد توحيد وتنظيم خوارزمية: 

 وترك التفاصيل للفئات الفرعية لتنفيذها. 

يُمكن للفئات الفرعية تغيب  بعض  عندما تحتاج إلى توفي  هيكل مرن للخوارزميات: 

 الخطوات دون التأثب  على الهيكل العام للخوارزمية. 

ي تجنب تكرار الكود: 
ن
ي تقليل التكرار من خلال توحيد الخطوات  عندما ترغب ف

يُساعد ف 

ي فئة أساسية. 
كة ف   المشبر

ي معمل صناعة مركبات ، يقوم بتصنيع سيارات ، وشاحنات ، تتم عملية البناء على مثال : 
ف 

مرحلتي   ، المرحلة الأولى هي التجميع و الثانية هي التشغيل ، تختلف عملية التجميع 

 باختلاف المركبة ، بينما عملية التشغيل تكون متطابقة مع جميع المركبات : 

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/template_method
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/template_method
https://www.geeksforgeeks.org/template-method-design-pattern/
https://www.geeksforgeeks.org/template-method-design-pattern/
https://www.geeksforgeeks.org/template-method-design-pattern/
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Strategy Pattern 

ي فئة منفصلة، وجعل 
ن من تعريف عائلة من الخوارزميات، وتغليف كل خوارزمية ف 

ّ
يُمك

يسمح هذا النمط بتغيب  سلوك الكائن ديناميكيًا . الخوارزميات قابلة للتبادل داخل الكائنات

نامج ي اختيار الخوارزمية المناسبةأثناء تشغيل البر
 .، مما يُتيح المرونة ف 

 حالات استخدام : 

يُستخدم عندما نحتاج إلى تغيب  سلوك الكائن أثناء تشغيل  تغيي  السلوك ديناميكيًا: 

نامج.   البر

طية:  ي تعتمد  تجنب الشيفرة الشر
طية المعقدة والمتعددة التر ي تقليل الشيفرة الشر

يُفيد ف 

 على نوع الخوارزمية. 

 يُسهل إضافة خوارزميات جديدة دون تغيب  الكود القائم.  إضافة خوارزميات جديدة: 

يُمكن العملاء من التفاعل مع الكائنات دون معرفة  فصل الخوارزميات عن العملاء: 

 الخوارزميات المستخدمة. 

، كل منهم لديه أساليب قتالية مثال :  لعبة قتال يمكن للاعب اختيار مقاتلي   مختلفي  

ي بداية اللعبة، يمكن للاعب اختيار 
متنوعة مثل الهجوم العنيف، أو الدفاع الصلب، ف 

اتيجيته بناءً على  أسلوب القتال الذي يفضله، ولكن خلال المعركة، يمكنه تغيب  اسبر

 تحركات الخصم : 

 

  

 

https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/strategy
https://wiki.hsoub.com/Design_Patterns/strategy
https://www.geeksforgeeks.org/strategy-pattern-set-1/
https://www.geeksforgeeks.org/strategy-pattern-set-1/
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Command Pattern 

. تحويل الطلبات إلى كائنات مستقلة تحتوي على كل المعلومات اللازمة لتنفيذ الطلبيتيح 

ي أوقات مختلفة. 
ي أنه يمكن تخزين أو تنفيذ الطلبات ف 

 هذا يعت 

 : حالات استخدام 

: يمكن إضافة أنواع جديدة من الأوامر دون الحاجة إلى إضافة أنواع جديدة من الأوامر

 تغيب  الكود القائم. 

ا
ً
ي وقت تخزين الأوامر لتنفيذها لاحق

ي قائمة انتظار لتنفيذها ف 
: يمكن تخزين الأوامر ف 

 لاحق. 

اجع عن الأوامر اجع إذا كانت الأوامر تحتوي على معلومات الي  : يمكن تنفيذ عملية البر

 حول كيفية القيام بذلك. 

: يمكن تنفيذ الأوامر بشكل متسلسل أو متوازي، وهذا يعتمد على قدرات تسلسل الأوامر

مجية المستخدمة.   اللغة البر

 كل واحدة تتحكم بجهاز معي     Slotمقسم لعدة  Remote Control: يوجد لدينا مثال 

ي  
، يقوم التلفاز  بعمليتي     On , Offالمتحكم بجهاز التلفاز يحتوي على زرين  Slot 0ف 

turnOn , trunOff  : 
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Command UML 
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ي 
 مقدمة إلى أنظمة الزمن الحقيق 

مجيات. إنها تتعامل مع تصميم  ي من أهم مجالات هندسة البر
تعتبر أنظمة الزمن الحقيقر

. سنستعرض  ي
ي الوقت الحقيقر

ي تحتاج إلى استجابة فورية للأحداث ف 
مجيات التر وتطوير البر

 بعض المفاهيم الأساسية حول هذا الموضوع: 

؟ ي
 ما هي أنظمة الزمن الحقيق 

ي ذلك أنها 
. يعت  ي الوقت الفعلىي

ي تتفاعل مع البيئة ف 
ي هي الأنظمة التر

أنظمة الزمن الحقيقر

ي المصاعد 
، أنظمة التحكم ف 

ً
. مثلً تتعامل مع الأحداث والمهام بشكل فوري دون تأخب 

 وأنظمة مراقبة الطاقة، والألعاب الفيديو، والتطبيقات الطبية. 

ي : 
 تحديات أنظمة الزمن الحقيق 

ة مع الأحداث. الاستجابة الفورية  •  : يجب أن تكون النظام قادرًا على التفاعل مباشر

امن والتوازن  • ن  : يجب أن يتم التنسيق بي   المهام المتعددة بشكل صحيح. الي 

ا وقادرًا على التعامل مع الأخطاء. الاعتمادية  •
ً
 : يجب أن يكون النظام موثوق

ي 
 أنواع أنظمة الزمن الحقيق 

 : ي
 هناك نوعان رئيسيان من أنظمة الزمن الحقيقر

: تتطلب استجابة فورية ومحددة    (Hard Real-Time Systems)النظم الصلبة   .1

ي الطائرات. 
 للأحداث. مثل أنظمة التحكم ف 

: تتطلب استجابة شيعة، ولكن يمكن   (Soft Real-Time Systems)النظم الناعمة  . 1

. مثل أنظمة الصوت والفيديو.   التسامح مع بعض التأخب 
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  ، و إنما يجب أن يتم ملاحظة : 
ً
ي شيعا

وري أن يكون نظام الزمن الحقيقر ليس من الض 

امن أي أنه من أجل كل مهمة أو حدث  تنفيذ مهامه بحيث يحقق متطلبات التوقيت المبر 

 )  T   =<  Tmax    <=Tminبحيث  )     Tيجب أن يتم اتمامها عند الزمن 

 المهام المتسايرة : 

ي تنفذ بشكل متساير بالمهام المتسايرة ،  ليكن لدينا المهمتي    
    P1 , P2تدعى المهام التر

ض أن   T1 , T2 دور تنفيذهما هو  C1 , C2    زمن معالجة كل منهما هو  ذات   P2نفبر

و ذلك لأن أنظمة الزمن  P1لا تعمل  P2، نلاحظ أنه عندما تعمل  P1أولوية أعلى من 

ي هي أنظمة 
ي حال ورود مهمة ذات أولوية أعلى  Primitive scheduleالحقيقر

) أي ف 

 منها ( . 
ً
 ستقاطع المهمة ذات الأولوية الأدن  و ستعمل بدلا

 

 

 

 

 

 

 

 

ي هو تحقيق جميع فعالياته ) مهماته ( 
ط الأساسي لكون النظام نظام زمن حقيق  فالشر

 ) أي تتم من دون تجاوز الدور المخصص لها (لمحدداتها الزمنية 

 

  

)مثال  لمهمتي   ضمن نظام لا 

ي (
 يمثل نظام زمن حقيقر
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ي إذا كانت كل فعالياته قد حققت 
ط المخصص : النظام هو نظام زمن حقيق  الشر

 . موعدها الأول 

 

 

 

 

 ) انتهت من المعالجة من دون تجاوز أول دور (   T1أي أن المهمة حققت الموعد الأول 

ي حال عدم تحقيق المهام لموعدها الأول نعمل على تصحيح الخلل من خلال : 
 ف 

  Tتوسيع الدور  . 2

  Cتقليل زمن المعالجة  . 1

مجة التفرعية  . 3 ي حال لم نتمكن من توسيع الدور أو تقليل زمن المعالجة نتجه للبر
 
 ف

 ) يتم توزي    ع المهام على عدة معالجات مع مراعاة حساب زمن الاتصال بي   الفعاليات (

_________________________________________________________ 
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ي 
 المعادلات الرياضية لنظام الزمن الحقيق 

ي : 
وط اللازمة ليكون النظام نظام زمن حقيقر  الشر

ي ( 
ن
ط الأول : ) لازم غي  كاف  الشر

 هي رقم المهمة . i حيث     Ci  <= Tiزمن معالجة كل مهمة أصغر  من دورها         

 
ط محقق :     C1 = 3   <  T1 = 5  &&   C2 = 8 < T2= 10لاحظ أن الشر

ي حيث أن المهمة 
بسبب  t1تبدأ  بعد انتهاء   t2و مع ذلك فالنظام ليس نظام زمن حقيقر

نلاحظ تجاوز   C2 = 8 + 3 = 11   <  T2 = 10هو    t2فيكون زمن حساب  Pالأولوية 

ط  ي و منه فالشر
زمن معالجة المهمة للدور المخصص لها  فالنظام ليس نظام زمن حقيقر

ي للإثبات . 
 لازم لكنه غب  كاف 

 ∑  Ci/Tiالحمولة الوسطية للنظام :  

 لحساب الحمولة الوسطية للنظام السابق :  

 3/5 + 8/10    =Ci/Ti  ∑ 

 6/10 + 8/10    =Ci/Ti ∑ 

 14/10     =Ci/Ti  ∑ 

 > 1   Ci/Ti  ∑ 

ي اذا تجاوزت حمولته الوسطية الواحد . 
 فلا يكون النظام نظام زمن حقيقر
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ي : 
ط الثانن ي (  (الشر

ن
 لازم غي  كاف

  1   ≥Ci/Ti ∑ 

ي أن تكون حمولة النظام الوسطية أصغر أو تساوي الواحد . 
وط نظم الزمن الحقيقر  من شر

 

 نقوم بحساب الحمولة الوسطية للنظام : 

Ci/Ti =  3/6 + 2/9 + 2/11 ∑ 

Ci/Ti =  3/6 + 2/9 + 2/11 ∑ 

Ci/Ti =  9/18 + 4/18 + 2/11 ∑ 

Ci/Ti =  13/18  + 2/11 ∑ 

Ci/Ti =  143/198 + 36/198 ∑ 

Ci/Ti =  179/198 < 1 ∑ 

ط محقق !   الشر

ي فالنظام السابق 
ي لإثبات أن النظام هو نظام زمن حقيقر

ي لازم لكنه غب  كاف 
ط الثان  إن الشر

ي 
فشلت بتحقيق موعدها الأول ، دعونا نفحص  t3لأن الفعالية ليس نظام زمن حقيق 

 : 
ً
 الأمور بشكل أكبر تفصيلا
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 :(t1)المهمة الأولى  •

ي زمن مقداره  •
 ). 6<  3وتحقق موعدها الأول ) 3تنتهي من التنفيذ ف 

 :(t2)المهمة الثانية  •

ي زمن مضاف إليه زمن المهمة السابقة ) •
 ). 9<  2 + 3 تبدأ بعد المهمة الأولى وتنتهي ف 

ا.  •
ً
 تحقق موعدها الأول أيض

 :(t3)المهمة الثالثة  •

ي العمل بعد مرور ثانية من الزمن.  •
 تبدأ ف 

( فيدخل دور المهمة 6يكون زمن التنفيذ مساويًا لأحد مضاعفات دور المهمة الأولى ) •
 الأولى . 

 باعتبار أن المهمة الأولى ذات أولوية أعلى من المهمة الثالثة، تقاطع عملهما قبل انتهائها.  •

 . 9=  6 + 3، ليصبح زمن التنفيذ 3تنقذ المهمة الأولى بزمن  قدره  •

 فيدخل دور المهمة الثانية .  9هذا الزمن يعد من مضاعفات العدد   •

 :(t2)استكمال المهمة الثانية  •

 فتبدأ المهمة الثانية   •
ً
باعتبار المهمة الثانية ذات أولوية أعلى من الثالثة تقاطعها أيضا

 بالتنفيذ مرة أخرى قبل انقضاء المهمة الثالثة. 

 . 2تنفذ مهمتها بزمن مقداره  •

 :(t3)استكمال المهمة الثالثة  •

 تعود المهمة الثالثة لإكمال تنفيذها.  •

 . 11=  2+  9يكون زمن بداية التنفيذ  •

 . 12=  1+   11 بعد نهاية التنفيذ، يضاف إليه الثانية المتبقية ليصبح الزمن •

 ). 11> 12هذا الزمن أكبر من الدور الأول للمهمة الثالثة ) •

 لذلك، المهمة الثالثة تجاوزت موعدها الأول.  •

 . ي
 بهذا، يمكن القول إن النظام السابق لا يعتبر نظام زمن حقيقر
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ي (
ن
ط الثالث : ) لازم غي  كاف  الشر

 

 

 

   iإلى الفعاليات ذات الأولوية الأعلى من    jحيث يرمز 

ي تقطع فيها الفعالية حيث يرمز     
   iالفعالية   jإلى عدد المرات التر

  t2الفعالية  t1لحساب كم مرة تقطع الفعالية 

       T2 / T1  =  9/6  

T2/T1 =~ 2 

 مرتي   .  T2تقطع الفعالية  T1نقوم بتقريب الناتج لأكبر عدد صحيح و نستنتج أن الفعالية 

 : لنتأكد من صحة الجواب 

تبدأ   0، فعند النقطة الزمنية    ]0,9]يبدأ من المجال من   t2إن زمن تنفيذ الفعالية 

المساوية لأحد  6، و عند النقطة الزمنية   t2وهذه أول مرة تقطع فيها الفعالية   t1الفعالية 

تقطعها للمرة الثانية و  لا  ]0,9] مضاعفات دور الفعالية الأولى الواقعة ضمن المجال من  

و هو يقع  12تقطعها مرة أخرى ، و ذلك لأن المضاعف التالىي لدور الفعالية الأولى هو 

 خارج مجال زمن الفعالية الثانية . 
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ي :  
ط الثالث لاختبار كون النظام نظام زمن حقيقر  لنقم الآن بتطبيق الشر

 

 

 نقوم بمعالجة جميع المقاطعات 

 :   t2نبدأ من الفعالية 

T2 / T1  =  9/6  

T2/T1 =~ 2 

2 * 3 ≤  9 – 2 

6 ≤  8 

 محقق

 :  t3الفعالية التالية 

T3 / T1  =  11/6  

T3/T1 =~ 2 

T3/T1 * C1  = 2*3 = 6 

 بالنسبة لتقاطعها مع الفعالية الثانية

T3 / T2  =  11/9  

T2/T1 =~ 2 

T3/T2 * C2  = 2*2 =4 

 نحسب

T3 -  C3 = 11 - 2 = 9 

 فيكون مقدار التأخب  

6 + 4  > 9 

ي 
ط و منه فهو ليس نظام زمن حقيق   فالنظام خالف الشر
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ي لإثبات 
وط لازمة لكنها غب  كافية أي أن تحققها لا يكق  وط الثلاثة السابقة هي شر إن الشر

ي بشكل جازم أن 
ي ، لكن ، و بالمقابل إن مخالفة إحداها يعت 

أن النظام هو نظام زمن حقيقر

ي . 
 النظام لا يعد نظام زمن حقيقر

ي : ) غي  اللازم(
ن
ط الكاف  الشر

ط   إن تحقق الشر
ً
ي أن النظام حتما

ي ، ولكن يعنن
ي هو نظام زمن حقيقر

عدم تحققه لا يعنن

ي فلذلك هو غب  لازم . العكس، 
 فقد يكون النظام نظام زمن حقيقر

 

ط الأكيد :   الشر

  . إن زمن الاستجابة الحرج هو زمن الإنهاء الفعلىي 

  تسمى هذه المعادلة  معادلة تراجعية لوجودRi  . ي طرفيها
 ف 

   . ي المرحلة السابقة
 هو الزمن الحرج ف 

  .  ي حال وجود اعتمادية بي   الفعاليات
ط ف   يتغب  الشر

  ي أن الفعالية
 Yلا تتنفذ حتر انتهاء تنفيذ الفعالية   Xالاعتمادية بي   الفعاليات تعت 

 المعتمدة عليها . 
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ي ؟   مثال : 
 هل النظام التالىي يمثل نظام زمن حقيقر

 الحل :  

ط الأول محقق إذ أن زمن معالجة جميع الفعاليات أصغر من الدور المخصص لها .  -2  الشر

 ∑  Ci/Tiنقوم بحساب الحمولة الوسطية للنظام  -1

Ci/Ti = 1/10 + 2/12 + 8/30 + 20/60  ∑ 

Ci/Ti  =  0.86 ≤ 1  ∑ 

ي محقق
ط الثان   الشر

 نقوم بحساب زمن الاستجابة الحرج للفعاليات :  -3

 حساب زمن الاستجابة الحرج للفعالية الأولى   

R1 = 1 

 إن زمن الاستجابة الحرج لأول فعالية 

 هو زمن حسابها لأنها الأعلى أولوية 

 وبالتالىي لا يوجد مقاطعة من قبل فعالية ثانية

 

R1 < T1    ي الفعاليات
 نكمل حساب زمن الاستجابة لبافر
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 نقوم بحساب زمن الاستجابة الحرج للفعالية الثانية : 

)نقطة البداية  0مرة واحدة عند ال  R([0,2[) نلاحظ ورود الفعالية الأولى ضمن المجال  

ي ترد عندها جميع الفعاليات(  . 
 والتر

بما أن عدد مرات الورود لا يساوي الصفر نقوم بجمع قيمة زمن الاستجابة الحرج مع أخر 

 R([2,3[)،  ليصبح المجال الجديد  1+ 2قيمة ضمن المجال أي 

 

ي المجال 
أو على أحد  0إذ أن المجال لا يحتوي على   R([2,3[)لم ترد الفعالية الأولى ف 

 .  10مضاعفات دور الفعالية الأولى 
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و باعتبار أن الفعالية لم ترد مرة أخرى  ، فتكون قيمة زمن الاستجابة الحرج الخاص بها 

  للقيمة ضمن المجال المفتوح 
ً
   R2 = 3 مساويا

R2 < T2    ي الفعاليات
 نكمل حساب زمن الاستجابة لبافر

R3 = R([0,8[) =  ( 1*1) + (1*2)                                       

R3 = R([8,11[) = (1*1)  

 .   R([8,19[)ضمن المجال   10نلاحظ ورود أحد مضاعفات دور الفعالية الأولى  

R3 = R([11,12[) = 0 

R3 = 12 

ي الفعاليات .   R3 < T3وبما أن 
 نتابع حساب زمن الاستجابة الحرج لبافر

R4 = R([0,20[) = (2*1) + (2*2) + (1*8) 

 ).  10, 0عند )   R([0,20[)نلاحظ ورود الفعالية الأولى مرتي   ضمن المجال 

 ).  12, 0عند )   R([0,20[)نلاحظ ورود الفعالية الثانية مرتي   ضمن المجال

 ).  0عند )  R([0,20[)نلاحظ ورود الفعالية الثالثة مرة ضمن المجال 

R4 = R([20,34[) = (2*1) + (1*2) + (1*8) 

( مضاعفات  30 ,  20عند )  R([20,34[)نلاحظ ورود الفعالية الأولى مرتي   ضمن المجال 

 .   10دورها الأصلىي 

( مضاعفات دورها  24عند )  R([20,34[)نلاحظ ورود الفعالية الثانية مرة ضمن المجال

 .  12الأصلىي 

( مضاعفات دورها  30عند )  R([20,34[)نلاحظ ورود الفعالية الثالثة مرة ضمن المجال

 .  30الأصلىي 
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R4 = R([34,46[) = (1*1) + (1*2) 

( مضاعفات دورها  40عند )  R([34,46[)نلاحظ ورود الفعالية الأولى مرة ضمن المجال 

 .   10الأصلىي 

( مضاعفات دورها  36عند )  R([34,46[)نلاحظ ورود الفعالية الثانية مرة ضمن المجال

 .  12الأصلىي 

R4 = R([46,49[) = (1*2)  

( مضاعفات دورها  48عند )  R([46,49[)نلاحظ ورود الفعالية الثانية مرة ضمن المجال 

 .   12الأصلىي 

R4 = R([49,51[) = (1*1) 

( مضاعفات دورها  50عند )  R([49,51[)نلاحظ ورود الفعالية الأولى مرة ضمن المجال

 .  10الأصلىي 

R4 = R([51,52[) = 0 

 

 R4 = 52و منه يكون زمن الاستجابة الحرج للفعالية الرابعة 

<==R4 < T4   ي
أن النظام هو نظام   ، و بما أن جميع المهام تحقق موعدها الأول فهذا يعت 

ي . 
 زمن حقيقر

_________________________________________________________ 
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The End 
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