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Jak unikna¢ zaleznosci
i silnych powigzan
miedzy klasami

J ak napisalem w rozdziale 1. zawierajacym wprowadzenie do pojec¢ obiektowosci,
programowanie obiektowe tradycyjnie wyrdznia zastosowanie takich technik jak
hermetyzacja, dziedziczenie i polimorfizm. Aby jezyk programowania teoretycznie mozna
byto nazwa¢ obiektowym, musi spetnia¢ warunki tych trzech technik, chociaz lubie jeszcze
do nich dodawa¢ kompozycje, ktdra takze opisalem w rozdziale 1.

W zwigzku z tym podstawowy zestaw pojeé, jaki przedstawiam na zajeciach
z programowania obiektowego, przedstawia sie nastepujaco:

B Hermetyzacja
® Dziedziczenie
® Polimorfizm

® Kompozycja

Wskazowka

Do listy tej mozna by jeszcze dodac interfejsy, ale uwazam je za specjalny rodzaj
dziedziczenia.

Dzi$ ze wzgledu na toczacy sie w srodowisku programistéw dyskusje na temat poprawnego
postugiwania si¢ dziedziczeniem obecno$¢ kompozycji na tej liscie wydaje sie jeszcze
wazniejsza. Watpliwoséci wokdt dziedziczenia nie sg zadng nowoscig, ale w ostatnich latach
debata na jego temat nabrata rumiencow. Wielu programistéw, z ktérymi rozmawiam,
opowiada si¢ za kompozycja zamiast dziedziczenia. Niektorzy nawet starajg sie go w ogdle
unika¢ albo przynajmniej ograniczy¢ je do jednego poziomu hierarchii.

Dyskusje dotyczace sposobow postugiwania si¢ dziedziczeniem kraza wokoét tematu
powigzan. Argumenty za nim to przede wszystkim mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystania
kodu, rozszerzalnos¢ i polimorfizm. Nalezy tez jednak pogodzi¢ sie z mozliwosciag powstania
zaleznosci miedzy klasami, czyli powigzaniem klas. Zaleznosci te sprawiaja problemy zaréwno
podczas konserwacji, jak i testowania kodu.
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Rozdziat 11. Jak unikna¢ zaleznosci i silnych powigzan miedzy klasami

W rozdziale 7. ,Dziedziczenie i kompozycja” opisalem, jak przez dziedziczenie moze dojs¢
do ostabienia hermetyzacji, co wydaje si¢ bez sensu, poniewaz s3 to dwa podstawowe pojecia.
A jednak na tym polega zabawa i zmusza nas to do doktadnego zastanowienia si¢ nad tym,

w jaki sposob postugiwac si¢ dziedziczeniem.

Ostrzezenie

Podkresle, ze nie jestem przeciwnikiem postugiwania sie dziedziczeniem. W rozdziale
tym opisuje metody unikania zaleznosci i Scistych powigzan miedzy klasami, a prawidtowe
postugiwanie sie dziedziczeniem stanowi wazny element tej uktadanki.

Powyzsze rozwazania nieuchronnie prowadzg do nastepujacego pytania: jesli nie
dziedziczenie, to co? Odpowiedz, ze kompozycja, nikogo nie zdziwi, poniewaz od poczatku tej
ksigzki podkreslam, ze sg tylko dwa sposoby na wielokrotne wykorzystanie klas —
dziedziczenie i kompozycja wlasnie. Programista moze utworzy¢ klase potomng za pomocg
dziedziczenia lub moze umiesci¢ jedng klase w innej klasie, korzystajac z technik kompozycji.

Jesli zgodnie z zaleceniami niektérych programistow dziedziczenia nalezy unikag, to po
co w ogdle marnowac¢ czas na nauke postugiwania si¢ nim? Odpowiedz jest prosta: technika
ta jest wykorzystywana w wielu programach. Programisci bardzo szybko si¢ przekonuja,
ze ogromna wiekszo$¢ istniejacego kodu wymaga poprawiania. Aby naprawia¢, ulepszaé
i doskonali¢ kod napisany przy uzyciu technik dziedziczenia, nalezy te techniki rozumie¢.
Czasami nawet pisze si¢ wlasny kod z ich wykorzystaniem. Krotko mowiac, programista musi
zna¢ wszystkie podstawowe techniki oraz powinien dysponowa¢ pelnym wachlarzem narzedzi
programistycznych. To jednak zmusza do ciggltego poznawania nowych narzedzi i zmiany
sposobu myslenia o tych, ktére juz znamy.

Jeszcze raz podkresle, ze nie chodzi mi o jakiekolwiek osadzanie pod wzgledem warto$ci.
Nie twierdze, ze dziedziczenie sprawia problemy i ze nalezy go unika¢. Chce tylko zaznaczyt,
jak wazne jest doktadne zrozumienie dziedziczenia, zapoznanie sie z innymi metodami
projektowania oraz wybranie najbardziej odpowiedniej dla siebie. Dlatego tez przyklady
prezentowane w tym rozdziale niekoniecznie przedstawiaja optymalny sposob
zaprojektowania klas. To tylko ¢wiczenia, ktére maja zacheci¢ do przemyslenia kwestii
zwigzanych z wyborem miedzy dziedziczeniem i kompozycja. Pamietajmy, ze tak ewoluuja
wszystkie technologie — zachowuja to, co w nich dobre, i doskonalg to, co ma wady.

Ponadto kompozycja takze nie jest wolna od probleméw dotyczacych powigzan miedzy
klasami. W rozdziale 7. opisalem rézne typy kompozycji: asocjacje i agregacje. Agregacja to
obiekty umieszczone w innych obiektach (utworzonych za pomocg stowa kluczowego new),
natomiast asocjacja to obiekty przekazywane do innych obiektéw za posrednictwem listy
parametrow. Skoro agregacje sa osadzone w obiektach, to znaczy, ze s z nimi $cisle
powiazane, a tego przeciez chcemy uniknac.

Dlatego, cho¢ dziedziczenie moze mie¢ opinie techniki sprzyjajacej silnemu wigzaniu klas,
kompozycja (przy uzyciu agregacji) takze moze sprawiac takie same problemy. Wrécimy do
przykltadu ze sprzetem stereo z rozdziatu 9. ,, Tworzenie obiektow i projektowanie obiektowe”
i na jego podstawie polaczymy wszystkie te koncepcje w jedng catos¢.

Tworzenie zestawu stereo przy uzyciu agregacji mozna poréwnac do tworzenia szafy
grajacej, ktora jest sprzetem zawierajacym wszystkie komponenty wewnatrz jednej obudowy.
Rozwigzanie takie w wielu sytuacjach jest bardzo wygodne. Szafe mozna podnies¢, przesunac
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i nie wymaga ona specjalnych umiejetnosci przy skladaniu. Z drugiej strony taka konstrukcja
moze tez nastreczac liczne problemy. Jeéli popsuje si¢ ktorys z komponentow, na przyktad
odtwarzacz MP3, to do naprawy trzeba odda¢ cale urzadzenie. Co gorsza, moze zdarzy¢ sie
tak, Ze jaka$ awaria, na przyklad zasilania, zniszczy cala szafe grajaca za jednym zamachem.

Wiele z probleméw wynikajacych z uzycia agregacji mozna zlikwidowa¢, postugujac sie
asocjacja. Wyobraz sobie, ze system stereo jest zestawem asocjacji polaczonych przewodami
(albo bezprzewodowo). W takiej konstrukeji wystepuje centralny obiekt zwany odbiornikiem,
z ktérym lacza sie inne obiekty, takie jak glosniki, odtwarzacze CD czy nawet konsole do
miksowania i magnetofony. Mozna nawet pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze to rozwiazanie
niezalezne od dostawcy, poniewaz kazdy komponent mozemy kupi¢ osobno, co jest wielka
zaletg tego rozwigzania.

Jesli w takim zestawie popsuje sie odtwarzacz CD, wystarczy go odlaczy¢ i odda¢ do
naprawy (jednocze$nie nadal korzystajac z pozostatych czeéci) lub wymieni¢ na nowy.
Taka jest zaleta asocjacji i ograniczenia do minimum powigzan miedzy klasami.

Wskazowka

Jak napisatem w rozdziale 9., cho¢ generalnie Sciste powigzania miedzy klasami sg
niemile widziane, czasami mozna zaakceptowa¢ te niedogodnos¢. Jednym z przyktadow
takiej sytuacji jest opisana wczesniej szafa grajgca. Mimo Scistego powigzania jej
komponentéw taka konstrukcja ma pewne zalety.

Wiemy juz, jakie problemy sprawiaja $ciste powigzania komponentéw zaréwno w przypadku
dziedziczenia, jak i kompozycji, wigc teraz przyjrzymy sie paru przykltadom $cisle powigzanych
projektow utworzonych przy uzyciu tych technik. Na wzor zajeé, ktdre prowadze, bedziemy
stopniowo przebudowywac te przyklady, az dojdziemy do techniki zwanej wstrzykiwaniem
zalezno$ci, ktora pozwoli nam ograniczy¢ problemy zwigzane z powigzaniem komponentéw.

Kompozycja a dziedziczenie
i wstrzykiwanie zaleznosci

Na poczatek zastanowimy sie, jak przeprojektowa¢ model dziedziczenia (typowy dla przykladow
czesto uzywanych w tej ksigzce) przy uzyciu kompozycji. Drugi przyktad pokazuje sposéb
zmiany projektu z wykorzystaniem kompozycji, cho¢ przy uzyciu agregacji, ktora nie zawsze
jest optymalnym rozwigzaniem. Trzeci przyklad pokazuje, jak unikna¢ agregacji i zamiast nich
zaprojektowad system przy uzyciu asocjacji — przedstawia zatem koncepcje wstrzykiwania
zaleznosci.

1. Dziedziczenie

Niezaleznie od tego, czy uznajesz wyzszo$¢ kompozycji nad dziedziczeniem, na poczatek
przeanalizujemy prosty przyklad dziedziczenia oraz sprawdzimy, jak zaimplementowac go
przy uzyciu kompozycji, po drodze przypominajac sobie przyktad dotyczacy ssakow, ktory
towarzyszy nam od poczatku ksigzki. Tym razem wprowadzimy nietoperza, czyli latajacego
ssaka — rysunek 11.1.
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W tym konkretnym przykladzie dziedziczenie wydaje si¢ oczywistym wyborem.

TestMammal
Mammal
eat()
extends extends
Dog Bat
walk() fly()

Rysunek 11.1. Tworzenie obiektéw ssakéw przy uzyciu dziedziczenia

Utworzenie klasy Dog, ktéra dziedziczy po klasie Mammal, to doskonaly pomyst, prawda?

Spéjrz na ponizszy kod, w ktorym wlasnie w taki sposob wykorzystano dziedziczenie:

class Mammal {
public void eat () {System.out.printin("Jem");};

}

class Bat extends Mammal {
public void fly () {System.out.printin("Latam");};

}

class Dog extends Mammal {
public void walk () {System.out.printin("Chodze");};

}

public class TestMammal {

public static void main(String args[]) {

System.out.printin("Kompozycja ponad dziedziczeniem");;

System.out.printin("\nDog");
Dog fido = new Dog();
fido.eat();

fido.walk();
System.out.printin("\nBat");
Bat brown = new Bat();
brown.eat();

brown.fly();

W tym projekcie klasa Mammal ma jedno zachowanie — eat () — wynikajace z zalozenia,
ze wszystkie ssaki muszg jes$¢. Jednak juz po dodaniu dwoch podklas, Bat i Dog, zaczynamy
dostrzega¢ problem. Cho¢ psy potrafig chodzi¢, nie wszystkie ssaki majg te umiejetnos¢.
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Z drugiej strony nietoperze lataja, ale to tez jest umiejetno$¢ tylko wybranych ssakow. Gdzie
w takim razie umie$ci¢ metody odpowiadajace tym zdolno$ciom? Podobnie jak w przypadku
wezeéniejszego przyktadu z pingwinami, fakt, Ze nie wszystkie ptaki potrafig lata¢, sprawia,
ze w hierarchii dziedziczenia trudno jest znalez¢ odpowiednie miejsce do umieszczenia
niektérych metod.

Podziat klasy Mamma1 na klasy F1yingMammals i WalkingMammals jest nieeleganckim rozwigzaniem,
poniewaz to tylko wierzchotek gory lodowej. Niektore ssaki potrafig ptywac, a czes¢ z nich nawet
sklada jaja. Poza tym poszczegdlne gatunki ssakéw wyro6zniaja si¢ przeréznymi wyjatkowymi
zdolnosciami i tworzenie osobnej klasy dla wszystkich tych zachowan bytoby wyjatkowo
niepraktyczne. Dlatego w tym przypadku zamiast postugiwac sie relacje typu ,jest”, lepiej
postawi¢ na relacje ,ma”.

2. Kompozycja

W tej strategii zamiast umieszczac zachowania w samych klasach, dla kazdego zachowania

tworzymy osobnag klase. W ten sposdb zamiast umieszczaé zachowania w hierarchii

dziedziczenia, mozemy utworzy¢ klase dla kazdego zachowania, po czym mozemy tworzy¢

poszczegolne ssaki przy uzyciu odpowiednich dla nich umiejetnosci (poprzez agregacje).
W zwigzku z tym tworzymy klasy Walkable i Flyable, jak wida¢ na rysunku 11.2.

TestMammal
Dog Bat
Walkable Mammal Flyable
walk() eat() fly()

Rysunek 11.2. Tworzenie ssakéw za pomocg kompozycji

Spéjrz na ponizszy kod. Nadal mamy klase Mammal z metodag eat () oraz nadal mamy klasy
Dog i Bat. Gléwna réznica projektowa dotyczy tego, ze klasy Dog i Bat uzyskuja swoje zachowania
przy uzyciu kompozycji, poprzez agregacje.

Ostrzezenie

Pamietaj, ze w poprzednim akapicie wystapito pojecie agregacji. Ten przyktad ilustruje
spos6b uzycia kompozycji zamiast dziedziczenia, ale w postaci agregacji, ktéra takze

jest obcigzona silnymi powigzaniami. Dlatego nalezy to traktowac jako etap posredni

na drodze do nastepnego przyktadu z wykorzystaniem interfejsow.
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class Mammal {
public void eat () {System.out.printin("Jem");};
}

class Walkable {
public void walk () {System.out.printin("Chodze");};
}

class Flyable {
public void fly () {System.out.printin("Latam");};
}

class Dog {
Mammal dog = new Mammal();
Walkable walker = new Walkable();
}
class Bat {
Mammal bat = new Mammal();
Flyable flyer = new Flyable();
}

public class TestMammal {
public static void main(String args[]) {

System.out.printin("Kompozycja ponad dziedziczeniem");;
System.out.printin("\nDog");;

Dog fido = new Dog();

fido.dog.eat();

fido.walker.walk();

System.out.printin("\nBat");;
Bat brown = new Bat();
brown.bat.eat();
brown.flyer.fly();

Uwaga

Celem tego przyktadu jest pokazanie, jak zastgpic¢ dziedziczenie kompozycja. To nie
Znaczy, ze z dziedziczenia nalezy catkowicie zrezygnowac. Jesli stwierdzisz, ze absolutnie
wszystkie ssaki muszag jeS¢, to metode eat() mozesz umiesci¢ w klasie Mammal, po

ktérej beda dziedziczy¢ klasy Dog i Bat. To typowa decyzja projektanta.

W tym przypadku najistotniejsze jest chyba to, o czym pisatem juz wczesniej, ze dziedziczenie
narusza hermetyzacje. Latwo to zrozumie¢, poniewaz zmiana w klasie Mammal wymagataby
ponownej kompilacji (i zapewne nawet nowego wdrozenia) wszystkich jej podklas. To oznacza,
ze klasy sg silnie powigzane, co stoi w sprzecznosci z naszym celem ograniczenia do minimum
powigzan miedzy klasami.

Gdyby$my w naszym przykltadzie kompozycji chcieli dodac¢ klase Whale (wieloryb), to zadna
z poprzednich klas nie wymagalaby przepisania. Wystarczytoby dodac klasy Swimmable i Whale.
Nastepnie klasy Swimmable mogliby$my tez uzy¢ do budowy na przykiad klasy Dolphin.

class Swimmable {
public void fly () {System.out.printin("Ptywam");};
}

class Whale {
Mammal whale = new Mammal();
Walkable swimmer = new Swimmable ();
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Funkcjonalnos¢ te mozna doda¢ do klasy gtéwnej bez wprowadzania jakichkolwiek zmian
we wezeéniejszych klasach.
System.out.printin("\nWhale");
Whale shamu = new Whale();

shamu.whale.eat();
shamu.swimmer.swim();

Jedna z podstawowych zasad jest korzystanie z dziedziczenia tylko w przypadkach
prawdziwego polimorfizmu, a wiec technika ta moze $wietnie sprawdzi¢ sie dla kot i
prostokatow dziedziczacych po klasie Shape. Z drugiej strony wybor dziedziczenia dla takich
zachowan jak chodzenie i latanie moze by¢ nie najlepszy, poniewaz ich przestanianie moze
sprawia¢ trudnoéci. Gdyby$my na przykiad w klasie Dog mieli przestoni¢ metode f1y(), to
jedynym sensownym wyjsciem byloby, aby nic ona nie robila. Podobnie jak we wczesniejszym
przyktadzie z pingwinem, nie chcieliby$my przeciez, aby nasz pies skoczyl z urwiska, po czym
wykonal dostepna metode f1y() tylko po to, by ku swemu przerazeniu stwierdzi¢, ze nic ona
nie robi.

Cho¢ w tej implementacji wykorzystaliémy kompozycje, projekt ten ma jedng powazna
wade. Obiekty sa $cisle powigzane, poniewaz uzycie stowa kluczowego new jest tu oczywiste.
class Whale {

Mammal whale = new Mammal();
Walkable swimmer = new Swimmable ();

Aby naprawde doprowadzi¢ do rozdzielenia klas, wprowadzimy pojecie wstrzykiwania
zaleznosci. Krétko mowigc, zamiast tworzy¢ obiekty w innych obiektach, bedziemy
wstrzykiwac obiekty z zewnatrz za posrednictwem list parametréw. Opis dotyczy wylacznie
koncepcji wstrzykiwania zaleznosci.

Wstrzykiwanie zaleznosci

W poprzednim przykiadzie postuzylismy si¢ kompozycja (z agregacja), aby nadac psu (Dog)
umiejetno$¢ chodzenia (Walkable). Klasa Dog dostownie tworzyla nowy obiekt WaTkable

w swoim wnetrzu, jak ilustruje ponizszy fragment kodu:

class Dog {

Walkable walker = new Walkable();
}

Cho¢ to wprawdzie dziata, taka klasa jest $ciSle powigzana z inng klasg. Aby pozby¢ sie tego
powiazania z poprzedniego przykltadu, postuzymy si¢ wspominang juz wczeéniej koncepcja
wstrzykiwania zalezno$ci. Technice tej zazwyczaj towarzyszy pojecie odwrdcenia kontroli
(ang. inversion of control — IOC). Polega ono na tym, ze przerzucamy zadanie utworzenia
obiektu na kogos innego, po czym kazemy sobie ten obiekt przekaza¢. Wlasnie taki sposob
dzialania zaimplementujemy teraz w tym przykladzie.

Poniewaz nie wszystkie ssaki chodza, lataja lub ptywaja, proces likwidacji powigzan
rozpoczniemy od utworzenia interfejséw reprezentujgcych umiejetnosci roznych gatunkow
ssakow. W przyktadzie skupiam si¢ na umiejetnosci chodzenia, ktorg bedzie reprezentowaé
interfejs IWalkable (rysunek 11.3).
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«interface» Mammal

IWalkable

extends

Dog

TestMammal

Rysunek 11.3. Tworzenie obiektow ssakow przy uzyciu interfejsow

Kod zrodlowy interfejsu IWalkable wyglada nastepujaco:

interface IWalkable {
public void walk();
}

Zawiera on tylko jedng metode o nazwie walk(), ktorej implementacja powinna sie znalez¢
w implementacji konkretnej klasy.

class Dog extends Mammal implements IWalkable{
Walkable walker;
public void setWalker (Walkable w) {
this.walker=w;

}
public void walk () {System.out.printin("Chodze");};

Klasa Dog rozszerza klase Mammal i implementuje interfejs IWalkable. Ponadto klasa Dog

zawiera referencje i konstruktor umozliwiajacy wstrzykiwanie zaleznosci.
Walkable walker;
public void setWalker (Walkable w) {

this.walker=w;

}

Na tym w skrdcie polega wstrzykiwanie zaleznosci. Zachowanie Walkable nie zostalo
utworzone wewnatrz klasy Dog za pomoca stowa kluczowego new, tylko wstrzyknieto je przy
uzyciu listy parametrow.

Oto kompletny przyktad:
class Mammal {

public void eat () {System.out.printin("Jem");};

1

interface IWalkable {
public void walk();

}
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class Dog extends Mammal implements IWalkable{
Walkable walker;
public void setWalker (Walkable w) {
this.walker=w;
1
public void walk () {System.out.printin("Chodze");};
}
public class TestMammal {
public static void main(String args[]) {
System.out.printin("Kompozycja ponad dziedziczeniem");
System.out.printIn("\nDog");
Walkable walker = new Walkable();
Dog fido = new Dog();
fido.setWalker(walker);
fido.eat();
fido.walker.walk();

W tym przykladzie wstrzykniecie zostato zrealizowane za pomocg konstruktora, ale nie
jest to jedyny sposob na zastosowanie tej techniki.

Wstrzykiwanie przez konstruktor

Jednym ze sposobow na wstrzyknigcie zachowania Walkable jest utworzenie konstruktora
w klasie Dog, ktory bedzie przyjmowat argument z aplikacji glownej:
class Dog {
Walkable walker;
public Dog (Walkable w) {
this.walker=w;

}

W tym przypadku aplikacja tworzy obiekt Walkable i wstawia go do Dog za pomoca
konstruktora.

Walkable walker = new Walkable();
Dog fido = new Dog(walker);

Wstrzykiwanie za pomoca metody ustawiajacej
Choc¢ konstruktor inicjalizuje atrybuty w chwili tworzenia obiektu, w czasie istnienia obiektu
czesto wystepuje potrzeba zresetowania warto$ci. Do tego wykorzystuje sie metody
ustawiajace, czyli settery. Zachowanie Walkable mozna wstawic do klasy Dog za pomoca
metody ustawiajacej o nazwie setWalker():
class Dog {

Walkable walker;

public void setWalker (Walkable w) {
this.walker=w;
}

Podobnie jak w przypadku techniki z wykorzystaniem konstruktora, aplikacja tworzy
obiekt WaTkable. Nastepnie obiekt ten jest wstawiany do klasy Dog za pomocg settera:
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Walkable walker = new Walkable();
Dog fido = new Dog();
fido.setWalker(walker);

Podsumowanie

Wstrzykiwanie zaleznosci oddziela proces tworzenia obiektu klasy od jej zaleznosci. To czynnos¢
bardziej przypominajaca branie rzeczy z pétki (od dostawcy) niz samodzielne ich tworzenie
za kazdym razem.

Jest to kluczowy element dyskusji dotyczacej dziedziczenia i kompozycji, cho¢ nalezy
podkresli¢, ze to tylko dyskusja. W rozdziale tym moim celem nie byto przedstawienie
»optymalnego” sposobu projektowania klas, lecz zachecenie Cie do przemyslenia kwestii
zwigzanych z podejmowaniem decyzji podczas wyboru miedzy dziedziczeniem i kompozycja.
W nastepnym rozdziale opisuje zasady SOLID projektowania obiektowego, ktére sg
powszechnie akceptowane i cenione w srodowiskach programistow.

Zrodta

Robert C. Martin, Zwinne wytwarzanie oprogramowania. Najlepsze zasady, wzorce i praktyki,
Helion, Gliwice 2015.

Robert C. Martin, Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty, Helion, Gliwice 2009.
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Techniki obiektowe. Zrozum, zanim zaimplementujesz!

Burzliwy rozwdj obiektowosci nastapit w potowie lat 90. wraz z upowszechnieniem sie takich jezykow jak C++
czy Smalltalk. Obecnie programowanie zorientowane obiektowo wcigz jest jednym z najwazniejszych para-
dygmatow projektowania. tatwo zauwazy¢, ze wiekszos¢ nowoczesnych jezykéw programowania i technologii
sieciowych opiera sie na technikach obiektowych. Nieco trudniej jest dostrzec, ze mimo szybkiego ewoluowania
technik i jezykow programistycznych podstawowe pojecia programowania obiektowego pozostaja niezmienne

i niezalezne od jakiejkolwiek platformy. Poczatkujacy programisci powinni wiec poswieci¢ nieco czasu na
zapoznanie sie z tymi pojeciami i nauke czegos, co mozna nazwacé ,mysleniem obiektowym w programowaniu”.

Ta ksigzka jest kolejnym, poprawionym i uzupetnionym wydaniem wyczerpujgcego wprowadzenia do progra-
mowania zorientowanego obiektowo. Jej gtdownym celem jest przedstawienie podstaw myslenia obiektowego

i najwazniejszych poje¢ w tym zakresie. Wyjasniono tu, w jaki sposéb poprawnie postugiwac sie dziedziczeniem
i kompozycja, odrézniaé agregacje od asocjacji oraz zrozumiec réznice miedzy interfejsem a implementacja.
Szczegblng uwage zwrocono na technologie, ktére przetrwaly probe czasu ostatnich 20 lat i staty sie rdzeniem
koncepcji programowania obiektowego. Opisano tez najwazZniejsze wzorce projektowe, wskazano techniki
unikania zaleznosci i zaprezentowano zasady zwane SOLID, ktorych przestrzeganie pozwala tworzy¢ kod
wysokie]j jakosci, zrozumialy i elastyczny.

Dzieki tej ksigzce:

»  modeluj klasy przy uzyciu UML
swobodnie poruszaj sie w swiecie klas, interfejsow i obiektow
utrwalaj stan swoich obiektéw poprzez serializacje
korzystaj z obiektow w komunikacji sieciowej

zostan ekspertem w zakresie programowania obiektowego

Matt Weisfeld jest wykiadowca, programists i autorem ksiazek. Niegdys probowat tez swoich sit w biznesie.
0d ponad 20 lat jest zwigzany zawodowo z branzg informatyczng oraz z zarzadzaniem. Napisat kilka ksigzek
o programowaniu i opublikowat szereg artykutéw w wielu prestizowych periodykach. Mieszka w Cleveland

w stanie Ohio.
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