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Kreacyjne wzorce | ro
projektowe | 3

W ostatnich dziesiecioleciach spotecznos$¢ informatyczna doswiadczyta dramatycznego
przejscia od wczesniejszych odizolowanych systemow do rozwigzan rozproszonych
lub hybrydowych. Te odmienne podejscia ujawniajg nowe mozliwosci rozwoju opro-
gramowania.

Wydaje sie, ze rozwigzania rozproszone spelniajg potrzeby migracji starszych systemoéw,
ale rzeczywisto$¢ moze okazac sie inna. Wymagana refaktoryzacja moze powodowacé
dodatkowe problemy wynikajace z koniecznos$ci podziatu obowigzkéw lub refaktory-
zacji $cisle powigzanej logiki i regut biznesowych oraz wielu nieznanych ukrytych logik,
ktére sg odkrywane zbyt pdZno, aby na nie zareagowac.

W tym rozdziale zajmiemy sie kreacyjnymi wzorcami projektowymi. Wzorce te odgry-
waja istotng role w konstruowaniu oprogramowania. Sg one bardzo przydatne, gdyz
pozwalajg zapewnic tatwos$¢ utrzymania bazy kodu oraz jego czytelnos¢. Kreacyjne wzorce
projektowe starajg sie przestrzega¢ wszystkich wcze$niej wymienionych zasad lub po-
dejscia ,,nie powtarzaj sie” (DRY). W tym rozdziale przyjrzyjmy sie blizej konkretnym
wzorcom w nastepujacej kolejnosci:

B stosowanie wzorca Metoda wytworcza,

B hermetyczne tworzenie dodatkowych fabryk za pomoca wzorca Fabryka
abstrakcyjna,

B tworzenie innej konfiguracji instancji przy uzyciu wzorca Budowniczy,
B unikanie wielokrotnie ztoZonej konfiguracji przy uzyciu wzorca Prototyp,

B sprawdzanie istnienia tylko jednej instancji przy wykorzystaniu wzorca
Singleton,

B przyspieszanie dziatania dzieki uzyciu przygotowanych instancji przy
wykorzystaniu wzorca Pula obiektow,

B kontrolowanie instancji na zgdanie za pomoca wzorca Leniwa inicjalizacja,

B redukowanie instancji obiektéw przy wykorzystaniu wzorca Wstrzykiwanie
zalezno$ci.

Pod koniec tego rozdziatu bedziesz dysponowat solidng wiedza na temat pisania tatwego
w utrzymaniu kodu do tworzenia obiektéw, ktére moga by¢ przechowywane zar6wno
na stercie, jak i na stosie wirtualnej maszyny Javy.
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Wymagania techniczne

Pliki Zrodtowe z kodem przyktadéw prezentowanych w tym rozdziale mozna znalez¢
w przyktadach do ksigzki dostepnych na serwerze wydawnictwa Helion, pod adresem

https://ftp.helion.pl/przyklady/wzoprj.zip.

Wszystko zaczyna sie od klas,
ktore staja sie obiektami

W Javie kazdy obiekt musi by¢ najpierw opisany przez klase. Rozwazmy pokrétce typowy
teoretyczny scenariusz aplikacji. Takie scenariusze s3 czesto podzielone na czesci przed-
stawione na rysunku 3.1.

Strumien
wyjsciowy

Plik
zdanymi

Baza
danych

Rysunek 3.1. Ogdiny obraz powszechnie stosowanego procesu obstugi danych w aplikacjach

Dane
przychodzace

Strumien wejsciowy danych przychodzacych (czyli przeptyw informacji) zostat zaakcep-
towany przez aplikacje. Aplikacja przetwarza dane wejsciowe i tworzy wynik. Wynik
jest przechowywany i poddawany wymaganemu ukierunkowaniu przez system.

Taki system ma mozliwo$¢ spetnienia kilku réznych proceséw w okreslonych warunkach.
Wyniki sg przechowywane na kilka sposobéw, w bazie danych lub w pliku, lub ewentu-
alnie zapisywane w okreslonym strumieniu wyjSciowym, takim jak strona internetowa,
w celu wys$wietlenia informacji uzytkownikom.

System dziata jako rezerwuar naptywajacych informacji, przetwarza je i przechowuje
w bazie danych, a nastepnie dostarcza wyniki. Przez wiekszos$¢ czasu wszystko jest $cisle
powigzane i wzajemnie ze soba potgczone.

Powiazania wystepowaty na kilku réznych poziomach, a projektant oprogramowania
tego nie zauwazat. Scista zaleznoé¢ wystepowata pomiedzy klasami, obiektami, a nawet
pakietami. Pod wieloma wzgledami mozliwe byto korygowanie problematycznej wydajnosci
aplikacji za pomoca mocniejszego sprzetu. Ewolucja systemu postepowata mniej wiecej
tak jak statystyczna obserwacja prawa Moore’a, ktdre zostato opublikowane w 1965 roku.
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Prawo Moore’a moéwito, ze kazdego roku liczba komponentéw w uktadach scalonych
sie podwaja. Prawo to zostato zmodyfikowane w 1975 roku i glosito, ze liczba kompo-
nentéw podwaja sie co dwa lata. Chociaz debata na temat aktualno$ci prawa Moore’a
moze okazac sie kontrowersyjna, obecne trendy (i szybkos¢, z jaka potrzebne sa aktu-
alizacje sprzetu) pokazujg, ze nadchodzi czas na kolejna rewizje. Przyspieszenie mo-
dernizacji sprzetu (i tak juz szybkiej) moze nie by¢ konieczne na catym swiecie, poniewaz
moze nie mie¢ Zadnego wptywu na szybko$¢ przetwarzania informacji. Ta obserwacja
odnosi sie do wymagan zwigzanych z mozliwo$ciami aplikacji i koncentruje sie bardziej
na jakoSci i ztoZzonos$ci zaimplementowanych algorytméw.

Ciagte zwiekszanie szybkos$ci tworzenia obiektéw moze nie by¢ mozliwe ze wzgledu
na ograniczenia fizyczne, poniewaz takie informacje musza by¢ fizycznie przechowy-
wane w pamieci. Oznacza to, ze w nadchodzacych dekadach mozemy spodziewac sie
zwiekszonego nacisku na poprawe wydajnos$ci oprogramowania i jego projektowania.
Aby uzyskaé przejrzystos¢ logiki aplikacji, musi by¢ jasne, jak ona dziata, a ponadto w jaki
sposéb zasila kluczowe obszary JVM, czyli stos metod i sterte, a nastepnie jak wyglada
wykorzystanie watkow przez obszary stosu (jak pokazano wczesniej na rysunku 2.2).

Ze wzgledu na obecne trendy tworzenia aplikacji, ktére koncentrujg sie na odwzoro-
wywaniu, przeksztatcaniu lub zarzadzaniu duzymi ilo$ciami danych, warto studiowag,
rozumiec i uczy¢ sie, jak radzi¢ sobie z typowymi scenariuszami. Chociaz czas ksigzki
Bandy Czworga (ang. Gang of Four, w skrécie: GoF) juz minat, ewolucja jest nieunikniona,
a wyzwania pozostajg. W wielu przypadkach, przy zachowaniu odpowiedniej abstrakeji,
wykorzystanie kreacyjnych wzorcéw projektowych wcigz moze by¢ sensownym roz-
wigzaniem. Tworzenie obiektéw i instancji klas oraz wypetnianie zamierzonych czesci
JVM moze drastycznie wptyna¢ na koszty obliczen i wydajnosci, a takze wymusi¢ przej-
rzystos¢ logiki biznesowe;j.

W nastepnym podrozdziale przedstawie r6zne mozliwo$ci tworzenia obiektow. Przyj-
rzymy sie réwniez niedawno dodanym mozliwo$ciom i konstrukcjom sktadniowym Javy,
ktére powinny zmniejszy¢ wielko$¢ pisanego kodu Zrédtowego. Zacznijmy od jednego
Z najpopularniejszych wzorcéw projektowych.

Tworzenie obiektow na podstawie
danych wejsciowych przy uzyciu
wzorca Metoda wytworcza

Gléwnym celem tego wzorca projektowego jest scentralizowanie tworzenia instancji
klasy okreslonego typu. Wzorzec pozostawia decyzje o utworzeniu doktadnego typu klasy
klientowi, ktéry moze jg podjaé w czasie wykonywania kodu. Wzorzec projektowy Metoda
wytworcza (ang. Factory method) zostat opisany w ksigzce Bandy czworga.
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Uzasadnienie

Wzorzec Metoda wytworcza wymusza separacje kodu i jego odpowiedzialnos$¢ za two-
rzenie nowych instancji klasy, co oznacza, ze taka metoda zapewnia oczekiwany rezultat.
Wzorzec ten ukrywa hierarchie klas aplikacji oparta na uogélnionej abstrakcji i wpro-
wadza wspolny interfejs. W przejrzysty sposob oddziela logike tworzenia instancji od
reszty kodu. Dzieki wspélnemu interfejsowi klient zyskuje swobode decydowania o utwo-
rzeniu konkretnej instancji klasy w czasie wykonywania kodu.

Wzorzec ten jest czesto uzywany na wczesnych etapach tworzenia aplikacji, poniewaz
jest fatwy do refaktoryzacji i zapewnia wysoki poziom przejrzystoSci.

Chociaz wzorzec Metoda wytworcza moze wprowadzi¢ pewng ztozonos¢, jest on prosty
do zrozumienia i zaimplementowania.

Przyktady zastosowania w JDK

Wzorzec Metoda wytwdrcza jest czesto wykorzystywany w frameworku Java Collection
do konstruowania obiektéw pozadanego typu. Implementacja tego frameworka nalezy
do pakietu java.util w module java.base. Pakiet ten zawiera rdzne implementacje inter-
fejséw Set, List i Map. Chociaz typ Map jest waznym elementem frameworka Java Collection,
nie dziedziczy on interfejsu Collection, poniewaz w celu przechowywania krotek ele-
mentdw, kluczy i wartosci implementuje interfejs Map.Entry. Kazda implementacja in-
terfejsow Set, List i Map zapewnia przecigzona metode wytworcza of stuzaca do two-
rzenia instancji danego typu.

Klasa Collections jest klasa uzytkowa. Zawiera kilka metod wytwdrczych stuzacych do
tworzenia okreslonych kolekgji, takich jak lista pojedynczych elementéw, mapa lub zbior.
Innym uzytecznym przyktadem zastosowania wzorca Metoda wytworcza jest Klasa uzyt-
kowa Executors, nalezaca do pakietu java.util.concurrent w module java.base. Klasa
Executors definiuje metody statyczne, takie jak newFixedThreadPool.

Przyktadowy kod

Wyobrazmy sobie prosty przyktad, ktory mozna tatwo zastosowac w rzeczywistym swiecie
przy uzyciu odpowiedniej abstrakcji. Celem jest zaprojektowanie aplikacji, ktéra sledzi
produkcje pojazdéw. Najprawdopodobniej firma oferuje rézne typy pojazdéw. Kazdy
pojazd moze by¢ reprezentowany przez witasny obiekt. Aby graficznie przedstawic
nasz zamiar i jednocze$nie zachowac przejrzystos¢, na rysunku 3.2 przedstawitem dia-
gram UML (ang. Unified Modeling Language — zunifikowany jezyk modelowania) klas
tworzonego rozwigzania.

Planowana metoda wytworcza zamierza tworzy¢ dwa rézne typy pojazdéw, a aplikacja
uzywa jej, by tworzy¢ pojazdy wybranego typu na biezaco wedle zadania (patrz przy-
ktad 3.1).
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«interfejs» = VehicleFactory
Vehicle et ek
& + produce(typ: String)
SportCar SuvCar FactoryMethodMain

Rysunek 3.2. Przykiad rejestracji produkcji pojazdow

Przykiad 3.1. VehicleFactory produkuje pojazdy z tej samej ,rodziny” na podstawie
argumentow wejsciowych
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Wzorzec Metoda wytwdrcza: Vehicle Factory 2");
var sportCar = VehicleFactory.produce("sportowe");
System.out.printin("auto sportowe: " + sportCar);
sportCar.move();

}

A oto wyniki wykonania tego programu:

Wzorzec Metoda wytwércza: Vehicle Factory 2
auto sportowe: [typ=porsche 911]
SportCar, typ:'porshe 911', jedzie

Zamiast implementowac tworzenie takich typédw pojazdéw w wielu miejscach, tworzymy
metode wytworcza. Abstrakcja tej metody obejmuje caly proces konstruowania po-
jazdu i udostepnia tylko jeden punkt wejscia, ktory pozwala klientowi utworzy¢ pojazd
zadanego typu (jak pokazatem w przyktadzie 3.2). Metoda wytwoércza implementuje
tylko jedna statyczng metode, wiec sensowne jest zdefiniowanie jej konstruktora jako
prywatnego, poniewaz tworzenie instancji tej klasy nie jest pozadane.

Przykiad 3.2. Klasa VehicleFactory udostepnia statyczng metode wytwdrczg stuzaca
do tworzenia instancji klas implementujacych interfejs Vehicle

final class VehicleFactory {
private VehicleFactory(){}
static Vehicle produce(String type) {
return switch (type) {
case "sportowe" -> new SportCar("porsche 911");
case "suv" -> new SuvCar("skoda kodiag");
default -> throw new I1legalArgumentException("""
nie zaimplementowano typu:'%s'
" formatted(type));
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Przedstawione w tym kodzie wyrazenie switch moze korzysta¢ z dopasowywania wzorcéw
w celu uproszczenia kodu zamiast tradycyjnego podejscia, czyli klauzul case z etykietami.
Aplikacja zapewnia mozliwo$¢ tworzenia wielu implementacji pojazdu (patrz przyktad 3.3):

Przyktad 3.3. Kazdy rozwazany pojazd dziedziczy metody abstrakcji poprzez
implementacje interfejsu Vehicle
interface Vehicle {
void move();

}

Ze wzgledu na inne ulepszenie syntaktyczne platformy Java — rekordy — mozliwe jest
wybranie poziomu hermetyzacji klasy z uwzglednieniem zasad SOLID. Zalezy to od tego,
jak bardzo architekt oprogramowania zamierza pozwoli¢ instancji pojazdu na zmiane
swojego stanu wewnetrznego. Przyjrzyjmy sie najpierw standardowemu podejsciu do
definiowania klas w Javie (patrz przyktad 3.4):

Przykiad 3.4. SuvCar umozliwia dodawanie wewnetrznych pél stuzacych
do przechowywania stanu, ktéry mozna zmienia¢
class SuvCar implements Vehicle {
private final String type;
public SuvCar(String t){
this.type = t;
}

@0verride
public void move() {...}

}

Architekt oprogramowania moze takze zastosowac¢ nowy rodzaj klas — rekordy — w celu
utworzenia niezmiennych instancji wybranego typu pojazdu, ktére automatycznie bedg
dysponowac implementacjami metod hashCode, equals oraz toString.

Przykiad 3.5. Typ SportCar jest uwazany za niezmienny
record SportCar(String type) implements Vehicle {
@0verride
public void move() {
System.out.printin("""
SportCar, type:'%s', move""".formatted(type));

}

Niedawno wprowadzona do Javy mozliwo$¢ definiowania rekordéw zmniejsza poten-
cjalng baze szablonowego kodu, a jednocze$nie umozliwia implementacje wewnetrznej
funkcjonalnosci (zgodnie z informacjami podanymi w poprzednim rozdziale, w pod-
rozdziale pt. ,Rekordy (Java SE 16, JEP-395)").
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Whniosek

Metoda wytwdrcza ma pewne ograniczenia. Najwazniejszym z nich jest to, ze moze by¢
uzywana tylko dla okreslonej rodziny obiektéw. Oznacza to, ze wszystkie klasy musza
dysponowa¢ podobnymi wtasciwo$ciami lub jakimi$ wspo6lnymi podstawami. Odchy-
lenie od klasy bazowej moze wprowadzi¢ dramatycznie silne powigzania pomiedzy kodem
a aplikacja.

Kwestig do rozwazenia moze by¢ sposéb implementacji samej metody wytwoérczej; moze
ona by¢ metodg statyczng badz instancyjng (jak opisatem w poprzednim rozdziale, od-
powiednio w punktach pt. ,Obszar stosu” i ,Obszar sterty”). Wybér konkretnego roz-
wigzania zalezy od projektanta oprogramowania.

Tworzony jest obiekt nalezacy do jednej rodziny. Przeanalizujmy, jak radzi¢ sobie z pro-
blemem tworzenia obiektéw nalezacych do wielu réznych rodzin z wykorzystaniem
metod wytworczych majacych wspélng wtasciwose.

Tworzenie obiektow z roznych rodzin
przy uzyciu wzorca Fabryka abstrakcyjna

Ten wzorzec wprowadza abstrakcje fabryki, ktora nie narzuca koniecznosci definiowania
konkretnych klas (lub klas wymagajacych tworzenia swojej instancji). Klient Zgda od-
powiedniej fabryki, ktéra tworzy instancje obiektu zamiast prébowac go samodzielnie
utworzy¢. Wzorzec Fabryka abstrakcyjna (ang. Abstract factory) zostat opisany w ksigzce
Bandy czworga.

Uzasadnienie

Modularyzacja aplikacji moze by¢ powaznym wyzwaniem. Projektanci oprogramowania
moga unika¢ dodawania kodu do klas, aby zachowac ich hermetyzacje. Motywacja jest
oddzielenie logiki tworzenia instancji klasy od kodu aplikacji, aby istniata mozliwos¢
dostarczenia odpowiedniej fabryki stuzgcej do tworzenia wymaganych obiektéw. Fabryka
abstrakcyjna zapewnia znormalizowany spos6b tworzenia instancji pozadanej fabryki
i dostarczania jej do klienta w celu dalszego uzycia. Klient uzywa zwréconej fabryki do
tworzenia obiektow. Fabryka abstrakcyjna zapewnia interfejs do tworzenia zar6wno
fabryk, jak i obiektéw bez okre$lania ich klas. Wzorzec ten niejawnie wspiera zasady
SOLID i tatwos$¢ utrzymania kodu poprzez izolowanie logiki klas wykorzystujacych
i tworzacych ten wzorzec. Aplikacja jest niezalezna od sposobu, w jaki jej produkty sa
tworzone, konstruowane i reprezentowane.

Przykiady zastosowania w JDK

Zastosowanie wzorca Fabryka abstrakcyjna mozna znalez¢ w JDK w pakiecie java.xml
nalezgcym do modutu java.xml. Konkretnie rzecz biorac, jest on uzywany w reprezen-
tacji i implementacji klasy abstrakcyjnej DocumentBuilderFactory i jej statycznej metody
newInstance. W jego przypadku fabryka korzysta z ustugi wyszukiwania, aby znalez¢
wymagang implementacje odpowiedzialng za tworzenie dokumentéw XML.
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Przyktadowy kod

Trzeba zauwazy¢, ze cho¢ pojazdy majg pewne wspoélne cechy, ich produkcja wymaga
réznych rodzajow proceséw (patrz rysunek 3.3):

= AbstractFactory = FactoryProvider
+ createVehicle() + getFactory(typ: String): AbstractFactory
34
= CarFactory = TruckFactory
+ createVehicle() + createVehicle()
E ' AbstractFactoryMain
v

«interfejs»
Vehicle

SlowCar FastCar HeavyTruck LightTruck

Rysunek 3.3. Wytwarzanie réznych typéw pojazdéow
przy wykorzystaniu wzorca Fabryka abstrakcyjna

W takich przypadkach tworzymy wiele fabryk odpowiedzialnych za tworzenie kon-
kretnych obiektéw. Chociaz klasy te nalezg do r6znych rodzin, majg wspoélne wtasciwosci.
Wazng cechg jest to, ze kazda fabryka moze zaimplementowa¢ wtasng sekwencje ini-
cjalizacji, jednoczes$nie wspotdzielagc ogdlng logike. W ponizszym przyktadzie musimy
uzy¢ wlasciwej instancji CarFactory, aby utworzy¢ obiekt S1owCar (patrz przyktad 3.6).

Przykiad 3.6. Klient decyduje, jakiego rodzaju pojazd jest potrzebny
public static void main(String[] args) {

AbstractFactory carFactory = FactoryProvider.getFactory("auto");
Vehicle slowCar = carFactory.createVehicle("wolne");
sTowCar.move();

}
A oto wyniki:

Wzorzec Fabryka abstrakcyjna: uzycie fabryki do tworzenia pojazdow
wolne auto, jedzie
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W tym przypadku kluczowym elementem jest dostawca fabryki; rozréznia on, ktora
fabryka jest tworzona na podstawie argumentow wejSciowych (patrz przyktad 3.7).
Dostawca fabryki jest zaimplementowany jako klasa narzedziowa, wiec moze to by¢
klasa sfinalizowana, majgca prywatny konstruktor, gdyz tworzenie instancji tej klasy
nie jest konieczne. Oczywiscie implementacja moze sie r6znic¢ w zaleznosci od wymagan.

Przykiad 3.7. Klasa FactoryProvider definiuje sposéb konfiguracji i tworzenia instancji
konkretnej fabryki rodzin obiektow

final class FactoryProvider {
private FactoryProvider(){}
static AbstractFactory getFactory(String type){
return switch (type) {
case "auto" -> new CarFactory();
case "ciezardwka" -> new TruckFactory();
default -> throw new IT11egalArgumentException("""
this is %s""".formatted(type));

}

Wszystkie fabryki nalezgce do grupy zwracanych fabryk majg wspdlng logike lub wspoélne
mozliwosci (patrz przyktad 3.8), dzieki czemu sa zgodne z zasada nie powtarzaj sie (DRY).

Przykiad 3.8. Klasa AbstractFactory zapewnia wspolng logike lub metody, ktore moga
wymagac implementacji przez konkretna fabryke

abstract class AbstractFactory {
abstract Vehicle createVehicle(String type);
}

Poszczegolne fabryki moga implementowa¢ dodatkowg logike w celu rozréznienia,
ktéry produkt powinien zostaé¢ dostarczony, jak pokazatem na przyktadzie zamiesz-
czonej ponizej implementacji klasy TruckFactory (patrz przyktad 3.9) i podobnej klasy
CarFactory.

Przykiad 3.9. Klasa TruckFactory reprezentuje konkretna implementacje abstrakcyjnej
klasy AbstractFactory

class TruckFactory extends AbstractFactory {
@Override
Vehicle createVehicle(String type) {
return switch(type) {

case "ciezkie" -> new HeavyTruck();
case "lekkie" -> new LightTruck();
default -> throw new I1TegalArgumentException
> ("nie zaimplementowano");
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Whniosek

Wzorzec Fabryka abstrakcyjna zapewnia spdjnos$¢ miedzy produktami. Korzystanie
z ,superfabryki” moze powodowac¢ niestabilno$¢ w srodowisku uruchomieniowym
klienta — zadany produkt moze zgtasza¢ wyjatek lub btad z powodu nieprawidtowej
implementacji, poniewaz w momencie jego tworzenia nie byly znane niezbedne informacje.
Jednoczesnie wzorzec Fabryka abstrakcyjna promuje testowalno$¢. Fabryka abstrak-
cyjna moze swobodnie reprezentowac wiele innych interfejséw, ktoére zostaty dostar-
czone wraz z jej implementacjg. Wzorzec ten zapewnia wsp6lny sposéb radzenia sobie
z produktami bez wprowadzania zaleznos$ci od ich implementacji, co moze poprawic
separacje zagadnien w kodzie aplikacji. Wzorzec ten moze wykorzystywac interfejsy
lub klasy abstrakcyjne. Klient staje sie niezalezny od sposobu konstruowania i tworze-
nia obiektdw.

Korzysci z hermetyzacji fabryk i separacji kodu moga by¢ postrzegane jako ograniczenie.
Fabryka abstrakcyjna musi by¢ kontrolowana przez jeden parametr lub wiecej para-
metréw niezbednych do prawidtowego zdefiniowania zaleznoSci. Aby poprawié fatwos¢
utrzymania kodu wymaganych fabryk, warto rozwazy¢ wykorzystanie klas zapiecze-
towanych — nowej mozliwosci jezyka Java, opisanej w poprzednim rozdziale, w pod-
rozdziale pt. ,Klasy zapieczetowane (Java SE 17, JEP-409)".

Klasy zapieczetowane moga mie¢ pozytywny wptyw na stabilno$¢ bazy kodu. W nastep-
nym podrozdziale przyjrzyjmy sie, jak mozna dostosowac proces tworzenia obiektéw.

Tworzenie ziozonych obiektow
przy uzyciu wzorca Budowniczy

Wzorzec Budowniczy (ang. Builder) pomaga oddzieli¢ konstruowanie ztozonego obiektu
od jego reprezentacji w kodzie, dzieki czemu ten sam proces konstruowania moze by¢
ponownie wykorzystany do tworzenia r6znych konfiguracji typu obiektu. Wzorzec pro-
jektowy Budowniczy zostat zidentyfikowany dosy¢ wcze$nie i opisany w ksigzce Bandy
czworga.

Uzasadnienie

Glowna motywacja stojaca za wzorcem Budowniczy jest konstruowanie ztozonych in-
stancji bez zanieczyszczania konstruktora. Pomaga to oddzieli¢ lub nawet podzieli¢ proces
tworzenia na okreslone kroki. Konstruowanie obiektow jest przejrzyste dla klienta i po-
zwala na tworzenie réznych konfiguracji tego samego typu. W przypadku tego wzorca
konstruktor jest reprezentowany przez oddzielng klase. Moze to pomé6c w przejrzy-
stym rozszerzaniu konstruktora w zaleznosci od potrzeb. Wzorzec ten pomaga herme-
tyzowac i wymuszac przejrzysto$¢ procesu tworzenia instancji w zgodzie z opisanymi
wczes$niej zasadami projektowania SOLID.
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Przyktady zastosowania w JDK

Wzorzec Budowniczy jest powszechnie uzywany w JDK. Doskonatym przyktadem jest
tworzenie sekwencji znakdw reprezentujacych tancuch znakéw. Na przyktad klasy
StringBuilderiStringBuffer znajdujg sie w pakiecie java.lang modutu java.base, ktory
jest domyslnie widoczny dla kazdej aplikacji Java. Budowniczy taficuchéw udostepnia
wiele przecigzonych metod tgczacych, ktére akceptujg rézne typy danych wejsciowych.
Takie dane wej$ciowe sg tgczone z juz utworzona tablicg bajtow. Inny przyktad mozna
znalez¢ w pakiecie java.net.http, a chodzi o interfejs HttpRequest.Builderijego imple-
mentacje lub interfejs Stream.Builder dostepny w pakiecie java.util.stream. Jak wspo-
mniatem wcze$niej, wzorzec projektowy Budowniczy jest stosowany bardzo czesto. Na
uwage zastuguja klasy Locale.Builder i Calendar.Builder, ktére wykorzystujg metody
ustawiajgce do przechowywania wartos$ci produktu konncowego. Obie mozna znaleZ¢
w pakiecie java.util modutu java.based.

Przyktadowy kod

Obiekt budowniczego, ktoéry jest kluczowym elementem wzorca Budowniczy, przecho-
wuje wymagane wartosci pol podczas tworzenia instancji typu Vehicle, a doktadniej
referencje do obiektdw (patrz rysunek 3.4).

«interfejs»
Vehicle
«in terfejs» =] SlowVehicle @ [~~~ °°° P .
Part + move(): qu
- e - engine: Part + parts(): void
+ name(): String A
- cabin: Part :
[N ) ;
! H = P ;
i ' + parts: void VehicleBuilder
i H
i R A S S e + buildSlowVehicle(): Vehicle
N RO
= RecordPart ~ standardPart = VehicleBuilderMain
“name: String - name: String + main(String... args): void

Rysunek 3.4. Jak w niewidoczny sposob utworzy¢ nowy pojazd,
uzywajac do tego celu wzorca projektowego Budowniczy

Ogo6lnym zadaniem prezentowanej w tym przyktadzie implementacji wzorca Budow-
niczy jest tworzenie pojazdéw (patrz przyktad 3.10):

Przykiad 3.10. Wzorzec konstruktora mozna wdrozy¢ na kilka sposohbéw, w zaleznosci
od wymagan

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Wzorzec Budowniczy: tworzenie aut");
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var slowVehicle
var fastVehicle

VehicleBuilder.buildSTowVehicle();
new FastVehicle.Builder()
.addCabin("kokpit")
.addEngine("silnik")
Lbuild();

slowVehicle.parts();
fastVehicle.parts();
}

A oto wyniki:
Wzorzec Budowniczy: tworzenie aut
STowVehicle, silnik: RecordPart[name=silnik]
SlowVehicle, kokpit: StandardPart{name='kokpit'}

FastVehicle, silnik: StandardPart{name='silnik'}
FastVehicle, kokpit: RecordPart[name=kokpit]

Wzorzec Budowniczy mozna implementowac na rézne sposoby. Jednym z nich jest her-
metyzacja i ukrycie catej logiki budowniczego i dostarczenie produktu bezposrednio,
bez ujawniania szczegétéw implementacji (patrz przyktad 3.11):

Przyktad 3.11. VehicleBuilder ukrywa logike dziatania w celu dostarczenia
konkretnej instancji

final class VehicleBuilder {
static Vehicle buildSlowVehicle(){
var engine = new RecordPart("silnik");
var cabin = new StandardPart("kokpit");
return new SlowVehicle(engine, cabin);

}

Ewentualnie budowniczy moze by¢ elementem klasy, ktdérej instancja ma zosta¢ utwo-
rzona. W takim przypadku mozna zdecydowac, ktéry element powinien zosta¢ dodany
do nowo utworzonej instancji (patrz przyktad 3.12).

Przykiad 3.12. Budowniczy FastVehicle.Builder jest reprezentowany jako klasa statyczna,
a uzycie go do dostarczenia koncowego wyniku wymaga utworzenia instancji tej klasy

class FastVehicle implements Vehicle {
final static class Builder {
private Part engine;
private Part cabin;
Builder(){}
Builder addEngine(String e){...}
Builder addCabin(String c){...}
FastVehicle build(){
return new FastVehicle(engine, cabin);
}
}

private final Part engine;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/wzoprj
https://helion.pl/rt/wzoprj

Rozdziat 3 m Kreacyjne wzorce projektowe 97

private final Part cabin;
@Override
public void move() {...}
@Override

public void parts() {...}
}

Oba przedstawione podejscia sg zaimplementowane zgodnie z zasadami SOLID. Wzorzec
Budowniczy jest dobrym przyktadem zasad abstrakcji, polimorfizmu, dziedziczenia i her-
metyzacji (APDH) i zapewnia doskonate mozliwosci refaktoryzacji, rozszerzania lub
walidacji wtasciwosci.

Whniosek

Wzorzec Budowniczy pomaga egzekwowac zasade pojedynczej odpowiedzialno$ci
poprzez oddzielenie ztozonego tworzenia od logiki biznesowej. Poprawia réwniez czy-
telno$¢ kodu i zapewnia zgodnos$¢ z zasadg nie powtarzaj sie (DRY), poniewaz proces
tworzenia obiektow jest rozszerzalny i zrozumiaty dla uzytkownika. Budowniczy jest
powszechnie stosowanym wzorcem projektowym, poniewaz redukuje ,zapach kodu”
i zanieczyszczenie konstruktoréw. Poprawia rowniez mozliwosci testowania kodu. Baza
kodu pomaga unikngé wielu konstruktoréw o wielu réznych reprezentacjach, z kto-
rych niektére nigdy nie beda uzywane.

Innym zagadnieniem, ktére warto rozwazy¢ podczas implementacji wzorca Budowniczy
jest wykorzystanie sterty lub stosu JVM — a doktadniej tworzenie reprezentacji wzorca,
dla ktorych pamie¢ bedzie przydzielana statycznie lub dynamicznie.

Decyzja ta jest zwykle podejmowana przez samych projektantéw oprogramowania i nie
zawsze konieczne jest ujawnianie zastosowanego procesu tworzenia obiektéw. W nastep-
nym podrozdziale przedstawie, jak prosto mozna klonowac¢ obiekty.

Klonowanie obiektow
przy wykorzystaniu wzorca Prototyp

Wzorzec Prototyp (ang. Prototype) rozwigzuje trudnosci zwigzane z tworzeniem nowych
obiektéw, ktorych proces konstruowania jest ztozony. Jest on stosowany w przypadku
klas, dla ktdérych proces tworzenia obiektéw jest zbyt ucigzliwy i niepozadany, gdyz
moze prowadzi¢ do niepotrzebnego tworzenia klas podrzednych. Prototyp jest bardzo
popularnym wzorcem projektowym i zostat opisany w ksigzce Bandy czworga.

Uzasadnienie

Wzorzec projektowy Prototyp staje sie bardzo przydatny, gdy trzeba utworzy¢ duze
i ztozone obiekty, a zastosowanie metody wytwoérczej lub fabryki sa niepozadanym
rozwigzaniem. Nowo utworzona instancja jest klonowana na podstawie jej rodzica,
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poniewaz rodzic ten petni role prototypu. Instancje sa od siebie niezalezne i moga by¢
dostosowywane. Logika tworzenia instancji nie jest dostepna dla klienta i nie moze by¢
przez niego w zaden sposéb modyfikowana.

Przykiady zastosowania w JDK

W pakietach JDK mozna znalez¢ wiele przyktadéw uzycia wzorca projektowego Prototyp.
Elementy frameworka Collection implementujg metode clone wymagang przez dzie-
dziczony interfejs Cloneable. Na przyktad wykonanie metody ArrayList.clone() tworzy
ptytka kopie elementéw listy, pole po polu.

Inng implementacjg tego wzorca projektowego jest klasa Calendar dostepna w pakiecie
java.util modutu java.base. Klon przestonietej metody jest rOwniez uzywany w im-
plementacji samej klasy Calendar, poniewaz pomaga unikna¢ niechcianych modyfikacji
juz skonfigurowanego obiektu. Przyktady uzycia tego wzorca mozna znalez¢ w meto-
dach getActualMinimumi getActualMaximum.

Przyktadowy kod

Gdy produkowanych jest tylko kilka modeli pojazdéw, nie ma potrzeby, by fabryki i kon-
struktory bezustannie tworzyly nowe obiekty, co w praktyce mogloby prowadzi¢ do
nieporecznego dziatania kodu, wynikajacego z mozliwosci zmian wartos$ci wewnetrznych
wlasciwo$ci. Wyobrazmy sobie wczesny etap produkcji pojazdéw, gdzie w celu $§ledzenia
postepdw w kazdej nowej iteracji konieczne jest zachowanie réwno$ci (patrz rysunek 3.5).

Vehicle = PrototypeMain
. s il Al 1

# type: String . + main(): void

- abstract move(): void

+ clone(): Object

FastCar SlowCar ‘ =

VehicleCache

+ clone(): Typ +clone(): Typ L. map: Map<String, Vehicle>

+ getVehicle(s:String): Shape

Rysunek 3.5. Tworzenie nowych instancji przy uzyciu wzorca Prototyp

W takich przypadkach tatwiej jest stworzy¢ doktadng kopie juz zaprojektowanego po-
jazdu, wykorzystujac do tego celu jego prototyp (patrz przyktad 3.13).
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Przykiad 3.13. Nowy pojazd mozna sklonowac na podstawie juz istniejgcej instancji

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Wzorzec Prototyp: prototyp pojazdow");
Vehicle fastCarl = VehicleCache.getVehicle("szybkie-auto");
Vehicle fastCar2 = VehicleCache.getVehicle("szybkie-auto");
fastCarl.move();
fastCar2.move();

System.out.printin("equals : " + (fastCarl.equals(fastCar2)));
System.out.printin("fastCarl:" + fastCarl);
System.out.printin("fastCar2:" + fastCar2);

}

A oto wyniki:
Wzorzec Prototyp: prototyp pojazdow
szybkie auto, jedzie
szybkie auto, jedzie
equals : false

fastCarl:FastCar@816f27d
fastCar2:FastCar@87aac27

Instancje mogg by¢ odtwarzane (odpowiednio klonowane) na zadanie. Klasa abstrakcyjna
Vehicle stanowi podstawe dla kazdej nowej implementacji prototypu i udostepnia szcze-
g6ty operacji klonowania (patrz przyktad 3.14).

Przyktad 3.14. Klasa abstrakcyjna Vehicle musi implementowac interfejs Cloneable
i wprowadzac implementacje metody klonowania

abstract class Vehicle implements Cloneable{
protected final String type;

Vehicle(String t){
this.type = t;
}

abstract void move();

@0verride
protected Object clone() {
Object clone = null;
try{
clone = super.clone();
} catch (CloneNotSupportedException e){...}
return clone;

}

Kazda implementacja pojazdu wymaga rozszerzenia klasy bazowej Vehicle (patrz przy-
ktad 3.15).
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Przykiad 3.15. Charakterystyczna dla interfejsu implementacja klasy Vehicle
— klasa SlowCar wraz z metoda move
class SlowCar extends Vehicle {
SlowCar () {
super("wolne auto");

}

@0verride
void move() {...}

}

Wzorzec Prototyp wprowadza wewnetrzng pamie¢ podreczng, w ktérej zapisywane sg
dostepne prototypy klasy Vehicle (patrz przyktad 3.16). Proponowana implementacja
udostepnia metode statyczna, ktéra zapewnia, ze pamie¢ podreczna dziatata jako na-
rzedzie. W tym rozwigzaniu konstruktor powinien by¢ prywatny.

Przykiad 3.16. Klasa VehicleClone przechowuje referencje do juz przygotowanych
prototypow, ktére mozna sklonowacé

final class VehicleCache {

private static final Map<String, Vehicle> map =
Map.of("szybkie-auto", new FastCar(), "wolne-auto", new SlowCar());

private VehicleCache(){}
static Vehicle getVehicle(String type){
Vehicle vehicle = map.get(type);
if(vehicle == null) throw new I1legalArgumentException
> ("niedozwolone:" + type);
return (Vehicle) vehicle.clone();

}

Przyktady pokazuja, ze klient za kazdym razem korzysta z identycznej kopii podstawo-
wego prototypu. Kopie te mozna jednak dostosowac¢ do biezgcych wymagan.

Whniosek

Wzorzec Prototyp jest przydatny w przypadku stosowania tadowania dynamicznego lub
gdy chcemy unikng¢ zwiekszania ztozonosci bazy kodu poprzez wprowadzanie niepo-
trzebnych abstrakgcji, czyli definiowania klas pochodnych (ang. subclassing). Nie oznacza
to, ze klony nie muszg implementowac interfejsu, ale klonowanie moze zmniejszy¢ wy-
magania dotyczace ujawniania szczego6tow klas, jak rowniez zapewnié, ze proces two-
rzenia instancji nie stanie sie zbyt skomplikowany. Wzorzec ten odpowiednio herme-
tyzuje skomplikowang logike tworzenia instancji, ktéra nie ma by¢ w zaden sposob
modyfikowana. Projektanci oprogramowania powinni by¢ $wiadomi mozliwosci, ze
taka baza kodu moze tatwo przeksztatcic¢ sie w kod zastany (ang. legacy code). Jedno-
cze$nie wzorzec Prototyp moze odsuwac w czasie konieczno$¢ wprowadzania zmian
w bazie kodu i nadawa¢ tym zmianom charakter iteracyjny.
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Tworzenie wielu instancji danej klasy nie zawsze jest pozadane, a czasami nawet trzeba
go unika¢. W nastepnym podrozdziale opisze, jak zagwarantowac, ze podczas wykony-
wania kodu bedzie istnie¢ tylko jedna unikalna instancja danej klasy.

Zapewnianie istnienia
tylko jednego obiektu przy uzyciu
wzorca projektowego Singleton

Obiekt okreslny jako signleton zapewnia przejrzysty i globalny dostep do swojej instancji
i gwarantuje, Ze bedzie istnie¢ tylko jedna taka instancja. Wzorzec Singleton zostat zi-
dentyfikowany bardzo wcze$nie przez wymagania branzowe i zostat opisany w ksigzce
Bandy czworga.

Uzasadnienie

Klient lub aplikacja chce mie¢ pewnos¢, ze w czasie wykonywania bedzie istnie¢ tylko
jedna instancja danej klasy. Aplikacja moze wymagac¢ wielu instancji, z ktorych wszystkie
korzystajg z jednego unikalnego zasobu. Fakt ten wprowadza niestabilno$¢, poniewaz
kazdy z tych obiektéw moze uzyska¢ dostep do takiego zasobu. Singleton gwarantuje
tylko jedna instancje, ktéra zapewnia globalny punkt dostepu dla wszystkich klientow
w pozadanym zakresie dziatajacej wirtualnej maszyny Javy.

Przykiady zastosowania w JDK

Najlepszym przyktadem uzycia singletonu jest dziatajgca aplikacja Java, a doktadniej
$rodowisko uruchomieniowe. Znajduje sie ona w Kklasie Runtime, a jej metoda getRuntime
znajduje sie w pakiecie java.lang modutu java.base. Metoda ta zwraca obiekt powigzany
z biezacg aplikacja Javy. Instancja $rodowiska uruchomieniowego umozliwia klientowi
dodanie do dziatajacej aplikacji na przyktad metod, ktdre zostang wykonane podczas
jej zamykania.

Przyktadowy kod

Ponizszy przyktad sugeruje aplikacje, ktéra uruchamia tylko jeden samochéd i jego silniki
(patrz rysunek 3.6).

Innymi stowy, oznacza to, Ze w JVM musi by¢ dostepna tylko jedna instancja okreslo-
nego typu silnika i pojazdu (patrz przyktad 3.17).
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SingletonMain

+ main(String[] args): void

| e

= OnlyVehicle

- INSTANCE: OnlyVehicle

- OnlyVehicle(name: String): void e

+ getinstance(): OnlineVehicle OnlyEngine

smoveold  feeeeed NE INSTANCE: OnlyEngine

+ getEngine():OnlyEngine + getinstance(): OnlyEngine

Rysunek 3.6. Sposdb reprezentacji silnika przy uzyciu wzorca projektowego Singleton

Przykiad 3.17. W trakcie realizacji kodu istnieje tylko po jednej instancji klas OnlyEngine
i OnlyVehicle

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Wzorzec Singleton: tylko jeden silnik");
var engine = OnlyEngine.getInstance();
var vehicle = OnlyVehicle.getInstance();

vehicle.move();
System.out.printin("""
OnlyEngine:'%s', tozsamy z silnikiem pojazdu:'%s
.formatted(engine, (vehicle.getEngine().equals(engine))));

}

A oto wyniki wykonania tego programu:
Wzorzec Singleton: tylko jeden silnik

OnlyVehicle, jedzie
OnlyEngine: 'On1yEngine@6b884d57', tozsamy z silnikiem pojazdu:'true'

Istnieje kilka réznych sposobéw na zapewnienie unikalnosci obiektu. Implementacja
klasy OnlyEngine przedstawia mozliwg implementacje wzorca Singleton, w ktorej in-
stancja klasy jest tworzona na zadanie w sposob okres$lny jako ,leniwy” (przyktad 3.18).
Klasa OnlyEngine implementuje ogélny interfejs silnika — Engine. Jej implementacja za-
pewnia statyczng metode getInstance stanowigcg przezroczysty punkt wejscia.

Przykiad 3.18. Klasa OnlyEngine sprawdza, czy istnieje jej instancja — leniwa inicjalizacja

interface Engine {}
class OnlyEngine implements Engine {
private static OnlyEngine INSTANCE;
static OnlyEngine getInstance(){
if (INSTANCE == null){
INSTANCE = new OnlyEngine();
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}
return INSTANCE;

}
private OnlyEngine(){}

}

Innym sposobem implementacji wzorca Singleton jest utworzenie statycznego pola na-
lezacego do samej klasy i udostepnienie potencjalnemu klientowi punktu wejscia, na
przyktad o nazwie getInstance (przyktad 3.19). Nalezy zauwazy¢, ze w takim przy-
padku konstruktor klasy powinien zosta¢ zdefiniowany jako prywatny.

Przykiad 3.19. Klasa OnlyVehicle udostepnia swoja instancje jako pole statyczne bedace
sktadowa tej klasy

class OnlyVehicle {
private static OnlyVehicle INSTANCE = new OnlyVehicle();
static OnlyVehicle getInstance(){
return INSTANCE;
}

private final Engine engine;
private OnlyVehicle(){
this.engine = OnlyEngine.getInstance();

}
void move(){
System.out.printin("OnlyVehicle, jedzie");

}
Engine getEngine(){
return engine;
}
}

Implementacja wzorca Singleton korzystajaca z leniwej inicjalizacji moze sta¢ sie wy-
zwaniem w $rodowisku wielowagtkowym, w ktérym metoda getInstance musi by¢
zsynchronizowana, aby mozliwe byto uzyskanie unikalnej instancji. Jedng z mozliwosci
jest utworzenie singletona jako klasy wyliczeniowej (patrz przyktad 3.20).

Przykiad 3.20. OnlyEngineEnum — implementacja singletona przy uzyciu klasy wyliczeniowej

enum OnlyEngineEnum implements Engine {
INSTANCE;
}

private OnlyVehicle(){
this.engine = OnlyEngineEnum.INSTANCE;
}

Whniosek

Singleton jest stosunkowo trywialnym wzorcem projektowym, cho¢ moze sie skompli-
kowaé w przypadku uzywania w srodowisku wielowatkowym, gdyz w tych przypadkach
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konieczne bedzie zagwarantowanie, Ze bedzie istniec tylko jedna instancja danej klasy.
Wzorzec ten moze stanowi¢ wyzwanie podczas egzekwowania zasady pojedynczej od-
powiedzialno$ci, poniewaz klasa jest w rzeczywistosci odpowiedzialna za instancjono-
wanie samej siebie. Wzorzec Singleton zapewnia takze klientom globalny dostep do przy-
dzielonych zasobo6w, zapobiegajac przypadkowej inicjalizacji lub zniszczeniu obiektu.
Wzorzec ten powinien by¢ uzywany z rozwaga, poniewaz powoduje powstawanie $cisle
powigzanego kodu — w formie wymaganych instancji klas — co z kolei moze utrudniaé
testowanie. Co wiecej, wzorzec ten utrudnia dziedziczenie, gdyz sprawia, Ze rozszerze-
nie klasy singletona jest niemal niemozliwe.

Tworzenie instancji nie zawsze jest dobrym podej$ciem. Przyjrzyjmy sie, jak to zrobic
na zadanie.

Poprawianie wydajnosci dzieki
wykorzystaniu wzorca Pula obiektow

Wzorzec Pula obiektéw (ang. Object pool) tworzy gotowe do uzycia obiekty i ogranicza
czas ich inicjalizacji. Wymagane instancje mogg by¢ odtwarzane na zadanie. Pula obiek-
toéw moze stanowi¢ baze warunkéw, na podstawie ktérych moga by¢ tworzone nowe
instancje, lub ograniczac ich tworzenie.

Uzasadnienie

Zamiast ciagtego tworzenia nowych obiektéw w bazie kodu pula obiektéw zapewnia
hermetyzowane rozwigzanie do zarzadzania wydajno$cia aplikacji lub klienta poprzez
udostepnianie juz zainicjalizowanego obiektu gotowego do uzycia. Wzorzec ten oddziela
logike konstruowania obiektéw od kodu biznesowego i pomaga zarzadza¢ zasobami
oraz wydajnoscia aplikacji. Moze nie tylko pom6c w obstudze cyklu Zycia obiektu, ale
takze w walidacji tych obiektéw podczas ich tworzenia lub usuwania.

Przykiady wykorzystania wzorca w JDK

Dobrym przyktadem zastosowania wzorca Pula obiektéw jest interfejs ExecutorService
nalezacy do pakietu java.util.concurrent i jego implementacja dostarczona przez klase
Executors pakietu util, ktéra obstuguje odpowiednie instancje wykonawcéw, jak na
przyktad metoda newScheduledThreadPool.

Przyktadowy kod

Biezacy przyktad wprowadza scenariusz, w ktérym salon samochodowy posiada okre-
$long liczbe aut, ktére kierowcy moga prowadzi¢ (patrz rysunek 3.7).
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«interfejs» = ObjectPoolMain
Vehicle -
+iToVE(:vold + main(args: String[]): void
i

= PooledVehicleGarage<PooledVehicle>

oo

= PooledVehicle

+ buyVehicle(): PooledVehicle
- COUNTER: AtomicInteger

- vin:int e ' l

= GaragePool<T>

+ move(): void

- available: Set<T>

- inUse: Set<T>

# buyVehicle(): T
+ driveVehicle(): T

+ returnVehicle(): void

+ printStatus(): void

Rysunek 3.7. Salon samochodowy zaimplementowany
z uzyciem wzorca projektowego Pula obiektow

W przypadku gdy samochdd nie jest dostepny, salon udostepnia logike zakupu nowego,
aby wszyscy kierowcy byli zajeci (patrz przyktad 3.21).

Przykiad 3.21. Pobieranie pojazdéw z puli przechowywanej przez salon samochodowy
redukuje koszty tworzenia obiektow

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Wzorzec Pula obiektow: salon samochodowy");
var garage = new PooledVehicleGarage();
var vehiclel = garage.driveVehicle();

vehiclel.move();

vehicle2.move();

vehicle3.move();
garage.returnVehicle(vehiclel);
garage.returnVehicle(vehicle3);
garage.printStatus();

var vehicle4 = garage.driveVehicle();
var vehicleb = garage.driveVehicle();
vehicle4.move();

vehicle5.move();
garage.printStatus();
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A oto wyniki wykonania tego kodu:

Wzorzec Pula obiektow: salon samochodowy
PooledVehicle, jedzie, vin=1

PooledVehicle, jedzie, vin=2

PooledVehicle, jedzie, vin=3

zwrocono pojazd, vin:1

zwrocono pojazd, vin:3

Pojazdy dostepne w salonie=2[[1, 3]] inUse=1[[2]]
PooledVehicle, jedzie, vin=3

PooledVehicle, jedzie, vin=1

Pojazdy dostepne w salonie=0[[]] inUse=3[[2, 1, 3]]

Podstawowym elementem tego wzorca jest abstrakcja puli, poniewaz zawiera ona cata
logike wymagana do zarzadzania encjami. Jedng z opcji jest utworzenie abstrakcyjnej
klasy puli salonu (patrz przyktad 3.22), ktéra zawiera wszystkie mechanizmy synchro-
nizacji. Mechanizmy te s3 wymagane, aby unikna¢ potencjalnej niestabilnosci i niesp6j-
nosci kodu.

Przykiad 3.22. Klasa abstrakcyjnej puli pojazdow udostepnia cata logike konieczng
do prawidtowego zarzadzania elementami

abstract class AbstractGaragePool<T extends Vehicle> {
private final Set<T> available = new HashSet<>();
private final Set<T> inUse = new HashSet<>();
protected abstract T buyVehicle();
synchronized T driveVehicle() {
if (available.isEmpty()) {
available.add(buyVehicle());
}
var instance = available.iterator().next();
available.remove(instance);
inUse.add(instance);
return instance;
}
synchronized void returnVehicle(T instance) {...}
void printStatus() {...}
}

Pula salonu ogranicza mozliwe typy instancji. Klasa jest powigzana z abstrakcjg Vehicle
(patrz przyktad 3.23). Jej interfejs okresla wspolne funkcje uzywane przez klienta.
W ponizszym przyktadzie klienta reprezentuje implementacja AbstractGaragePool.

Przyktad 3.23. Interfejs Vehicle, ktéry musi zosta¢ zaimplementowany w klasie
PooledVehicle

interface Vehicle {
int getVin();
void move();

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/wzoprj
https://helion.pl/rt/wzoprj

Rozdziat 3 m Kreacyjne wzorce projektowe 107

Oprocz implementacji metod klasa PooledVehicle udostepnia prywatny licznik (przy-
ktad 3.24). Licznik ten nalezy do klasy, wiec jest oznaczony jako statyczny i sfinalizowany.
Przechowuje on liczbe instancji przechowywanych w puli salonu.

Przykiad 3.24. Implementacja klasy PooledVehicle zawiera takze informacje o liczbhie
utworzonych instancji

class PooledVehicle implements Vehiclef{
private static final AtomicInteger COUNTER = new AtomicInteger();

private final int vin;
PooledVehicle() {
this.vin = COUNTER.incrementAndGet();

}

@Override
public int getVin(){...}

@Override
public void move(){..}

Whniosek

Poprawa wydajnosci klienta pomaga zredukowac kosztowny czas tworzenia obiektow
(jak widzieliSmy na przyktadzie 3.21). Pule obiektéw sg réwniez bardzo przydatne
w przypadkach, gdy wymagane s3 tylko obiekty uzywane przez krotki czas, poniewaz
pomagajg zmniejszy¢ fragmentacje pamieci przez niekontrolowane tworzenie obiektdw.
Warto wspomnie¢ o implementacji wewnetrznego wzorca pamieci podrecznej, jaki zo-
stat zastosowany na przedstawionym przyktadzie salonu samochodowego.

Chociaz wzorzec Puli obiektow jest do$¢ wydajny, to ogromny wptyw na jego wydajno$¢
moze nie¢ wlasciwy wybdr struktury kolekcji.

Warto rozwazy¢ jeszcze jedno zagadnienie — wplyw zastosowania tego wzorca na proces
od$miecania i zageszczania pamieci ze wzgledu na analize aktywnych obiektéw. Jest
on pozytywny, poniewaz zastosowanie tego wzorca moze zmniejszac liczbe obiektéw
do przeanalizowania.

Nie zawsze jednak przechowywanie wszystkiego w pamieci w celu péZniejszego po-
nownego wykorzystania bedzie konieczne. Przyjrzyjmy sie, jak op6zni¢ proces inicja-
lizacji obiektéw i unika¢ w ten sposdb zanieczyszczania pamieci.
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Inicjalizacja obiektéow na zadanie
przy wykorzystaniu wzorca
Leniwa inicjalizacja

Celem tego wzorca jest odroczenie tworzenia obiektow zadanej klasy do momentu, gdy
klient faktycznie ich zazada.

Uzasadnienie

Chociaz na przestrzeni lat wielo$¢ dostepnej pamieci operacyjnej w komputerach dra-
stycznie wzrosta, z poprzedniego rozdzialu dowiedziates sie, ze JVM przydziela dla sterty
okreslony konkretny rozmiar pamieci. Gdy sterta zostanie wyczerpana, a JVM nie bedzie
w stanie zaalokowa¢ zadnego nowego obiektu, spowoduje to btgd braku pamieci. Leniwa
obstuga moze mie¢ catkiem pozytywny wptyw na takie zanieczyszczenie sterty. Rozwia-
zanie to jest czasami nazywane réwniez tadowaniem asynchronicznym ze wzgledu na
opO6Znienie tworzenia obiektéw. Wzorzec Leniwa inicjalizacja (ang. Lazy initialization)
jest dos¢ powszechnie stosowany w aplikacjach internetowych, gdzie strona interne-
towa jest generowana na zadanie, a nie podczas procesu inicjalizowania aplikacji. Znajduje
on takze zastosowanie w aplikacjach, w ktérych koszt obstugi odpowiedniego obiektu
jest wysoki.

Przyktady zastosowania w JDK

Leniwg inicjalizacje mozna zademonstrowac na przyktadzie dynamicznego fadowania
przez klase ClassLoader klas, ktére nie zostaly dotgczone w czasie uruchamiania aplikacji.
Klasy moga by¢ tadowane aktywnie lub odraczane w zaleznos$ci od uzywanej polityki.
Niektore klasy, takie jak ClassNotFoundException, sg tadowane niejawnie przez modut
java.base. Obstuguja one implementacje klasy znajdujaca sie w pakiecie java.lang i jej
metode forName. Implementacja metody jest dostarczana przez wewnetrzny interfejs
API. Leniwie zainicjowana klasa moze by¢ powodem tego, Ze aplikacja wymaga wiecej
czasu na uruchomienie. Na przyktad typy wyliczeniowe, klasy Enum, sg specjalnym typem
statycznych Kklas sfinalizowanych, ktére dziatajg jako state i sg fadowane aktywnie.

Zgodnie z informacjami podanymi w poprzednim rozdziale operator -> odnosi sie do
krokéw tadowania do mechanizmu tadowania klasy i wypetniania odpowiedniego ob-
szaru metod.

Przyktadowy kod

Podstawowa ideg przyktadu leniwej inicjalizacji jest to, Ze utworzony pojazd jest inicjo-
wany na zadanie lub, w przypadku gdy jest juz utworzony, klient otrzymuje jego refe-
rencje (patrz rysunek 3.8).
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= VehicleProvider = LazyVehicle

- truck: Vehicle K———— + move(): void

- car: Vehicle

+ getVehicleByType(type:String): type

+ printStatus(): void

Rysunek 3.8. Sposob tworzenia pojazdow na zadanie przy wykorzystaniu
wzorca projektowego Leniwa inicjalizacja

Takie pojazdy istnieja tylko wtedy, gdy klient na prawde ich potrzebuje. W takich przypad-
kach tworzone sg konkretne instancje pojazdu. Jesli pojazd jest juz obecny w kontekscie
dostawcy, wéwczas taka instancja jest ponownie wykorzystywana (patrz przyktad 3.25).

Przykiad 3.25. Przykiadowa implementacja aut pobieranych z puli obiektow

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Wzorzec Inicjalizacja leniwa: leniwe tworzenie
>pojazdow");
var vehicleProvider = new VehicleProvider();
var truckl = vehicleProvider.getVehicleByType("ciezarowka");
vehicleProvider.printStatus();
truckl.move();
var carl = vehicleProvider.getVehicleByType("auto");
var car2 = vehicleProvider.getVehicleByType("auto");
vehicleProvider.printStatus();
carl.move();
car2.move();
System.out.printin("cal==car2: " + (carl.equals(car2)));

}

A oto wyniki:
Wzorzec Inicjalizacja leniwa: leniwe tworzenie pojazdow
leniwie utworzono ciezarowke
stan, ciezarowka:LazyVehicle[type=ciezardwka]
stan, auto:null
LazyVehicle, jedzie, typ:ciezaroéwka
leniwie utworzono auto
stan, ciezarodwka:LazyVehicle[type=ciezarowka]
stan, auto:LazyVehicle[type=auto]
LazyVehicle, jedzie, typ:auto
LazyVehicle, jedzie, typ:auto
cal==car2: true
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Implementacja klasy VehicleProvider stosuje pola prywatne. W razie koniecznosci pola
te przechowujg referencje do zagdanego pojazdu. Dostawca hermetyzuje logike decyzji
doboru pojazdu oraz tworzenia instancji. Mozliwe implementacje moga wykorzysty-
wac instrukcje switch o klasycznej postaci (patrz przyktad 3.26), wyrazenia switch itd.
Warto zauwazy¢, ze w tym przyktadzie klasa VehicleProvider wymaga instancji w za-
kresie pakietu, wiec jej konstruktor jest pakietem prywatnym i nie jest dostepny dla
innych pakietow.

Przykiad 3.26. Klasa VehicleProvider ukrywa przed klientem mozliwg ztozonos¢ logiki
tworzenia obiektow

final class VehicleProvider {
private Vehicle truck;
private Vehicle car;
VehicleProvider() {}
Vehicle getVehicleByType(String type){
switch(type) {
case "auto":

return car;
case "ciezardwka":
if(truck == null){
System.out.printIn("leniwie utworzono ciezardwke");
truck = new LazyVehicle(type);
}

return truck;
default:

}
void printStatus(){...}

}

Aby wymusi¢ rozszerzalno$¢ klas, ktorych obiekty potencjalnie moga by¢ inicjalizowane
w leniwy sposoéb, kazdy z nich implementuje abstrakcje Vehicle (patrz przyktad 3.27).

Przykiad 3.27. Abstrakcja pojazdu i mozliwa implementacja LazyVehicle przy uzyciu
rekordu w celu wymuszenia niezmiennosci

interface Vehicle {
void move();

}
record LazyVehicle(String type) implements Vehicle{

@0verride
public void move() {
System.out.printin("LazyVehicle, jedzie, typ:" + type);
}
}

Takie podejscie wymusza ciagta ewolucje pojazdu bez konieczno$ci wprowadzania skom-
plikowanych zmian w logice dostawcy.
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Whniosek

Wzorzec projektowy Leniwa inicjalizacja moze pomdc w zmniejszeniu wymagan pa-
mieciowych aplikacji. Jego niewtasciwe uzycie moze powodowac jednak niepozadane
opoOznienia, wynikajace z faktu, Ze obiekty mogg by¢ zbyt skomplikowane do tworzenia,
a ich uruchomienie moze zajmowac znaczng ilo$¢ czasu.

W nastepnym podrozdziale pokaze, jak wstrzykna¢ logike do klienta reprezentowanego
przez nowo utworzonag instancje pojazdu.

Zmniejszanie zaleznosci
przy wykorzystaniu wzorca
Wstrzykiwanie zaleznosci

Wzorzec projektowy Wstrzykiwanie zaleznos$ci (ang. Dependency injection) oddziela
inicjalizacje klasy (dziatajacej jako ustuga) od klienta (ktéry korzysta z tej ustugi).

Uzasadnienie

Wzorzec Wstrzykiwanie zalezno$ci jest szeroko stosowany tam, gdzie istnieje potrzeba
oddzielenia implementacji okreslonego obiektu (ustugi) od obiektu docelowego (klienta)
korzystajgcego z jego udostepnionych ustug, metod itp. Kiedy ma zosta¢ utworzona in-
stancja klienta, ustugi sg juz dostepne. Wzorzec ten pozwala wyeliminowa¢ wszelkie za-
lezno$ci umieszczone na state w kodzie. Same ustugi sg tworzone zupelnie niezaleznie
od procesu tworzenia klienta. Oznacza to, ze te dwa elementy s3 luzno powigzane, co
pozwala na zachowanie zgodno$ci z zasadami SOLID. Istnieja trzy sposoby implemen-
tacji wstrzykiwania zaleznoSci:

B Wstrzykiwanie zalezno$ci do konstruktora: Zamierzone ustugi sg
udostepniane klientowi poprzez przekazanie ich w wywotaniu konstruktora.

B Metoda wstrzykujaca: Klient udostepnia odpowiednia metode w swoim
interfejsie. Taka metoda dostarcza zaleznos$ci do klienta. Obiekt dostawcy
uzywa metody do wstrzykniecia ustugi (lub ustug) do klienta.

B Wstrzykiwanie zaleznos$ci przy uzyciu pola: Ten typ wstrzykiwania
zaleznosci jest wykonywany przy uzyciu metody przypominajacej metode
ustawiajaca (ang. setter). Takie metody ustawiajgce operuja na odpowiednim
polu klienta. Klient moze réwniez udostepnic takie pole w formie publicznej
wtasciwosci.

Przyktady zastosowania w JDK

Dobrym przyktadem zastosowania wzorca projektowego Wstrzykiwanie zaleznosci jest
klasa Serviceloader, ktéra mozna znalez¢ w module java.base i wchodzacym w jego sktad
pakiecie java.util. Instancja ServicelLoader prébuje znalez¢ ustugi w trakcie wykonywania
kodu podczas uruchamiania aplikacji. Ustuga jest reprezentowana przez dobrze okreslony
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interfejs, ktory jest implementowany przez odpowiedniego dostawce lub dostawcow
ustug. Kod aplikacji jest w stanie rozrézni¢ pozadanego dostawce w trakcie wykonywania.
Warto zauwazy¢, Ze Serviceloader dziata z klasyczng konfiguracja Sciezki klas, jak réwniez
moze by¢ uzywany z systemem modutéw platformy Java (ktory opisatem w rozdziale 2.,
pt. ,0dkrywanie platformy Java pod katem wzorcéw projektowych”).

W przesztosSci wstrzykiwanie zaleznos$ci byto mozliwos$cig charakterystyczna dla $ro-
dowiska Java EE, a nie klasycznego JDK. Oznacza to, Ze funkcja ta byta dostepna na plat-
formie Java. Ze wzgledu na ewolucje JDK funkcje wstrzykiwania zalezno$ci zostaty
przeniesione do projektu jakarta Dependency Injection. Nowo utworzony projekt ma
wiasny cykl wydawniczy i rozwojowy, ktéry nie jest zalezny od JDK. Niemniej wstrzy-
kiwanie zaleznosci jest dobrze znane ze wzgledu na uzycie adnotacji @Inject, @Named,
@Scope lub @Qualifier. Adnotacje te umozliwiajg przeksztatcenie klasy w obiekt zarza-
dzany w czasie wykonywania kodu, w ktérym mozna wskaza¢ implementacje zadanego
dostawcy.

Przyktadowy kod

Przedstawiony tu przyktad pokazuje uproszczong implementacje wzorca Wstrzykiwanie
zalezno$ci i ma za zadanie dostarczy¢ jedynie ogélnych informacji o rozwigzaniach tego
typu. Jest to bardzo prosta implementacja; w rzeczywistos$ci przedstawia jedynie zarys
tego, jak wspomniane wcze$niej API dziata za kulisami. Wyobrazmy sobie scenariusz,
w ktérym zamierzona instancja pojazdu wymaga silnika (patrz rysunek 3.9).

= DependencylnjectionMain = FastEngine
- type: String
>

- started: boolean

+ main{args: String[]): void

i = EngineServiceProvider v
sinterfejs» - ENGINES: Map<String, Engine> winterfejs»
Vehicle oy Engine
S + addEngine(e: Engine): void -meee e o + StAMY): void
+ k() yoid + isStarted(): boolean
A + getEngineByType(type: String): Engine + run(): void
' T + type(): String
- SportVehicle
- engine: Engine o st e e ]

Rysunek 3.9. Wstrzykiwanie silnika jako ustugi do instancji pojazdu

Konkretna logika konstruowania silnika jest oddzielona od kodu zwigzanego z pojazdem
(patrz przyktad 3.28).

Przykiad 3.28. Utworzenie instancji FastEngine niezaleznie od pojazdu, a nastepnie
dodanie silnika do tworzonego obiektu SportVehicle

1. public static void main(String[] args) {

2. System.out.printin("Wzorzec Wstrzykiwanie zaleznosci:
>pojazd i silnik");
3. EngineServiceProvider.addEngine(new FastEngine("sportowy"));
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4, Engine engine = EngineServiceProvider.getEngineByType("sportowy");
5. Vehicle vehicle = new SportVehicle(engine);
6. vehicle.move();
7.}
A oto wyniki:

Wzorzec Wstrzykiwanie zaleznoSci: pojazd i silnik
FastEngine, uruchomiony

FastEngine, dziata

SportCar, jedzie

Instancja FastEngine zostaje uzyta, gdy jest juz w petni gotowa (zainicjowana, zweryfi-
kowana itd.). Pojazd pozadanego typu mozna utworzy¢ niezaleznie, bez zadnej zaleznosci
od logiki silnika. Instancja silnika jest dostarczana do SportVehicle przy wykorzystaniu
klasy EngineServiceProvider (patrz przyktad 3.29).

Przykiad 3.29. Klasa EngineServiceProvider rejestruje utworzone ustugi nadajace sie
do wielokrotnego uzycia

final class EngineServiceProvider {
private static final Map<String, Engine> ENGINES = new HashMap<>();

static Engine getEngineByType(String t){
return ENGINES.values().stream()
.filter(e -> e.type().equals(t))
.findFirst().orElseThrow(I11egalArgumentException::new);

}

Klasa SportVehicle implementuje interfejs Vehicle (patrz przyktad 3.30), odzwiercie-
dlajac podejscie ,otwarte-zamkniete”, o ktérym wspominatem wczesniej w ramach
opisu zasad projektowania SOLID (patrz przyktad 3.30).

Przykiad 3.30. SportVehicle implementuje interfejs Vehicle wraz z dodatkowa
wewnetrzng logika dla dostarczonej instancji Engine

interface Vehicle {
void move();
}
class SportVehicle implements Vehicle{
private final Engine engine;
SportVehicle(Engine e) {...}
@Override
public void move() {
if(lengine.isStarted()){
engine.start();
}
engine.run();
System.out.printin("SportCar, jedzie");
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Zauwaz, ze chociaz instancja okreslonego typu silnika (patrz przyktad 3.31) (FastEngine)
jest tworzona gdzie indziej (patrz przyktad 3.28, wiersz 3), jej obecno$¢ jest wymagana
podczas tworzenia instancji SportVehicle (patrz przyktad 3.28, wiersz 5).

Przyktad 3.31. Interfejsy silnika implementowane przez klase FastEngine i dostarczane
przez EngineServiceProvider

interface Engine {
void start();
boolean isStarted();
void run();
String type();

}

class FastEngine implements Engine{
private final String type;
private boolean started;
FastEngine(String type) {

this.type = type;

}

}

Kluczowym obiektem w opisywanym przyktadzie jest EngineServiceProvider. Zwraca
on referencje do juz utworzonych pozadanych instancji silnika i udostepnia ja w kodzie
biznesowym. Oznacza to, ze kazdy klient, ktéry do dziatania potrzebuje silnika, taki jak
instancja SportVehicle, uzyska dostep do wtasciwej instancji za posrednictwem tacza
udostepnionego przez EngineServiceProvider.

Przedstawiony trywialny przyktad mozna fatwo przeksztatci¢ w inny przy uzyciu instancji
klasy ServiceProvider. Niezbedne zmiany w kodzie sg minimalne (patrz przyktad 3.32).

Przykiad 3.32. ServiceLoader zapewnia dostepna implementacje interfejsu Engine
uzywanego do tworzenia instancji typu SportVehicle
public static void main(String[] args) {

System.out.printin("Wzorzec Wstrzykiwanie zaleznoSci: pojazd i silnik");
Serviceloader<Engine> engineService = Serviceloader.load(Engine.class);
Engine engine = engineService.findFirst().orElseThrow();
Vehicle vehicle = new SportVehicle(engine);
vehicle.move();

}

W standardowym wykorzystaniu $ciezki klas platforma Java wymaga, aby dostawcy
ustug byli zarejestrowani w podkatalogu services w katalogu META-INF. Nazwa pliku
jest nazwa pakietu i interfejsu ustugi, a sam plik zawiera liste dostepnych dostawcéw
ustug.

System modutéw platformy Java upraszcza etapy konfiguracji. Odpowiednie moduty
zapewniajg (i udostepniaja implementacje ustug) modutom docelowym, o czym
wspomniatem w rozdziale 2., pt. ,0dkrywanie platformy Java pod katem wzorcéw pro-
jektowych”.
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Whniosek

Wzorzec Wstrzykiwanie zaleznoSci zapewnia, ze klient nie dysponuje zadnymi infor-
macjami o procesie tworzenia uzywanej ustugi. Klient uzyskuje dostep do ustugi za po-
Srednictwem wspdlnych interfejséw. Rozwigzanie to poprawia mozliwosci testowania
bazy kodu. Sprawia takze, ze testowanie bazy kodu jest tatwiejsze. Wstrzykiwanie za-
leznosci jest wzorcem projektowym powszechnie stosowanym przez rézne frameworki,
takie jak Spring i Quarkus. Quarkus wykorzystuje specyfikacje Jakarta Dependency
Injection. Wzorzec Wstrzykiwanie zaleznoSci jest zgodny z zasadami programowania
obiektowego SOLID i APDH, poniewaz zapewnia abstrakcje interfejséw. Kod nie zalezy
od implementacji, ale komunikuje sie z ustugami za posrednictwem interfejséw. Wzorzec
ten wymusza takze zgodnos$¢ z zasada nie powtarzaj sie, poniewaz nie jest wymagane
ciggte inicjowanie ustugi.

Podsumowanie

Wzorce projektowe odgrywajg bardzo wazng role w projektowaniu aplikacji. Pomagaja
w przejrzystej centralizacji logiki tworzenia obiektéw z zachowaniem podstawowych
zasad programowania obiektowego. Przyktady pokazaty, ze kazdy wzorzec moze mie¢ wiele
implementacji. Wynika to z faktu, ze decyzja o implementacji moze zaleze¢ od innych
czynnikéw zwigzanych z architekturg oprogramowania. Czynniki te uwzgledniaja wyko-
rzystanie sterty i stosu JVM, czas dziatania aplikacji lub hermetyzacje logiki biznesowej.

Niejawne uzywanie wzorcow projektowych umozliwia zachowanie zgodno$ci z zasada
nie powtarzaj sie, co ma pozytywny wpltyw na rozwoj aplikacji i zmniejsza zanieczyszczenie
bazy kodu. Poprawiaja sie mozliwosci testowania aplikacji, a architekci oprogramowania
zyskuja podstawy do potwierdzania obecnosci oczekiwanych obiektéw wewnatrz JVM.
Staje sie to szczegdlnie wazne w razie zidentyfikowania problemu logicznego, ktéry
moze by¢ wyjatkiem lub nieoczekiwanymi wynikami. Dobrze napisana baza kodu po-
maga dos¢ szybko dotrze¢ do przyczyny problemu, by¢ moze nawet bez koniecznosci
debugowania.

W tym rozdziale pokazatem, jak utworzy¢ obiekt okreslonej rodziny przy uzyciu nie-
zauwazalnego wzorca Metoda wytwoércza. Wzorzec Fabryka abstrakcyjna pokazat, jak
w spos6b wspierajacy hermetyzacje mozna tworzy¢ rdzne rodzaje fabryk. Nie wszystkie
wymagane informacje sg zawsze dostepne w danym momencie, a wzorzec Budowniczy
przedstawit sposob radzenia sobie z takim wyzwaniem w kontekscie konstruowania zto-
zonych obiektéw. Wzorzec Prototyp zaprezentowat podejscie polegajace na ukrywaniu
przed klientem logiki tworzenia obiektow, natomiast wzorzec Singleton zapewnia gwa-
rancje, ze w trakcie wykonywania kodu bedzie istnie¢ tylko jedna instancja danej klasy.
Wzorzec projektowy Pula obiektéw pokazat, jak poprawi¢ wykorzystanie pamieci w czasie
wykonywania kodu, a wzorzec Leniwa instancja pokazat, jak odroczy¢ tworzenie obiektu
do momentu, gdy faktycznie bedzie potrzebny. Wzorzec Wstrzykiwanie zaleznosci za-
demonstrowat mozliwo$¢ ponownego wykorzystania instancji podczas tworzenia no-
wych obiektow.
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Wzorce projektowe nie tylko zapewniajg przejrzystos$¢ tworzenia nowych instancji, ale
w wielu przypadkach moga réwniez przyczynic sie do podjecia decyzji prowadzacych
do wybrania prawidtowej struktury kodu (struktury, ktéra odzwierciedla wymagana
logike biznesow3). Ostatnie trzy wspomniane wzorce projektowe rozwiazuja nie tylko
kwestie tworzenia obiektéw, ale takze ich ponownego uzywania w celu efektywnego
wykorzystania pamieci. Przedstawione tu przyktady pokazaty, w jaki sposéb mozna
zaimplementowac¢ wzorce kreacyjne oraz zademonstrowaty cele kazdego z nich i réznice
pomiedzy nimi.

W nastepnym rozdziale zajmiemy sie strukturalnymi wzorcami projektowymi. Wzorce
te pomoga nam zorganizowac nasz kod w oparciu o najcze$ciej wystepujace scenariusze.
A zatem przejdzmy dalej.

Pytania

. Jakie wyzwania pomagaja rozwigzac kreacyjne wzorce projektowe?

Ktére wzorce moga by¢ pomocne w obnizeniu kosztéw tworzenia obiektow?
Jaki jest gtéwny powo6d stosowania wzorca projektowego Singleton?

Ktoéry wzorzec projektowy pomaga zmniejszy¢ zanieczyszczenie konstruktorow?

Jak ukry¢ przed klientem ztozong logike tworzenia obiektéw?

S vopwN

Czy mozna zmniejszy¢ ilo§¢ pamieci zuzywanej przez aplikacje na tworzenie
obiektéw?

7. Jaki wzorzec projektowy jest przydatny do tworzenia obiektéw okreslonej
rodziny?
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Wzorce projektowe:
niezbednik najlepszych programistow Javy!

Wiasciwe stosowanie wzorcéw projektowych jest umiejetnoscia, ktéra bardzo cenia twércy oprogra-
mowania. Wzorce pozwalaja na szybkie opracowanie ztozonych zagadnieri i umozliwiaja tworzenie
kodu nadajacego sie do wielokrotnego uzycia. Taki kod jest przy tym wydajny, tatwy w testowaniu

i utrzymaniu. Z pewnoscia wzorce projektowe sa swietnym rozwiazaniem dla inzyniera, ktory chce
doskonali¢ umiejetnosci projektowania oprogramowania.

Ksiazka stanowi zbiér praktycznych informacji dotyczacych najpopularniejszych wzorcéw projek-
towych. Lekture rozpoczniesz od zapoznania sie z mozliwo$ciami korzystania z nich na platformie
Javy. Dowiesz sie takze, jakich zasad trzeba przestrzegac, aby zapewnic¢ czytelnos¢ i tatwos¢ utrzy-
mania kodu Javy. W Kolejnych rozdziatach znajdziesz praktyczne wskazowki i przyktady dotyczace
stosowania wzorcow kreacyjnych, strukturalnych, operacyjnych, a takze wzorcéw wspotbieznosci.
Nauczysz sie uzywac ich do rozwiazywania probleméw czesto spotykanych podczas projektowania
oprogramowania. Koricowy rozdziat zostat poswiecony antywzorcom, a zawarte w nim informacje
pomoga Ci w ich identyfikacji i podjeciu najlepszych srodkéw zaradczych.

W ksigzce:

e jakie problemy mozna rozwiaza¢ za pomoca wzorcéw projektowych w Javie

e jakie mozliwosci ma programowanie wspoétbiezne

* jak wzorzec projektowy Obserwator buduje relacje ,jeden-do-wielu” miedzy instancjami
¢ jakie problemy pomaga rozwiazac¢ wzorzec Odwiedzajacy

e jak kontrolowac¢ zasoby przy uzyciu wzorca Pula watkéw

e jak zaradzi¢ problemom spowodowanym przez antywzorce

Miroslav Wengner jest gtéwnym inzynierem w OpenValue i wspéttwérca OpenJDK. Pasjonuje
sie tworzeniem odpornych systeméw rozproszonych i zapewnianiem jakosci produktéw. Bierze
tez udziat w tworzeniu rozwiazan odpornych i skalowalnych. Chetnie wystepuje na branzowych
konferencjach (JavaOne, Devoxx itp.).
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