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Kathy Sierrd

Kathy interesowata si¢ teorig nauczania od czasu,

gdy rozpoczeta prace jako projektant gier (pisata gry dla
firm Virgin, MGM i Amblin’) oraz gdy pracowata jako
wykladowczyni kierunku nowych mediéow (New Media
Authoring na Uniwersytecie Kalifornijskim). Pracowata
takze w firmie Sun Microsystems jako instruktorka
prowadzaca kursy z jezyka Java i jest zatozycielka witryny
JavaRanch.com (obecnie CodeRanch.com), ktéra w latach

2003 i 2004 zdobyta nagrode Jolt Cola Productivity Award.

W 2015 roku Kathy zdobyla fundowana przez Electronic
Frontier Foundation nagrode Pioneer Award za
ksztalcenie wprawnych uzytkownikéw i budowanie
trwalych spotecznosci.

Obecnie Kathy koncentruje si¢ na nowoczesnej nauce
o ruchu i pomocy w zdobywaniu umiej¢tnos$ci w ramach
tak zwanej ,,ekologicznej dynamiki” albo ,,Eco-D”. Jej
praca z wykorzystaniem Eco-D nad trenowaniem koni
zapoczatkowala nowa, znacznie bardziej ludzka ere
zdobywania umiejetnosci jezdzieckich, czym wprawita
w zachwyt jednych i wywotata konsternacj¢ u innych.
Te szczgsliwe (niezalezne!) konie, ktorych whasciciele
zdecydowali si¢ na stosowanie metod proponowanych
przez Kathy, sa rado$niejsze, zdrowsze i majg lepsza
kondycje od tych trenowanych tradycyjnymi metodami.

Kathy mozna §ledzi¢ na Instagramie: @pantherflows.
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Zanim Bert stal si¢ autorem ksiazek, byl programista
specjalizujacym si¢ w tradycyjnych rozwiazaniach
sztucznej inteligencji (gtéwnie w systemach
eksperckich), systemach operacyjnych czasu
rzeczywistego oraz ztozonych systemach planowania.

W 2003 roku Bert i Kathy napisali ksiazk¢ Rusz gtowa!
Java, zapoczatkowujac w ten sposob serie ksiazek
Rusz glowg!. Od tego czasu Bert napisat jeszcze kilka
ksiazek o Javie oraz pracowal jako konsultant nad
programami certyfikacji dla firm Sun Microsystems

i Oracle. Wyszkolil takze wielu autoréw i redaktoréw,
pokazujac im, jak pisac przydatne i pomocne ksiazki.

Bert jest graczem w go i w 2016 roku z przerazeniem
i fascynacja ogladal, jak AlphaGo pokonuje Lee
Sedola. Obecnie Bert korzysta z metod Eco-D
(ekologicznej dynamiki), by poprawic swoje
umiejetnosci gry w golfa i uczy¢ swoja papuge Bokeh.

Bert i Kathy mieli okazje pozna¢ Beth i Erica 16 lat
temu, a seria Rusz glowq! wiele zyskala na tym, ze sa
oni jej kluczowymi wspottworcami.

Mozesz si¢ skontaktowac z Bertem przez witryne
CodeRanch.com.
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Spis tresci (na powaznie)

Wprowadzenie

Twoj mozg jest skoncentrowany na wzorcach projektowych. W tym rozdziale Ty starasz
sie czegos dowiedzie¢, a Twoj mdzg robi Ci przystuge i nie przyktada sie do zapamietywania
zdobywanej wiedzy. Twoj mézg mysli sobie: ,Lepiej zostawie miejsce w pamieci na bardziej
istotne informacje, na przykfad: jakich dzikich zwierzat nalezy unika¢ badz czy jezdzenie nago
na snowboardzie jest dobrym pomystem”. W jaki zatem spos6b mozesz przekonaé swoj mozg,
ze Twoje zycie zalezy od poznania wzorcdw projektowych?

Dla kogo przeznaczona jest ta ksiazka? XXVi
Wiemy, co sobie myslisz XXvii
Wiemy takze, co sobie mysli Twdj mozg XXvii
Wyobrazamy sobie, ze Czytelnik tej ksiazki jest uczniem Xxviii
Metapoznanie: myslenie o my§leniu XXiX
Oto co zrobiliSmy XXX
Oto co mozesz zrobié, aby zmusi¢ swdj mdzg do postuszenstwa XXXi
Kilka ostatnich spraw, o ktérych musisz wiedzie¢ XXXil
Zespot recenzentéw technicznych XXXIV
Podzigkowania XXXV
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abstrakeyjnosé, dziedziczenie i polimorfizm,

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych
Witamy w krainie wzorcéow projektowych

Ktos rozwigzat juz Twoje problemy. W tym rozdziale dowiesz sie, dlaczego (i w jaki sposéb)

mozesz wykorzysta¢ wiedze i dodwiadczenia zdobyte przez innych programistéw, ktérzy

podazali t3 samga Sciezka projektowa i — co najwazniejsze — udato im sie przezy¢ taka wyprawe.
Zanim dobrniemy do kofica rozdziatu, rzucimy okiem na sposoby wykorzystywania wzorcoéw
projektowych i przedstawimy ich zalety, poznamy kilka podstawowych zasad projektowania
obiektowego, a takze omowimy sposéb dziatania przyktadowego wzorca. Najlepsza metoda

zastosowania wzorca jest zatadowanie go bezposrednio do Twojego mézgu, a nastepnie
Zlokalizowanie obszaréw w obrebie projektowanych rozwigzan oraz istniejacych aplikacji,

w ktorych mozesz je zastosowac. Pracujac z wzorcami projektowymi, zamiast wielokrotnego
wykorzystywania kodu wielokrotnie wykorzystujesz swoje doswiadczenia.

Pamietaj, opanowanie
takich zagadnied, jak

nie zrobi z Ciebie dobrego projektanta
ia obiek Prawdziwy guru

progr

zawsze mysli o stworzeniu elastycznego projektu,
ktéry bedzie tatwy do utrzymania i bedzie sobie

w stanie poradzié ze zmieniajacymi sie
warunkami.

Grupa wzorcsw Projektowych

Kup ksigzke

nowy i PO
zastosowd ]
projektowych!

Wszystko rozpoczeto si¢ od prostej aplikacji o nazwie KaczySim

Ale teraz nasze kaczki musza LATAC
Ale co$ poszlo strasznie nie tak...
Jozek rozmysla o dziedziczeniu...

A moze by tak interfejs?

Co bys zrobit na miejscu Jozka?

Jedyny pewny element procesu wytwarzania oprogramowania

Zerowanie problemu...

Oddzielanie tego, co si¢ zmienia, od tego, co pozostaje niezmienione

Projektowanie zachowan Kaczki
Implementacja zachowan klasy Kaczka
Integracja zachowan klasy Kaczka
Testowanie kodu klasy Kaczka

Dynamiczne ustawianie zachowania

Kompletny diagram hermetyzowanych zachowan
Relacja MA moze by¢ lepsza od JEST

Rozmawiajac o wzorcach projektowych...
Zastyszane w lokalnym barze szybkiej obstugi...
Zastyszane w sasiednim boksie

Potega wspdlnego stownika wzorcow

W jaki sposéb moge uzywaé wzorcéw projektowych?
Narzedzia do Twojej projektowej skrzynki narzedziowej

teraz juz catkiem
prawiony dzieki
miu wzorcow
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Ogodlne spojrzenie na aplikacje monitorujaca warunki pogodowe
Po dstawy ‘ Spotkanie ze wzorcem Obserwator
pro gramowama Wydawca + prenumeratorzy = wzorzec Obserwator

Reguty programowami
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Wzorzec Obserwator

Jak sprawi¢, by Twoje obiekty byly zawsze dobrze

poinformowane

Nie chcesz przegapi¢ zadnego momentu, kiedy dzieje sie cos naprawde ciekawego,
prawda? Istnieje pewien wzorzec, ktory potrafi poinformowac inne obiekty o tym, ze wydarzyto
sie co$, co je interesuje — to wzorzec Obserwator (ang. Observer). Jest on jednym z najczescie]
uzywanych wzorcéw projektowych i jest wrecz niewiarygodnie uzyteczny. W niniejszym rozdziale
przyjrzymy sie wszystkim interesujgcym aspektom tego wzorca, takim jak relacje typu jeden-do-
wielu oraz luzne powigzania. A kiedy juz poznasz te wszystkie zagadnienia, bedziemy sie mogli
zastanowi¢, w jaki sposéb wzorzec Obserwator moze nam utatwic zycie w kontek3cie organizadji

spotkania grupy uzytkownikéw wzorcéw projektowych.

Definicja wzorca Obserwator
Sita luZnych powiazan
Projektowanie stacji meteorologicznej

Implementacja stacji meteorologicznej

‘ Wilaczamy zasilanie stacji meteorologicznej

Podgladanie wzorca Obserwator w naturze

Wréémy do prac nad aplikacja meteorologiczna

Jazda prébna nowego kodu

Twoja projektowa skrzynka narzedziowa
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Reguly projektowe — wyzwanie
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Pisanie kodu aplikacji, ktéra odmieni nasze zycie
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Wzorzec Dekorator

Dekorowanie obiektow

W zasadzie niniejszy rozdziat moglibysmy zatytutowac ,Otwieranie oczu programistom
zapatrzonym w dziedziczenie". W tym rozdziale sprobujemy sie krytycznie przyjrzec
zwyczajowym sktonnosciom do naduzywania mechanizmu dziedziczenia oraz nauczymy Cie
sposobdw dekorowania klas w czasie dziatania programu przy uzyciu pewnej formy kompozycji
obiektéw. Dlaczego? Po zapoznaniu sie z technikami dekorowania klas bedziesz mogt wyposazaé

swoje (i nie tylko) obiekty w nowe mozliwosci bez koniecznosci wprowadzania jakichkolwiek

modyfikagji w kodzie uzywanych klas.

Zawsze sadzitem, ze prawdziwi
mezczyini tworza klasy podrzedne ze
wszystkiego, co sie tylko do tego nadaje.
Tak byto — do czasu, gdy dowiedziatem
sie o korzysciach, jakie niesie mozliwosé

rozszerzania mozliwosci aplikacji w trakcie jej

dziatania, a nie w czasie kompilacji kodu.
A teraz — spéjrzcie tylko na mnie!

Witamy w ,,Star Café”

Reguta otwarte-zamknigte

Spotkanie z wzorcem Dekorator

Konstruowanie zaméwieni przy uzyciu dekoratoréw
Definicja wzorca Dekorator

Dekorujemy nasze napoje

Tworzymy kod aplikacji ,,Star Café”

Tworzenie klas napojow

Tworzenie kodu klas dodatkéw

Podajemy kawy

Dekoratory w §wiecie rzeczywistym: obstuga wejScia-wyjscia
w jezyku Java

Dekorowanie klas pakietu java.io

Tworzenie wlasnych dekoratoréw obstugi wejscia-wyjscia
Testowanie nowego dekoratora strumieni wejScia-wyjscia

Twoja projektowa skrzynka narzedziowa
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Wzorzec Fabryka
Wypieki obiektowe

Identyfikacja zmiennych elementéw aplikacji

Hermetyzacja procesu tworzenia obiektéw

Budujemy prosta fabryke pizzy

Tworzymy definicje ,,wzorca” Prosta Fabryka

Nowa struktura klasy Pizzeria

Zezwalamy klasom podrzednym na podejmowanie decyzji
Deklarowanie metody typu Fabryka

Wreszcie nadszedt czas na spotkanie ze wzorcem Metoda Wytworcza
Spojrzenie na réwnolegte hierarchie klas tworcéw i produktow
Definicja wzorca Metoda Wytwoércza

Sprawdzamy zaleznosci migedzy obiektami

Reguta odwracania zaleznosci

Stosowanie reguty DIP

Rodziny sktadnikéw...

Budujemy fabryki sktadnikéw pizzy

Aktualizacja kodu klas Pizza

Odwiedzamy lokalne oddzialy naszej sieci pizzerii

Czego udato si¢ nam dokonac?

Definicja wzorca Fabryka Abstrakcyjna

Poréwnanie Metody Wytwdrczej oraz Fabryki Abstrakeyjnej

Twoja projektowa skrzynka narzedziowa

Przygotuj sie do stworzenia kilku projektéw, w ktérych zastosujemy luzne powigzania
pomiedzy poszczeg6lnymi obiektami. Stworzenie nowego obiektu to duzo wiecej niz tylko
proste zastosowanie operatora new. Niebawem przekonasz sie, ze proces ten jest operacja,
ktéra nie zawsze powinna by¢ publicznie dostepna, a co wiecej, jest operacja, ktéra czesto moze
prowadzi¢ do powaznych probleméw z powigzaniami miedzyobiektowymi. A tego bys nie chciat,
prawda? Przekonaj sig, w jaki sposob wzorzec Fabryka moze uratowac Cie z takiej opresji.

108
110
111
113
116
117
121
127
128
130
134
135
136
141
142
145
148
149
152
156
158

Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/wzor2v
https://helion.pl/rt/wzor2v

Wzorzec Singleton
Obiekty jedyne w swoim rodzaju

Kolejnym przystankiem w naszej podrézy jest wzorzec Singleton, czyli nasza przepustka
do tworzenia jedynych w swoim rodzaju obiektow, posiadajacych tylko jedng instancje.
By¢ moze ucieszysz sie na wies¢ o tym, ze Singleton jest najprostszym z istniejgcych wzorcow
projektowych (przynajmniej pod wzgledem stopnia ztozonosci jego diagramu klas); jak by na to
nie patrze¢, jego diagram skfada sie tylko z jednej klasy! Ale nie wpadaj w euforig; niezaleznie od
prostoty diagramu klas tego wzorca na drodze prowadzacej do jego implementacji napotkamy
catkiem sporo wybojow i dziur, wiec lepiej zapnij mocno pasy!

Analiza klasycznej implementacji wzorca Singleton 167
Fabryka czekolady 169
Definicja wzorca Singleton 171
Ups, mamy problem... 172
Jak sobie radzi¢ z wielowatkowoscia? 174
Czy mozemy ulepszy¢ dzialanie wielowatkowosci? 175
A w migdzyczasie w fabryce czekolady... 177
Twoja projektowa skrzynka narzedziowa 180

Wzorce programowania obiektowego.‘
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Wzorzec Polecenie
Hermetyzacja wywotan

W niniejszym rozdziale przeniesiemy hermetyzacje na zupetnie nowy poziom: mamy
zamiar hermetyzowad wywotania metod. Zgadza sie, dzieki hermetyzacji wywotarh metod
mozemy wykrystalizowac pewne fragmenty obliczen tak, by obiekt wywotujacy obliczenia nie
musiat sie martwié, w jaki sposéb je wykonaé; po prostu wykorzysta nasza metode. Z takimi
hermetyzowanymi wywotaniami metod mozemy réwniez dokonywac¢ wielu zadziwiajgco
sprytnych operadji, takich jak na przyktad zapisywanie ich do dziennikéw czy tez ponowne
wykorzystywanie w celu zaimplementowania mechanizmu Cofnij (ang. Undo) w naszej aplikadji.

Automatyka w domu i zagrodzie 186
Przeglad dostarczonych klas 188
Kroétkie wprowadzenie do wzorca Polecenie 191
Od baru do wzorca Polecenie 195
Nasze pierwsze polecenie 197
Zastosowanie polecenia 198
Przypisywanie polecen do gniazd 203
Implementujemy SuperPilota 204
Implementacja polecef 205
Sprawdzamy mozliwo$ci naszego SuperPilota 206
Nadszedt wreszcie czas, aby przygotowac troche dokumentacji... 209
Co robimy? 211
Sprawdzamy poprawno$¢ dziatania przycisku Wycofaj 214
Implementacja mechanizmu wycofywania przy uzyciu stanéw 215
U % & Dodajemy mechanizm wycofywania do polecen sterujacych
& wentylatorem 216
Kazdy pilot powinien mie¢ tryb Impreza! 219
Stosowanie makropoleceni 220
Kolejne zastosowania wzorca Polecenie — kolejkowanie zadan 223
Kolejne zastosowania wzorca Polecenie — zadania rejestracji 224
Wzorzec Polecenie w rzeczywistych zastosowaniach 225
Twoja projektowa skrzynka narzedziowa 227
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Wzorce Adapter i Fasada
Zdolnos¢ adaptacji

W niniejszym rozdziale mamy zamiar dokonac paru niesamowitych wyczynéw z dziedziny
rzeczy niemozliwych, takich jak na przyktad wtozenie kwadratowego kotka do okragtego
otworu. Brzmi nierealnie? Nie wtedy, kiedy mamy pod reka odpowiednie wzorce projektowe.
Pamietasz wzorzec Dekorator? Podczas korzystania z niego opakowywalismy jedne obiekty
innymi obiektami, tak aby nadac im nowe zachowania. Teraz mamy zamiar postepowac tak samo,
ale w nieco innym celu: chcemy sprawic, by ich interfejsy wygladaty jak cos, czym nie sg. Dlaczego
mielibySmy to robi¢? Na przykfad po to, aby zaadaptowa¢ projekt oczekujacy jednego interfejsu
do klasy, ktéra implementuje zupetnie inny interfejs. To jeszcze nie wszystko; skoro juz jestesmy
przy tym temacie, przyjrzymy sie réwniez innemu wzorcowi, ktéry opakowuje obiekty w celu
uproszczenia ich interfejsow.

Brytyjeki standard
éciennego gniazdka

elekiryeznego Adaptery sg wszedzie wokot nas 232
' Adaptery obiektowe 233

Jesli co$ chodzi jak kaczka i kwacze jak kaczka, to must moze by¢
Adapter kaezka indykiem opakowanym w adapter kaczki... 237
Testujemy adapter dla indyka 236
Wzorzec Adapter bez tajemnic 237
Definicja wzorca Adapter 239
Adaptery obiektéw i klas 240
Adaptery w §wiecie rzeczywistym 244
Adaptujemy interfejs Enumeration do wymagan interfejsu Iterator 245
Sfmirzdk:w;«;m:fka Nie ma to jak kino domowe 251
Ogladanie filméw (wersja dla prawdziwych twardzieli) 252
Swiatta, kamera, fasada! 254
Konstruujemy fasade naszego systemu kina domowego 257
Implementujemy uproszczony interfejs 258
Czas na seans (wersja soft, dla calej rodziny) 259
« gd?:::;ﬂﬂ Definicja wzorca Fasada 260
) e ﬂ“\,ﬂm\““‘“ﬁ Reguta ograniczonej interakcji 261
@Kw} = / i Jak zrazi¢ do siebie przyjaciot, czyli interakcje miedzy obiektami 262
b lawmwwme/zg%mf\ Wzorzec Fasada kontra reguta ograniczania interakcji 265
eSS _ X Twoja projektowa skrzynka narzedziowa 266
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Wzorzec Metoda Szablonowa

Hermetyzacja algorytmow

JesteSmy jak w transie hermetyzagji: hermetyzowaliSmy juz proces tworzenia obiektow,
wywotania metod, ztozone interfejsy, kaczki, indyki, pizze... Ciekawe, co bedzie nastepne?
Ot6z teraz mamy zamiar zajac sie hermetyzacja fragmentdow algorytmow, tak aby klasy podrzedne

21

mogty ,sie podczepiac” w réznych miejscach wykonywanych obliczer. Co wiecej, zajmiemy sie

rowniez reguta projektowania, ktérej korzenie siegaja w prostej linii... Hollywood
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Czas na nieco wiecej kofeiny...

Tworzymy klasy reprezentujace kawe i herbate (w jezyku Java)

Kawa i herbata, czyli klasy abstrakcyjne
Posufimy nasz projekt o krok dale;...
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Menu restauracji ObiadMania

/O o\

|

Wzorce Iterator i Kompozyt
Zarzadzanie kolekcjami

Jest wiele sposobow grupowania obiektéw w kolekcje. Mozna utworzy¢ obiekty Array,
Stack, List, HashMap. Kazdy z nich ma swoje zalety i wady. Jednak w pewnym momencie

klient rozpocznie iteracyjne przetwarzanie elementow kolekcji. Czy wtedy ujawnisz mu swoja
implementacje? Mam nadzieje, ze nie. To nie bytoby profesjonalne. Nie musisz sie jednak obawiac,
Twoja kariera zawodowa nie jest zagrozona. W tym rozdziale przedstawimy metode, ktéra
umozliwia klientom przegladanie zawartosci kolekgji bez wiedzy o tym, w jaki sposob obiekty sa
w nich przechowywane. Przedstawimy tez technike tworzenia ,superkolekgji” obiektow, ktore
pozwalaja na obstuge bardzo rozbudowanych struktur danych. Wspomnimy takze pokrétce

o0 odpowiedzialnosci obiektow.

Z ostatniej chwili — fuzja baru Obiadowo i restauracji Nale$nikarnia ~ 308

Przeglad pozycji menu

Implementacja specyfikacji kelnerki: podejscie pierwsze

Czy mozna hermetyzowac iteracje?
Poznajemy wzorzec Iterator

Dodawanie iteratora do ObiadowoMenu
Poprawiamy kod kelnerki

Testowanie kodu

Przeglad aktualnego rozwigzania

Uproszczenia po wprowadzeniu interfejsu java.util.Iterator

Wzorzec Iterator — definicja
Struktura wzorca Iterator

Reguta pojedynczej odpowiedzialnosci
Poznajemy interfejs Iterable
Usprawniona petla for Javy

Rzut oka na klase ObiadManiaMenu
Iteratory i kolekcje

Czy kelnerka jest juz gotowa?
Wzorzec Kompozyt

Projektujemy menu bazujace na wzorcu Kompozyt
Implementacja klasy MenuSktadnik
Implementacja klasy PozycjaMenu
Implementacja klasy Menu

A teraz testujemy...

Twoja projektowa skrzynka narzedziowa

309
313
315
317
318
320
321
323
325
328
329
330
333
334
337
343
345
350
353
354
355
356
359
365

xix
Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/wzor2v
https://helion.pl/rt/wzor2v

Spis tresci

Wzorzec Stan
Stan obiektu

Mato znany fakt: wzorce Strategia i Stan to bliZzniaki rozdzielone zaraz po narodzinach.
Jak juz wiemy, wzorzec Strategia umozliwit przeprowadzenie wielu niezwykle udanych
przedsiewzie¢ opartych na zamiennie stosowanych algorytmach, z kolei wzorzec Stan podaza
bardziej chwalebng $ciezkg — pomaga obiektom kontrolowac swoje dziatanie poprzez
modyfikowanie swojego stanu. Cho¢ losy obu tych wzorcéw sa odmienne, to jednak projekt
lezacy u ich podstaw jest doktadnie taki sam. Jak to mozliwe? Jak sie przekonasz, wzorce Strategia
i Stan stuzg do zupetnie innych celéw. Zacznijmy od doktadniejszego przyjrzenia sie, 0 co w ogble
chodzi we wzorcu Stan, a nastepnie, pod koniec rozdziatu, wrécimy do zagadnienia wzajemnych
zwigzkdw pomiedzy wzorcami Strategia i Stan.

Guma do zucia i Java 370
Maszyny stanowe 101 372
Piszemy kod 374
Test wewnetrzny 376
Wiedziales, ze to jest blisko... prosba o zmiang! 378
Ktopotliwy stan rzeczy 380
Nowy projekt 382
Definiowanie interfejsow i klas reprezentacji stanu 383
Nowa wersja automatu sprzedajacego 386
Przyjrzyjmy si¢ nowej klasie AutomatSprzedajacy... 387
Implementowanie kolejnych stanow 388
Definicja wzorca Stan 394
Zostata jeszcze promocja 1z 10 397
Koficzymy implementowanie promocji 398
Wersja demo dla prezesa 399
Weryfikacja projektu... 401
Niemal zapomnieliSmy! 404
Twoja projektowa skrzynka narzedziowa 407
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Wzorzec Posrednik

Kontrola dostepu do obiektu

Prébowates kiedys stosowaé metode ,,dobrego i ztego"? Ty jeste$ tym dobrym, ktdry zrobi
wszystko, o co sie go poprosi, ktory jest zawsze mity i uprzejmy. Nie chcesz jednak, zeby kazdy mogt
prosi¢ o Twoje ustugi. To jest miejsce dla ,ztego”, ktéry bedzie kontrolowat dostep do Ciebie. Takie
jest wiadnie zadanie porednikéw (ang. proxy) w modelu obiektowym — kontrolowanie dostepu

i zarzadzanie nim. Jak sie przekonamy, istnieje bardzo wiele schematéw takiego posrednictwa. Na
przyktad obiekty posredniczace moga przekazywac kompletne wywotania metod na inne komputery
podfaczone do internetu; bywa tez, ze zastepuja wyjatkowo leniwe obiekty.

SWATAJzpasja

<< interfejs >>
Przedmiot

PrawdziwyPrzedmiot

zadanie()

Kup ksigzke

Zzadanie()

N &

Kod monitora
Testowanie monitora
Zdalne wywotania metod 101

Przygotowanie klasy AutomatSprzedajacy do pracy w charakterze
ustugi zdalnej

Dodanie wpisu do rejestru RMI...

Definicja wzorca Posrednik

Przygotuj si¢ na posrednika wirtualnego

Projektowanie wirtualnego posrednika do wySwietlania okladek
Kod klasy PosrednikObrazkéw

Wykorzystanie mechanizméw Java API do stworzenia poSrednika
chroniacego

Swatanie w Obiektowie

Implementacja interfejsu Osoba

Teatrzyk — ochrona podmiotéw

Z lotu ptaka — budowanie dynamicznego posrednika klasy Osoba
Zoo posrednikow

Twoja projektowa skrzynka narzedziowa
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Wzorce ztozone
Laczenie wzorcow

Przysztoby Ci do glowy, Ze wzorce moga pracowac razem? Bylismy juz Swiadkami wielu
niespokojnych ,Pogawedek przy kominku” (a ominety Cie ,Pojedynki na $mieré i zycie” wzorcow,
ktére wydawca kazat wyrzuci¢). Czy wstuchujac sie w ich ton, mozna jeszcze liczyé na to, ze
wzorce beda ze sobg wspdtpracowad? Mozesz wierzy¢ lub nie, ale najbardziej wyszukane projekty
obiektowe wykorzystuja wiele wzorcdw jednoczednie. Przygotuj sie na kolejny poziom wiedzy

o wzorcach projektowych. Czas na wzorce ztozone.

Wspétdziatanie wzorcow 480
Powrdt kaczek 481
Co zrobilismy? 503
Widok z lotu ptakakaczki — diagram klas 504
Bt st utewiony o 190 1 s ,l Krol wzorcéw ztozonych 506
Poznajemy wzorzec Model-Widok-Kontroler 509
[ sterowanie o” &' B9 . . . .
o) Przyjrzyjmy sie blizej... 510
Podaj BPM: Klikamy
v~ ifjgik‘fgwy Model-Widok-Kontroler jako zestaw wzorcow 512
— — szybkosé...
Wykorzystujemy MVC do sterowania beatem... 514
Widok " . z
- amthoara, e tarte Piszemy kod elementéw 517
A teraz spdjrzmy na rzeczywista klase BeatModel 518
o Widok 519
wartosel B Implementowanie widoku 520
Kontroler
A teraz kontroler 522
pasas et gt oot Mo de, Laczymy wszystko w catoscé. .. 524
Widok Poniows syphoss beats art) Eksplorujemy mozliwo$ci wzorca Strategia 525
uukrua/niuny’ :::‘?;r"::;undy_ stawBPMO 1 .
e @ " stop( Adaptowanie modelu 526
e
Y w y Testujemy... 528
Widok zastajo p—— Twoja projektowa skrzynka narzedziowa 531

uaktualniony, aby BPM. Wywotuje
wySwietlat 120 P O i modelu pobiorzBPMO
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Lepsze zycie dzieki wzorcom

Wzorce projektowe w praktyce

Ach, jestes juz gotowy na spotkanie z nowym wspaniatym swiatem petnym wzorcow
projektowych... Ale zanim rozpoczniesz wedréwke ku nowym horyzontom, musimy poswiecié
nieco czasu na przedstawienie pewnych szczegblnych zagadnien zwigzanych ze stosowaniem
wzorcow projektowych w codziennej pracy — okazuje sie bowiem, ze rzeczywisto¢ jest nieco

bardziej ztozona niz to, co zobaczyte$ w Obiektowie. Przygotowalismy wiec maty przewodnik,
ktory pomoze Ci odnaleZ¢ sie w tej twardej rzeczywistosci...

% Wzorzec projektowy — definicja 551
dnik po nowym @{% “3 Blizsze spojrzenie na definicje wzorca 553
ewodint : . .
p (S orcamt Niech moc bedzie z Toba 554
zyciu Z W2 an
4ére pomos? ! . , ’ .
s I A wigc cheesz zostaé autorem wzorcéw projektowych 559
2 wzarcami projekE ™ . P .
eI Porzadkowanie wzorcow projektowych 561
@ Nu]cz&’smi)Pamwm]:i?‘:n:;fow" ] 3 . .
S J.;, oty sk barko Myslenie wzorcami 566
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i T : aw .
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Dodatek: Pozostate wzorce

Nie wszyscy moga by¢ stawni. W ciggu ostatniego ¢wieréwiecza wiele sie w Swiecie wzorcow
zmienito. Od czasu pierwszego wydania ksigzki Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania
obiektowego wielokrotnego uzytku programisci wykorzystali opisane w nich wzorce tysigce razy.
Wozorce, ktére zebraliSmy w tym dodatku, to dopracowane, kompletne, ,oficjalne” wzorce grupy
GoF. Réznig sie od wezedniej opisanych tylko tym, ze nie spotkamy ich tak czesto jak tych, ktérym
poswiecilismy cate rozdziaty. Nie umniejsza to ich zalet i nie powinno zniechecac do ich stosowania
tam, gdzie wymaga tego sytuacja. Celem niniejszego dodatku jest zapewnienie Ci lepszej orientad;i
w najtatwiej dostepnych zasobach zgromadzonej przez lata wiedzy.

Most 584
Budowniczy 586
Lancuch Odpowiedzialnosci 588
Pytek 590
Interpreter 592
Mediator 594
Memento 596
Prototyp 598
Odwiedzajacy 600

Obiekt przechodzenia

iedzajacy musi mie¢ (Traverser) umie
K,a‘sﬁweacé‘?f/dizgzu}{ia metody przeprowadzi¢ goscia
e Stan() kazdej z klas kompozytu. przez cafq strukture
g:g:'e;\a takze miejscem, gdzie MO:"“ kompozytowgq.
" owadzi¢ nowe metody, z ktryc

%) A wp X )
61‘\’)}‘@(‘5 /\ o > beda korzysta¢ klienty

Klient
- i obiekt

d
Jedyne, czego wymagamy o
as kompozytu, to metody
pobierzStan() (i tego, 2eby )
hie obawialy sig ujawnienia’.

Skorowidz 602
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1. Wprowadzenie do wzorcow projektowych

Kup ksigzke

*

Witamy w krainie
* wzorcow projektowych

Obecnie mieszkamy
w Obiektowie, ale myslimy
o przeniesieniu sie do ekskluzywnej dzielnicy
Wzorcéw Projektowych... Ostatnio kazdy to robi.
Jak dobrze péjdzie, bedziemy prawdziwymi gwiazdami na
przyjeciu u Kuby i Eli w srode wieczorem!

Ktos rozwigzat juz Twoje problemy. W tym rozdziale dowiesz sie, dlaczego (i w jaki
sposob) mozesz wykorzystaé wiedze i doSwiadczenia zdobyte przez innych programistéw,
ktorzy podazali ta sama Sciezka projektowa i — co najwazniejsze — udato im sie przezy¢ taka
wyprawe. Zanim dobrniemy do kofca rozdziatu, rzucimy okiem na sposoby wykorzystywania
wzorcow projektowych i przedstawimy ich zalety, poznamy kilka podstawowych zasad
projektowania obiektowego, a takze oméwimy sposéb dziatania przyktadowego wzorca.
Najlepsza metoda zastosowania wzorca jest zatadowanie go bezposrednio do Twojego mézgu,
a nastepnie zlokalizowanie obszaréw w obrebie projektowanych rozwigzan oraz istniejacych
aplikacji, w ktérych mozesz je zastosowac¢. Pracujac z wzorcami projektowymi, zamiast
wielokrotnego wykorzystywania kodu wielokrotnie wykorzystujesz swoje doswiadczenia.

to jest nowy rozdziat » 1
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KaczySim

Wezyctko rozpoczeto cie od prostej
aplikacji 0 nazwie KaczySim

Jozek pracuje w firmie bedacej producentem odnoszacej ogromne
sukcesy gry, ktorej akcja toczy si¢ w wirtualnym stawie z kaczkami. Gra
KaczySim moze wyswietli¢ wiele roznych gatunkéw kaczek, ptywajacych
oraz wydajacych odgtosy kwakania. Pierwszy zespot projektantéw, ktory
pracowat nad powstaniem tej gry, wykorzystywal standardowe techniki
programowania obiektowego i utworzyl jedna klase nadrzedna czy tez,
inaczej méwiac, superklase o nazwie Kaczka, po ktorej wszystkie inne
rodzaje kaczek dziedzicza wlasciwosci.

Kaczka
Wszystkie kaczki kwaczq "
i ptywajq. Krlasa nladrzggna ~— wacz()
ig(fﬂw:a cae mprementae Pl Metoda wyswietl) jest
wyswietl() & Lnetoda abst*rakcy)nqilne
eqo
/I INNE metody kaczkopodobne... Pzzg‘;’;zksg::;fzmgzmq sie
od siebie.
Kazdy POded:F:l:l;l T l\ sw kaczek
jest od|l3 :éntaCJ% KrzyzowkaKaczka PtaskonosKaczka Wiele jnnych d dne) klasie
za imMP & snego " - dziedzicZ P°
swojeqo “;a wyswietl() { wyswietl() { Xaczka-
n
achoWd cwietlO I1 wyglada jak kaczka 11 wyglada jak
metod Wy za
odpow(ijada)ao) l)«l czki krzyzowka ptaskonos
lg
nzgekr anie- } }

W zeszlym roku firma znajdowata si¢ pod ciagla presja ze strony konkurentéw.
Po tygodniowej burzy mézgdw, spedzonej na polu golfowym, zarzad firmy uznat,
ze nadszedt czas na wprowadzenie wielkich, innowacyjnych zmian. Potrzebowat
czego$, co na nadchodzacym walnym zgromadzeniu akcjonariuszy, ktore miato si¢
odby¢ w nastepnym tygodniu na Maui, wywota naprawde wielkie wrazenie.

2
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Ale teraz nasze kaczki muszg LATAC

Zarzad firmy uznal, Ze tym, czego symulator potrzebuje, by zetrze¢ w proch
konkurencje, sa kaczki, ktére potrafia lata¢. No i oczywiscie szef J6zka
uznal, ze przygotowanie czego$ na nastepny tydziefi nie powinno by¢ dla
niego problemem, bo jak stwierdzil: , Jozek jest przeciez programista

obiektowym... a to nie moze by¢ az tak trudne”.

(

Oto czego
chcemy.

Kaczka
kwacz()
phyr()
wyswietl()

L@ .
T ek
k:)°dﬂ§§27'°°¢0 /I INNE metody kaczkopodobne...

) \e

d:\‘e{o 2
KrzyzéwkaKaczka PtaskonosKaczka
wyswietl() { wyswietl() {
I/ wyglada jak kaczka Il wyglada jak
krzyzéwka ptaskonos
} }
T

Kup ksigzke

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Musze po prostu dodaé
metode led() do klasy nadrzednej
Kaczka. Wtedy wszystkie inne
kaczki beda ja dziedziczyty.
Wreszcie bede mégt ujawnié swéj
prawdziwy geniusz programisty
zorientowanego obiektowo.

0 O

a

e

T Jozek

dodat Jozek-

k...
Trne typy kac*®
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Cos poszto nie tak

Ale coé poszto ctraeznie nie tak...

Stuchaj, Jozek, jestem
na spotkaniu akcjonariuszy. Wtasnie
uruchomilismy wersje demonstracyjna
tego nowego symulatora i na ekranie
zaczety lata¢ gumowe kaczuszki.
Czy to miat by¢ zart?

Co si¢ stato?

Jozek nie zwrocit uwagi na fakt, ze

nie wszystkie podklasy klasy Kaczka
powinny umie¢ lataé. Kiedy dodawat
nowe zachowanie do klasy nadrzednej
Kaczka, dodat je réwniez do kilku klas
podrzednych, dla ktérych takie zachowanie
nie jest whasciwe. W efekcie w programie
KaczySim pojawily si¢ niepozadane obiekty
nieozywione, ktére mimo to lataja.

No dobrze, wychodzi na to, ze do
mojego projektu wkradta sie drobna
usterka. Nie rozumiem, czemu nie moga
tego uznac za ,motzliwosc". Przeciez
to catkiem urocze...

Lokalna aktualizacja kodu programu o0
spowodowata niepozgdany globalny efekt
uboczny (pojawienie sie latajgcych gumowych
kaczek)!

To, o czym
Jozek myslat,
ze jest swiethym

zastosowaniem
Kaczka dziedziczenia
kwacz() w celu ponownego
\e A .
P PR y wykorzystania
[TUNAEI) wyswiei . )
29 \t0, % o ; istniejacego
Pohiody soa) Sonie o — = | lecl) kodu, okazato si
o8Pt O ke ot J/INNE metody kaczkopodobne.. oau, &
\{;,“81 5:\;“ e niezbyt fortunnym
oS i’ rozwigzaniem
o® pod wzgledem
utrzymania kodu.
MallardDuck PtaskonosKaczka GumowaKaczka
display() { wyswietl() { kwacz() { Zquwaz takz® iea(?:a:v'\owe
Il'looks like a mallard /I wyglada jak Il zachowanie zamienione § £— kaczuszki ™ kr\: todzie
} ptaskonos na ,piszcz’ } zachoWs” stato WigC
. kwacz() Z° iszcz
} wyswietl() { zmienione a4 P
Il wyglada jak gumowa
kaczka
a 1
Kup ksigzke
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Jézek rozmyéla o dziedziczeniu...

Wtasciwie zawsze moge
przestoni¢ metode leé() w klasie
gumowych kaczuszek, tak samo

jak zrobitem w przypadku metody

kwacz()...

Q
(0]
m GumowaKaczka
3=
L kwacz() { // piszcz }
wyswietl() { // gumowa kaczka }

le¢ () {

Il przestania, zeby nic nie robita

Oto kolejn
zwréé uwage,
jak klasa Gumow:
a dodatkowo takze

Ale co sie wydarzy, jezeli

sztuczne kaczki, na przyktad
drewniane? Przeciez one nie
powinny ani lataé, ani kwakac...

lasa w hierarch 2
. kaie ta kaczka, podobnie

aKaczka, nie lata, }

nie kwacze.

dodamy do programu inne

—_—

1@“)

WabikKaczka

kwacz() {
I przestania, zeby nic nie robita
}

wyswietl() { // wabik na kaczki}

lec () {

I przestania, zeby nic nie robita

ii kaczek;

Q\Zaos’crz otéwek
N \ Ktdre z ponizej wymienionych negatywnych zjawisk bedzie rezultatem zastosowania mechanizmu
dziedziczenia do tworzenia poszczegdlnych zachowan kaczki? (Zaznacz wszystkie pasujace).

Kod jest powielany w klasach podrzednych. d D.

(d B. Wprowadzanie zmian w zachowaniu
programu jest trudne. d E.

(d C. Nie mozemy sprawi¢, by kaczki taficzyly. d F

Trudno zebra¢ informacje o zachowaniach
wszystkich kaczek.

Kaczki nie moga jednoczesnie lata¢ i kwakac.

Wprowadzane zmiany moga mie¢
niezamierzony wplyw na inne kaczki.

Kup ksigzke
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Dziedziczenie nie jest rozwigzaniem

A moze by tak interfeje?

Mégtbym usunaé metode
leé() z klasy nadrzednej Kaczka,
a nastepnie utworzyé interfejs Latajace,
posiadajacy metode leé(). W ten sposéb
wytacznie te kaczki, ktére powinny lataé,
beda implementowaé ten interfejs, a tym
samym — beda posiadaé metode lei()...
Mysle, ze warto réwniez utworzyé interfejs
Kwaczace, poniewaz nie wszystkie kaczki
moga kwakaé.

Jozek uzmystowit sobie, ze dziedziczenie nie jest odpowiednim
rozwiazaniem problemu. Nastapilo to w momencie, gdy otrzymat
notatke stwierdzajaca, ze zarzad firmy postanowit wprowadzaé
modyfikacje produktu co sze§¢ miesigcy (co gorsza, sam zarzad
jeszcze nie podjat decyzji, na czym te zmiany beda polegac).
Jozek juz wie, ze specyfikacja bedzie si¢ ciagle zmieniaé

iz tego powodu bedzie zmuszony szczegélowo analizowac oraz
prawdopodobnie modyfikowa¢ dziatanie metod le¢() oraz kwacz()
dla kazdej nowo dodanej klasy podrzednej klasy Kaczka.

W takiej sytuacji Jozek potrzebuje lepszego rozwiazania, ktére pozwoli
lata¢ lub kwakac tylko wybranym gatunkom kaczek (ale nie wszystkim).

Kaczka

; Kwaczqce phyr()
atajqgce Wi
q kwacz() wyswietl()
// INNE metody kaczkopodobne...

KrzyzowkaKaczka PlaskonosKaczka GumowakKaczka WabikKaczka
wyswietl() wyswietl() wyswietl() wyswietl()

le¢() le¢() kwacz()

kwacz() kwacz()

A co TY sadzisz o takim projekcie?

Pole¢ ksigzke
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Kup ksigzke

To chyba najbardziej idiotyczny
z Twoich pomystéw. Czy wiesz, czym
jest ,powielanie kodu“? Jesli uwazasz,

ze zmiana dziatania zaledwie kilku metod

byta ztym pomystem, to co powiesz

o koniecznosci zmiany sposobu latania...
we wszystkich 48 klasach podrzednych klasy
Kaczka, reprezentujacych latajace gatunki
kaczek?

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Co byé zrobit na miejecu J6zka?

Wiemy, ze nie wszystkie klasy podrzedne powinny mie¢ zachowania opisujace latanie
czy kwakanie, jasne jest wigc, Ze dziedziczenie nie jest tutaj dobrym rozwigzaniem.

Z drugiej jednak strony, cho¢ implementacja takich interfejsow jak Latajace i (lub)
Kwaczace czesciowo rozwiazuje nasz problem (gumowe kaczki nie beda juz lataé
wbrew swojej naturze), takie podejscie kompletnie niszczy mozliwos¢ ponownego
wykorzystywania tych samych fragmentéw kodu opisujacego takie zachowania, czyli
krotko méwiac, wprowadza inny koszmar, tym razem zwigzany z utrzymaniem kodu.
OczywiScie, nie warto juz tutaj wspominac o réznych sposobach latania, spotykanych
przeciez wérdd tych kaczek, ktore potrafig latac...

W tym momencie mogtbys juz w zasadzie po cichutku oczekiwaé, ze odpowiedni
wzorzec projektowy nadjedzie z fasonem na biatym rumaku i uratuje Cie z opresji.
Ale czy to byloby naprawde zabawne? Absolutnie nie! Mamy wiec zamiar
poszukaé rozwigzania w nieco staro§wiecki sposéb — wykorzystujqc dobre zasady
programowania obiektowego.

Czyz nie bytoby cudownie,
gdyby istniata mozliwosé napisania
oprogramowania w taki sposéb, ze jezeli
zaistnieje potrzeba wprowadzenia w nim
zmian, mozna bedzie ich dokonywag,
wywierajac mozliwie jak najmniejszy wptyw
na istniejacy kod? Moglibysmy spedzaé
zhaczhie mniej czasu na poprawianiu
kodu, a za to poswieci¢ go wiecej na
zaimplementowanie w programach nowych,
lepszych funkcji...

7
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Zmiany to pewnik

Jedyny pewny element procecu wytwarzania oprogramowania

No dobrze, jak sadzisz, co jest jedynym elementem, z ktérym na pewno zetkniesz sie
podczas wytwarzania oprogramowania?

Niezaleznie od tego, gdzie pracujesz, co tworzysz i jakiego jezyka programowania uzywasz,
co bedzie jedynym pewnym elementem, ktory zawsze bedzie Ci towarzyszyt?

YUNAIMX

(aby przeczytad, uzyj lusterka)

Niezaleznie od tego, jak dobrze zaprojektujesz aplikacje, z uptywem czasu musi ona rosnaé
i zmienia¢ si¢ — w przeciwnym wypadku po prostu umrze §miercia naturalna.

Zaostrz otowek
A X Zmiany moga by¢ wywotywane przez szereg réznych czynnikéw. Wypisz kilka
e powoddw, dla ktérych musiate$ dokonywaé modyfikacji kodu w swoich aplikacjach

(aby utatwi¢ Ci wykonanie ¢wiczenia, na poczatku podalismy dwa wtasne przyktady).
Zanim przejdziesz dalej, sprawdZ odpowiedzi zamieszczone na koricu rozdziatu.

Klienci lub uzytkownicy zdecydowali, ze chcg_otrzymac co$ zupetie nowego bgd?
tez doda¢ do oprogramowania nowe funkcjonalnosci.

Zarzqd firmy podjqt decyzje, ze bedziemy korzystad z bazy danych innego producenta, a same dane
zostang kupione od dostawcy, ktéry oczywiscie wykorzystuje zupemie inny ich format. Aué!

8
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Zerowanie problemu...

Wiemy juz zatem, ze w naszym przypadku mechanizm dziedziczenia nie
sprawdzit sie najlepiej, gdyz zachowania kaczek w poszczegélnych klasach
podrzednych zmieniaja si¢, a co wigcej, nie wszystkie klasy podrzedne

kaczek powinny miec te same zachowania. Na pierwszy rzut oka pomyst

z implementacja interfejséw Latajace i Kwaczace wyglada obiecujaco — tylko
kaczki, ktére potrafia latac, beda implementowaly interfejs Latajace itd. Jest
tylko ten jeden problem, ze interfejsy Javy zazwyczaj nie maja wtasnego kodu
implementujacego, nie mozna wigc wielokrotnie wykorzystywac fragmentow
takiego kodu. Oznacza to, ze jezeli przyjdzie Ci modyfikowac jakies
okreslone zachowanie, zazwyczaj bedziesz zmuszony przesledzi¢ wszystkie

Wez to, co sie zmienia,

klasy podrzedne danej klasy nadrzednej, wyszuka¢ w nich poszczegdlne | ,,herme‘tyzui” tow fakl
implementacje danego zachowania, a nast¢gpnie dokonac¢ odpowiednich , b b . . +
modyfikacji — o tym, ze przy okazji zapewne ,,dorzucisz” SP 050D, V4 nie miaro

do modyfikowanego kodu nowe bledy, nie warto juz nawet wspominac!

wptywu na reszte kodu.

Na szczgScie istnieje odpowiednia na taka okazje reguta projektowania:
Wynik? Mniej
AR - niezamierzonych efektéw
Kitro aq sierme, 1 oxdzel o o ubocznych bedacych
VO DR S kOﬂSEkWEl‘ICi% wprowadzania
( Jost to nasza pierwsza i na pewno zmian w kodzie i wieksza

Regufta projektowania

i tatnia reguta proje.kf'owania. °
r\;}ed(;lss:ycé czesciach ksiqzki eIanYCZnOSC SYS.temu.

poswigcimy im wigcej uwagi.

Innymi stowy, jesli zidentyfikujesz jaki$§ aspekt kodu, ktory si¢ zmienia,

na przyktad wraz z pojawieniem si¢ kazdego nowego wymagania, to wiesz,
ze znalazle§ zachowanie, ktdre musi zosta¢ wydzielone i odseparowane

od kodu, ktdry si¢ nie zmienia.

O tej zasadzie mozna takze mysle¢ w inny sposob: wez fe elementy, ktore ulegajq
zmianom, i hermetyzuj je, tak bys pozniej mogt je modyfikowac lub rozszerzac
bez koniecznosci wprowadzania modyfikacji w pozostalych fragmentach kodu.

Pomimo swojej uderzajacej prostoty powyzsza zasada stanowi praktycznie
podwaliny pod niemal kazdy wzorzec projektowy. Wszystkie wzorce w taki czy
inny sposéb pozwalaja na to, by pewne fragmenty systemu mogly by¢ modyfikowane
niezaleznie od innych.

Okej, a zatem do dzieta! Czas wyciagna¢ zachowania kaczek z poszczegdlnych

klas podrzednych klasy Kaczka.

9
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Wyciggamy to, co sie zmienia

Oddzielanie tego, co cie zmienia, od tego, co pozoctaje niezmienione

Gdzie mamy rozpoczac? Z tego, co nam wiadomo, poza pewnymi problemami z metodami le¢() i kwacz() klasa
Kaczka dziala catkiem dobrze i wydaje sig, ze inne jej elementy nie powinny si¢ zbyt czesto zmieniaé. Z tego
wzgledu poza wprowadzeniem kilku drobnych modyfikacji pozostawimy klase Kaczka we wzglednym spokoju.

Teraz, aby oddzieli¢ ,,elementy, ktore si¢ zmieniaja, od tych, ktére pozostaja niezmienione”, bedziemy chcieli
utworzy¢ dwa zestawy klas (catkowicie niezaleznych od klasy nadrzednej Kaczka) — jeden zwiazany z lataniem
i drugi z kwakaniem. Kazdy z zestaw6w klas bedzie posiadat swoja niezalezng implementacj¢ odpowiednich
zachowan. Moze si¢ na przyklad zdarzy¢ tak, ze bedziesz chcial mie¢ jedng klase odpowiadajaca za kwakanie,
inng klase odpowiadajaca za piszczenie i, wreszcie, jeszcze jedna, ktdra bedzie odpowiadata za niewydawanie
zadnych diwiekow.

Wiemy, ze metody le¢() oraz kwacz() sa tymi czesciami klasy
Kaczka, ktore podlegaja zmianom ,,od kaczki do kaczki”.

Aby wydzieli¢ omawiane zachowania z klasy Kaczka, musimy wyciagna¢ obydwie
metody Z wnetrza tej klasy, a nastepnie utworzyc¢ zestaw
nowych klas reprezentujacych poszczegolne zachowania.

Klasa Kaczka jest nadal dk'lasq

nadrzednq, (iupertlaz.':{e) w:ciqgamy

wszy§fkich aczek, wigzane o e beda SS—
z niej zachowania zniem, po reraz latanie | cwakanie b3 x» imp’emenmc}e

iem i kwakan : ; tasne klasy- P chowan.
zz’ar:\atmieszczamy je w odrebne) posiadaty W Poszczegolnyc"‘ =

strukturze klas. \ /

' Wyodrebnij ’ro’, """""
co sie zmienia

\4\0 ? \5\)30" L

k/QSa Koc* achowanio O $
o

a e
howaniq op's®

Zachowania kaczek
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Projektowanie zachowan Kaczki

W jaki sposéb zaprojektujemy wiec zestaw klas implementujacych latanie i kwakanie?

Przede wszystkim chcielibySmy, by nasze rozwiazanie byto elastyczne — w koncu to

wlasnie brak elastycznosci zachowan kaczek wpedzit nas w klopoty. Wiemy réwniez, ze
bedziemy chcieli przypisywac zachowania instancjom klasy Kaczka. Na przyklad mozemy

chcie¢ utworzy¢ nowa instancje klasy KrzyzéwkaKaczka, a nastepnie zainicjowac ja
konkretnym fypem latania. A skoro juz o tym mowa, to niby dlaczego nie mielibySmy
zapewni¢ mozliwosci dynamicznego modyfikowania zachowan kaczek? Innymi stowy,

w klasach kaczek powinniSmy przygotowac¢ metody pozwalajace na dynamiczne

przypisywanie zachowan, tak bySmy podczas dziatania programu mogli zmieniac¢ sposob

latania obiektu KrzyzéwkaKaczka.

Majac na uwadze takie cele, przyjrzyjmy si¢ naszej drugiej regule projektowania:

Reguta projektowania

Skoncentruj sie na tworzeniu
interfejsow, a nie implementacji.

Do reprezentacji poszczegdlnych zachowan bedziemy wykorzystywacé interfejsy
— na przyklad Latanielnterfejs i KwakanieInterfejs — a kazda implementacja
danego zachowania bedzie implementowala jeden z tych interfejsow.

A zatem tym razem to nie klasa Kaczka bedzie przechowywata implementacje
wspomnianych interfejsow. Zamiast tego utworzymy szereg klas, ktérych
jedynym przeznaczeniem bedzie reprezentowanie poszczegdlnych zachowan
(takich jak ,,piszczenie”) — i to wlasnie te klasy zachowari, a nie klasa Kaczka,
beda implementowaly nasze interfejsy zachowan.

Takie podejscie jest zupelnie inne od dotychczasowego. Wezesniej zachowanie
bylo determinowane okreS§long implementacja w klasie nadrzednej Kaczka

lub wyspecjalizowana implementacja w samej klasie podrzednej. W obydwu
przypadkach polegaliSmy na implementacji. W efekcie nie bylo innego

wyijscia, jak tylko korzystaé z istniejacej implementacji zachowania, i nie
dysponowalismy mozliwoscia zmiany danego zachowania (inng niz modyfikacja
kodu programu).

W naszym nowym projekcie klasy podrzedne klasy Kaczka beda

uzywaly zachowan reprezentowanych przez interfejsy (Latanielnterfejs

i Kwakanielnterfejs), dzieki czemu wiasciwa implementacja tych zachowan
(czyli konkretny kod definiujacy to zachowanie w klasie implementujacej
odpowiedni interfejs — LatanieInterfejs lub KwakanieInterfejs) nie bedzie
zablokowana w klasie nadrzednej Kaczka.

Kup ksigzke

Od tej chwili
zachowania klasy
Kaczka beda
umieszczone

w osobnej klasie

— klasie, ktora
implementuje
interfejs
reprezentujacy dane
zachowanie.

W ten sposéb klasy
kaczek nie musza
zna¢ zadnych
szczegotow
implementacii
swoich wtasnych
zachowan.

<< interfejs >>
Latanielnterfejs

lec()

_Vr

LatamBoMamSkrzydta i NieLatam
lec¢() { lec() {

// implementacja sposobu // nie réb nic — nie
latania kaczki } umiem latac }

n
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Skoncentruj sie na tworzeniu interfejsow

Nie rozumiem, czemu
musisz uzywaé interfejsu. Taki sam
efekt mozesz osiagnaé za pomoca

abstrakeyjnej klasy nadrzednej. Czy nie

z mysla o wtasnie takich sytuacjach

istnieje polimorfizm?

,»Skoncentruj sie na tworzeniu interfejsow”
oznacza ,,skoncentruj si¢ na tworzeniu typow nadrzednych”.

Stowo interfejs jest tutaj zdecydowanie zbyt przetadowane. Z jednej strony mamy sama
jego idee, a z drugiej strony interfejs jest zwigzany bezposrednio ze stowem kluczowym
interface jezyka Java. Warto zatem uSwiadomic sobie, ze przedstawiong wczesSniej
regule koncentrowania sie na tworzeniu interfejsow mozna z powodzeniem wcielaé

w zycie bez koniecznoSci uzycia stowa kluczowego interface i tworzenia interfejsu

w Scistym rozumieniu skfadni jezyka Java. Cata sztuka polega na tym, aby odpowiednio
wykorzystywa¢ polimorfizm i tworzy¢ odpowiednie typy nadrzedne, tak by zachowanie
poszczegdlnych obiektéw nie bylo SciSle zwiazane z ich wtasnym kodem. W zasadzie
moglibySmy wiec zamiast zalecac ,,skoncentruj si¢ na tworzeniu typéw nadrzednych”,
powiedzie¢, ze ,,deklarowanym typem zmiennych powinien by¢ typ nadrzedny, czyli
zazwyczaj klasa abstrakcyjna badz interfejs — chodzi o to, aby obiekty przypisane do
tych zmiennych mogly przyjmowac posta¢ dowolnej rzeczywistej implementacji tego
typu nadrzednego, co w praktyce oznacza, ze klasa, ktdra je deklaruje, nie musi znaé
prawdziwych typéw poszczegdlnych obiektow!”.

Prawdopodobnie to, co teraz powiemy, nie bedzie dla Ciebie niczym nowym, ale aby
mie¢ pewno$¢, ze myslimy tak samo jak Ty, przedstawimy prosty przyktad zastosowania
typu polimorficznego. Wyobraz sobie klase abstrakcyjng o nazwie Zwierzak, posiadajaca

Abstr, . o S
(Z'Oz'eag%”y_ ” e dwie rzeczywiste implementacje: Pies i Kot.
a .
Str a’nyjnchk/"s? . €dny Bezposrednia implementacja kodu moze wygladac nastepujaco:
n erfe;
2JS). i = i . i i PP
\, Pies p TTEW Pies(); gi’gaggjsa(zmlennejl P 'Jako Zmiennej
p.szczekaj(); Zoi rzeczywista implementacja
Swiersak wierzaka) wymusza tworzenie kode
wierza odpowiadajqcego danej implementacji.
dajGt . s . .
ajGlos() Ale za to utworzenie odpowiedniego interfejsu
(lub typu nadrzednego) moze wygladaé nastepujaco:

. . . ) Wiemy, ze to jest Pies
Rzeczy“é;s,;ec)-e Zwierzak zwierzak = new Pies(); G/e['moz'?my tata) uiye s
implem zwierzak.dajGtos(); Zg ';"o”f'cz"ego odwotania

ego zwierzaka.
Pies Kot Sztywne umieszczenie w kodzie tworzenia nowego obiektu (jak
P pa— new Pies()) jest nieztym rozwiazaniem, ale jeszcze lepszym bedzie
ajGlos ajGtos . LT .. . ; . .
saczekail; miauczl: tw.orzer'ne rzeczywistej implementacji obiektu bezpoSrednio w czasie
} } dzialania programu: .
szczekaj() { // odgtos szczekania } miaucz() { // odgtos miauczenia } 2 = getzwierzak(); g&}eie”rlzlj’;("&lj' wja;; Jest FAKTYCZNY podtyp

nej chwili... jednak

. daj1os () |Azrsc)z%stko, @ co musimy zadbaé, to zeby
program ,wiedziat”, jak odpowiedzie¢ na

2 polecenie dajGtos().
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Implementacja zachowan klaey Kaczka

Ponizej przedstawiamy dwa interfejsy: LatanieInterfejs i KwakanielInterfejs,
wraz z odpowiednimi klasami, ktére implementuja zachowania:

LatanieInterfejs jest interfejsem
implementowanym przez wszysfkle
klasy kaczek potrafiqcych latac.

Wszystkie nowe klasy nalezqce
do tfej grupy beda musiaty
implementowaé metode lec().

Tu mamy identyczng sytuacje,
z tym ze dotyczy ona kwakania
— mamy interfejs zawierajqcy
jedynie metode kwacz(), ktdrqg
trzeba bedzie zaimplementowac.

<< interfejs >> << interfejs >>
Latanielnterfejs Kwakanielnterfejs
le¢() kwacz()
NV Noa
LatamBoMamSkrzydta NieLatam Kwacz Piszcz NieKwacz
lecO { ) lecot kwacz() { kwacz() { kwacz() {
/! |mp|eme.ntac1a sposobu //ple réb nic — nie umiem // implementacja sposobu // gumowe kaczki piszcza // nic nie réb — ta kaczka
;atama kaczki I}atac kwakania kaczki } nie kwacze
} }
3130365 T
Ore a k
A n ac; . .
! fu um kwakg Wde poty. Pt Sposdb kwakania Sposdb kwakania
achowa y m . . Z o] b .
Y b i kaczek, ktére piszczq. ck, ktére nie
i /esc/ fOre ni w. YSth enf'acj kaczek, * h
Mplemey . My Potrafy > HiCh kae, d¢ wydaja, zadnyc
k’:?‘amq ety spos . 2 latge, 2ok, diwighow.
Ore p, . S2YStyi~, %y
Majq 3 kich k

Dzigki takiemu projektowi inne typy obiektéw moga
wykorzystywaé odpowiednie zachowania (latanie

i kwakanie), poniewaz nie s3 one juz dluzej ukryte
w klasie nadrzednej Kaczka!

W razie potrzeby mozemy dodawa¢ nowe zachowania
bez koniecznosci modyfikacji jakichkolwiek istniejacych
klas opisujacych dotychczasowe zachowania i bez
modyfikacji tych klas opisujacych kaczki, ktére
wykorzystuja zachowania zwigzane z lataniem.

Kup ksigzke

L\

Jak widaé, mozemy
swobodnie korzdysfaé

z zalet, jakie daje
moz‘liwoéjc’ WIELOKROTNEGO
WYKORZYSTYWANIA

kodu, i to bez tego catego
niepotrzebnego bagazu, jaki
niesie ze sobg mechanizm
dziedziczenia.
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Zachowanie w klasie

0’: Czy zawsze powinienem
najpierw zaimplementowac
aplikacje, okresli¢ elementy, ktdre
si¢ zmieniaja, a dopiero potem
wydzieli¢ je i hermetyzowa¢?

U: Nie zawsze. Czesto zdarza sie tak,

ze juz na etapie projektowania aplikacji
mozna przewidzie¢ obszary, ktore beda
podlegaty zmianom, dzieki czemu mozna
niejako z wyprzedzeniem zaprojektowac

i zaimplementowac odpowiednio elastyczny
kod. Z lektury naszej ksiazki dowiesz sie,

ze odpowiednie reguty i wzorce projektowe
moga by¢ wykorzystywane na niemal
kazdym etapie tworzenia aplikacji.

Nie stniej

upie pytania

a’: Czy takze klas¢ Kaczka
powinnismy przeksztakci¢ na
interfejs?

U; Nie w tym przypadku. Jak sie
niebawem przekonasz, po ztozeniu
wszystkiego w jedng catos¢ bardzo utatwi
nam zycie fakt, ze bedziemy mieli Kaczke
jako rzeczywistg implementacje klasy

oraz poszczegdlne rodzaje kaczek, jak
KrzyzéwkaKaczka, ktore beda po niej
dziedziczyty wspdlne wiasciwosci i metodly.
Dzieki temu, ze teraz usunelismy elementy
specyficzne dla dziedziczenia, mozemy
korzystac ze struktury, ktéra posiada
wszystkie zalety dziedziczenia, ale nie
powiela jego wad i probleméw.

Zaostrz otowek

symulatora KaczySim?

W jaki sposdb przy wykorzystaniu naszego nowego projektu
mozesz doda¢ mozliwos¢ latania z napedem rakietowym do

Czy potrafisz wymysli¢ przyktad klasy, ktéra mogtaby uzywaé
zachowania Kwacz, a nie reprezentowataby kaczki?

14
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0’: Posiadanie klasy, ktéra opisuje
tylko zachowanie, wydaje si¢ nieco
dziwne. Czy klasy nie powinny
przypadkiem reprezentowac
czegos bardziej materialnego?

Czy klasy nie powinny posiada¢
stanu ORAZ zachowania?

U: W systemach obiektowych — tak,
klasy reprezentujg elementy, ktore —
og6lnie rzecz biorac — posiadaja zaréwno
stan (zapisany w zmiennych instancyjnych),
jak i odpowiednie metody. W naszym
przypadku elementy te charakteryzuja sie
okreslonymi zachowaniami. Nalezy jednak
pamietad, ze nawet dane zachowanie moze
posiadac stan i swoje metody; przyktadowo
zachowanie zwigzane z lataniem moze
posiadac swoje zmienne instancyjne
reprezentujgce odpowiednie atrybuty
latania, takie jak ilo3¢ uderzen skrzydfami
na minute, maksymalna szybkos¢ czy
wysokos¢ lotu itp.).

"(Mzoey zazid suemepim

Asof8po axkleuiwodAzid peimzp adklepAm
aluszpbzin) Yigem edklnjuszaidal esepy
2Aq azow Asepy oyl wapepiAzid ‘7

‘sloylayuaiueye sleyayul eaelnjuswsjdw
whimoranieywapadenzwele]
SSEPY ZIOMIN |

izpaimodpQ
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Integracja zachowan klaey Kaczka

Elementem kluczowym jest teraz fakt, ze obiekt Kaczka zamiast wykorzystywa¢é
metody opisujace latanie i kwakanie, zdefiniowane w klasie nadrzednej Kaczka
(badz w klasach podrzednych), bedzie delegowa¢ te zachowania do innych obiektow.

Zaraz dowiesz sig, jak tego dokonac:

o Po pierwsze, w definicji klasy Kaczka umieScimy dwie zmienne instancyjne typow LatanieIlnterfejs
i Kwakanielnterfejs, ktorym nadamy odpowiednio nazwy latanielnterfejs i kwakanielInterfejs. Kazdy
obiekt reprezentujacy kaczke w trakcie dziatania programu bedzie zapisywal w tych zmiennych konkretne
zachowania, takie jak LatamBoMamSkrzydta w przypadku latania lub Piszcz w przypadku kwakania.

Z klasy nadrzednej Kaczka (jak réwniez ze wszystkich jej klas podrzednych) usuniemy metody le¢()
oraz kwacz(), co wynika z faktu, ze odpowiadajace im zachowania zostaly przeniesione do klas
implementujacych interfejsy Latanielnterfejs oraz KwakanielInterfejs.

Zamienimy metody lec() i kwacz() w klasie Kaczka na dwie podobne, o nazwach wykonajLeé()
oraz wykonajKwacz() — niebawem dowiesz si¢, jakie jest ich przeznaczenie.

tnych

Zmienne instancyjne przechowujq odwqtania do konkre
zachowaii, okreslane w trakcie dziatania programu.
Zmienne opisujqce
zachowania zostaty Kaczka
zadeklarowane jako
INTERFEJSY. \\ Latanielnterfejs latanielnterfejs '/

Kwakanielnterfejs kwakanielnterfejs -

Te Te;?gz leé¢() wykonajKwacz() Sohouanc =
zaste| \/ piyA0
i kwacz()- \ wyswietl()

wykonajLeé()

Zachowania kaczki

// INNE metody kaczkopodobne...

9 A teraz zaimplementujemy metode wykonajKwacz():

. dwotania do
. ka oslada o interfejs
public abstract class Kaczka { Kaidyéob'ﬁk;:azc:imprementomny in )
1 c B
KwakanieInterfejs kwakanielnterfejs; 4/ ‘;‘(zjgzanielnferfejs.
Il wigcej ‘slnie obstugiwac
. amodzien uje
Zk:)’:I:Zi\;es obiekt :aczi?a%kfu
‘ chowant@
public void wykonajKwacz() { obslzugjwfr?:ggap,—zez zmiennd
wska ;
kwakanieInterfejs.kwacz(); kwakanielnferfejs-

}

Catkiem proste, prawda? Aby zakwakac, kaczka po prostu pozwala obiektowi wskazywanemu
przez zmienng kwakanielnterfejs na wydawanie odgtoséw kwakania. W tym miejscu kodu
zupetnie nie dbamy o to, jakiego konkretnego typu jest obiekt Kaczka. Tym, co ma dla nas
znaczenie, jest to, ze obiekt wie, jak wykonac metode kwacz()!
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Integracja zachowan kaczki

Wiecej integracji...

e No dobrze, nadszedt czas, by zastanowi€ si¢, w jaki sposéb beda ustawiane wartosci
zmiennych instancyjnych latanieInterfejs i kwakanieInterfejs. Przyjrzyjmy sie
definicji klasy KrzyzéwkaKaczka:

public class KrzyzéwkaKaczka extends Kaczka {

26 ; klasy Kwacz

Klasa KrzyzéwkaKaczka uzywa K 2
biic Krayzowkaaczk K\ i Sci kwakania. Kiedy wigc
public KrzyzéwkaKaczka() { do sbstug! caymodei kue inia Xy ui

. . jest .
kwakanieInterfejs = new Kwacz(); gg;;zy::daz?;rfszé za wykonanie kwakania

latanieInterfejs = new LatamBoMamSkrzydta(); bedzie delegowana do obiektu Kwacz,
: yataO any uzysk?zmy faktyczne kwakanie.

} K- Do obstugi latania ta klasa uzywa klasy
LatamBoMamSkrzydta.

P : . ra
Pamietaj, ze klasa KrzyzdéwkaKaczka
d:iediich zmienne kwakgmeInferfe;s
i latanieInterfejs po klasie Kaczka.

public void wyswiet1() {
System.out.printin("Jestem prawdziwa kaczka krzyzowka"):;

}

Jak wiemy, w realnym $wiecie kaczka krzyzowka kwacze dokladnie tak, jak si¢ tego
mozemy po kaczkach spodziewaé — jest to prawdziwe kwakanie, a nie piszczenie
czy tez milczenie. Jak widac, kiedy jest tworzony nowy obiekt KrzyzéwkaKaczka,
jego konstruktor przypisuje odziedziczonej zmiennej instancyjnej kwakanielnterfejs
nowy obiekt typu Kwacz (jest to konkretna klasa implementujaca interfejs
Kwakanielnterfejs).

Opisany powyzej proces przebiega identycznie dla zachowania opisujacego spos6b
latania — konstruktor klasy KrzyzéwkaKaczka przypisuje do odziedziczonej
zmiennej instancyjnej latanielnterfejs nowy obiekt typu LatamBoMamSkrzydta()
(bedacego konkretna klasa implementujaca interfejs Latanielnterfejs).

16
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Zaraz, zaraz! Czy przypadkiem nie
wspominaliscie kiedys, ze NIE powinnismy sie
koncentrowaé na tworzeniu implementacji?
A co w takim razie robimy w konstruktorze?
Przeciez — ni mniej, ni wiecej — tworzymy
w nim nowy obiekt klasy Kwacz!

Dobry strzat — to jest doktadnie to, co wladnie tutaj robimy...
przynajmniej w tej chwili.

W dalszej czesci ksiazki bedziemy mieli jednak do dyspozycji wiecej
wzorcow projektowych, ktdre pozwola nam poprawic zastosowane tu
rozwiazanie.

Zwrd¢ uwage, ze choc faktycznie okreslamy zachowania, uzywajac
konkretnych klas (poprzez tworzenie nowych obiektéw takich klas jak
Kwacz czy LatamBoMamSkrzydta i przypisywanie ich odpowiednim
zmiennym instancyjnym), to jednak mozemy je fatwo zmieniaé
podczas dziatania programu.

Zauwaz, ze cho¢ nasz program nadal jest elastyczny, to nie

radzimy sobie zbyt dobrze z inicjowaniem zmiennych instancyjnych

w sposob elastyczny. Ale zwr6¢ uwage, ze zmienna instancyjna
kwakanielnterfejs jest typu interfejsu, a wiec w czasie dziatania
programu (wykorzystujac magi¢ polimorfizmu) mozemy do niej
dynamicznie przypisywac¢ wybrane klasy implementujace poszczegélne
zachowania.

Znajdz chwile, aby zastanowic sie, w jaki sposob mozna
zaimplementowac kaczke, ktdrej zachowania beda si¢ mogly zmieniaé
dynamicznie w trakcie dziatania programu (przyktadowy kod
stanowiacy rozwiazanie tego problemu znajdziesz kilka stron dalej).
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Testowanie zachowan kaczki

Tectowanie kodu klaey Kaczka

a Whpisz i skompiluj przedstawiony ponizej kod klasy Kaczka (plik Kaczka.java) oraz klasy
KrzyzéwkaKaczka (plik KrzyzéwkaKaczka.java), przedstawiony kilka stron wczesniej.

public abstract class Kaczka {

Deklaruj

interfejs
howa

zccz)firzgdne klasy Kaczka

m samym paklec«e).

beda dziedziczyly te zmienne.

LatanieInterfejs latanielnterfejs; (——”'
KwakanieInterfejs kwakanielnterfejs;

public Kaczka() { } (w ty

public abstract void wyswietl();
public void wykonajLec() {
latanielnterfejs.leé(); !&—————————__
}
public void wykonajKwacz() {
kwakanieInterfejs.kwacz();

}

public void ptyn() {

o dwie zmienne typu
u dla poszczegdinyc
fi. Wszysfkie klasy

Delegowanie zachowania
do odpowiedniej klasy.

System.out.printIn("Wszystkie kaczki ptywaja, nawet te sztuczne!");

}
}

Q Whpisz i skompiluj kod interfejsu Latanielnterfejs (plik Latanielnterfejs.java)
oraz kody dwéch klas implementujacych zachowania (pliki LatamBoMamSkrzydta.java

oraz NieLatam.java).

public interface Latanielnterfejs {
public void Tec();

Interfejs, ktdry impl?mer}fujq
wszystkie klasy posiadajace

J to zachowanie (latanie).

public class LatamBoMamSkrzydta implements Latanielnterfejs

{
public void Tec() {

System.out.printIn("0 rany! Latam!");
}

sposobu latania

lementacja
Ikrgtgzek, ktére NAPRAWDE

potrafia, lata.

public class NielLatam implements Latanielnterfejs {
public void Tec() {
System.out.printIn("Nie umiem latac!");

}

18
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Implementacja sposobu latania
kaczek, ktére NIE POTRAFIA lataé
(takich jak gumowe kaczuszki lub
kaczki wabiki).
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Tectowania kodu klacy Kaczka cigg dalezy...

e Whpisz i skompiluj kod interfejsu Kwakanielnterfejs (plik Kwakanielnterfejs.java)
oraz kody trzech klas implementujacych zachowanie zwigzane z kwakaniem
(pliki Kwacz.java, NieKwacz.java oraz Piszcz.java).

public interface Kwakanielnterfejs {
public void kwacz();

}

public class Kwacz implements KwakanieInterfejs {
public void kwacz() {
System.out.printin("Kwa! Kwa!");

}

public class NiekKwacz implements Kwakanielnterfejs {
public void kwacz() {
System.out.printin("<<CISZA>>");
1

public class Piszcz implements Kwakanielnterfejs {
public void kwacz() {
System.out.printin("Piszcze!");

}

e Whpisz i skompiluj klase testowa (MiniSymulatorKaczki.java).

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

Kaczka dzika = new KrzyzowkaKaczka(); wotanie dziedziczone)

lecenie pOWOd“je wywe tepnie de!eguj?
dzika.wykonajkwacz(); “— -l,:zeg:dy wykonaj)(wacz():l:f‘:ggil:,lgjsmegtody interfejsu

ia do
. ey, bstuge zachowanid
dzika.wykonajLeé(); iwakgnieInferfer (przy

| kwacz() wiasciwa dla ro

ktadowo wywotuje me

kanieInferFQJS)'

} przez dziedziczonq zmienng, kwa iodsiczona
. Z1e
; . doktadnie to samo z iLecQ.
Nastepnie r obimy | metodg wykona)
Uruchom kod programu! przez klase KrzyzéwkaKaczka

Kup ksigzke

tode
dzaju obiektu wskazywa
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Kaczki z dynamicznymi zachowaniami

Dynamiczne uetawianie zachowania

To naprawde wstyd dysponowac tymi wszystkimi dynamicznymi mozliwosciami, ktérymi cechuja si¢ nasze
kaczki, i w ogdle z nich nie korzysta¢! Wyobraz sobie, ze chcesz okresli¢ typ zachowania kaczki przy uzyciu
metody ustawiajacej zdefiniowanej w klasie Kaczka, zamiast podawa¢ go w konstruktorze kaczki.

o Dodaj dwie nowe metody do klasy Kaczka:

public void ustawLatanieInterfejs (LatanieInterfejs 1i) {

latanieInterfejs = 1i;

Kaczka

Latanielnterfejs latanielnterfejs
Kwakanielnterfejs kwakanielnterfejs

public void ustawkwakanieInterfejs(KwakanieInterfejs ki) { plyA0

kwakanieInterfejs = ki; wyswietl()
wykonajKwacz()

} wykonajLec()

. , . ) ustawLatanielnterfejs()
Te metody mozemy wywolywaé w dowolnym momencie, kiedy tylko ustawKwakanielnterfejs()

bedziemy chcieli zmienia¢ zachowania-kaczek w locie. //INNE metody kaczkopodobne. .

Dopisek redaktora: niepotrzebne dwuznacznosci — poprawié

e Utworz nowa klase kaczki (ModelowaKaczka.java)

20

public class ModelowaKaczka extends Kaczka { aczka zaczyna zycie

delowa k i latania-
be

public ModelowaKaczka() { Naki,zt:lireyigf... 2 mozliwose
a
latanieInterfejs = new NieLatam(); < )

kwakanieInterfejs = new Kwacz();

public void wyswietl() {
System.out.printin("Jestem modelowa kaczka!");

}
}
Utworz nowy typ implementujacy Latanielnterfejs Tak W,"‘.‘";"ijc,m)si{fe' Z\;?srz)ycgi
(LatamZNapedemRakietowym.java) '[Dar:::i'eezzznapqdem rakietowym.
public class LatamZNapedemRakietowym implements LatanieInterfejs
{
public void Teé() {
System.out.printin("Mam rakiete! I jej uzywam...");
} 4
}

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/wzor2v
https://helion.pl/rt/wzor2v

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

G Zmodyfikuj kod klasy testowej (MiniSymulatorKaczki.java), dodaj

d

do niego klas¢ ModelowaKaczka i spraw, by mogta ona korzystaé e
z latania przy uzyciu napedu rakietowego. —_—
public class MiniSymulatorKaczki { T ﬁ\ (
public static void main(String[] args) { —

Kaczka dzika = new KrzyzowkaKaczka(); . ~
dzika.wykonajKwacz(); /@ 6

dzika.wykonajLeé(); )
’ jLec)
Pierwsze wywotanie ?e:,ziyiawgokor:?fody
ler cho
Kaczka modelowa = new ModelowaKaczka(); deleguje Otﬁf‘:igfnez;o konsf:juk\:;)brlz:kw
iektu us li do
modelowa.wykonajLec () ; % c:(t':;zk (;v\ode'OWaKGCZKG' czy

modelowa.ustawLatanieInterfejs(new LatamZNapedemRakietowym()); klasy NieLatam-
modelowa.wykonajLeé () ;

Ta instrukcja wywotuje 00ziedziczong

metode ustawiajgcq i... prosze bardzo!

o . Na
} Jesli to zadziatato, o0znacza to, ze naszq Sza modelowa kaczkqg

nqmicznie Zmienita

Zwiqzane z lataniem!
zrobig, 9dyby cata
umieszczong w klasie

modelowaq kaczka dy
Swoje zachowanie
Nie msgtbys TEGO
lmPIemenfacja byta
aczka.

Aby zmieni¢ zachowanie

kaczki w czasie dziatania
programu, wystarczy wywotac
odpowiednia metode ustawiajaca
odpowiadajaca za okreslanie
danego zachowania.
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Kompletny diagram

Kompletny diagram hermetyzowanych zachowan

No dobrze, skoro wskoczylismy juz na gieboka wode z projektem symulatora kaczek,
warto sie zatrzyma¢, by ztapa¢ oddech i przyjrzec¢ sie¢ kompletnemu schematowi

aktualnego rozwiazania.

Na ponizszym diagramie przedstawiliSmy kompletna postaé struktury klas. Mamy tu wszystko, czego
moglbys oczekiwac: poszczegblne kaczki rozszerzajace klase Kaczka, sposoby latania zdefiniowane
w klasach implementujacych interfejs Latanielnterfejs oraz sposoby kwakania zaimplementowane w klasach

implementujacych interfejs KwakanieInterfejs.

Zwrd¢ takze uwage, ze zaczeliSmy nieco inaczej opisywac pewne elementy. Zamiast mysle¢ o zachowaniach
kaczek jako o zbiorze zachowari, bedziemy o nich mysle¢ jako o rodzinie algorytmow. Pomysl o tym,

ze w projekcie KaczySim algorytmy reprezentuja co prawda poszczegdlne czynnosci, jakie kaczka moze
wykona¢ (rézne sposoby latania lub kwakania), lecz réwnie dobrze moglibySmy uzy¢ takich samych

technik do utworzenia zestawu klas, ktore implementuja zasady obliczania podatku dochodowego przy
uwzglednieniu rodzaju ptatnika, réznych stawek podatkowych oraz obowiazujacych ulg i zwolnien.

Zwr6¢ szezegblnag uwage na relacje pomiedzy poszczegdlnymi klasami. Najlepiej bedzie, jesli po prostu
wezmiesz pioro i zapiszesz nazwy odpowiednich relacji (JEST, MA oraz IMPLEMENTUJE) na ——

poszczegblnych strzatkach diagramu klas.

Klient wykorzystuje hermetyzowanq
rodzing lcjxllgorg.ﬂ’mciw do obstugi zaréwno
latania, jak i kwakania.

Klient

Kaczka

Latanielnterfejs latanielnterfejs
Kwakanielnterfejs kwakanielnterfejs

plyn()
wyswietl()

wykonajkwacz()

wykonajlec()
ustawLatanielnterfejs()
ustawKwakanielnterfejs()

//INNE metody kaczkopodobne...

wyswietl() {
/1 wyglada jak kaczka
krzyzowka }

wyswietl() {
/1 wyglada jak
plaskonos }

wyswietl() {
// wyglada jak gumowa
kaczka}

wyswietl() {
//wyglada jak wabik

na kaczki }
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Hermetyzowane zachowania
zwigzane ze sposobem latania

7

<< interfejs >>
Latanielnterfejs

LatamBoMamSkrzydta NieLatam

lec() { lec(){
//implementacja sposobu //nie 16b nic — nie umiem

Zréb to koni ecznie!

&l o kazdym
I;/L%o,ze zachowa"
jako o rodzinie
a'goryfméw.

latania kaczki } latac } —/

Hermetyzowane zachowania zwiagzane ze

sposobem kwakania
<< interfejs >>
Kwakanielnterfejs

kwacz()

Kwacz Piszcz NieKwacz

kwacz() {
Val ja sposobu
kwakania kaczki }

kwacz() {
// nie réb nic — ta kaczka
nie kwacze }

kwacz() {
Al ja sposobu
piszczenia gumowej kaczki }

N

o 7
“o.\go

s

\
g™

e
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Relacja MA moze byé lepeza od JEST

Relacja MA jest bardzo ciekawa: kazda kaczka ma interfejsy
Latanielnterfejs oraz Kwakanielnterfejs, do ktorych deleguje
zachowania ,latanie” i ,,kwakanie”.

Kiedy taczysz w ten sposob dwie klasy, uzywasz kompozycji.
Zamiast dziedziczy¢ swoje zachowania, kaczki otrzymuja je
w ten sposob, ze sa komponowane z odpowiednich obiektéw
implementujacych poszczegélne zachowania.

Jest to bardzo wazna technika, ktéra znajduje swoje
odzwierciedlenie w naszej trzeciej regule projektowania:

Reguta projektowania

Przedktadaj kompozycje nad
dziedziczenie.

Jak zapewne zdazyte§ zauwazy¢, tworzenie systeméw metoda
kompozycji zapewnia o wiele wicksza elastyczno$¢. Nie tylko
pozwala na hermetyzowanie catych rodzin algorytméw we
wlasnych zestawach klas, ale réwniez na zmiane zachowania

w czasie dziatania programu, o ile tylko obiekty, ktérych uzywasz
do kompozycji, implementuja odpowiednie interfejsy zachowan.

Kompozycja jest wykorzystywana w wielu réznych wzorcach
projektowych; w czasie lektury niniejszej ksiazki poznasz jeszcze
wiele jej zalet, ale dowiesz si¢ rowniez o jej wadach.

MOC
@ UMYSEV

Wabik to rodzaj specjalnego gwizdka, ktérego mysliwi uzywaja

do nasladowania odgtoséw wydawanych przez kaczki (odgtoséw
kwakania). Zastandw sie, w jaki sposéb mogtbys zaimplementowaé
swoj wiasny wabik, ktéry nie dziedziczytby zachowari po klasie
Kaczka.

Kup ksigzke

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Mistrz i uczen...

Mistrz: Mfody czfowieku,
powiedz mi, czego nauczyfes
sle o filozofii programowania
obiektoweqo.

Uczen: Mistrzu, nauczytem sie, ze obietnicq
obiektowosci jest mozliwos¢ wielokrotnego
wykorzystywania tych samych elementéw.

Mistrz: Kontynuuj, mfody czfowieku..

Uczen: Mistrzu, dzieki dziedziczeniu

wszystkie dobre rzeczy mogq by¢
wykorzystywane po wielokro¢, dzieki czemu
czas tworzenia kodu mozemy przycigc rownie
fatwo jak fodyge bambusa... :

Mistrz: Mfody cztowieku, czy wiecej czasu
poswiecamy na pisanie kodu przed, czy po
zakoriczeniu prac nad projektem?

Uczen: Odpowiedz brzmi: po, Mistrzu.
Zawsze potrzebujemy wiecej czasu na
konserwacje i wprowadzanie zmian w kodzie
niz na jego poczqtkowe projektowanie.

Mistrz: Czyzby zatem, mfody czfowieku,
nasze wysitki miaty iS¢ w strone zapewnienia
Jjak najwiekszych mozliwosci wielokrotnego
wykorzystywania rzeczy — nawet kosztem
pogorszenia mozliwosci utrzymania

i rozbudowy?

Uczen: Mistrzu, wierze, ze tak wiasnie
powinno by¢.

Mistrz: Widze, ze wciqz jeszcze musisz

sie sporo nauczy¢, mtody czfowieku.
Chciatbym, abys teraz odszedt i oddat sie
dalszym medytacjom na temat wiasciwosci
dziedziczenia. Jak zdqzytes zauwazyc,
dziedziczenie ma swoje wady, a istniejg
takze inne sposoby zapewniania moZliwosci
ponownego stosowania rzeczy...
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Wzorzec strategia

Rozmawiajge o wzorcach projektowych...

Wiasnie zastosowate$ swoj pierwszy wzorzec projektowy — wzorzec
0 nazwie Strategia (ang. Strategy). Tak, wszystko sie zgadza! Uzytes
tego wzorca do przeprojektowania aplikacji KaczySim.

Dzieki jego zastosowaniu nasz symulator jest gotowy na niemal
dowolne zmiany, jakie zarzad firmy moze wymysli¢ podczas kolejnego
biznesowego wyjazdu na Maui.

Dopiero teraz, pomimo ze wczesniej przeprowadzilismy Cie przez dtuga
droge implementacji wzorca, przedstawimy jego formalna definicje:

Wzorzec Strategia definiuje rodzine algorytméw, hermetyzuje
je jako osobne klasy i sprawia, ze sa one w petni wymienne.
Zastosowanie tego wzorca pozwala na to, aby zmiany

w implementacji tych algorytmow byly calkowicie niezalezne od
klient6éw, ktore ich uzywaja.

24
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Gratulujemy poznania pierwszego
wzorca projektowego!
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

kamigtowka projekiowa

Ponizej znajdziesz cale mndstwo przypadkowo rozrzuconych klas oraz interfejséw stanowiacych
hierarchi¢ typéw gry przygodowej. Znajdziesz zaréwno klasy opisujace bohaterdw gry, jak i klasy
opisujace zachowania broni, jakich poszczegdlne postaci moga uzywac. Kazda posta¢ moze
uzywac tylko jednej broni w danej chwili, jednak moze zmienia¢ brofi w dowolnym momencie
gry. Twoim zadaniem jest uporzadkowanie tego catego kramu...

(Odpowiedzi znajdziesz na koficu rozdziatu).
A oto Twoje zadanie:
Q Pouktadaj poszczegdlne klasy.
e Zidentyfikuj jedna klase abstrakcyjna, jeden interfejs oraz osiem klas.
e Narysuj odpowiednie strzatki pomigdzy klasami.
a. Takimi strzatkami oznacz dziedziczenie (stowo kluczowe ,extends”). —
b. Takimi strzatkami oznacz implementacje interfejsu (stowo kluczowe ,,implements”). ..........

c. Takimi strzatkami oznacz relacje ,MA”. ——>

o Umies¢ metode ustawBron() we wlasciwej klasie.

Postac
BroriZachowanie bror NézZachowanie LukiStrzalyZachowanie
walcz() uzyjBroni() { // implementuje uzyjBroni() { // implementuje sposéb
sposob walki przy uzyciu noza } walki przy uzyciu tuku i strzat }
Krélowa
walcz(){...} << interfejs >>
BronZach: i
Krél — - o . N
uzyjBroni() ToporBojowyZachowanie
walez0{...} Troll uzyjBroni() { / implementuje sposéb walki
walcz() {...} przy uzyciu topora bojowego }

Rycerz MieczZachowanie

walcz(){...} uzyjBroni() { / implementuje sposéb

walki przy uzyciu miecza }

ustawBrof (BronZachowanie b) {
this.brofi = b;

}

uzyjBroni()
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przy obiedzie

Zactyczane w lokalnym barze ezybkiej obstugi...

Alicja

Chciatabym zaméwic zapiekana butke sezamowa,
w ktérej beda plasterek pieczonego bekonu,
zielona satata, kotlet, plaster sera i drugi kotlet.
To wszystko powinno byé zalane nieduza iloscia sosu
z dodatkiem grillowane] cebulki. Do tego poprosze
co$ do picia, najlepiej cieptego, na przyktad kubek
herbaty z cukrem i spora iloscia mleka!

Florentyna

Poprosze podwéjnego
cheeseburgera z grillowana

cebulka i sosem, a do tego

bawarke!

nTRawwer NF‘."J!‘_"

Jaka jest réznica pomiedzy tymi dwoma zaméwieniami? Zadna! Obie dziewczyny zaméwily to samo,
z tym ze Alicja uzyla przynajmniej dwa razy tyle stow oraz zdawata si¢ testowac cierpliwosé gderliwego
kelnera z baru szybkiej obstugi.

Co takiego zatem posiada Florentyna, czego nie ma Alicja? Ot6z zar6wno ona, jak i kelner z baru
szybkiej obstugi uzywaja wspoélnego stownika. Dzicki temu nie tylko tatwiej jest si¢ jej dogadaé

z kelnerem, ale rowniez kelnerowi fatwiej zapamietac cale zamdwienie, poniewaz zapewne zna on na
pamiec wszystkie zestawy obiadowe.

Wzorce projektowe stanowia swoisty wspolny stownik, ktérego mozesz uzywaé do porozumiewania si¢
z innymi programistami. Kiedy dobrze poznasz to stownictwo, z pewnoscia bedziesz mogt sie tatwiej

z nimi komunikowac; a jednocze$nie mozesz zainspirowac innych, nieznajacych wzorcéw projektowych,
do zapoznania si¢ z nim. Podniesie to réwniez Twoje umiejetnosci projektowania architektury
aplikacji, poniewaz bedziesz w stanie mysleé na bardziej abstrakcyjnym poziomie wzorcow
projektowych, a nie tylko na bardziej szczegdtowym i konkretnym poziomie obiektow.
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Zactyczane w c3ciednim bokeie

No to utworzytem w koicu te klase
rozgtoszeniowa. Sledzi ona wszystkie obiekty, ktére w danej
chwili nastuchuja, i za kazdym razem, kiedy otrzymuje nowy zestaw
danych, wysyta odpowiedni komunikat do wszystkich odbiorcéw. Fajna
wtasciwoscia jest to, ze obiekty nastuchujace moga w kazdej chwili
dotaczyé do grona odbiorcéw nadawanych komunikatéw lub nawet
moga sie same stamtad usunaé. Caty proces jest naprawde dynamiczny
i zapewnia luzne powiazania!

Czy potrafisz sobie wyobrazi¢ inne wspdlne stowniki, ktore beda
wykorzystywane w sytuacjach odmiennych niz tylko projektowanie
obiektowe czy bar szybkiej obstugi? (PodpowiedZ: pomysl o mechanikach

samochodowych, stolarzach, pracownikach kontroli lotéw). Jakimi cechami
szczegblnymi charakteryzuje sie przekazywanie informacji w takim zargonie?

Czy myslates o tych aspektach projektowania obiektowego, ktdre sa
komunikowane poprzez nazwe danego wzorca projektowego? Jakie cechy
szczegdlne niesie ze sobg nazwa ,wzorzec Strategia”?

v

Wtasnie. Jezeli komunikujesz
sie przy uzyciu wzorcéw,
inni projektanci beda od razu
doktadnie i precyzyjnie orientowali
sie w szczegétach projektu, ktéry
opisujesz. Z drugiej strony uwazaj,
aby nie dosta¢ ,goraczki wzorcowej'...
Latwo sie zorientujesz, ze juz ja masz,
jezeli zaczniesz uzywaé wzorcéw do
tworzenia aplikacji typu ,Witaj,
Swieciel“...

Rysiek, czy ty
przypadkiem nie méwites,

ze uzywates wzorca
Obserwator?

jestes tutaj » 27
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Wspélny stownik

Potega wepéinego ctownika wzorcow

Kiedy komunikujesz si¢ przy uzyciu wzorcéw, robisz

28

cos wiecej, niz tylko postugujesz si¢ ZARGONEM.

Wspélne stowniki wzorcéw sa naprawde POTEZNYM
narzedziem. Kiedy porozumiewasz si¢ z innym projektantem
czy calym zespolem przy uzyciu wzorcéw, tak naprawde
przekazujesz nie tylko sama nazwe wzorca, ale jednoczesnie
caly zestaw jego cech szczegdlnych, jego charakterystyki

i ograniczenia.

Wzorce pozwalaja Ci powiedzie¢ wiecej przy uzyciu
mniejszej liczby stéw. Jezeli do opisywania swoich projektow
uzywasz wzorcow, inni projektanci szybko i precyzyjnie
zorientuja si¢, o co Ci chodzi.

i ntacji r var
,fzc;:kp Iﬁin;iiam; wzorca Strategia -

6inych_zachowan

. .o owania

) ; swi Ci, ze zachow

ormacja mow

Taka inf hegmetyzowa“e w postaci.
5ry w razie

7e byé tatwo rozbudowywany

i modyfikowany: nawet w trakcie
dziatania programu.

. tkaniach,
Rozmowa na poziomie wzorcow pozwoli Ci poswiecic¢ Na ilu bytes *“:&i*).‘asﬁgrdzo szybko
wieksza ilo$é czasu na przemyslenie samego projektu na ktérych dys trong takiego €Y
T . e odryfowata W ST & o entacyjned®
niz na jego implementacje. Rozmowa o rozwigzaniach ‘i)rmeg o szczegdtu imp

wykorzystujacych wzorce projektowe pozwala na
utrzymywanie dyskusji na poziomie projektowania. Dzieki
temu unikniesz konieczno$ci zaglebiania si¢ w szczegbtowe
rozwazania na temat implementacji poszczegdlnych obiektow
i klas.

Wspélne stowniki moga by¢ rodzajem turbodotadowania
dla catego Twojego zespotu programistycznego. Zespot
programistéw, ktory ma duze doswiadczenie w korzystaniu
z wzorcdw, moze i§¢ naprzdd o wiele szybciej i z mniejszym
ryzykiem wystepowania nieporozumien.

Wspdlne stowniki zachecaja coraz wiecej mtodych
programistéw do wiekszego wysitku. Mlodzi programisci
czesto starajg sie nasladowac starszych, bardziej
doswiadczonych kolegdw. Jezeli starszy programista
korzysta z wzorcéw projektowych, to zazwyczaj miodsi
programiSci sa bardziej zmotywowani, aby réwniez si¢ z nimi
zapoznac. Sprobuj stworzy¢ w swojej firmie cate Srodowisko
programistow postugujacych si¢ wzorcami.

Kup ksigzke

W miarg jak caty zespdt zaczyna
wymieniaé pomysty i doswiadczenia

w kategoriach wzorcéw, zaczynasz
tworzyé catq spotecznosc uzytkownikow,
ktéra czerpie korzysci z posfugiwania sig
wzorcami.

Pomysl o stworzeniu w swojej firmie
grupy, ktéra bedzie sig zajmowata
studiowaniem, analizq i wdrazaniem
wzorcéw — moze nawet uda Ci sig
potaczy¢ przyjemne z pozytecznym

i za trudy nauki ktos Ci jeszcze co
nieco zaptaci...
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

W jaki epoeéb moge uzywaé wzoreéw projektowych?

Praktycznie kazdy z nas korzystal z r6znego rodzaju gotowych produktéw, takich jak biblioteki, frameworki itp. Nie
zastanawiajac si¢ nad tym, bierzemy po prostu taki produkt, korzystamy z mozliwosci jego interfejsu programowania
aplikacji (ang. Application Programming Interface, w skrdcie: API), kompilujemy, a potem pozostaje juz tylko czerpac
korzySci z duzej ilosci kodu, ktdry tak naprawde napisat przeciez kto§ inny. Pomysl chociazby o API jezyka Java i tej
catej funkcjonalnodci, jaka Ci ona daje: obstuga sieci, graficznego interfejsu uzytkownika, obstuga operacji wejscia-
wyijscia itd. Biblioteki i frameworki przeszly dluga droge, zanim wyewoluowaly do obecnego modelu, w ktérym mozesz
wybra¢ odpowiednie komponenty i po prostu dotaczy¢ je do aplikacji. Ale... mimo calej swojej doskonatosci API nie
pomoze nam w utworzeniu takiej struktury naszych wlasnych aplikacji, ktéra bedzie przejrzysta, tatwa w utrzymaniu

i elastyczna. I wlasnie w tym miejscu przychodza nam z pomoca wzorce projektowe.

Wzorce projektowe nie sa od razu implementowane w kodzie aplikacji — najpierw musza odpowiednio zagnieZdzic¢ sie
w Twoim MOZGU. Dopiero po tym, gdy odpowiednia wiedza na temat praktycznego zastosowania wzorcow znajdzie
sie na swoim miejscu, mozesz sprobowac uzy¢ jej podczas tworzenia nowych projektéw badz reorganizacji kodu
istniejacych aplikacji, jesli uznasz, ze powoli zaczyna si¢ don wkradaé chaos.

Grupa wzorcw projektowych

oraz juz catkiem

Twdj kods frawiony d’ziqki

0
]r;‘q.'ai‘)sutl.:!oslopwapmi(,AI wzorcow
projekfowych.
Nie istniej .
uple pytania

0’: Czyli nie ma zadnych bibliotek

(P: Czy biblioteki i frameworki
wzorcow projektowych?

a): Skoro wzorce projektowe s3
takze s3 wzorcami projektowymi?

tak wspaniate, to dlaczego ktos nie

stworzy ich biblioteki, tak by inni U o o _ u o . o

juz nie musieli tego robi¢? : Biblioteki i frameworki nie s3 wzorcami : Nie, jednak nieco p6zniej dowiesz
projektowymi; one zapewniajg tylko sie o katalogach wzorcéw projektowych

U: Wzorce projektowe znajdujg sie na specyficzne implementacje, ktére mozemy  obejmujacych zestawienia wzorcow,

nieco wyzszym poziomie abstrakdji niz stosowaé w naszym kodzie. Jednak ktérych mozesz uzywaé podczas tworzenia

zwykte biblioteki. M6wia one, w jaki sposéb  z drugiej strony biblioteki i frameworki wiasnych aplikacji.

mozemy stworzy¢ taka strukture klas korzystaja z wzorcow projektowych

i obiekt6w, ktora umozliwi nam rozwiazanie  w swoich wtasnych implementacjach. To

okreslonych probleméw. Naszym zadaniem  znakomite rozwigzanie, poniewaz jezeli

jest natomiast adaptacja takiego projektu dobrze rozumiesz wzorce projektowe,
do potrzeb konkretnej aplikacji. to tatwiej bedzie Ci zrozumie¢ API, ktére
powstato w oparciu o nie. 29
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Dlaczego wzorce projektowe?

Wzorce projektowe hie sa niczym
wiecej niz zastosowaniem zasad
projektowania obiektowego.

To rozpowszechniony
przesad, jednak istota
rzeczy jest znacznie bardziej
subtelna. Musisz sie jeszcze
wiele nauczyi...

Programicta-cceptyk Wzorcowy guru

Programista: No dobrze, ale czy... hm, czy to wszystko nie jest jednak po prostu programowaniem
obiektowym? Chodzi mi o to, ze jezeli postepuje zgodnie z regutami hermetyzacji klas i znam
zagadhienia dotyczace abstrakcyjnosci oraz mechanizméw dziedziczenia i polimorfizmu, to czy
naprawde musze mysleé o wzorcach projektowych? Czy to nie dlatego bytem na tych wszystkich
szkoleniach i kursach programowania obiektowego? Mysle, ze wzorce projektowe sq uzyteczne
dla tych, ktérzy nie znaja dobrze zasad programowania obiektowego.

Guru: Taaak, to jest wiasnie jeden z mitdw zwiaqzanych z projektowaniem obiektowym: ze dzieki
dobrej znajomosci podstaw takiego programowania bedziemy automatycznie specjalistami w tworzeniu
systemow elastycznych, nadajacych sie do wielokrotnego wykorzystania oraz fatwych w utrzymaniu.

Programista: A nie?

Guru: Nie. Jak sie okazuje, zasady tworzenia systeméw obiektowych, ktére posiadajq wymienione
wczedniej cechy, nie zawsze sq takie proste i oczywiste, a ich odkrycie czesto bywa okupione ciezka,
i wytezona praca,

Programista: Mysle, ze zaczynam fapaé, o co chodzi. Po pewnym czasie te wszystkie — czasami niezbyt
oczywiste — zasady tworzenia systemow obiektowych zostaty zebrane...

Guru: ..tak, w postaci zestawu wzorcow nazywanych powszechnie wzorcami projektowymi.

Programista: Czy zatem, znajac odpowiednie wzorce, moge pominaé e cala ciezka prace i bede
w stanie od razu tworzy¢ projekty, ktére zawsze bedq dziatal?

Guru: Tak, do pewnego stopnia, ale powinienes pamietad, ze projektowanie jest sztuka. Zawsze
beda istnialy jakies kompromisy. Jezeli jednak bedziesz korzystat z dobrze przemyslanych
i przetestowanych wzorcéw projektowych, zaoszczedzisz mnéstwo czasu.

Programista: A co powinienem zrobié¢ w sytuacji, kiedy nie uda mi sie znalez¢ odpowiedniego wzorca?
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Pamietaj, opanowanie takich
zagadnieh, jak abstrakcyjnos¢, dziedziczenie
i polimorfizm, nie zrobi z Ciebie dobrego

projektanta oprogramowania obiektowego.
Prawdziwy guru zawsze mysli o stworzeniu
elastycznego projektu, ktéry bedzie tatwy do
utrzymania i bedzie sobie w stanie poradzié ze
zmieniajacymi sie warunkami.

Guru: Pod ,przykryciem" wzorcéw znajdziesz szereg dobrze
znanych i rozumianych regut projektowania obiektowego,

a znajac je, na pewno bedziesz w stanie poradzié sobie

w sytuacjach, gdy nie istnieje wzorzec pasujacy do problemu,
ktéry musisz rozwiqza.

Programista: Reguty? Masz na my$li te wszystkie
abstrakcyjnosci, hermetyzacje klas oraz...

Guru: Tak! Jednym z sekretéw, ktére pozwalaja ha stworzenie
fatwych w utrzymaniu systeméw obiektowych, jest myslenie

Z wyprzedzeniem, jak moga sie one zmienial w czasie —
whadnie te reguly pozwalaja radzié¢ sobie w takich sytuacjach.

jestes tutaj » 31
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Twoja projektowa skrzynka narzedziowa

Narzedzia do Twojej

projektowej ckrzynki narzedziowej

Prawie skoficzytes juz lekture pierwszego rozdziatu naszej
ksiazki! Do tej pory zdazyle$§ umiesci¢ kilka narzedzi

w swojej skrzynce narzedziowej programisty obiektowego;
zanim przejdziemy do rozdziatu 2., zrébmy dla

przypomnienia ich liste.
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ch POZ':ICJi ’

AN

CELNE
SPOSTRZEZENIA

Znajomos¢ podstaw programowania
obiektowego nie czyni Cie
automatycznie dobrym projektantem
obiektowym.

Dobre projekty obiektowe nadajg sie
do wielokrotnego uzycia, zapewniaja
tatwos¢ rozbudowy i utrzymania.

Wzorce pokazujg sposoby tworzenia
catych systeméw posiadajacych cechy
charakterystyczne dobrych projektow
obiektowych.

Wozorce projektowe znakomicie
sprawdzity sie w wielu rzeczywistych
aplikacjach systeméw obiektowych.

Wozorce nie udostepniajg Ci

gotowego kodu, a jedynie ogdlne
sposoby rozwigzywania probleméw
pojawiajacych sie w fazie projektowania.
Sam musisz zaadaptowac je do
konkretnych aplikacji.

Wzorce nie sg wynalazkami, wzorce sie
odkrywa.

Wiekszos¢ wzorcow i regut odnosi
sie do sytuadji, w ktérych w danym
oprogramowaniu musza zostac
wprowadzone okreslone zmiany.

Wiekszos¢ wzorcow umozliwia
modyfikowanie pewnych fragmentéw
systemu catkowicie niezaleznie od jego
pozostatych elementow.

Bardzo czesto staramy sie zidentyfikowaé
elementy, ktére sie w danym systemie
zmieniaj, a nastepnie probujemy
dokonac ich hermetyzacji.

Wzorce zapewniaja rodzaj wspbinego,
jednolitego jezyka, ktéry moze
maksymalizowa¢ efektywnosé
komunikacji pomiedzy poszczegblnymi
cztonkami zespotu projektowego.
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Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Rozwigzanie tamigtéwki projektowej

Klasa Postac jest klasa abstrakcyjna dla wszystkich pozostatych klas (postaci), takich jak Krol,
Krolowa, Rycerz oraz Troll. Z kolei BrofiZachowanie jest interfejsem zaimplementowanym dla
wszystkich klas opisujacych poszczegdlne rodzaje broni. Jak fatwo sie zorientowac, wszystkie
postaci oraz poszczegdlne rodzaje broni zostaly zaimplementowane jako osobne klasy.

Aby zmieni¢ rodzaj uzywanej broni, kazda z postaci musi wywota¢ metode ustawBron()
zdefiniowana w klasie nadrzednej Postaé. Podczas walki poszczegdlne postaci wywoluja
metode uzyjBroni(), dzigki czemu moga wykorzystywaé aktualnie wybrang bron do zadawania
$miertelnych cioséw innym postaciom.

Klasa abstrakcyjna

Postac

BroriZachowanie bron

walcz()
ustawBron(BronZachowanie b) {
this.bron = b;

}

A 4
I

Klasa Posta¢ MA
interfejs BroiZachowanie

Krol Rycerz
walcz() {...} walcz() { ...}
- Krélowa 'q Troll
walcz(){...} walcz(){ ...} << interfejs >>
BroriZachowanie
uzyjBroni()
: LukiStrzatyZachowanie
MieczZachowanie * | uzyjBroni() {// implementuje sposéb
.| walki przy uzyciu tuku i strzat }
uzyjBroni() { // implementuje sposéb B - - -
walki przy uzyciu miecza } - TopérBojowyZachowanie
‘s — NoézZachowanie uzyjBroni() { // implementuje sposob
e ze i f'erfﬁ) p) uzyjBroni() { // implementuje walki przy uzyciu topora bojowego }
Zwrééz wﬁza)dnie mozez Y WOLN;( sposob walki przy uzyciu noza }
Cl e
Bron a wany yk’(d
mento éna P

imple oze to asty

: a
Obl'e m iurowy: uf‘:‘iego
sdpmzq,bo czy kot

o .

rzeroé\’ue.fy °
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Rozwigzania cwiczen

Zaostrz oféwek
=

x‘ Rozwi qzani e Ktére z ponizej wymienionych negatywnych zjawisk bedzie rezultatem

zastosowania mechanizmu dziedziczenia do tworzenia poszczeg6lnych zachowar
kaczki? (Zaznacz wszystkie pasujace). Ponizej przedstawiamy rozwigzanie:

9 A Kod jest powielany w klasach podrzednych. E/D. Trudno zebra¢ informacje o zachowaniach

M B. Wprowadzanie zmian w zachowaniu wszystkich kaczek.
programu jest trudne. & E. Kaczki nie moga jednoczesnie lata¢ i kwakac.
(d C. Nie mozemy sprawi¢, by kaczki taficzyly. (A E  Wprowadzane zmiany moga mie¢

niezamierzony wplyw na inne kaczki.

Zaostrz otéwek
%&h Rozwi qzanie Wypisz kilka powoddw, dla ktérych musiates dokonywaé modyfikacji kodu
= w swoich aplikacjach. Ponizej podalismy kilka przyktadéw, cho¢ Twoje powody
na pewno beda inne. Wygladaja znajomo? Oto nasze powody:

Klienci lub uzytkownicy zdecydowali, ze chcq otrzymac co$ zupetnie nowego bqdz tez rozszerzyc
mozliwoéci funkcjonalne istniejgcego oprogramowania.

Zarzqd firmy podjqt decyzje, ze bedziemy korzysta¢ z zupeiie nowej bazy danych innego
producenta, a same dane zostanq dostarczone przez dostawce, ktéry oczywiscie wykorzystuje
zupeinie inny ich format. Auc!

Taaak... nastgpity zmiany w technologii i, niestety, musimy dokona¢ aktualizacji kodu,
tak aby mozna byto skorzysta¢ z nowych protokotow.

Podczas budowania naszego systemu zdobyliém{ tak wiele cennych doswiadczen, ze chcielibysmy
teraz cofnq¢ sig do poczqtku, rozpoczqé wszystko od nowa i zrobi¢ to troche lepie;j.

34 Rozdziatl.
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*

A

Adapter, 231, 237, 239, 248, 526, 546
diagram klas, 239
klas, 240-243
obiektow, 233, 240-243
testowanie, 205, 217, 236

agregat, aggregate, 317

antywzorzec, 578

API, Application Programming Interface,
29

B
bezpieczenstwo projektu, 495
biblioteka, 29

API, 209

Swing, 63

D
Dekorator, 75, 84-87, 97, 101, 248, 455
diagram klas, 87, 88
obstuga wejscia-wyjscia, 96, 98
opakowywanie obiektow, 85
delegacja, 15, 18, 86
diagram klas
wielu wzorcow, 504, 505
wzorca Adapter, 239
wzorca Dekorator, 87
wzorca Fabryka, 127
wzorca Fabryka Abstrakcyjna, 152
wzorca Iterator, 329
wzorca Kompozyt, 352
wzorca Metoda szablonowa, 283
wzorca Obserwator, 50, 55
wzorca Polecenie, 201, 209
wzorca PoSrednik, 444, 447, 457
wzorca Singleton, 171
wzorca Stan, 383
wzorca Strategia, 22
diagramy stanow, 372
dokumentacja, 209
dostep do obiektu, 413
drzewo, 351
dynamiczne
obiekty posrednikow, 457, 462
ustawianie zachowania, 20
dziedziczenie, 2-7, 89, 101

E

enumeratory, 244
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Skorowidz

F
Fabryka, Factory, 105, 110, 143
diagram klas, 113
klasy podrzedne, 117, 125
metoda typu Fabryka, 121
Prosta Fabryka, 113
testowanie, 126
Fabryka Abstrakcyjna, Abstract Factory,
149, 152-158
diagram Klas, 152, 153
Fasada, 231, 251, 254, 260, 265, 266
diagram klas, 260
implementacja, 258
reguta ograniczania interakcji, 261, 265
framework, 29

H

hermetyzacja, 9, 22, 41, 110
algorytmow, 269
iteracji, 315
wywotan, 185

implementacja
dekoratordw, 93
interfejsu, 57
polecen, 205
stanéw, 385-389
zachowan klasy, 13, 18
indeks ciepta, 60
integracja zachowan klasy, 15
interfejs, 6, 9, 11-15
ActionListener, 63-65, 225, 226
AutomatSprzedajacyZdalny, 434
BeatModellnterfejs, 517, 535
Collection, 343
Enumeration, 244, 245
Iterable, 333
Iterator, 244, 245, 324-326, 333
Obserwator, 52
Polecenie, 197
Remote, 426
Serializable, 426, 434
Stan, 383, 396
interfejsy zdalne, 426, 427, 434
Iterator, 307, 317, 328, 365, 493
diagram klas, 329
implementacja, 318, 320
testowanie, 321, 340

*

iteratory, 244

J
Java API, 457, 462
Java Collections Framework, 343

K

klasa, 14
AbstractList, 301
BufferedInputStream, 96, 97
FileInputStream, 96, 97
JFrame, 300
Observable, 66
PropertyChangeEvent, 66
Proxy, 468
UnicastRemoteObject, 427
ZiplnputStream, 96, 97

klasa projektu
AbstrakcyjnaFabrykaKaczek, 488
AutomatSprzedajacy, 374, 387, 397, 415,

434

AutomatSprzedajacyMonitor, 415, 437
AutomatSprzedajacyMonitorTest, 438
AutomatSprzedajacyTest, 416
BeatKontroler, 523
BeatModel, 518, 536
BlankietZamoéwienia, 193
DanePogodowe, 38
DIJTest, 524, 535
DJWidok, 520, 521
Enumerationlterator, 246
Fasada, 254-256
FasadaKinaDomowego, 257
GesAdapter, 484
Herbata, 271
InputTest, 99
InvocationHandler, 457, 462, 468
InvocationHandlerWtasciciela, 464
IteratorEnumeration, 268
Kaczka, 3, 18
KaczkaAdapter, 267
Kawa, 271
KawiarniaStarCafe, 94
Kelnerka, 326, 339, 346
KlasaAbstrakcyjna, 284
KwakLicznik, 486
LowerCaselnputStream, 98
Menu, 356
MenuSktadnik, 354
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Nale$nikarniaMenu, 310
Napdj, 91, 102
ObiadManiaMenu, 337, 338
ObiadowoMenu, 311, 319
Obserwowany, 497
Osobalmpl, 459

Pizza, 145

Pizzeria, 112, 116, 121
PosrednikObrazkow, 448
PosrednikObrazkowTest, 452, 475
PozycjaMenu, 309, 355
ProstaFabrykaPizzy, 111
Samochdd, 263
SerceKontroler, 527, 547
SerceModel, 544

SerceTest, 544
SerwisSwatajacyTest, 467
SktadnikDekorator, 91
SuperPilot, 203, 204

SymulatorKaczek, 482, 487, 490, 494, 501

TestMenu, 340
TestSortowaniaKaczek, 297
klasy
abstrakcyjne, 12, 76, 91, 135, 274
bazowe, 78
nadrzedne, 2, 11
podrzedne, 3,7, 11, 76, 117, 118
rozgloszeniowe, 27
kohezja, 330
kolejkowanie zadan, 223
kolekgcja, collection, 307, 317
ArrayList, 310, 313, 341, 347
HashMap, 338, 342, 343
kolekcje
zestaw Collection Framework, 342
kompozycja, 23, 89, 101
Kompozyt, 350, 362, 365, 513
diagram klas, 352
implementacja, 353
testowanie, 359
konstruktor, 20
prywatny, 165

L

lista niestandardowa, 301
luzne powiazania, 52

M
makropolecenia, 220-222, 227
maszyny stanowe, 372
metoda
compareTo(), 295
forEach(), 333, 335
get(), 315
hasNext(), 332, 334
next(), 332, 334
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remove(), 324, 332

size(), 315

sort(), 298
Metoda Szablonowa, 269, 280, 299-304

diagram klas, 283

haczyk, 286, 287

hermetyzacja algorytmow, 269

klasy abstrakcyjne, 274

sortowanie, 294-298

testowanie, 288

tworzenie listy, 301
Metoda Wytworcza, Factory Method, 127,

130, 131, 154-158, 304

diagram klas, 130

klasy produktow, 127

klasy wytworcow, 127

odwracanie zaleznosci, 135

zalezno$ci migdzy klasami, 134, 327
metody

abstrakcyjne, 2, 116

haczyk, 286, 287, 300

hermetyzacja wywotan, 185

klasowe, 166

przeciazanie, 320

przestanianie, 5

statyczne, 166

synchronizowane, 174

typu Fabryka, 121

wywotania, 263

wywolania zdalne, 421423
Model-Widok-Kontroler, MVC, 506, 529,

531

Kontroler, Controller, 510, 515, 522, 542,

547

Model, 510

Widok, View, 510, 519, 539

testowanie, 524, 527

(@)

obiekt
JButton, 64
JFrame,64

obiekty
adaptowane, 237
dekorujace, 85, 86
interakcje, 262
kontrolowanie dostepu, 413
nastuchujace, listeners, 27, 63
obserwowane, 50, 52, 61, 67
obserwujace, 50, 52, 61, 67
odwracanie zaleznos$ci, 134
polecen, 227
puste, null object, 208
wywolujace, 227
zalezno$ci, 134
zdalne, 418

Skorowidz

Obserwator, Observer, 35, 43, 49, 54, 70
ActionListener, 64
diagram klas, 50, 55
implementacja systemu, 40, 56
panele informacyjne, 58
powiadomienia, 67
rozszerzalnos¢, 39
testowanie, 59
obstuga wejscia-wyjscia, 96, 98
odwracanie zaleznoSci, 135
opakowywanie obiektéw, 85, 231, 462

P

pakiet
java.io, 97
java.lang.reflect, 457
java.rmi.server, 427

panele informacyjne, 40, 58

petla for, 334

podwdjne blokowanie, double-checked
locking, 176

Polecenie, 185, 195, 200
diagram klas, 200
hermetyzacja wywotan, 185
implementacja, 197, 204
kolejkowanie zadan, 223
makropolecenia, 220
mechanizm wycofywania, 212-216
obserwator ActionListener, 64
testowanie, 198, 205, 217
zadania rejestracji, 224

polimorfizm, 12, 17

Posrednik, Proxy, 413, 443, 454-456, 472
buforujacy, Caching Proxy, 470
chroniacy, Protection Proxy, 457, 472
diagram klas, 444, 447, 457
dynamiczny, Dynamic Proxy, 457, 462
kod klienta, 432
kod serwerowy, 429
kopiujacy, Copy-On-WriteProxy, 471
odwotan, 470
synchronizujacy, Synchronization Proxy,

471

testowanie, 438-443, 467, 475-478
tworzenie ustugi zdalnej, 425
ukrywajacy ztozono$¢, 471
wirtualny, Virtual Proxy, 445-454, 472
zapora sieciowa, Firewall Proxy, 470
zdalny, Remote Proxy, 425-445, 472

powielanie kodu, 7

prawo Demeter, 263

projektowanie
aspekty state, 9, 72
aspekty zmienne, 9, 72
klasy abstrakcyjne, 135
kompozycja, 23, 72
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luzne powiazania, 52
reguta
Hollywood, 290
ograniczonej interakcji, 261, 265
otwarte-zamknigte, 82
pojedynczej odpowiedzialnosci, 330
tworzenie interfejsow, 11, 12, 72
Prosta Fabryka, Simple Factory, 113
przestanianie metod, 5
przezroczystoS¢, transparency, 361
przycisk Wycofaj, 211-214

R
ramka, 300
refaktoryzacja, 348
regufa
Hollywood, 290-292
odwracania zaleznosci, DIP, 135-139
ograniczania interakcji, 261, 265
otwarte-zamkniete, 82
pojedynczej odpowiedzialnosci, 330
rejestr RMI, 427, 432, 436
rejestracja zdarzen, 224
relacja, 22
jeden-do-wielu, 49
JEST, 23
MA, 23
RMI, Java Remote Method, 420, 424, 427,
432, 436
rodzina algorytméw, 22
rozszerzalnosé, 39

S
Singleton 163, 167, 171, 180
diagram klas, 171
implementacja, 167
metody synchronizowane, 174
podwdjne blokowanie, 176
wielowatkowosé, 174, 175
stowniki wzorcow, 26, 28
stowo kluczowe
interface, 12
new, 106
private, 165
static, 166
synchronized, 174
sortowanie, 294-298
Stan, 369, 391, 394, 402, 407
diagram klas, 383, 394
implementacja, 385-389
testowanie, 376, 399
stany obiektu, 215
Strategia, Strategy, 11, 24, 32, 302, 369, 402,
512,525
diagram klas, 2
diagram zachowan, 22
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implementacja zachowan, 13
integracja zachowan, 15
klasy zachowan, 11
testowanie, 18-20
tworzenie interfejsow, 6, 11
synchronizacja, 176
szkielet, skeleton, 424

T
tablica, 311, 315, 318, 335, 341
tablice asocjacyjne, 337
testowanie wzorca
Adapter, 235, 236
Dekorator, 94, 99
Fasada, 259
Iterator, 321, 340
Kompozyt, 359
Metoda Szablonowa, 288
Obserwator, 59
Polecenie, 198, 204-207, 217, 218
Stan, 376, 399
Strategia, 18-22
tworzenie
adaptera, 245, 246
fabryki, 142, 169
interfejsow, 11, 12
iteratora, 318, 320
obiektow, 165
ustugi zdalnej, 425
typ danych boolean, 78
typy nadrzedne, 12

v

ustugi zdalne
implementacja, 429
interfejs, 429
tworzenie, 425
uruchamianie, 428

utrzymanie kodu, 4, 7

w

wielowatkowos¢, 174
wycofywanie polecen, 211-216
wyjatek RemoteException, 426, 434
wyrazenia lambda, 65, 210
wywotanie metod, 263
wzorce
aplikacji, 576
interfejsu uzytkownika, 577
klas, 563
konstrukcyjne, 561
obiektow, 563
operacyjne, 561
organizacyjne, 577
procesow biznesowych, 577
specyficzne, 576

strukturalne, 561

w architekturze, 576

wspdlne stowniki, 26, 571

ztozone, 479, Patrz takze Model-Widok-
Kontroler

wzorzec projektowy, 29, 32, 551, 554, 582

Adapter, 231, 237, 239, 248, 526, 546

Budowniczy, Builder, 586

Dekorator, 75, 84, 87, 101, 248, 455

Fabryka Abstrakcyjna, Abstract Factory,
149, 152, 154-158

Fabryka, Factory, 105, 110, 143, Patrz
takze Prosta Fabryka, 113

Fasada, 231, 251, 254, 260, 265, 266

Interpreter, 592

Iterator, 307, 317, 328, 365, 493

Kompozyt, 350, 362, 365, 513

Lancuch Odpowiedzialnosci, 588

Mediator, 594

Memento, 596

Metoda Szablonowa, 269, 283, 299-304

Metoda Wytworcza, Factory Method, 127,
130, 131, 154-158, 304

Most, Bridge, 584

Obserwator, Observer, 35, 43, 49, 54, 70

Odwiedzajacy, Visitor, 600

Polecenie, 185, 195, 200

Posrednik, Proxy, 413, 443, 454-456, 472

Prototyp, Prototype, 598

Publikuj-Subskrybuj, 50

Pytek, Flyweight, 590

Singleton 163, 167, 171, 180

Stan, 369, 391, 394, 402, 407

Strategia, Strategy, 11, 24, 32, 302, 369,
402, 512, 525

Y4

zalezno$ci miedzy obiektami, 134
zarzadzanie kolekcjami, 307
zdalne wywotania metod, 421-423
zdalny poSrednik, 418, 420
zmienne

instancyjne, 15-17

typu interfejsu, 18

Pole¢ ksigzke
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Zmien swojg strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dofacz juz dzisiaj!
http:/program-partnerski.helion.pl
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Witaj w Obiektowie —
i ciesz sie kazdg nowgq klasq!

Nie warto wywazac¢ otwartych drzwi ani ponownie wynajdywac kota.
Sprytniej jest skorzystac ze sprawdzonych rozwigzan, ktére ktos juz opracowat
i wdrozyt. Dlatego wtasnie mgdrzy programisci lubig wzorce projektowe:

to jest ich sekretny sposéb, aby nie tracic sit na nudne drobiazgi, tylko

zajgc sie trudniejszymi, wazniejszymi i ciekawszymi zadaniami. Nic dziwnego,
ze powstato naprawde bardzo duzo wzorcédw projektowych. Przeglgd

ich wszystkich bytby niemozliwy. Ktdre z nich wiec sg najpotrzebniejsze

w programowaniu obiektowym i kiedy doktadnie z nich skorzystac?

T b't: wibt]

by 50 wzorcew

Tty nowy lr‘og'
Jeigki waorcew prejerlevy™
Odpowiedz na to fundamentalne pytanie znajdziesz w tej ksigzce — drugim
wydaniu $wietnego podrecznika dla przysztych mistrzow kodu. Zostato ono,
podobnie jak inne pozycje z serii Rusz glowq!, przygotowane zgodnie z naj-
nowszymi odkryciami nauk poznawczych, teorii uczenia sie i neurofizjologii.
| wtasnie dzieki temu zaangazujesz swoj moézg, wykorzystasz wiele zmystow
i niepostrzezenie poznasz najprzydatniejsze i najciekawsze wzorce projektowe
stosowane w programowaniu zorientowanym obiektowo. Tak ztozone tematy
jak klasy, interfejsy, kolekcje czy tqczenie wzorcéw stang sie jasne i zrozumiate.
Tego wszystkiego bedziesz sie uczyé, rozwiqzujgc tamigtéwki, wykonujge
praktyczne ¢wiczenia, piszgc aplikacje — i wybuchajgc gtosnym émiechem!

KOD KORZYSCI E ,E

Hel ioni Siegnif po wigcejt > b
1
E"ﬁﬁ

W
7883837229041

Cena: 139,00 zt

/‘Iﬁ‘\ HELION SA
ul, Kosciuszki Te
44-100 Gliwice
tel.: 32 230 98 63
helion@helion.pl 9

Dostatem ksigzke wczorgj

i zaczgtem jq czytac w drodze
do domu... nie mogtem przestac.
Wzigtem jg ze sobqg na sitownig
i przypuszczam, ze WSzyscy
widzieli, jak czesto sie usmie-
chatem podczas czytania.
Naprawde cooll To zabawna
ksigzka, a przy tym porusza
bardzo wiele zagadnien i jest
niezwykle celna. Jestem pod
wielkim wrazeniem

— Erich Gamma

IBM Distinguished Engineer

i wspétautor ksigzki Wzorce
projektowe. Elementy
oprogramowania obiekto-
wego wielokrotnego uzytku
napisanej przez Gang Czterech,
wraz z Richardem Helmem,
Ralphem Johnsonem

i Johnem Vlissidesem

Czuje, jakby z mojej gtowy
usunieto ciezar tysigca ksigzek

— Ward Cunningham
tworca wiki i zatozyciel
Hillside Group

Dr Eric Freeman — informatyk,
badacz, autor ksigzek
technicznych. Wczesnigj

byt dyrektorem technicznym
w Walt Disney Company.
Wraz z rodzing mieszka

w Austin w stanie Teksas.

Elisabeth Robson —
programistka, instruktorka
i autorka ksigzek.

Wspotzatozycielka firmy
WickedlySmart. Zajmuje
sie tworzeniem produktow
edukacyjnych dla profesjo-
nalnych programistow.
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