Projektowanie oprogramowania: wzorce
architektoniczne i projektowe




Ogolne zasady projektowania

- Nie staraj sie zadziwi¢ innych.
» Rzeczy oczywiste rob w sposob oczywisty.
- ,Nie rozmawiaj z nieznajomym”.

- Projekt jest skoniczony, jezeli juz nic wiecej nie da sie z
niego usunac.

- Prostota przed ogolnoscia.
- ,Jzomorfizm”: jeden obiekt abstrakcyjny — jedna klasa.

- Unikaj powielania kodu.



Wzorce architektoniczne

- ,Kazdy wzorzec opisuje problem, ktory ciggle na
Nnowo pojawia sie w naszym otoczeniu 1 opisuje
rdzen jego rozwigzania w taki sposob, ze mozna
go uzywac milion razy i nigdy w ten sam
sposob.”

(Christopher Alexander)



Wzorzec MVC
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Wzorzec MVC, cd.

* Na bazie wzorca MVC powstato wiele wzorcow pochodnych o zmienionej
strukturze oraz wtasciwosciach. Jeden z nich to wzorzec PAC (ang. Presentation —
abstraction — control, PAC) opisuje architekture oprogramowania zorientowang na
interakcje i jest uzywany jako hierarchiczna struktura agentow, w ktoérej kazdy
agent sktada sie z triady prezentacji, abstrakcji i kontroli.

« Agenci komunikujg sie tylko przez element kontroli. W odréznieniu od MVC w
kazdej triadzie catkowicie izoluje sie prezentacje (widok w MVC) i abstrakcje
(model MVC), zapewnia to mozliwos¢ oddzielnej wielowatkowosci modelu i widoku,
co, np. moze dac uzytkownikowi wrazenie bardzo krotkiego czasu startu aplikacii,
bo interfejs uzytkownika (prezentacja) moze by¢ wyswietlana przed petng
inicjalizacjgq abstrakciji.



Wzorzec PAC
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Wzorce projektowe (szablony)

Wzorzec projektowy w informatyce jest:

- ,,Opisem komunikujacych sie obiektow i klas, ktore sa specjalnie
wykonane, aby rozwiaza¢ og6lny problem przy dokladnie
okreslonym konteks$cie”.

(GangOfFour, 1994)

- ,Powracajacym rozwigzaniem zagadnien projektowych, z
ktorymi weigz sie spotykamy”.

(Alpert, 1994)

- ,Zbiorem regul opisujacych, w jaki sposob osiagna¢ pewne cele w
dziedzinie programowania”.

(Pree, 1994)



Wzorce projektowe, cd.

Elementy wzorca projektowego:

- Nazwa wzorca - odzwierciedla problem,
rozwigzanie i konsekwencje danego wzorca.

 Problem - opisuje zagadnienie 1 kontekst
wystgpienia wzorca.

- Rozwigzanie - opisuje elementy tworzace projekt,
ich relacje, odpowiedzialnosci oraz wspolprace.

- Konsekwencje — sg to rezultaty zastosowania
wzorca (korzysci 1 straty).



Klasyfikacja wzorcow projektowych

- Konstrukcyjne (Creational) - dotyczg procesu
tworzenia obiektu.

» Strukturalne (Structural) - dotycza struktury klas
lub obiektow.

- Behawioralne (Behavioral) - charakteryzuja
sposoOb, w jaki klasy lub obiekty oddzialuja i
dzielg odpowiedzialnosci.



Katalog wzorcow projektowych

Przeznaczenie
Konstrukcyjne Strukturalne Behawioralne
(Creational) (Structural) (Behavioral)
Zakres Klasa Factory Method | Adapter Interpreter
Template Method
Obiekt Abstract Adapter Bridge Chain of
Factory Builder | Composite Responsibility
Prototype Decorator Command
Singleton Facade lterator
Proxy Mediator
Memento
Flyweight
Observer
State
Strategy
Visitor




Opis wzorca projektowego

- Nazwa wzorca i klasyfikacja - krotko ukazuje
1stote wzorca.

- Intencja — pokazuje co dany wzorzec robi, do
jakiego zagadnienia lub problemu sie odnosi.

- Motywacja - ukazuje problem i sposob, w jaki
struktury klas 1 obiektow go rozwigzuja.

 Stosowalnos$¢ — okresla w jakich sytuacjach dany
wzorzec moze by¢ wykorzystany.



Opis wzorca projektowego c.d.

- Struktura — jest to graficzna reprezentacja klas
we WZorcu.

- Elementy — sg to klasy 1 obiekty uczestniczace w
strukturze wzorca, oraz zakres ich
odpowiedzialnoSci.

- Powigzania — pokazuja jak powigzane sa
elementy struktury.

- Konsekwencje — opisuja jakie sg skutki uzycia
danego wzorca.



Opis wzorca projektowego c.d.

- Implementacja — sg to ogolne wskazowki i
techniki programowania, o ktorych powinniSmy
wiedziec. Istotne jest uwzglednienie specyfiki
jezyka.

» Przykladowy kod - fragmenty kodu ilustrujace
przykladowa implementacje.



Wzorce konstrukcyjne
Creational patterns)

Fabryka (Factory Method)

Fabryka Abstrakcyjna (Abstract Factory)
Singleton

Prototyp (Prototype)

Budowniczy (Builder)




Wzorce konstrukcyjne

» Zajmuj3 sie tworzeniem instancji obiektow
- Uniezalezniaja program od obiektow, ktore tworzg

= Obudowuja wiedze na temat konkretnych klas, ktore
nasz system uzywa

= Ukrywaja sposob, w jaki instancje tych klas sg
kreowane

- Pozwalaja na wprowadzenie wiekszej elastycznosci
do kodu naszego programu



Fabryka (Factory Method)

- Intencja

s Wzorzec ten, w zaleznosci od dostarczonych danych, zwraca
instancje jednej z mozliwych klas

= Wszystkie zwracane klasy majg zazwyczaj wspolnego
przodka i wspolne metody, jednak kazda z nich wykonuje
swoje zadania w inny sposob

» Stosowalnos§¢é

= Gdy klasa nie moze przewidziec, jakiej klasy obiekty
powinna stworzy¢

= Gdy wplyw na rodzaj tworzonego obiektu maja dane



Przyktad: Fabryka (Factory Method)

- Intencja

s Wzorzec ten, w zaleznosci od dostarczonych danych, zwraca
instancje jednej z mozliwych klas

= Wszystkie zwracane klasy majg zazwyczaj wspolnego
przodka i wspolne metody, jednak kazda z nich wykonuje
swoje zadania w inny sposob

» Stosowalnos§¢é

= Gdy klasa nie moze przewidziec, jakiej klasy obiekty
powinna stworzy¢

= Gdy wplyw na rodzaj tworzonego obiektu maja dane



R,
Fabryka - przyktadowy kod

public class Osoba {

public String plec; //K (kobieta) lub M (mezczyzna)
public String jakaPlec() { return plec; }
¥
public class Kobieta extends Osoba {
public Kobieta() { System.out.println(,,Dzien dobry Pani”); }
¥
public class Mezczyzna extends Osoba {
public Mezczyzna() { System.out.println(,,Dzien dobry Panu”); }
¥
public class Powitanie {
public static void main(String[] args) {
Powitanie dziendobry=new Powitanie();
dziendobry.kto(arg[o]);
b
public Osoba kto(String plec) {
if (plec.equals(”K”)) return new Kobieta();
if (plec.equals("M”)) return new Mezczyzna();

else return null;

}



Fabryka - struktura i konsekwencje

Kreator

o Struktura

Fabryka()
Produkt Operacja() ® produkt=Fabryka()

KonkretnyProdukt [« KonkretnyKreator

Fabryka() [ return new KonkretnyProdukt

- Konsekwencje

» Tworzenie obiektow w klasie z fabryka jest bardziej
elastyczne niz tworzenie ich bezposrednio

= Lgczy logicznie klasy opisujgce pojecia rownolegle

s Wada: klient musi wytworzy¢ podklase kreatora
(KonkretnyKreator) czasami tylko po to, zeby uzyskac
KonkretnyProdukt



Przyktad: Singleton

* Intencja

= Zapewnia, ze dana klasa w kazdym momencie ma tylko jedng
instancje i udostepnia ja globalnie

* Motywacja

= Singleton polega na stworzeniu klasy, ktora przechwytuje zadania
powstania liczniejszych instancji, oraz zapewnia latwy dostep do tej
jedynej istniejacej

= Jedyna instancja jest rozszerzalna dla jej podklas, w ktorych mozna jej
uzywac bez modyfikacji kodu

= Przyklady uzycia: w systemie moze wystepowac tylko jeden manager
okien, jedyny punkt dostepu do baz danych, jedna kolejka do jedne;]
drukarki



Singleton - struktura, konsekwencje

 Struktura

. Singleton
= Operacja Instance pozwala ’
= klientowi dostac sie do
. .. .. . return uniquelnstance o Static Instance()
= jedynej instancji (uniquelnstance) SingletonOperation()

GetSingletonData()
= Singleton moze by¢ odpowiedzialny

= za tworzenie swojej wlasnej unikalne;j
instancji static uniquelnstance

singletonData

* Konsekwencje

= Kontrolowany dostep do jedynej
instancji

= Zredukowana przestrzen nazw

= Pozwala na zwiekszenie dozwolone;]
ilo$ci instancji



R,
Singleton - przyktadowy kod

public class Singleton ({

/*tworzymy konstruktor protected; gdyby byt private chronilby
*przed tworzeniem instancji Singletonu, jednak byioby

niemozliwe
*tworzenie instancji jego podklas
*/
protected Singleton () {
//

}

static public Singleton _instance = null;

/*metoda instance() zwraca jedyna instancje Singletonu;
:72ycie: Singleton.instance (

static public Singleton instance() {

if (null == _instance) ({

_instance = new Singleton();

}

return _instance;

}



Wzorce strukturalne

Adapter, Bridge, Composite,
Decorator, Facade, Flyweight,
Proxy




R,
Przyktad: Adapter

Dopasowanie (adaptowanie) interfejsu klasy.
Do uzycia, gdy mamy istniejaca klase ktorej chcemy uzy¢, ale nie zgadza sie interfejs.
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Bridge - podobny do wzorca Adapter. Osobna klasa dla abstrakc;ji i
osobna dla implementacji. Dwie hierarchie dziedziczenia. Implementacja
jest ukrywana.

* Composite - sugeruje aby tworzy¢ drzewiaste struktury w taki sposob,
ze wezly 1 liScie majg ten sam interfejs.

* Decorator - omawiany wcze$niej

* Facade - stosowany gdy mamy zlozony zestaw obiektow ze
skomplikowanymi zalezno$ciami. Dodajemy nowy obiekt ktéry dostarcza
prostego interfejsu. Ogranicza to mozliwosci, ale zawsze mozna
skorzystac z pelnego zestawu obiektow.

* Flyweight - gdy wystepuje potrzeba uzycia bardzo wielu instancji danej
klasy. Wzorzec ten pokazuje jak tworzy¢ jedng instancje zastepujaca
wiele.

* Proxy - posrednik. Dzialania wykonywane sg na nim, a on dziala na
wlasciwej klasie (o tym samym interfejsie). Szczegblnie uzyteczny w
srodowisku sieciowym.



Wzorce czynnosciowe

State, Observer, Chain of
Responsibility, Command,
Iterator, Mediator, Strategy,
Visitor




N
Przyktad: Observer

® Gdy jeden z obiektéw (Observer) chce by¢ informowany o
zmianach zachodzacych w innym obiekcie (Subject).

® Moze by¢ kilka obserwatorow jednego obiektu klasy Subject.

® Obiekty w tej relacji moga by¢ luZzno powigzane.
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Chain of Responsibility - nadawca wysyta zadanie do jednego z
obiektow, a obiekty z lancuch przekazujg sobie zgdanie.

Command - zgdanie ma forme obiektu
Iterator - poruszanie sie po dowolnej kolekcji danych
Mediator - posrednik miedzy obiektami - brak jawnych odwotan

Strategy - podobnie do State. R6znica jest taka, ze w State zmiany
zalezaly od zmian w wewnetrznym stanie obiektu - tutaj zmiana jest
wykonywana z zewngtrz. Dodatkowo w State kazda z klas mogta
robi¢ zupekie co innego, a tutaj ma robi¢ dokladnie to samo (ale
by¢ moze w inny sposob).

Visitor - klasa Visitor odwiedza kazdy z obiektow.
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