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Wzorce projektowe a praktyka

Kazdy programista wczesniej czy pozniej zderza sie z tematem wzorcow projektowych. Najcze-
sciej widniejg one jako jedno z wymagan w ofertach pracy, czasem pojawiajg sie na rozmowach
kwalifikacyjnych, a chyba jeszcze rzadziej rozmawia sie o nich w czasie realizacji programi-
stycznych projektéw. Czym sg? Czy warto zaprzatac sobie nimi gtowe po zakonczeniu procesu
rekrutacyjnego? Czy nadajg sie tylko do akademickiej dysputy, czy tez moze da sie zastosowac
je w prawdziwych scenariuszach? Sprébujmy zmierzy¢ sie z tym ciekawym tematem.

| ALE 0 CO KAMAN?

Wzorce projektowe stanowig tak naprawde garé¢ gotowych rozwig-
zan dla znanych, ogélnych problemdéw programistycznych. Tak samo
jak architekt zapytany o mozliwo$¢ przerzucenia mostu pomiedzy
dwoma punktami, prawdopodobnie bardzo szybko zdecyduje si¢ na
most wolnopodparty, wspornikowy, tukowy, wantowy lub wiszacy,
tak obeznany ze wzorcami projektowymi programista skonfronto-
wany z koniecznoscig — powiedzmy - kontrolowanego powotywania
do zycia obiektéw moze zdecydowacl si¢ na skorzystanie ze wzorca
Fabryki abstrakcyjnej, Budowniczego lub Prototypu.

Tak zdefiniowane pojecie wzorcow projektowych moze kreowaé
wizje cudownego panaceum na kazde zto, wigc zeby zachowac zdro-
wy umiar, czuje si¢ w obowiazku dorzuci¢ do tej beczki miodu tyzke
dziegciu.

Przede wszystkim wzorce projektowe istnieja tylko dla okreslo-
nej grupy probleméw. Oznacza to, ze istniejg sytuacje, w ktdérych
i tak konieczne okaze si¢ zaprojektowanie rozwigzania skrojonego na
miare. Ale to nie wszystko: dotyczy to réwniez i tych przypadkow,
w ktorych problem wprawdzie pasuje do jednego ze wzorcow, ale
w gre wchodzi réwniez dodatkowe ograniczenie, jak na przyktad ko-
nieczno$¢ zminimalizowania rozmiaru pliku wykonywalnego, ilo$ci
zuzytej pamieci lub przygotowania maksymalnie szybko dziatajacego
kodu. Réwniez i w takiej sytuacji konieczne moze okaza¢ sie zapro-
jektowanie niestandardowego rozwigzania.

Nalezy mie¢ tez na uwadze, ze chociaz znamy dokladnie wady,
zalety i przypadki zastosowania wzorcéw projektowych, to nie ozna-
cza to wcale, ze s3 w kazdej sytuacji najlepszym wyborem. Uwazam,
ze do kazdego problemu warto podchodzi¢ z otwartym umyslem
i nie odrzuca¢ z marszu mozliwoéci zaprojektowania czego$ zupel-
nie od nowa - o ile tylko uczciwie i starannie podejdziemy potem
do procesu ewaluacji takiego rozwigzania. Historia niejednokrotnie
pchana byla do przodu przez ludzi, ktérzy najpierw wbrew publicz-
nej opinii zabierali si¢ za wynajdywanie kola na nowo, a potem kon-
czyli z metaforycznym odpowiednikiem lewitujacej deskorolki.

I jeszcze jedna istotna kwestia. O ile zdecydowanie uwazam, Zze
wzorce projektowe warto znaé, to jednoczesnie jestem zdania, Ze
ich znajomos¢ nie jest wcale wyznacznikiem dobrego programisty.
W praktyce bowiem kazdy ze wzorcow jest czesto po prostu logiczng
konsekwencjg zaaplikowania do danego problemu bardziej ogélnych
zasad, takich jak enkapsulacja, zwigzlos¢, separacja warstw, zasada

pojedynczej odpowiedzi, SOLID i tak dale;j.
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W Internecie mozna oczywiscie odnalez¢ cala mase artykuldw,
a nawet serwisow poswieconych wzorcom projektowym. W kazdym
przypadku brakuje mi jednak zaprezentowania jakiego$ wzietego
z zycia przykladu zastosowania danego wzorca. Niniejszym arty-
kulem postaram sie wiec te luke wypelnié, uciekajac od akademic-
kich przyktadéw opartych na pojazdach, samochodach, zwierzetach
i kotach, a starajac si¢ w miare mozliwosci pokaza¢ realny przypa-
dek uzycia danego wzorca, ktdry zaowocowal rozwigzaniem jakiego$

konkretnego problemu.

| RODZAJE WZORCOW

Pierwotnie wzorce podzielone zostaly na trzy podstawowe kategorie:
wzorce kreacyjne, strukturalne i behawioralne. Z czasem pojawito si¢
wigcej kategorii, jak na przyktad wzorce wielowatkowe, ale zostawi-
my je sobie na pdzniej.

Wzorce kreacyjne dotycza sytuacji, w ktorych musimy powotaé
do zycia nowy obiekt. Oczywiscie samo w sobie nie jest to zbyt skom-
plikowane zadanie, méwimy tu jednak o podejsciu nieco bardziej
wysokopoziomowym, bioracym pod uwage okoliczno$ci, w ktorych
obiekt jest tworzony.

Wzorce strukturalne dotyczg sposobu interakcji pomiedzy rdz-
nymi klasami. Kazda z nich pelni zwykle jaka$ role, a caly ich zbior
moze wykreowaé konkretny przypadek, w ktérym zasadne moze
okazac¢ si¢ zastosowanie okreslonego wzorca.

Wzorce behawioralne natomiast dotyczg zwykle tych sytuacji, w kto-
rych konieczne jest oprogramowanie réznego rodzaju algorytmow, cze-

sto powigzanych z okre$lona strukturg lub strukturami danych.

| WZORCE KREACYJNE

Naszg podroz przez $wiat wzorcéw projektowych rozpoczniemy od
wzorcow kreacyjnych. Kanonicznie jest ich pie¢: Metoda wytworcza,

Fabryka abstrakcyjna, Budowniczy, Prototyp oraz Singleton.

I Metoda wytwdrcza (Factory method)

Metoda wytworcza to nic innego, jak abstrakcyjna metoda w klasie
bazowej, ktdrej zadaniem jest powolanie do zycia jakiego$ obiektu
- ,produktu”. Podczas jej deklarowania ustalamy jednak tylko klase
bazowa takiego produktu, pozwalajac klasom pochodnym zwrdcié

instancje dziedziczace po tej klasie bazowej (Listing 1).

{ 1/ 2023 < 106 > }



INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

Listing 1. Prosta implementacja wzorca metody wytworczej

public abstract class BaseProduct

nito mnie do napisania aplikacji, ktéra pomoglaby oszacowa¢, jakie
dziatania pomoglyby ograniczy¢ koszty zwigzane ze splacaniem kre-

{ dytow. Na Rysunku 1 widaé przyktadowa symulacje, w ktorej pienia-
public override string ToString() => "Base product”; dze oszczedzone dzigki (niestawnym) wakacjom kredytowym prze-
¥ . .
znaczone s3 na nadplacenie drugiego kredytu.
ublic abstract class BaseFactor . . s . .
? Y Pierwsze dwie kolumny zawieraja konfiguracje kredytéw oraz
public abstract BaseProduct CreateProduct(); podejmowanych akcji. Zgodnie ze wzorcem MVVM konfiguracja
} przechowywana jest w viewmodelach poszczegdlnych wpisow. Przed
public class Product : BaseProduct uruchomieniem symulacji konieczne jest jednak przeksztalcenie ich
{ Lo . S
public override string ToString() => "Product”; w odpowiednie modele, ktére przekazywane sg potem serwisowi zaj-
} mujgcemu si¢ obliczeniami.
public class Factory : BaseFactory Proces generowania modeli zrealizowany jest wlasnie przy pomo-
{ cy wzorca metody wytworczej. Bazowa klasa viewmodelu akeji finan-
public override BaseProduct CreateProduct() . .
{ sowej wyglada nastepujaco:
return new Product(); - X . X
} Listing 2. Bazowa klasa viewmodelu akc;ji finansowej (fragmenty)
¥
public abstract class BaseActionViewModel<T> :
public static class Program BaseValidateableViewModel<T>,
ctionViewMode
{ IActionViewModel
public static void Main(string[] args) where T : BaseActionViewModel<T>
{ {
BaseFactory factory = new Factory(); protected int simulationStartYear;
BaseProduct product = factory.CreateProduct(); protected int simulationStartMonth;
Console.WriteLine(product);
Console.ReadKey(); protected readonly IFinancialsProvider financialsProvider;
} protected readonly IActionViewModelHandler handler;
} /1 ()
public abstract BaseActionModel ToModel();
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W ten sposdb viewmodel konkretnej akeji (na przykltad nadpta-
cenia kapitalu innego kredytu) moze wyglada¢ nastepujaco:

Listing 3. Klasa viewmodelu akcji nadptacenia kredytu (fragmenty)

public class CapitalOverpaymentActionViewModel :
BaseRecurringActionViewModel
<CapitalOverpaymentActionViewModel>
public const int ActionCode = ©;

private double overpaymentAmount;
private OverpaymentOutcome overpaymentOutcome;
private IFinancialViewModel selectedLoan;

/7 ()

public override BaseActionModel ToModel()

{
return new CapitalOverpaymentActionModel(
selectedLoan.Id,
StartYear,
StartMonth.MonthId + 1,
EndYear,
EndMonth.MonthId + 1,
overpaymentAmount,
overpaymentOutcome);

3
/1 ()

Co zyskujemy dzigki zastosowaniu wzorca Metody wytworczej? Przede
wszystkim przesuwamy decyzje dotyczacg stworzenia instancji kon-
kretnej klasy do klasy pochodnej. Zrealizowanie tej funkcjonalnosci
w klasie bazowej byloby troche dziwne (ogélnie klasa bazowa nie po-
winna wiedzie¢ nic o klasach pochodnych), a gdyby$my z kolei prze-
niesli ten kod jeszcze wyzej — do viewmodelu gléwnego okna, skon-
czyliby$my z koniecznoscia napisania serii instrukeji warunkowych,
ktore konstruowalyby odpowiednie obiekty, w zaleznosci od tego,
z jakim rodzajem viewmodelu akcji mialyby do czynienia.
Zastapienie ,ifologii” polimorfizmem ma jedna kluczows zalete,
o ktdrej warto pamigtac. Jezeli dodamy nowy rodzaj akgji, ale zapomni-
my zaimplementowa¢ kod generujacy odpowiedni model, w pierwszym
przypadku program si¢ uruchomi i w najgorszym razie nie zglosi na-
wet zadnego bledu (nowa akcja, nieobstugiwana przez odpowiedni
warunek bedzie po prostu ignorowana). W drugim przypadku jed-
nak niezaimplementowanie metody ToModel skonczy si¢ bledem
kompilacji: uruchomienie programu z takim bledem nie bedzie

w ogdle mozliwe.

| Fabryka abstrakcyjna (Abstract factory)

Wzorzec Fabryki abstrakcyjnej jest tak naprawde rozwinigciem kon-
cepcji Metody wytworczej. Zamiast delegowaé do klasy pochodnej
wytworzenie konkretnego, pojedynczego obiektu, delegujemy teraz
wytworzenie catego zbioru potencjalnie zaleznych od siebie obiek-
tow. Poniewaz roznica z poprzednim wzorcem jest niewielka, ogra-

nicze sie tym razem tylko do zaprezentowania przyktadowego kodu:
Listing 4. Przyktadowa implementacja wzorca Fabryki abstrakcyjnej

public abstract class BaseProductl

{
public override string ToString()
=> "Base product 1";
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public abstract class BaseProduct2

{
public override string ToString()
=> "Base product 2";
}
public abstract class BaseFactory
{
public abstract BaseProductl CreateProductl();
public abstract BaseProduct2 CreateProduct2();
}
public class Productl : BaseProductl
{
public override string ToString()
=> "Product 1";
}
public class Product2 : BaseProduct2
{
public override string ToString()
=> "Product 2";
}
public class Factory : BaseFactory
{
public override BaseProductl CreateProductl()
=> new Productl();
public override BaseProduct2 CreateProduct2()
=> new Product2();
}
public static class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
BaseFactory factory = new Factory();
BaseProductl productl = factory.CreateProductl();
BaseProduct2 product2 = factory.CreateProduct2();
Console.WriteLine($"{productl}, {product2}");
Console.ReadKey();
}
}

I Budowniczy (Builder)

Wzorzec Budowniczego jest tak popularny, ze w §wiecie .NET trud-
no si¢ obroci¢, by si¢ na niego nie nadzia¢ — bardzo czesto jest istot-
nym skladnikiem skladni okre$lanej mianem ,,Fluent”.

Zalozmy, ze chcemy uruchomi¢ jaki$ proces, ktérego konfiguracja
jest bardzo zlozona. W najprostszym scenariuszu wszystkie konieczne
dane mozemy przekaza¢ po prostu przy pomocy parametréw metody,
ale szybko moze okazac sie, ze jest ich tak duzo, iz konieczne jest kilku-
krotne zawijanie linii, by w ogéle zobaczy¢ wszystkie na jednym ekranie.

Pierwszym pomyslem jest zwykle przygotowanie kilku wariantow
wywolywanej metody; ale czesto i to nie pomaga w uporzadkowaniu dzie-
sigtkéw parametréw, a poza tym generuje czesto dluga liste przecigzen,
ktore tez nie wplywaja pozytywnie na czytelno$¢ kodu. Naturalnym roz-
wigzaniem czesto staje sie wtedy opakowanie parametréw w klase i prze-
kazywanie jej do metody — wtedy konfiguracja staje si¢ nieco prostsza.

Ale to nie koniec probleméw - czasem okazuje sig, ze parametry
sg od siebie zalezne i rzadzi nimi pewna logika. Na przyklad jezeli
w jakims§ scenariuszu dostarczymy date¢ poczatkowa, konieczne moze
by¢ dostarczenie rowniez daty konicowej, ktéra dodatkowo musi by¢
pozniejsza od tej pierwszej. Oczywiscie przygotowana konfiguracje
mozemy zawsze zwalidowa¢, ale dobra praktyka programistycz-
na kaze przesuwa¢ wystapienia bledéw mozliwie jak najwczesniej
- znacznie lepiej jest, by btad wystapil podczas kompilacji niz pod-
czas dziatania programu.

Z pomocg przychodzi wtedy wzorzec Budowniczego. W jego
ramach proces przygotowywania konfiguracji (Iub, uogdélniajac, bu-
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