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RUBY

WZORCE
PROJEKTOWE

Zwieksz elastycznosé swojego kodu dzigki wzorcom projektowym!

e Jak rozpocza¢ przygode z jezykiem Ruby?
* Jak wykorzystaé drzemiace w nim mozliwo$ci?
* Jak zwigkszy¢ elastycznosé tworzonego kodu za pomoca wzorcow projektowych?

Stworzony w 1995 roku przez Yukihiro Matsumoto jezyk Ruby dzieki swym unikalnym
mozliwos$ciom zdobywa serca programistow na catym Swiecie. Cechy, ktére podbijaja
to nieufne $rodowisko, to migdzy innymi prosta sktadnia z wbudowanymi w nig
wyrazeniami regularnymi, automatyczne oczyszczanie pamigci i wiele, wiele innych.
Ogromna i chetna do pomocy spoteczno$¢ czyni to rozwiazanie jeszcze bardziej
atrakcyjnym. Ruby pozwala na korzystanie ze wzorcow projektowych - zbioru zasad

i regut prowadzacych do celu w najlepszy, najszybszy i najbardziej elastyczny sposab.

Wzorce projektowe kojarza sie gtownie z jezykami Java oraz C i C++. Ksiazka ,Ruby.
Wzorce projektowe” pokazuje, ze mozna ich z powodzeniem uzywaé rowniez w jezyku
Ruby. Dowiesz sie z niej, w jaki sposob wykorzysta¢ znane wzorce, takie jak Observer,
Singleton czy tez Proxy. Autor przedstawi Ci rowniez nowe wzorce, ktdre ze wzgledu

na cechy jezyka Ruby moga zosta¢ w nim zastosowane. Jednak zanim przejdziesz

do ich omawiania, Russ poprowadzi Ci¢ przez podstawy programowania w tym jezyku.
Nauczysz sie uzywac miedzy innymi petli, instrukcji warunkowych, wyrazen regularnych.
Niewatpliwie Twoja ciekawos$é wzbudzi tak zwany ,duck typing”, ktéry oczywiscie takze
zostat doktadnie tu omdwiony. Russ Olsen dzieki swojemu wieloletniemu doSwiadczeniu
kazdy wzorzec ilustruje przyktadem z zycia wzigtym. Utatwi Ci to przyswojenie

i zastosowanie we wtasnych projektach przedstawionych tu wzorcow.

* Podstawy programowania w jezyku Ruby

e Zastosowanie wzorcow - takich jak Observer, Composite, Iterator, Command
i wiele innych

* Wykorzystanie technik metaprogramowania do tworzenia obiektow
niestandardowych

» Wykorzystanie wyrazen regularnych

* Uzycie jezykow dziedzinowych

* Sposab instalacji jezyka Ruby

Korzystaj z doswiadczenia najlepszych programistow - uzywaj
wzorcow projektowych w jezyku Ruby!
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ROZDZIAL 4.

[astepowanie
algorytmu strategia

W poprzednim rozdziale szukaliémy odpowiedzi na pytanie: Jak zréznicowaé wybrang
czes¢ algorytmu? Jak sprawié, by trzeci krok procesu pieciokrokowego raz podejmowal
jedne dzialania, a innym razem realizowal nieco inne zadania? W rozdziale 3. przyjeli-
$my rozwiazanie polegajace na stosowaniu wzorca projektowego Template Method,
czyli na tworzeniu klasy bazowej z metoda szablonowg odpowiedzialng za ogélne
przetwarzanie podklas charakterystycznych dla mechanizméw szczegélowych. Gdy-
byémy raz chcieli realizowa¢ jeden wariant, by innym razem stosowa¢ mechanizm
alternatywny, powinni$my opracowaé dwie podklasy, po jednej dla obu scenariuszy.

Wzorzec projektowy Template Method ma, niestety, pewne wady, z ktérych naj-
powazniejsza jest konieczno$¢ korzystania z relacji dziedziczenia (wlasnie wokdt niej
opracowano ten wzorzec). Jak wiemy z rozdzialu 1., stosowanie Scislej relacji dzie-
dziczenia niesie ze sobg wiele negatywnych konsekwencji. Niezaleznie od wysitku,
jaki wlozymy w rozwazne projektowanie naszego kodu, podklasy beda $cisle zwia-
zane ze swoja nadklasa, co w przypadku tej relacji jest zupelnie naturalne. Techniki
opracowane na podstawie relacji dziedziczenia, w tym wzorzec Template Method,
ograniczaja wiec elastyczno$¢ naszego kodu. Po wybraniu okreslonej wersji algo-
rytmu (w naszym przypadku takim krokiem bylo utworzenie obiektu klasy HTML -
Report), zmiana tego trybu na inny moze sie okaza¢ niezwykle trudna. Gdybysmy
zastosowali wzorzec projektowy Template Method i zdecydowali sie na zmiane
formatu raportu, musielibySmy utworzy¢ nowy obiekt raportu, np. obiekt klasy
PlainTextReport, tylko po to, by uzy¢ nowego formatu. Mamy inne wyjscie?
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DELEGUJ, DELEGUJ I JESZCZE RAZ DELEGU]J

Alternatywnym rozwigzaniem jest uwzglednienie rady sformulowanej przez Bande
Czworga i przypomniang w rozdziale 1. tej ksigzki: wybierajmy technike delegowania
zadan. Jaki bedzie efekt rezygnacji z kazdorazowego tworzenia podklas na rzecz
wyodrebnienia kfopotliwego, zmienianego kodu do wyspecjalizowanej klasy? Bedziemy
wowczas mogli opracowaé cala rodzine klas, po jednej dla kazdej odmiany imple-
mentowanego mechanizmu. Ponizej przedstawiono przyklad kodu odpowiedzialnego
za formatowanie raportéw w jezyku HTML przeniesionego na poziom odrebnej klasy:

class Formatter
def output report( title, text )
raise 'Wywolano metode abstrakcyjna'
end
end

class HTMLFormatter < Formatter
def output report( title, text )
puts('<html>")
puts(' <head>")
puts(" <title>#{title}</title>")
puts(' </head>"')
puts(' <body>"')
text.each do |line|
puts(" <p>#{line}</p>" )
end
puts(' </body>")
puts('</html>")
end
end

Klase odpowiedzialng za formatowanie raportu w wersji tekstowej mozna by zaim-
plementowaé w nastepujacy sposob:

class PlainTextFormatter < Formatter
def output report(title, text)
pUtS ( 13k sko>k >k ok #{tltle} kokskskk 1 )
text.each do |line]
puts(line)
end
end
end

Udato nam sie przenies$¢ szczegélowy kod zwigzany z formatowaniem danych wyni-
kowych poza klase Report, zatem jej definicja bedzie teraz nieporéwnanie prostsza:
class Report

attr _reader :title, :text
attr accessor :formatter
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def initialize(formatter)
@title = 'Raport miesieczny'
@text = [ 'Wszystko idzie', 'naprawde dobrze.' ]
@formatter = formatter

end

def output report
@formatter.output report( @title, @text )
end
end

Okazuje sie, ze wprowadzona zmiana tylko nieznacznie komplikuje proces korzysta-
nia z klasy Report w nowym ksztalcie. Musimy teraz przekazywaé na wejsciu jej kon-
struktora wlasciwy obiekt formatujacy:

report = Report.new(HTMLFormatter.new)
report.output report

Banda Czworga okreélila technike ,wyodrebniania algorytmu do osobnego obiektu”
mianem wzorca projektowego Strategy (patrz rysunek 4.1). Wzorzec Strategy opra-
cowano w mysl zalozenia, zgodnie z ktérym warto definiowac rodzine obiektéw, tzw.
strategii, realizujacych to samo zadanie w rézny sposéb (w naszym przypadku tym
zadaniem jest formatowanie raportu). Wszystkie obiekty strategii nie tylko realizujg to
samo zadanie, ale tez obsluguja identyczny interfejs. W prezentowanym przykladzie
ten wspdlny interfejs ogranicza sie¢ do metody output_report. Skoro wszystkie obiekty
strategii z zewnatrz wygladajg tak samo, uzytkownik strategii (nazywany przez Bande
Czworga klasa kontekstu — ang. context class) moze je traktowac jak wymienne
elementy. Oznacza to, ze wyb0r strategii o tyle nie ma wielkiego znaczenia, ze wszyst-
kie te obiekty wygladaja podobnie i realizuja te sama funkcje.

RYSUNEK 4.1. Context
Wzorzec projektowy Strategy
@strate >
Strategy 21 operation()
Strategy1 Strategy?2
operation() operation()

Z drugiej strony wybor strategii ma znaczenie ze wzgledu na réznice w sposobie reali-
zacji interesujacych nas zadan. W naszym przykladzie jedna ze strategii formato-
wania generuje raport w jezyku HTML, druga generuje raport w formie zwyktego
tekstu. GdybySmy zastosowali wzorzec Strategy w systemie obliczajgcym wysokosé
podatku dochodowego, moglibySmy uzy¢ jednej strategii do wyznaczania podatku
placonego przez etatowego pracownika i innej do obliczania podatku uiszczanego
przez pracownika zatrudnionego na podstawie umowy o dzieto.



104 Czes¢ 1l -« WZORCE PROJEKTOWE W JEZYKU RUBY

Wzorzec projektowy Strategy ma wiele praktycznych zalet. Przyktad raportéw po-
kazuje, ze stosujac ten wzorzec, mozemy zapewnic¢ skuteczniejszg izolacj¢ naszego
kodu dzieki wyodrebnieniu zbioru strategii poza klase gtéwng. Wzorzec Strategy
zwalnia klase Report z jakiejkolwiek odpowiedzialnosci czy choéby koniecznosci
sktadowania informacji o formacie generowanych raportéw.

Co wiecej, poniewaz wzorzec Strategy opiera sie na relacji kompozycji i technice de-
legacji (zamiast na dziedziczeniu), zmiana strategii w czasie wykonywania programu
nie stanowi zadnego problemu. Wystarczy wymieni¢ obiekt strategii:

report = Report.new(HTMLFormatter.new)
report.output_report

report.formatter = PlainTextFormatter.new
report.output report

Wzorzec projektowy Strategy ma jedng ceche wspdlna ze wzorcem Template Method:
oba wzorce umozliwiajg nam koncentrowanie decyzji o wyborze sposobu realizacji
zlecanych zadan w zaledwie jednym lub dwdéch miejscach. W przypadku wzorca Tem-
plate Method wlasciwa odmiane algorytmu wybieramy, wskazujac konkretna podklase;
we wzorcu Strategy taki wybdr sprowadza sie do wskazania klasy strategii w czasie
wykonywania programu.

WSPOLDZIELENIE DANYCH
PRZEZ KONTEKST I STRATEGIE

Jedna z najwiekszych zalet wzorca projektowego Strategy jest izolowanie kodu kon-
tekstu i strategii w odrebnych klasach, co skutecznie dzieli dane pomiedzy dwa nie-
zalezne byty. Problem w tym, Ze musimy znaleZ¢ jaki$ sposéb pokonania muru dzielg-
cego oba byty, aby przekazywac informacje, ktérymi dysponuje kontekst i ktére sg
niezbedne do prawidlowego funkcjonowania strategii. Ogélnie méwigc, mamy do
wyboru dwa rozwigzania.

Po pierwsze, mozemy konsekwentnie stosowaé dotychczasowe rozwiazanie polegajace
na przekazywaniu wszystkich danych niezbednych do pracy obiektéw strategii w for-
mie argumentéw (przekazywanych przez obiekt kontekstu podczas wywolywania me-
tod obiektow strategii). Warto pamietac, ze w naszym przykladzie systemu raportuja-
cego obiekt raportu byl przekazywany do obiektéw formatujacych za posrednictwem
argumentéw wywolan metody output_report. Przekazywanie kompletnych danych
ma te zalete, ze pozwala skutecznie izolowa¢ kontekst od obiektéw strategii. Strategie
maja wsp6lny interfejs; kontekst korzysta tylko z tego interfejsu. Wady opisanej meto-
dy sa widoczne w sytuacji, gdy musimy przekazywaé mnostwo zlozonych danych,
co do ktérych nie mamy zadnych gwarancji, ze rzeczywiscie zostana wykorzystane.
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Po drugie, mozemy przekazywac dane z kontekstu do strategii w formie referencji do
samego obiektu kontekstu. Obiekt strategii moze woéwczas uzyskiwaé niezbedne dane
za poérednictwem metod obiektu kontekstu. W naszym przykladzie systemu rapor-
tujacego odpowiedni model mégltby mie¢ nastepujaca postac:

class Report
attr reader :title, :text

attr _accessor :formatter

def initialize(formatter)
@title = 'Raport miesieczny'
@text = [ 'Wszystko idzie', 'naprawde dobrze.' ]
@formatter = formatter

end

def output report
@formatter.output_report(self)
end
end

Obiekt klasy Report przekazuje strategii formatowania referencje do samego siebie;
klasa formatujaca moze nastepnie uzyskiwac niezbedne dane za posrednictwem no-
wych metod titlei text. Ponizej przedstawiono przebudowang klase HTMLFormatter
(przystosowana do korzystania z referencji do obiektu klasy Report):

class Formatter
def output report(context)
raise 'Wywolano metode abstrakcyjna'
end
end

class HTMLFormatter < Formatter
def output_report(context)
puts('<html>")
puts(' <head>")
puts(" <title>#{context.title}</title>")
puts(' </head>")
puts(' <body>")
context.text.each do |line|
puts (" <p>#{line}</p>")
end
puts(' </body>")
puts('</html>")
end
end

Chociaz opisana technika przekazywania kontekstu do strategii skutecznie uprasz-
cza przeplyw danych, warto mie¢ na uwadze to, Ze stosujgc wskazane rozwigzanie,
zacieSniamy zwigzki lgczace kontekst i strategie. W ten sposéb istotnie zwiekszamy
ryzyko wzajemnego uzaleznienia klasy kontekstu i klas strategii.
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JESZCZE RAZ O KACZYM TYPOWANIU

Przyktadowa aplikacje generujacg raporty, ktéra postugiwalismy sie w tym rozdziale,
zbudowano zgodnie z zaleceniami Bandy Czworga odno$nie do wzorca projektowego
Strategy. Nasza rodzina strategii formatowania sklada sie z ,abstrakcyjnej” klasy ba-
zowej Formatter oraz dwéch podklas: HTMLFormatter i PlainTextFormatter. Pre-
zentowany model nie najlepiej pasuje do jezyka Ruby, poniewaz klasa Formatter
w praktyce nie realizuje zadnych dziataih — istnieje tylko po to, by definiowa¢ wspdlny
interfejs wszystkich klas formatujgcych. Wspomniany problem w Zaden sposéb nie
wplywa na formalna poprawnos¢ naszego kodu — tak napisany program po prostu
dziala. Z drugiej strony takie rozwiazanie jest sprzeczne z przyjeta w jezyku Ruby
filozofia tzw. kaczego typowania. Skoro klasy HTMLFormatter i PlainTextFormatter
implementuja wspoélny interfejs przez zgodne definiowanie metody output_report,
wprowadzanie sztucznego tworu (wlasnie w formie klasy pozbawionej dziatafi) po-
twierdzajgcego ten fakt nie ma wiekszego sensu.

Mozemy wyeliminowa¢ z naszego projektu klase bazowa Formatter za pomoca
zaledwie kilku uderzen w klawisz Delete. Ostatecznie nasz kod bedzie mial naste-
pujaca postac:

class Report

attr reader :title, :text
attr_accessor :formatter

def initialize(formatter)
@title = 'Raport miesieczny'
@text = [ 'Wszystko idzie', 'naprawde dobrze.' ]
@formatter = formatter

end

def output report()
@formatter.output report(self)
end
end

class HTMLFormatter
def output report(context)
puts('<html>")
puts(' <head>")
# Wyswietla pozostale dane tego obiektu...

puts(" <title>#{context.title}</title>")
puts(' </head>")
puts(' <body>"')
context.text.each do |line]
puts(" <p>#{line}</p>")
end
puts(' </body>")
puts('</html>")
end
end
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class PlainTextFormatter
def output report(context)
puts ("***¥*x #lcontext.title]} *xxi*!")
context.text.each do |line]|
puts(line)
end
end
end

Jesli poréwnamy ten kod z poprzednia wersja, przekonamy sie, Ze rezygnacja z klasy
bazowej Formatter nie wymagata zbyt wielu dodatkowych zmian. Dzieki dynamicznej
kontroli typéw nadal mozemy generowac prawidlowe raporty. Chociaz obie wersje
dzialaja zgodnie z zalozeniami, do swiata Ruby duzo lepiej pasuje model pozbawiony
klasy bazowej Formatter.

OBIEKTY PROC I BLOKI KODU

Okazuje sie, ze eliminacja klasy bazowej nie jest jedynym sposobem dostosowania
wzorca projektowego Strategy do charakteru jezyka programowania Ruby. Zanim
jednak zrobimy kolejny krok, musimy wyjasni¢ jeden z najciekawszych aspektow je-
zyka Ruby: bloki kodu i obiekty Proc.

Jako uzytkownicy obiektowych jezykéw programowania spedzamy mnéstwo czasu
na mysleniu o obiektach i sposobach ich skutecznego laczenia. Warto jednak zwréci¢
uwage na pewna asymetrie wystepujaca w typowym postrzeganiu obiektéw. Z reguly
nie mamy problemu z wyodrebnianiem danych poza obiekt — mozemy na przyklad
uzyska¢ warto$¢ zmiennej @text obiektu raportu i przekazywac ja dalej niezaleznie
od pozostalych sktadowych tego obiektu. Z drugiej strony zazwyczaj przyjmujemy,
ze nasz kod jest Scisle i nierozerwalnie zwigzany z poszczegdélnymi obiektami. Takie
przekonanie oczywiscie nie znajduje potwierdzenia w praktyce. Co w takim razie
powinni$my zrobi¢, aby wyodrebni¢ fragmenty kodu poza nasz obiekt i przekazywac
je dalej tak jak zwykle obiekty? Okazuje sie, ze jezyk Ruby oferuje z mysla o podob-
nych operacjach gotowe mechanizmy.

W jezyku Ruby Proc jest obiektem reprezentujacym fragment kodu. Najpopularniej-
szym sposobem konstruowania obiektu Proc jest stosowanie metody lambda:

hello = lambda do
puts('Witaj"')

puts('Jestem wewnatrz obiektu Proc.')
end

W jezyku Ruby fragment kodu zawarty pomiedzy stowem kluczowym do a stowem
end okresla sie mianem bloku kodu'. Metoda lambda zwraca nowy obiekt Proc, czyli

! Stosuje sie tez terminy domknigcia (ang. closure) oraz lambdy (stad nazwa naszej metody tworzacej
obiekt Proc).
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kontener obejmujacy caly kod zdefiniowany pomiedzy slowami do i end. W przed-
stawionym przykiadzie obiekt Proc jest wskazywany przez zmienng hello. Kod
reprezentowany przez obiekt Proc mozemy wykonaé, wywotujac metode call (trudno
sobie wyobrazic lepsza nazwe). Jedli w przedstawionym przykladzie wywolamy metode
call obiektu Proc:

hello.call

otrzymamy komunikaty:

Witaj
Jestem wewngtrz obiektu Proc.

Wyjatkowo cennym aspektem obiektéw Proc jest zdolnos¢ do funkcjonowania w ota-
czajacym je srodowisku. Oznacza to, ze wszelkie zmienne widoczne w momencie
tworzenia obiektu Proc pozostaja dla tego obiektu dostepne takze w czasie wykony-
wania programu. Na przyklad w ponizszym fragmencie kodu istnieje tylko jedna zmien-

na name:
name = 'Jan'
proc = Proc.new do
name = 'Maria’
end
proc.call

puts(name)

Kiedy wykonamy ten kod, zmiennej name w pierwszej kolejnosci zostanie przypisany
fancuch "Jan", po czym (po wywolaniu obiektu Proc) warto$¢ tej zmiennej zostanie
zastapiona przez taficuch "Maria".

Oznacza to, ze ostatecznie Ruby wyswietli laficuch "Maria". Z mysla o programistach,
ktérym konstrukcja do-end wydaje sie zbyt rozbudowana, Ruby oferuje krotsza sktad-
nie zlozona tylko z nawiaséw klamrowych. Ponizej przedstawiono przyklad uzycia
tej skladni do utworzenia naszego obiektu Proc:

hello = lambda {
puts('Witaj, jestem wewnatrz obiektu Proc')

}

Wielu programistéw jezyka Ruby przyjelo konwencje, zgodnie z ktérg konstrukcje
do-end stosuje sie do blokéw wielowierszowych, a nawiasy klamrowe stosuje sie do
blokéw jednowierszowych®. W tej sytuacji najlepsza wersja prezentowanego przy-
kladu bedzie miata nastepujaca postac:

hello = lambda {puts('Witaj, jestem wewngtrz obiektu Proc')}

? Uczciwo$¢ nakazuje wspomnie¢ o istotnej roznicy dzielacej obie konstrukcje. W wyrazeniach jezyka
Ruby nawiasy klamrowe majg wyzszy priorytet od pary stéw kluczowych do i end. Krétko méwiac,
nawiasy klamrowe sa $cislej zwigzane z wyrazeniami. Specyfika nawiaséw klamrowych jest wi-
doczna dopiero wtedy, gdy zrezygnujemy z opcjonalnych nawiaséw okraglych.
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Obiekty Proc pod wieloma wzgledami przypominajg metody. Podobnie jak metody,
obiekty Proc nie tylko reprezentujg fragmenty kodu, ale tez moga zwraca¢ wartosci.
Obiekt Proc zawsze zwraca ostatnig warto$¢ wyznaczong w danym bloku — aby
zwroéci¢ wartoéc z poziomu takiego obiektu, wystarczy sie upewnic, ze jest ona wy-
zZnaczana przez jego ostatnie wyrazenie. Wszelkie wartoéci zwracane przez obiekty
Proc sa przekazywane do kodu wywolujacego za posrednictwem metody call.
Oznacza to, ze kod w postaci:

return 24 = lambda {24}
puts(return _24.call)

wyswietli wartos¢:
24

Dla obiektéw Proc mozna tez definiowa¢ parametry, cho¢ skladnia tego rodzaju defini-
qji jest doé¢ nietypowa. Zamiast otaczaé liste parametréw tradycyjnymi nawiasami
okraglymi, nalezy je umieszcza¢ pomiedzy dwoma symbolami |:

multiply = lambda {|x, y| x * y}

Kod w tej formie definiuje obiekt Proc otrzymujacy dwa parametry, wyznaczajacy ich
iloczyn i zwracajacy otrzymana warto$¢. Aby wywolaé obiekt Proc z parametrami,
wystarczy je przekazaé na wejsciu metody call:

n = multiply.call(20, 3)

puts(n)

n = multiply.call(10, 50)

puts(n)

Po wykonaniu tego kodu otrzymamy nastepujace wartosci:

60
500

Mozliwos¢ przekazywania blokéw kodu jest na tyle przydatna, ze twércy Ruby zde-
cydowali sie zdefiniowaé z myéla o tej technice specjalng, skrocona konstrukcje skia-
dniowa. Jesli chcemy przekazac¢ blok kodu na wejsciu metody, wystarczy go dolaczy¢
do jej wywolania. Tak wywolana metoda moze nastepnie wykona¢ ten blok kodu
za pomoca slowa kluczowego yield. Ponizej zdefiniowano przykladowa metode
wyswietlajaca komunikat, wykonujaca otrzymany blok kodu i wyswietlajaca kolejny
komunikat:
def run_it
puts("Przed wykonaniem yield")
yield
puts("Po wykonaniu yield")
end

A tak moze wyglada¢ wywolanie metody run_it. Warto pamieta¢, ze w ten sposéb
dopisujemy blok kodu na koniec wywotania naszej metody:
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run_it do

puts('Witaj"')

puts('Przybywam do Ciebie z wnetrza bloku kodu')
end

Kiedy doklejamy blok kodu do wywolania metody (jak w powyzszym przykladzie),
wspomniany blok (ktéry w rzeczywistoéci ma posta¢ obiektu Proc) jest przekazy-
wany do tej metody w formie dodatkowego, niewidocznego parametru. Stowo kluczo-
we yield powoduje wiec wykonanie tego parametru. W wyniku wykonania powyz-
szego kodu na ekranie zostana wyswietlone nastepujace komunikaty:

Przed wykonaniem yield

Witaj

Przybywam do Ciebie z wnetrza bloku kodu

Po wykonaniu yield

Jesli przekazany blok kodu sam otrzymuje jakie$ parametry, nalezy je przekazac za
posrednictwem stowa kluczowego yield. Oznacza to, ze ponizszy kod:

def run_it with_ parameter
puts("Przed wykonaniem yield")
yield(24)
puts("Po wykonaniu yield")

end

run_it with parameter do |x|
puts('Witaj z wnetrza bloku kodu')
puts("Parametr x ma wartosc¢ #{x}")
end

wyswietli nastepujace komunikaty:

Przed wykonaniem yield
Witaj z wnetrza bloku kodu
Parametr x ma wartos$¢ 24
Po wykonaniu yield

W niektérych przypadkach warto zdefiniowa¢ wprost parametr reprezentujacy blok
kodu — w takim przypadku blok przekazany na wejéciu naszej metody ma postac ar-
gumentu przypominajacego typowe parametry. W tym celu nalezy umiesci¢ specjalny
parametr na koncu listy parametréw tej metody. Tak przekazany parametr (poprze-
dzony znakiem &) zostanie przypisany obiektowi Proc utworzonemu na podstawie
bloku kodu dolaczonego do wywolania danej metody. Oznacza to, ze odpowiednikiem
przedstawionej powyzej metody run_it_with_parameters bedzie nastepujaca
konstrukcja:
def run_it with_parameter(&block)
puts("Przed wykonaniem yield")
block.call(24)
puts("Po wykonaniu yield")
end
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Symbol & mozna z powodzeniem stosowac takze w przeciwnym kierunku. Gdyby$my
umiedcili obiekt Proc w zmiennej i chcieli go przekaza¢ na wejsciu metody oczeku-
jacej bloku kodu, moglibysmy przekonwertowa¢ ten obiekt do postaci wymaganego
bloku, poprzedzajac odpowiedni parametr wiasnie znakiem &:

my proc = lambda {|x| puts("Parametr x ma wartos¢ #{x}")}
run_it with parameter(&my proc)

KROTKA ANALIZA
KILKU PROSTYCH STRATEGII

Co bloki kodu i obiekty Proc maja wspdlnego ze wzorcem projektowym Strategy?
Najkrocej méwiac, strategie mozna postrzegaé jako blok wykonywalnego kodu,
ktory ,wie”, jak zrealizowa¢ okre$lone zadanie (np. formatowanie tekstu) i ktory
opakowano w formie obiektu. Przytoczona definicja brzmi znajomo — obiekt Proc
bywa okreslany wlasnie jako fragment kodu opakowany w formie obiektu.

Wréémy teraz do naszego przykladowego systemu formatujacego raporty, gdzie za-
stosowanie strategii w formie obiektu Proc okazuje si¢ wyjatkowo proste. Zmiany,
ktore musimy wprowadzi¢ w kodzie klasy Report, ograniczaja sie do poprzedzenia
parametru przekazywanego na wejsciu metody initialize symbolem & i zmiany
nazwy wywolywanej metody z output_report na call:

class Report
attr reader :title, :text
attr _accessor :formatter

def initialize(&formatter)
@title = 'Raport miesieczny'
@text = [ 'Wszystko idzie', 'naprawde dobrze.' ]
@formatter = formatter

end

def output report
@formatter.call( self )
end
end

Z nieco inng sytuacja mamy jednak do czynienia w przypadku klas odpowiedzial-
nych za wlasciwe formatowanie. Musimy teraz stworzy¢ obiekty Proc zamiast eg-
zemplarzy naszych wyspecjalizowanych klas formatujacych:

HTML FORMATTER = lambda do |context|
puts('<html>")
puts(' <head>")
puts(" <title>#{context.title}</title>")
puts(' </head>")
puts(' <body>")
context.text.each do |line]
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puts(" <p>#{line}</p>" )
end
puts(' </body>")
puts

Skoro dysponujemy juz kodem formatujacym w formie obiektu Proc, mozemy przy-
stapi¢ do tworzenia raportéw. Poniewaz dysponujemy obiektem Proc, a konstruktor
klasy Report oczekuje bloku kodu, tworzac nowy obiekt tej klasy musimy poprze-
dzi¢ wspomniany obiekt Proc znakiem &:

report = Report.new &HTML_ FORMATTER
report.output report

Po co w ogole zajmujemy sie problemem implementacji strategii w formie obiektu Proc?
Jednym z powodéw jest brak koniecznosci definiowania specjalnych klas dla poszcze-
golnych strategii — wystarczy opakowaé kod w ramach obiektu Proc. Co wiecej, sto-
sujac te technike mozemy tworzyc¢ strategie niemal z niczego, przekazujac bloki kodu
na wejsciu istniejacej metody. Mozemy zaimplementowac na przyklad mechanizm
formatujacy raporty tekstowe w formie nastepujacego bloku kodu:
report = Report.new do |context]|
puts ("***¥*x g#lcontext.title]} *¥¥¥*!)
context.text.each do |line]|
puts(line)
end
end

Programistom nieprzyzwyczajonym do tego rodzaju konstrukcji bloki kodu moga
sie wydawaé dziwaczne. Z drugiej strony powinniSmy pamietaé, ze proponowana
technika implementacji wzorca Strategy umozliwia zastapienie klase kontekstu, klase
bazowa strategii i wiele konkretnych strategii (wraz ze wszystkimi niezbednymi
obiektami) pojedyncza klasa kontekstu i kilkoma blokami kodu.

Czy to oznacza, ze powinniSmy raz na zawsze zapomnie¢ o strategiach implementowa-
nych w postaci odrebnych klas? Nie do konca. Strategie w formie blokéw kodu zdaja
egzamin tylko wtedy, gdy ich interfejs jest stosunkowo prosty i obejmuje zaledwie jedna
metode. Trudno sie temu dziwi¢, skoro call jest jedyng metoda, ktéra mozemy wy-
wolywac¢ dla obiektéw Proc. Jesli implementowane strategie wymagaja interfejsu
zlozonego z wiekszej liczby metod, nie mamy wyboru — musimy skorzystac z tra-
dycyjnych klas. Jesli jednak interfejs strategii jest prosty, koniecznie powinnismy
rozwazy¢ uzycie blokéw kodu.

UZYWANIE I NADUZYWANIE
WZORCA PROJEKTOWEGO STRATEGY

Najczestsza przyczyna blednego implementowania wzorca projektowego Strategy
jest niewlasciwe definiowanie interfejsu pomiedzy kontekstem a strategiami. Musimy
pamietaé, ze naszym celem jest wyodrebnienie kompletnego, spdjnego i mniej lub
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bardziej autonomicznego zadania poza obiekt kontekstu i delegowanie go do obiektu
strategii. Powinni§my zwracac szczegélng uwage zaréwno na szczegoly interfejsu
taczacego kontekst ze strategia, jak i na zwigzki wystepujace pomiedzy obiema stro-
nami tej relacji. Stosowanie wzorca Strategy bedzie bezcelowe, jesli zwigzemy kontekst
z pierwsza strategia na tyle mocno, ze uzupelnienie projektu o druga, trzecia i kolejne
strategie okaze sie niemozliwe.

WZORZEC STRATEGY
W PRAKTYCZNYCH ZASTOSOWANIACH

Narzedzie rdoc (dolaczane do dystrybugji jezyka Ruby) zawiera wiele mechanizméw
opracowanych na podstawie klasycznego, zaproponowanego przez Bande Czworga
i opartego na klasach wzorca projektowego Strategy. Zadaniem tego narzedzia jest
generowanie dokumentacji na podstawie kodu zZrédlowego. rdoc oferuje mozliwosé
dokumentowania zaréwno programéw napisanych w Ruby, jak i programéw opra-
cowanych w C i (ratunku!) programéw stworzonych w jezyku FORTRAN. Narzedzie
rdoc wykorzystuje wzorzec Strategy do obstugi poszczegélnych jezykéw programo-
wania — kazdy analizator skladniowy (wlasciwy dla jezykéw C, Ruby i FORTRAN)
ma postac strategii stworzonej z myélg o innych danych wejsciowych.

Narzedzie rdoc oferuje tez uzytkownikowi wybér formatu wyjsciowego — mozemy
wybrac jedng z wielu odmian jezyka HTML, jezyk XML badz jeden z formatéw wyko-
rzystywanych przez polecenie ri jezyka Ruby. Jak nietrudno odgadna¢, kazdy z tych
formatéw wyjsciowych takze jest obstugiwany przez wyspecjalizowang strategie.
Relacje lgczace poszczegodlne klasy strategii programu rdoc dobrze ilustrujg ogélne
podejscie do problemu dziedziczenia stosowane w jezyku Ruby. Zwiazki klas repre-
zentujacych poszczegolne strategie przedstawiono na rysunku 4.2.

RYSUNEK 4'2_' HTMLGenerator RiGenerator
Klasy generujgce
narzedzia rdoc

A~

CHMGenerator XMLGenerator HTMLGeneratorinOne

Jak wida¢ na rysunku 4.2, istniejg cztery powiazane ze sobg strategie formatowania
danych wyjsciowych (okre$§lanych w programie rdoc mianem generatoréw) i jedna
strategia autonomiczna. Wszystkie cztery powiazane strategie generuja dokumentacje
w podobnym formacie — znane wszystkim konstrukcje <co$tam> otoczone nawiasami
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ostrymi </co$tam>". Ostatnia strategia generuje dane wyjéciowe na potrzeby polecenia
ri jezyka Ruby, ktére nie przypominajg ani kodu XML-a, ani kodu HTML-a. Jak
wynika z diagramu UML przedstawionego na rysunku 4.2, relacje Iaczace poszczegélne
klasy odzwierciedlajg szczegoly implementacyjne: klasy generujace dokumentacje
w formatach HTML, CHM i XML z natury rzeczy wspoéldziela znaczna czes¢ kodu,
stad decyzja twércéw rdoc o zastosowaniu relacji dziedziczenia. Klasa RIGenerator
generuje zupelnie inne dane wynikowe (w formacie catkowicie niezwigzanym z rodzing
jezykéw XML i HTML). Tworcy rdoc nie zdecydowali sie na wspoétdzielenie jednej
nadklasy przez wszystkie klasy generatorow tylko dlatego, ze wszystkie te klasy im-
plementuja ten sam interfejs. Ograniczyli sie jedynie do zaimplementowania wla-
Sciwych metod w opisanych klasach.

Okazuije sie, ze z dobrym przykladem wykorzystania obiektu Proc w roli lekkiej strategii
mamy do czynienia na co dzieri — takie rozwigzanie zastosowano w przypadku tablic.
Jedli chcemy posortowaé zawarto$¢ tablicy jezyka Ruby, wywolujemy metode sort:
a = ['ryszard', 'michal', 'jan', 'daniel', 'robert']
a.sort

Metoda sort domyslnie sortuje obiekty skladowane w tabeli, stosujac ,naturalny”
porzadek. Co w takim razie powinniémy zrobi¢, jesli chcemy uzy¢ innego schematu
porzadkowania elementéw? Jak nalezaloby na przykiad posortowac tancuchy wedlug
dlugosci? Wystarczy przekazac strategie pordéwnywania obiektéw w formie bloku
kodu:

a.sort { |a,b| a.length <=> b.length }

Metoda sort wywoluje nasz blok kodu za kazdym razem, gdy bedzie zmuszona po-
réwnaé dwa elementy sortowanej tablicy. Nasz blok powinien zwraca¢ wartoéc¢ 1, jesli
pierwszy element jest wiekszy od drugiego; warto$¢ 0, jesli oba elementy sa réwne,
i warto$¢ —1, jesli wiekszy jest drugi element. Nieprzypadkowo dziatanie tego kodu
przypomina zachowanie operatora <=>.

PODSUMOWANIE

Wzorzec projektowy Strategy reprezentuje nieco inng, oparta na delegowaniu zadan
propozycje rozwiazywania tego samego problemu, ktéry jest réwniez rozwigzywany
przez wzorzec Template Method. Zamiast upychania zmiennych czesci algorytmu
w podklasach, implementujemy kazdg z wersji tego algorytmu w odrebnym obiekcie.
Mozemy nastepnie urozmaica¢ dzialania tego algorytmu przez wskazywanie obiektowi
kontekstu réznych obiektow strategii. Oznacza to, Ze o ile jedna strategia na przykltad
generuje raport w formacie HTML, o tyle inna moze generowac ten sam raport

? Format CHM jest odmiang HTML-a wykorzystywang do generowania plikéw pomocy firmy Microsoft.
Chcialbym tez podkresli¢, ze to kod narzedzia rdoc — nie ja — sugeruje, ze XML jest odmiang je-
zyka HTML.
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w formacie PDF; podobnie, jedna strategia moze wyznacza¢ wysokoé¢ podatku od-
prowadzanego przez pracownika etatowego, by inna wyliczala podatek nalezny od
pracownika zatrudnionego na podstawie umowy o dzielo.

Mamy do dyspozydji kilka rozwigzan dotyczacych przekazywania niezbednych da-
nych pomiedzy obiektem kontekstu a obiektem strategii. Mozemy albo przekazywac
wszystkie dane w formie parametréw wywolywanych metod obiektu strategii, albo
po prostu przekazywac obiektowi strategii referencje do catego obiektu kontekstu.

Bloki kodu jezyka Ruby, ktére w istocie maja posta¢ kodu opakowywanego w ramach
tworzonego na biezaco obiektu (a konkretnie obiektu Proc), wprost doskonale na-
daja sie do btyskawicznego konstruowania prostych obiektéw strategii.

Jak sie niedlugo przekonamy, wzorzec projektowy Strategy przypomina (przynajm-
niej na pierwszy rzut oka) wiele innych wzorcéw. Wzorzec Strategy wymusza stoso-
wanie obiektu (nazywanego kontekstem), ktéry odpowiada za realizacje okreslonego
zadania. Okazuje sie jednak, ze wykonanie tego zadania wymaga od kontekstu
skorzystania z pomocy innego obiektu (okre$lanego mianem strategii). Z bardzo
podobnym modelem mamy do czynienia w przypadku wzorca projektowego Ob-
server (obserwatora), gdzie obiekt realizujacy pewne zadania kieruje wywolania do
drugiego obiektu, bez ktdérego jego funkcjonowanie byloby niemozliwe.

Okazuje sie, ze jedyna réznica dzielaca oba te wzorce jest intencja programisty. Celem
wzorca projektowego Strategy jest dostarczenie obiektowi kontekstu innego obiektu,
ktory ,wie”, jak wykona¢ okreélong wersje algorytmu. Zupelnie inny cel przyswieca
programiscie stosujgcemu wzorzec Observer — ot6z stosujemy go wtedy, gdy...
Chyba powinniémy te rozwazania przenie$¢ do innego rozdzialu (tak sie sklada, ze
bedzie to kolejny rozdziat).



