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Poznaj w niekonwencjonalny sposob zasady stosowania wzorcow projektowych

* Dowiedz sig, czym sg wzorce projektowe

* Poznaj typy wzorcow projektowych

e Zastosuj wzorce projektowe w praktyce

* Naucz sie projektowac aplikacje w oparciu 0 wzorce projektowe

Otworz swdj umyst. Poznaj wszystko, co jest zwigzane z wzorcami projektowymi,

w sposdb gwarantujacy szybkie i skuteczne opanowanie zasad ich stosowania.
Zapomnij o listingach liczacych tysiace linii, dtugich i nuzacych opisach teoretycznych
oraz rozbudowanych schematach zaleznosci. Czytajac ksiazke ,,Head First Design
Patterns. Edycja polska”, poznasz wzorce projektowe w inny sposdb. Wzorce projektowe
to gotowe opisy rozwigzan najczesciej spotykanych zagadnien zwigzanych z tworzeniem
oprogramowania. Aby je prawidtowo stosowaé, nalezy pozna¢ zatozenia, na podstawie
ktdrych zostaty stworzone, oraz nauczy¢ sie implementowac je we wiasciwy sposob.

Dzieki ksiazce ,Head First Design Pattern. Edycja polska” wszystkie pojecia zwiazane
ze wzorcami projektowymi przestana by¢ dla Ciebie wiedza tajemna. Autorzy ksiazki,
wykorzystujac najnowsze elementy teorii uczenia, przedstawig Ci wszystkie zagadnienia
niezbedne do rozpoczecia projektowania i tworzenia aplikacji w oparciu 0 wzorce
projektowe. Poznasz najczesciej stosowane wzorce projektowe, metody ich
implementacji i zadania, do jakich sg przeznaczone. Jednak, co najwazniejsze,
nauczysz sie stosowac te wiedze w praktyce.

* Cele stosowania wzorcow projektowych

e Zatozenia, na ktorych opieraja sie wzorce projektowe

* Najwazniejsze i najczesciej wykorzystywane wzorce projektowe

* Przechowywanie i prezentacja danych

e Mechanizm RMI

* Wzorzec MVC

* Implementacja wzorcow projektowych w aplikacjach

Przekonaj sie, ze nowoczesne metody nauczania moga zmieni¢ rowniez sposob
poznawania nowoczesnych technik programistycznych.
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. Witamy w krainie wzorcéw projektowych: wprowadzenie

2. Jak sprawi¢ by Twoje obiekty
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byly zawsze dobrze poinformowane: Wzorzec Obserwator

. Dekorowanie zachowania obiektéw: Wzorzec Dekorator
. Pizzeria zorientowana obiektowo: Wzorzec Fabryka

. Obiekty jedyne w swoim rodzaju: Wzorzec Singleton

. Hermetyzacja wywotan: Wzorzec Polecenie

. Zdolnos¢ do adaptacji: Wzorce Adapter oraz Fasada

Hermetyzacja algorytmow: Wzorzec Metoda Szablownowa
Zarzadzanie kolekcjami: Wzorce Iterator i Kompozyt

Stan obiektu: Wzorzec Stan

Kontrola dostepu do obiektu: Wzorzec Proxy

Yaczenie wzorcodw: Wzorce ztozone

Wzorce projektowe w praktyce: Nowe Zycie z wzorcami
Dodatek: inne wzorce

Skorowidz

Spis tresci (na serio)

Wprowadzenie

Twoj mozg jest skoncentrowany na wzorcach projektowych.
W tym rozdziale Ty starasz sie czego$ dowiedzie¢, a Tw6j mdzg robi Ci przystuge i nie przyktada sie
do zapamietywania zdobywanej wiedzy. Twéj mdzg mysli sobie: ,Lepiej zostawie migjsce w pamieci
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na bardziej istotne informacje, na przyktad: jakich dzikich zwierzat nalezy unika¢ badz czy jezdzenie nago

na snowboardzie jest dobrym pomystem”. A zatem, w jaki sposdb mozesz przekonac swéj mézg, ze Twoje

zycie zalezy od poznania wzorcéw projektowych?

Dla kogo przeznaczona jest ta ksiazka?
Wiemy takze, co sobie mySli Twdj mozg
Metapoznanie

Zmus$ swoj mozg do postuszenstwa
Zespol recenzentdéw technicznych
Podzigkowania
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Pamietaj,
opanowanie takich
zagadnieh, jak

zmieniajacymi sie
warunkami.

abstrakeyjnosé, dziedziczenie
i polimorfizm, nie zrobi jeszcze
z Ciebie dobrego projektanta
systeméw zorientowanych
obiektowo. Prawdziwy guru zawsze
mysli o stworzeniu elastycznego
projektu, ktéry bedzie tatwy
do serwisowania i bedzie
sobie w stanie poradzic ze

Wprowadzenie do wzorcow projektowych

Witamy w krainie wzorcow projektowych

Ktos rozwiqzo} iUi Twoie problemy. W tym rozdziale dowiesz sie, dlaczego (i w jaki
sposob) mozesz wykorzystac wiedze i doswiadczenia zdobyte przez innych projektantéw i programistow,
ktérzy podczas pracy nad réznymi projektami zmuszeni byli wstapic na petng zdradliwych putapek Sciezke
i — co najwazniejsze — udato im sie przezy¢ taka wyprawe. Zanim dobrniemy do korica rozdziatu, rzucimy
okiem na sposoby wykorzystywania wzorcow projektowych i przedstawimy ich zalety, poznamy kilka
podstawowych zasad projektowania zorientowanego obiektowo, a takze oméwimy sposéb dziatania
przyktadowego wzorca. Najlepsza metoda zastosowania wzorca jest zatadowanie go bezposrednio

do Twojego mézgu, a nastepnie zlokalizowanie obszardw w obrebie projektowanych rozwigzan oraz
istniejacych aplikacji, w ktérych mozesz je zastosowac. Pracujac z wzorcami projektowymi, zamiast
wielokrotnego wykorzystywania tych samych fragmentéw kodu, wielokrotnie wykorzystujesz swoje

doswiadczenia.

Prosta aplikacji o nazwie SymulatorKaczki 34
Jacek rozmySla o dziedziczeniu... 37
A moze by tak interfejs? 38
Jedyny pewny element w procesie tworzenia oprogramowania 40
Oddzielanie tego, co si¢ zmienia, od tego, co pozostaje niezmienione 42
Projektowanie zachowania Kaczki 43
Testowanie kodu klasy Kaczka 50
Dynamiczne ustawianie zachowania 52
Wielki diagram ,,ukrytych” zachowan 54
Relacja MA moze by¢ lepsza niz JEST 55
Rozmawiajac o wzorcach projektowania 56
Potega wspdlnego stownika wzorcow 60
W jaki spos6b moge wykorzystywaé wzorce projektowe? 61
Twoja skrzynka narzedziowa 64
66

Rozwigzania ¢wiczen

Grupa wzorcéw projektowych

Twéj Kod. feraz juz catkiem
zez

nowy i wzbogacony popr’

Zzastosowanie wzorcow
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Wzorzec Obserwator

Jak sprawi¢, by Twoje obiekty byly

zawsze dobrze poinformowane

Nie przegap okazji, kiedy dzieje sie cos naprawde ciekawego!
Przedstawimy Ci wzorzec, ktéry potrafi poinformowac inne obiekty o tym, ze wydarzyto sie cos, czym
powinny sie zaja¢. Co ciekawe, obiekty mogg nawet samodzielnie decydowac w czasie dziatania programu
o tym, czy chca by¢ informowane o takich wydarzeniach. Wzorzec Obserwator jest jednym z najczesciej
wykorzystywanych wzorcéw w pakiecie JDK (ang. Java Development Kit) a co najwazniejsze, jest wrecz
niewiarygodnie uzyteczny. W niniejszym rozdziale rzucimy réwniez okiem na relacje typu jeden-do-wielu
oraz tzw. luzne zwiazki (tak, to prawda, napisalismy ,luzne zwigzki"). Korzystajac z wzorca Obserwator,

z pewnoscig odmienisz swoje zycie.

Aplikacja sprawdzajaca warunki pogodowe 69

Polstany ania obiektowed® Spotkanie z wzorcem Obserwator 74

progrem® Abstrakeyjnosé Wydawca + Prenumerator = wzorzec Obserwator 75

Hermetyzacjd Pigciominutowe przedstawienie — obserwowany kontra obserwujacy 78

Polimorfizm Definicja wzorca Obserwator 81

) Sita luznych zaleznosci 83

Reguty |:vr°9""""°mmIu Projektowanie stacji meteorologiczne;j 86

oblek+ow¢9° iektowedd Implementacja stacji meteorologicznej 87

Reguty P'°9"°m°wama - Sio 2mieric: Java — zastosowanie wbudowanego wzorca Obserwator 94

Poddawe hermey2ee “ c: Jaedziczeni® Ciemna strona klasy java.util.Observable 101

Praedktaddj komPozycii::mu - Twoja skrzynka narzedziowa 104

Sk:r:ﬁ:;lr:yln :;:;TW s Rozwigzania ¢wiczef 107
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Wzorzec Dekorator

Dekorowanie zachowania obiektow

W zasadzie niniejszy rozdziat mozemy réwnie dobrze zatytulowaé
~Otwieranie oczu programistom z nadmiernymi sklonnosciami

do noduiywonio dziedziczenia”. w tym rozdziale sprébujemy krytycznie przyjrze€ sie
zwyczajowym sktonnosciom do naduzywania mechanizmu dziedziczenia oraz nauczymy Cie sposobow

dekorowania zachowania klas w czasie dziatania programu przy uzyciu pewnej formy kompozycji
obiektéw. Dlaczego? Po zapoznaniu sie z technikami dekoracji zachowania klas bedziesz mégt wyposazaé
swoje (i nie tylko) obiekty w nowe mozliwosci bez koniecznosci dokonywania jakichkolwiek modyfikaji
w kodzie klas podstawowych.

Witamy w ,,Star Caf ” 110
Reguta otwarte-zamknigte 116
Spotkanie z wzorcem Decorator 118
Konstruowanie zamoéwienia przy uzyciu Dekoratoréw 119
Definicja wzorca Decorator 121
Dekorujemy nasze Napoje 122
Tworzymy kod aplikacji ,,Star Caf ” 125

Dekoratory w §wiecie rzeczywistym:

obstuga wejscia-wyjScia w jezyku Java 130

Zawsze sadzitem, Tworzenie wlasnych dekoratoréw obstugi wejscia-wyjScia 132

ze prawdziwi mezczyini tworza Twoja skrzynka narzedziowa 135
podklasy dla wszystkiego, co sie tylko . C L. .

do tego nadaje. Tak byto — do czasu, Rozwigzania cwiczen 136

gdy dowiedziatem sie o korzysciach,
jakie daje mozliwosé rozszerzania
motliwosci aplikacji na poziomie
dziatania, a nie kompilacji. A teraz
— spéjrzcie tylko na mnie!




Wzorzec Fabryka

Pizzeria zorientowana obiektowo

Przygotuj sie do stworzenia kilku projektow, w ktorych zastosujemy
luzne powigzania pomiedzy poszczeg6inymi obiektami. stworzenie
nowego obiektu to duzo wiecej niz tylko proste zastosowanie operatora new. Niebawem przekonasz sie,
ze proces ten jest operacja, ktora nie zawsze powinna by¢ publicznie dostepna, a co wiecej, jest operacja,
ktéra czesto moze prowadzi¢ do powaznych probleméw z powigzaniami miedzyobiektowymi. A tego by3
nie chciat, prawda? Przekonaj sie, w jaki spos6b wzorzec Factory moze uratowaé Cie z takiej opresji.

10

Kiedy widzisz ,,nowy” obiekt, mysl o nim jako o ,,konkretnym” 140

Pizza w Obiektowie 142

Hermetyzacja procesu tworzenia obiektow 144

Budujemy prosta fabryke pizzy 145

Tworzymy definicje ,,wzorca” Simple Factory 147

Nowa struktura Pizzerii 150

Zezwalamy klasom podrzg¢dnym na podejmowanie decyzji 151

Tworzymy Pizzerie 153

Deklarowanie metody typu Factory (fabryka) 155

Spotkanie z wzorcem Metoda Fabrykujaca 161

Roéwnolegla hierarchia klas 162

o p Definicja wzorca Metoda Fabrykujaca 164
L _ | Pizzeria mocno uzalezniona 167
Sprawdzamy zalezno$ci pomigdzy obiektami 168
Tcy Zastosowanie reguty DIP 170
a A w miedzyczasie, na zapleczu Pizzerii... 174
Rodziny sktadnikéw... 175

Budujemy fabryki sktadnikéw pizzy 176

Fabryka Abstrakcyjna 183

Za kulisami 184

Definicja wzorca Fabryka Abstrakcyjna 186

Poréwnanie Metody Fabrykujacej oraz Fabryki Abstrakcyjnej 190

Twoja skrzynka narzedziowa 192

Rozwiazania ¢wiczen 193



Wzorzec Singleton

Obickty jedyne w swoim rodzaju

Kolejnym przystankiem w naszej podrozy jest wzorzec Singleton,
czyli nasza przepustka do kreowania jedynych w swoim rodzaju
obiektow, posiadajgcych tylko jedng instancje. Byc moze ucieszysz sie na wies¢

o tym, ze Singleton jest najprostszym z istniejacych wzorcow projektowych (przynajmniej pod wzgledem

kategorii stopnia ztozonosci jego diagramu klas); jak by na to nie patrze¢, jego diagram sktada sie tylko

z jednej klasy! Ale nie wpadaj w euforie; niezaleznie od prostoty diagramu klas tego wzorca na drodze
prowadzacej do jego implementacji napotkamy catkiem sporo wybojow i dziur. Lepiej zapnij mocno pasy
— to nie bedzie takie proste jakby mogto sie wydawac.

Jeden i tylko jeden 198
Maly Singleton 199
Analiza klasycznej implementacji wzorca Singleton 201
Wyznania obiektu Singleton 202
Fabryka czekolady 203
Definicja wzorca Singleton 205
Uuups, mamy problem... 206
Zostan wirtualng maszyna Java 207
Jak sobie radzi¢ z wielowatkowoscia? 208
Wzorzec Singleton — pytania i odpowiedzi 212
Hershey, PA Twoja skrzynka narzedziowa 214
Rozwigzania ¢wiczen 216
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W2zorzec Polecenie

Hermetyzacja wywotan

W niniejszym rozdziale przeniesiemy hermetyzacje na
zupelnie nowy poziom: mamy zamiar dokonaé hermetyzacii
WYWOIOFI metod. Zgadza sie, dzieki hermetyzacji wywotar metod mozemy
wykrystalizowac pewne fragmenty obliczef tak, ze obiekt wywotujacy obliczenia nie musi

sie martwic, w jaki sposob je wykonaé; po prostu wykorzystuje naszg metode. Z takimi
hermetyzowanymi wywotaniami metod mozemy réwniez dokonywaé wielu zadziwiajaco
sprytnych operacji, takich jak na przykfad zapisywanie ich do dziennikdw czy tez ponowne
wykorzystywanie w celu zaimplementowania mechanizmu Cofnij (ang. Undo) w naszej aplikadji.

Automatyka w domu i zagrodzie

Mamy nowa zabawke! Sprawdzamy, jak dziala SuperPilot...
Co zawiera otrzymany dysk CD-R

A w miedzyczasie w naszym barze szybkiej obshugi...
Przyjrzyjmy si¢ nieco dokladniej wzajemnym interakcjom...
Zadania i zakresy odpowiedzialnoSci

Od Baru do wzorca Polecenie

Nasze pierwsze POLECENIE

Definicja wzorca Polecenie

Wzorzec Command i SuperPilot

Implementujemy SuperPilota

Sprawdzamy mozliwoSci naszego SuperPilota

Nadszedl wreszcie czas, aby utworzy¢ troch¢ dokumentacji. ..
Implementacja mechanizmu wycofywania przy uzyciu stanéw
Kazdy pilot powinien posiadaé tryb Impreza!

Zastosowanie makropolecen

Kolejne zastosowania wzorca Polecenie — kolejkowanie zadan
Kolejne zastosowania wzorca Polecenie — zadania rejestracji
Twoja skrzynka narzedziowa

Rozwiazania ¢éwiczen

218
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Wzorce Adapter oraz Fasada
Zdolnos¢ do adaptacji

W niniejszym rozdziale mamy zamiar dokona¢ paru niesamowitych
wyczynéw z dziedziny rzeczy niemozliwych, takich jak na przykiad
wiozenie kwadratowego kotka do okrgglego otworu. 8rzmi nierealnie? Nie
wtedy, kiedy mamy pod rekg odpowiednie wzorce projektowe. Pamietasz wzorzec Dekorator? Podczas
pracy z nim owijalismy 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 s3. Dlaczego jednak mielibySmy to robi¢? Na przykfad po to, aby zaadaptowac projekt oczekujacy
danego interfejsu do klasy, ktéra implementuje zupetnie inny interfejs. To jeszcze nie wszystko; skoro

juz jestesmy przy tym temacie, przyjrzymy sie réwniez innemu wzorcowi, ktory owija obiekty w celu

uproszczenia ich interfejséw.
Europejski standard $ciennego

gniazda elektrycznego
Adaptery sa wsrod nas 260
Adaptery zorientowane obiektowo 261
Wzorzec Adapter bez tajemnic 265
Definicja wzorca Adapter 267
Adapter Adaptery obiektow i klas 268

Temat dzisiejszej wieczornej pogawedki: Adapter obiektow i Adapter klas 271

Adaptery w Swiecie rzeczywistym 272

Adaptujemy interfejs Enumeration do wymagan interfejsu Iterator 273

Standardowa wtyczka zasidjgea Temat dzisiejszej wieczornej pogawedki: wzorce Dekorator i Adapter 276
[di:.::-"_ =ty Nie ma to jak kino domowe 279
%ﬁ_ ~ Swiatta, kamera, fasada! 282
T Konstruujemy fasade naszego systemu kina domowego 285

Definicja wzorca Fasada 288

Reguta ograniczania interakcji 289

Twoja skrzynka narzedziowa 294

Rozwiazania ¢wiczen 296
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Wzorzec Metoda Szablonowa

Hermetyzacja algorytmow

Jestesmy jak w transie: hermetyzowalisSmy juz proces tworzenia
obiektow, wywolania metod, zlozone interfejsy, kaczki, indyki,
pizze... cieckawe, co bedzie nastepne? otsz, teraz mamy zamiar zajac sie
hermetyzacja fragmentéw algorytméw, tak aby klasy podrzedne mogty ,podczepiac sie” w réznych

migjscach wykonywanych obliczer. Co wiecej, zajmiemy sie réwniez regutg projektowania, ktérej korzenie

wywodzg sie w prostej linii z ... Hollywood.
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Tworzymy klasy reprezentujace kawe i herbate (w jezyku Java)

Kawa i herbata, czyli klasy abstrakcyjne
Ciagniemy nasz projekt o krok dalej...
Wydobywanie metody recepturaParzenia()
Czego juz dokonaliSmy?

Spotkanie z wzorcem Metoda Szablonowa
Zrobmy sobie herbate...

Co nam daje zastosowanie metody szablonowe;j?
Definicja wzorca Metoda Szablonowa

Bliskie spotkania z kodem aplikacji

Haczyk na wzorzec Metoda Szablonowa...
Zastosowanie haczyka

Testujemy nasza aplikacje

Reguta Hollywood

Reguta Hollywood a wzorzec Metoda Szablonowa
Wzorzec Metoda Szablonowa w gtebokiej kniei...
Sortowanie przy uzyciu wzorca Metoda Szablonowa
A teraz musimy posortowac troche kaczek...
Poréwnywanie kaczek z innymi kaczkami
Robimy maszyng do sortowania kaczek

Zabawy z ramkami

Aplety Java

Temat dzisiejszej wieczornej pogawedki:

wzorce Metoda Szablonowa oraz Strategia
Twoja skrzynka narzedziowa

Rozwiazania ¢wiczen
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Menu restauracji PancakeHouse
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Menu restauracji Diner

Wzorce Iterator i Kompozyt

Zarzadzanie kolekcjami

Jest wiele sposobow grupowania obiektow w kolekcje. Mozna
utworzy¢ obiekty Array, Stack, List, Hashtable. Kazdy z nich ma swoje zalety i wady. Jednak w pewnym
momencie klient rozpocznie iteracyjne przetwarzanie elementéw kolekgji. Czy wtedy ujawnisz mu swojg
implementacje? Mam nadzieje, ze nie. To nie bytoby profesjonalne. Nie musisz sie jednak obawiag,
Twoja kariera zawodowa nie jest zagrozona. W tym rozdziale przedstawimy metode, ktdra umozliwia
klientom przetwarzanie iteracyjne bez wiedzy o tym, jak obiekty sg przechowywane. Przedstawimy tez
technike tworzenia superkolekgji (ang. super collections) obiektdw, ktére pozwalaja na obstuge bardzo
rozbudowanych struktur danych. Bedziemy tez pisa¢ o odpowiedzialno3ci obiektow.

Fuzja restauracji Diner i Pancake House 336
Implementacje menu Lukasza i Milosza 338

Czy mozna hermetyzowac iteracje? 343

Wzorzec Iterator 345

Wigzanie iteratora z obiektem menu 347

¥ Co juz mamy... Szersze spojrzenie na kod naszego projektu 351
Uproszczenia po wprowadzeniu interfejsu java.util.Iterator 353
SEAR Jakijest efekt koficowy? 355
e etawtef U o u| Definicja wzorca Iterator 356
(g dx Jeden zakres odpowiedzialnoSci 359
) Iteratory i kolekcje 368
Iteratory i kolekcje w jezyku Java 5 369

I gdy juz miato by¢ tak dobrze... 373

Definicja wzorca Kompozyt 376
Projektujemy menu oparte na wzorcu Kompozyt 379
Implementacja klasy Menu 382
Powracamy do iteratora 388
IteratorPusty 392

Wzorce Iterator i Kompozyt razem... 394

Twoja skrzynka narzedziowa 399
Rozwiazania ¢wiczen 400
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Wzorzec Stan

Stan obiektu
Malo znany fakt: wzorce Strategy i State to blizniaki, rozdzielone

Zaraz po narodzinach. Jak juz wiemy, wzorzec Strategy umozliwit przeprowadzenie wielu
niezwykle udanych przedsiewzie¢ opartych na zamiennie stosowanych algorytmach. Wzorzec State ma
inng role. Jest nig wspomaganie obiektéw w kontrolowaniu ich wiasnych zachowan poprzez wewnetrzng
zmiane stanu. tatwo ustysze¢, jak méwi swoim podopiecznym: ,Powtarzaj za mna: jestem wystarczajaco
zdolny, jestem wystarczajaco dobry, dam rade to zrobic..".

Kroétka narada 405
Maszyny stanowe 101 406
Piszemy kod 408
Wiedziales, ze to jest blisko... zmiana! 412
Klopotliwy STAN rzeczy... 414
Definiowanie interfejséw i klas reprezentacji stanu 417
Implementowanie klas Stan 419
Nowa wersja automatu sprzedajacego 420
Definicja wzorca Stan 428
Wzorzec Stan kontra wzorzec Strategia 429
Wzorzec Stan, weryfikacja projektu 435
Niemal zapomnieli$my! 438
Twoja skrzynka narzedziowa 441
Rozwiazania ¢wiczen 442

koncepeje pracy kontrolera auiomafu'
rzedajgcego gume do zucia. Mamy nadzieje. ze .zaimplcmzn;ro;:iame
51,;90 scflnemufu w Javie nie sprawi Wam trudnosci. W przyszfo
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Wzorzec Proxy

Kontrola dostepu do obiektu
Probowates kiedys stosowaé metode , dobrego i zkego”? Ty jestes tym

dobrym, ktéry zrobi wszystko, o co sie go poprosi, ktory jest zawsze mity i uprzejmy. Nie chcesz jednak,

zeby kazdy mbgt prosi¢ o Twoje ustugi. To jest miejsce dla ,ztego”, ktory bedzie kontrolowat dostep do
Ciebie. Takie jest wiasnie zadanie posrednikdw (ang. proxy) w modelu obiektowym — kontrolowanie

i zarzadzanie dostepem. Jak sie przekonamy, istnieje bardzo wiele schematéw takiego posrednictwa.
Obiekty Proxy moga przekazywaé wywotywanie metody obiektowi w innym weZle internetu; bywa tez,
ze zastepujg wyjatkowo leniwe obiekty.

Kontrolowania stanu automatéw sprzedajacych 448

Rola ,,zdalnego posrednika” 452

RMI — wycieczka z przewodnikiem 455

Zdalny posrednik automatu sprzedajacego 468

o Posrednik zdalny, za kulisami 476
I Brzydki \ Definicja wzorca Proxy 478
Posrednik wirtualny 480

tadny . N P . - .

Projektowanie wirtualnego poSrednika do wySwietlania oktadek 482

PoSrednik wirtualny, za kulisami 488

Wykorzystanie mechanizméw Java API 492

Teatrzyk — ochrona przedmiotéw 496

Budowanie dynamicznego posrednika 497

Z00 posrednikéw 506

Twoja skrzynka narzedziowa 508

Rozwigzania ¢wiczen 509

<<interface>> <<interface>>
Przedmiot InvocationHandler
Zadanie() invoke()
H A Na Foérzdm'ka sktadajq si¢ feret
- : Z dwie Klasy.
PvawdxiwyP;zedmint ' Proxy
Zadanie) Zadanie() invoke()
T —
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Wzorce ztoZone

Laczenie wzorcow

Przyszioby Ci do glowy, ze wzorce mogg pracowac razem? Bylismy juz
Swiadkami wielu niespokojnych ,Pogawedek przy kominku” (a ominat Cie ,Death Match” wzorcow, ktéry

wydawca kazat wyrzucié*) — 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 wzorcow jednoczesnie. Przygotu; sie na kolejny poziom wiedzy o wzorcach projektowych. Czas na

wzorce zfozone.

wiony a9 BPM i cheamy
xyéstybkosc o120 BPM. 7’

Kikemy praycisk

S
2wigksajocy
| IS TN ——

Widok

copowodije wywelie
kontrolera

K

o j I
Controler
Pasek beatu
pulse copt

sekundy.
geat Mo"e/

Widok

ST 22

Ledr s naBed 7

Poriewat saybkosz beatu 0120 BPM,
widokest uoktuhiany co pet seundy,

st pwiadaniny o manie BPM

Widok zostaje Widok je etode modlu pobierzBPM()

uaktualniony. aby Wywohje m
wyswietat 20 BPM,
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Wzorzec ztozony

Powr6t kaczek

Potrzebujemy adaptera gesi

Wprowadzamy zliczanie kwakniec¢

Fabryka produkujaca kaczki

Tworzymy stado kaczek

Przygotowanie interfejsu Observable

Co zrobiliSmy?

Widok z lotu kaczki — diagram klas
Model-Widok-Kontroler — piosenka

Kluczem do schematu MVC beda wzorce projektowe
Spojrzenie na schemat Model-Widok-Kontroler przez pryzmat wzorcéw
Wykorzystujemy MVC do sterowania beatem...
Piszemy kod elementéw

Widok

A teraz kontroler

Eksplorujemy mozliwosci wzorca Strategia
Adaptowanie modelu

Nowy kontroler — SerceKontroler

Wzorzec MVCisie¢c WWW

Model 2 a wzorce projektowe

Twoja skrzynka narzedziowa

Rozwiazania ¢wiczen
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Nowe Zycie z wzorcami

W2zorce projektowe w praktyce
Ach, jestes juz gotowy na spotkanie z nowym wspanialym Swiatem
pelnym wzorcow proiektowych. «« Ale zanim rozpoczniesz wedréwke ku nowym

horyzontom, poswie¢ chwile na przeczytanie rozdziatu poswieconego pewnym szczeg6lnym kwestiom,
ktére pojawiaja sie, gdy rozpoczynasz stosowanie wzorcow w codziennej pracy. Nie wszedzie jest tak

pieknie, jak w Obiektowie. Przygotowalismy wiec maty przewodnik, ktéry pomoze Ci odnalezé sie
w twardej rzeczywistosci...

Przewodnik na nowe zycie z wzorcami

578
Definicja wzorca projektowego 597
ﬂ% Drugie spojrzenie na definicje wzorca 599
AR . .
Przewodnik na nowe @-&\ x Niech moc bedzie z Toba 600
sycie z wzorea™! Katalog wzorcow 601
- osze, nasz podrecznt bio ;r::‘::m Jak tworzy¢ wzorce 604
Przyjmil; PrO Ci' syé z wzoreami proje’ .
mmdvom:?lmg i zmaganiach- Zostaé autorem wzorcOw projektowych 605
w codzien! . , .
o BT TS i o Porzadkowanie wzorcow projektowych 607
eporozumieniach 24 iotym,jak bard . . .
% eoqachwasrow PO s MySlenie wzorcami 612
praydats wamawzm(ewtam.sdl‘*“‘e‘“mpo 4
8 I I 0 Glowa petna wzorcow 615
© CE ow projektoWYc 2 R ok zostac au . o . . .
& S e panyh DO . Nie zapominaj o potedze jednolitego stownictwa 617
e humys\u,kmyeuakm;emyubwna00 . . . . .
S e Pie¢ podstawowych sposobéw promowania Twojego stownictwa 618
mawmmymsamo&c 2 fen miet kazdy uzytkown" . .
“ : ?;?Sil?l‘y‘imm powme; i Gang Czterech w Obiektowie 619
- m:mg:ﬁ;f‘:;;g;,‘:ﬁi@w proton® Podréz dopiero sie zaczyna... 620
5
Inne zrddta informacji o wzorcach 621
Z00 pelne wzorcoéw 622
Walka ze zlem przy uzyciu antywzorcow 624
Twoja skrzynka narzedziowa 626
Opuszczamy Obiektowo... 627

= Ralph Johneon

£« \@ang czterech

John
Vliccides

Erich Gamma
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Klient 2qda, aby Gosé

struktury Compoztu

Dodawanie nowych metod

Dodatek — inne wzorce

Nie WSZysCcy moga bYé stawni. Przez ostatnie dziesiec lat wiele sie w swiecie
wzorcodw zmienito. Od czasu pierwszego wydania ksiazki Design Patterns: Elements of Reusable
Obyject-Oriented Software (Wzorce projektowe) programisci wykorzystali opisane w nich schematy
tysigce razy. Wzorce, ktére zebralismy w tym dodatku, to dopracowane, kompletne, ,oficjalne”
wzorce grupy GoF. Rdznig sie od weczedniej opisanych tylko tym, ze nie spotkamy ich tak czesto, jak
tych, ktorym podwiecilismy 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 szerszej
orientacji w najtatwiej dostepnych zasobach zgromadzonej przez lata wiedzy.

Bridge (most) 630
Builder (budowniczy) 632
Chain of Responsibility (tancuch odpowiedzialnosci) 634
Flyweight (waga piorkowa) 636
Interpreter (interpreter) 638
Mediator (mediator) 640
Memento (memento) 642
Prototype (prototyp) 644
Klosa Gosé musimicé mathwsc wpweteric— Visitor (gos$€) 646

kazdej z Klas. Jest

metody pobrerszan( ) o mowe metody.

miejscem, gdzie mozna wprowa

Jedyne, czego wymagamy od
Klas kompozytu, to metody

S ' korzystaé Klienty. . . seby ni
- » A9 z ktérych bedg korzy pobierzStan ) (i tego, zeby nie
pobrat informacje ze \’ . \{S\?"\Q / ‘g___/ obawialy sig ujawnienia).
N
@ y

Klasy Gosé nie wptywa na

Kormpozyt.

20

przechodzen

& 0N
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/

Obiekt przechodzenia (Traverser)
umie prxeprowadzic goscia przez catq
strukture kompozytowgq.

Skorowidz 649
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Rozdziat 3. Wzorzec Dekorator

*

% Dekorowanie X
zachowania obiektow

Zawsze sadzitem, ze
prawdziwi mezczyini tworza podklasy
dla wszystkiego, co sie tylko do tego
nadaje. Tak byto — do czasu, gdy
dowiedziatem sie o korzysciach, jakie
daje mozliwosé rozszerzania mozliwosci
aplikacji na poziomie dziatania, a nie
kompilacji. A teraz — spéjrzcie
tylko n a mnie!

W zasadzie niniejszy rozdziat mozemy réwnie dobrze zatytulowaé
~Otwieranie oczu programistom z nadmiernymi sklonnosciami do
noduiywania dziedziczenia”. w tym rozdziale sprébujemy krytycznie przyjrze¢ sie
zwyczajowym sktonnosciom do naduzywania mechanizmu dziedziczenia oraz nauczymy Cie sposobow
dekorowania zachowania klas w czasie dziatania programu przy uzyciu pewnej formy kompozycji obiektéw.
Dlaczego? Po zapoznaniu sie z technikami dekoracji zachowania klas bedziesz mégt wyposazaé swoje

(i nie tylko) obiekty w nowe mozliwosci bez koniecznosci dokonywania jakichkolwiek modyfikacji

w kodzie klas podstawowych.

to jest nowy rozdziat 109



Historia pewnej kafejki

Witamy w ,, Star Café”

,»Star Café” jest jedna z najszybciej rozwijajacych sie sieci
kawiarni*. Jezeli przez okno widzisz jedna z nich, mozesz l
by¢ catkowicie pewny, ze gdy wyjrzysz za rég najblizszego
skrzyzowania, zobaczysz kolejna.

Poniewaz rozwijaja si¢ tak szybko, ostatnio niemal
rozpaczliwie walcza z tym, aby kolejne aktualizacje ich systemu zamodwien
nadazaly za ciagle rozszerzajaca si¢ paleta oferowanych napojow.

Kiedy pierwsza kawiarenka ,,Star Café” otwaria swe podwoje dla klientéw,
diagram klas ich systemu zaméwien wygladat mniej wiecej tak:

abstrakeyjna. ktérej

Napoje to klasa ¢ rodzaje napojéw

odklasami sq Poszczegéln .
oferowanych w naszej kafejce:

Zmienna obiektowa opis jest ustawiana W kazdej

Napoj )
poJ / po dklasie: Przechowuje opisy poszczegolnych
opis é napojow, jak np. ,Znakomity, mocno palony
Metoda koszt() jest abstrakcyjna; . . gatunek kawy!"
Poszczegé’ne P odklasy pobierzOpis() Metoda pobierzOPiS() jako rezultat zwraca
powinny posiadat wiasne jej N I(0|SZt() . wartosé zmiennej opis.
implementacje. // Inne uzyteczne
metody...
StarCafeSpecial MocnoPalona Bezkofeinowa Espresso
kOSZt() kOSZt() koszt() kOSZt()

~ ) ;)

Kazda podklasa posiada zaimplementowang metode koszt(), ktéra zwraca ceng danego napoju.

* Qczywiscie, jest to sie¢ fikcyjna, wszelkie podobienistwo do jakiejkolwiek rzeczywistej instytucji
jest catkowicie przypadkowe i niezamierzone — przyp. tum.

no



Wzorzec Dekorator

Do kazdej kawy mozesz réwniez zamoéwi¢ szereg dodatkéw, takich jak mieko,
mleczko sojowe, mocha* (znana réwniez pod nazw3a ,,czekolada’’). Mozesz pokry¢
to wszystko bita smietang. ,,Star Café” za kazdy z tych dodatkéw dolicza niewielka
opftate, wiec, chcac nie chcac, wiasciciele sieci musieli informacje o dodatkach (i ich

mozliwych kombinacjach) wbudowa¢ w swéj system zaméwier.

Ich pierwsza proba wygladata mniej wigcej tak...

Napdj

opis
pobierzOpis()

koszt()

// Inne uzyteczne metody...

StarCaf ialZMleki
MocnoPalona B;él;(;fkeolrazv;a StarCafespecial Czekolada
: i koszt()
NapojeMo(
| koszt() koszt() Yoszt)
. StarCafeSpecialZMlekiemCzekolada)
koszt) ’§ - StarCafespecial MleczkiemSojowym
koszt() rMocnoPannaZBl'tq mietana ZCzekoladg kosztf StarCafeSpecialzCzekolada
MleczkiemSojowym
Moc B
[ —— koszt() BezkofeinowazMIg koszt() .I
koszt(L. Mleczkiem$ Esp! koszt()
Moc Mlel koszt()
iome] K057 Bezkofer] 10520 starc oo
S
koszt() koszt(\ | koszt) . Espresso
;- Be Z’\l;(llfeinf)waltlizekola da EspressoZMlekiemCzekoladg | | koszt()
ec y — P!
— b 7 koszt() StarCafeSpecialZBitaSmietang
| koszt) koszt CzekoladaMleczkiemSoj
Bez Koszt() Mie 0 Mocni o 2
host)  — CekoladBIGEIRIE] _Bezkofein yocn
Kofel Bezkofeino|
MocnoPalonaZCzekolada ZB koszt() koszt()
MieczkiemSojowym Koszt() koszt() EspressoZMlekiemCzekolada
koszt() MileczkiemSojowym
2
StarCafeSpecialZCzekolada zekolad
Mleczkiep=c=* EspressoZC; kiem
BezkofeinowazMlekiem StarCafeSpecialzZMlekiemCzekolada Sojowym
M N N MileczkiemSojowym
ec Jowy koszt()
koszt()

koszt() obliczajq
rzy uwzglednieniu
zys’rkich

VUuuaaa!
To sie dopiero

nazywa ,eksplozja
klasw!

Poszczegélne metody
ceng danego napoju P
odpowiedniej kawy oraz Ws
zaméwionych dodatkéw.

r
[ |

! : | * Pod nazwa Mocha (lub Arabica Mocha) kryje si¢ rowniez znakomity gatunek kawy arabskiej,
‘ m odznaczajacy sig¢ wybitnie czekoladowym aromatem i sredniag moca napoju; polecam! — przyp. tium.

m



Pogwatcenie regut projektowania

n2

Gy

Wysil szare

komorki
Chyba dla wszystkich jest oczywiste, Ze projektanci ze ,Star Café"” sami sobie narobili ktopotow,
tworzac strukture aplikacji, ktéra z punktu widzenia serwisowania, modyfikacji i rozbudowy jest po
prostu koszmarnym snem szalonego programisty. Wyobraz sobie tylko, co oni powinni zrobi, jesli
cena mleka péjdzie w gore? Albo co maja zrobi¢, jesli firma wprowadzi nowa polewe karmelowa?
Sprobuj pomysleé nieco szerzej, nie tylko o problemie serwisowania aplikacji — ktére sposrod
omawianych do tej pory regut projektowania zostaty pogwatcone podczas tworzenia tego projektu?

joupydapod ajupajdwoy foyny Appisoz pnbai ysAy z aimp :p)yMozys|

Rozdziat 3

Przeciez to gtupie — po co nam
te wszystkie klasy? Czy nie mozemy
po prostu uzyé zmiennych obiektowych
oraz mechanizmu dziedziczenia z klasy
nadrzednej do obstugi wszystkich

dodatkow?

Napoj

No dobrze, zatem sprébujmy tak zrobic. Projektowanie rozpoczniemy z naszej
superklasy bazowej Napéj, do ktérej dodamy zmienne obiektowe odpowiadajace
temu, czy dany napdj bedzie z mlekiem, czy tez nie; czy bedzie z czekolada,
czy nie itd.

opis

mleko

mleczko sojowe /
czekolada

bita $mietana

typu boolean dla kazdego

L dodatkéw.

Teraz zaimplementujemy metodg koszt() bezposrednio w Klasie Napd (do

pobierzQpis()

koszt() @_//

zMlekiem()

dodajMIeko()
zMleczkiemSojowym()
dodajMleczkoSojowe()
zCzekolada()

dodajCzekoladg() T
zBitagSmietang()
dodajBitaSmietane()

// Inne uzyteczne metody...

tej pory byta to metoda abstrakeyjna), tak ze bedzie mogta policzy¢ ceng
F— powigzang z dodatkami dla danego obiektu Klasy Napdj. Klasy podrzedne

bedg nadal miaty wiasne wersje metody koszt() (czyli bedq przestaniaty

metode koszt()), aczkolwiek bedq réwniez wywotywaty te metode

bezposrednio z klasy nadrzednej (czyli superwersjg tej metody) tak,

aby mogty policzy¢ ceng napoju podstawowego plus koszty wszystkich

zaméwionych do niego dodatkéw.

\ Te metody pobierajq oraz ustawiajq
wartosci zmiennych logicznych dla
poszczegélnych dodatkéw.




A teraz dodajmy do naszego diagramu
poszczegélne podklasy, po jednej dla
kazdego napoju wyszczegélnionego

w menu:

i w Klasie
+oda koszt() zaimplementowand
r::;:z:dnej bedzie wyhcza’{a catkowity koszd o
WSzyskach 2améwionych do danego napoju do

h
podczas gdy przes’rama)qce me,:rody kloszs’rc( )P\:/zdc::;! !
onalno!
drzednych rozszerzq jej funkej
Zi’f;czycycenq danego napoju podstawowego:

4 ju
) musi policzy€ cené napojd
(h;lame doda¢ ceng dodatkow.
Ju me’rodq koszt() z Klasy

Kazda metoda koszt
pods’rawowego a has
wywo’(u)qc w tym ce

Napoj

opis

mleko

mleczko sojowe
czekolada

bita $mietana

pobierzQpis()
> koszt()

zMlekiem()
dodajMleko()
zMleczkiemSojowym()
dodajMleczkoSojowe()
zCzekolada()
dodajCzekoladg()
zBitgSmietang()
dodajBitaSmietang()

// Inng uzyteczne metody...

Wzorzec Dekorator

RN

StarCafeSpecial

MocnoPalona

Bezkofeinowa

Espresso

koszt()

koszt()

koszt()

koszt()

%
- Zaostrz otdwek
N

Sprébuj napisaé kod implementujacy metode koszt() dla nastgpujacych klas

(mozesz uzy¢ w zapisie pseudokodu Java):

public class Napoj {
public double koszt() {

public class MocnoPalona extends Napdj {
public MocnoPalona() {
opis = "Znakomity, mocno palony gatunek

kawy!"

}

public double koszt() {

n3

jestes tutaj »



Wplyw zmian

Zobaczmy,
w sumie wyszto z tego pied
klas. Czyli definitywnie jest to

kierunek, w ktérym powinnismy sie
dalej poruszaé.

Nie jestem tego taki
pewny; jezeli sobie pomysle,
jakie zmiany moze przechodzic ten

projekt w przysztosci, przewiduje
kilka potencjalnych probleméw.

%
Zaostrz otdwek
N

Jakie wymagania (badzZ inne czynniki) moga si¢ zmieniac tak, ze beda mialy wplyw na nasz projekt?

Zmiana cen poszczegélnych dodatkéw bedzie nas zmuszata do modyfikacji istniejgcego kodu.

Wprowadzanie do oferty nowych dodatkéw bedzie nas zmuszato do dodawania nowych metod oraz modyfikacji kodu metody koszt()

w Klasie nadrzednej.

ko
Moze sig okazac, ze w ofercie pojawiq sig nowe napaje. Dla niektérych napojéw (na przyktad dla mrozonej herbaty) pewne dodatki Jak ]Ul Prz

mogq byé nieodpowiedie, aczkolwick mimo wszystko podklasa Herbata powinna dziedziczyé takie metody, jak np. zBitqSmietang(). n ahgm\{ 5ig .

A cow sytuacji, kiedy klient zazyczy sobie podwdjng porcjg czekolady? tond Prd bq
o jost 1Y
Pom\,s* l

Twoje 9%
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Wzorzec Dekorator

Mistrz i uczen...

Mistrz: Od naszego ostatniego spotkania uptynefo juz catkiem
sporo czasu, mfody cztowieku.. Czy spedzates duzo czasu
pogrgzony gteboko w rozwazaniach nad istotq dziedziczenia?

Uczen: Tak, Mistrzu. Dziedziczenie jest zaiste potezng bronig,
nauczytem sie jednak, Ze nie zawsze jej uzycie prowadzi do wystarczajgco
elastycznych i tatwych w modyfikagji projektow.

Mistrz: O, co za niespodzianka! Poczynifes, widze, pewne postepy! A zatem
powiedz mi, méj mtody adepcie, w jaki sposéb mozemy uzyskac kod,
ktérego da sie uzywac wielokrotnie, inaczej niz poprzez dziedziczenie?

Uczen: Mistrzu, nauczyfem sie, ze istniejq sposoby, ktére podczas dziatania
programu dajq takie same efekty, jakie normalnie daje dziedziczenie;
nalezy zatem skorzystaé z odpowiedniej kompozydji i delegadji.

Mistrz: Prosze, kontynuuj...

Uczen: Kiedy dziedzicze dane zachowania poprzez tworzenie klasy podrzednej,
takie zachowanie jest tworzone statycznie podczas kompilagji programu. Co wiecej,
wszystkie klasy podrzedne muszq dziedziczy¢ te same zachowania. Jezeli jednak
moge rozszerzy¢ zakres zachowan obiektu poprzez kompozycje, takiej operagji
moge dokona¢ dynamicznie podczas dziatania programu.

Mistrz: Bardzo dobrze, méj mtody adepcie, jestes juz bliski ujrzenia potegi i mocy
kompozydji.

Uczen: Tak, Mistrzu. Obecnie moge juz przy uzyciu tej techniki dodawac nowe
zadania do poszczegdlnych obiektow, wigczajgc w to zadania, o ktérych nawet
sie nie $nifo projektantom klasy nadrzednej. Co wiecej, nie musze w zaden sposéb
modyfikowaé ich kodu!

Mistrz: A czego nauczytes sie o wplywie, jaki zastosowanie kompozycji wywiera
na mozliwos¢ zarzqdzania i modyfikacji kodu programu?

Uczen: To jest wiasnie to, do czego zmierzatem, Mistrzu. Wykorzystujgc
dynamiczng kompozycje obiektéw, moge im nadawaé nowe cechy poprzez proste
tworzenie nowego kodu, a nie modyfikagie kodu istniejgcego. Zatem, poniewaz nie
bede modyfikowat istniejgcego kodu, szanse na wprowadzenie nowego bfedu czy
tez zaistnienie nieoczekiwanych efektow ubocznych zdecydowanie malejq.

Mistrz: Bardzo dobrze. Wystarczy na dzisiaj, mtody cztowieku. Teraz chciatbym,
abys sie oddalit i oddat dalszym medytacjom i rozwazaniom na ten temat..

Pamietaj, kod powinien by¢ tak zamkniety (na zmiany), jak kwiat lotosu

o zmierzchu, ale jednoczesnie tak otwarty (na rozbudowe), jak kwiat lotosu o Swicie.
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Reguta otwarte-zamkniete

Reguta otwarte-zamkniete

Nasz miody adept sztuki projektowania jest teraz na najlepszej drodze do poznania
jednej z najwazniejszych regut projektowania:

Reguta projektowania
Klasy powinny by¢ otwarte

na rozbudowe, ale zamkniete
na modyfikacje.

Wejdz prosze, jest otwarte.
Mozesz bez skrepowania
rozbudowywac nasze
klasy dowolnymi nowymi
zachowaniami. Jezeli Twoje ZAMKN IETE
potrzeby lub wymagania GODZINY praCy
ulegna zmianie (a my wiemy, ze wczesniej czy pozniej op
tak wtasnie si¢ stanie), po prostu idZ do przodu
i dokonuj rozbudowy wedle wlasnego uznania.

Przepraszamy,
zamkniete. To
prawda, spedzamy mase czasu, pracujac

nad tym, aby kod aplikacji byt stabilny i wolny od
btedéw, wiec nie mozemy pozwoli¢ Ci go — ot, tak
sobie — modyfikowaé. Kod musi, niestety, pozostac
zamkniety na wszelkie modyfikacje. Jezeli Ci si¢ to
nie podoba, mozesz porozmawiaé z przetozonym.

Naszym celem jest umozliwienie tatwej rozbudowy poszczegéinych

klas poprzez dodawanie im nowych zachowan, ale bez koniecznosci
modyfikacji ich istniejacego kodu. Co otrzymamy w zamian za nasze
wysitki po osiagnigciu tego celu? Struktury, ktére beda si¢ tatwo
adaptowaty do zmian i beda wystarczajaco elastyczne, aby przyjac nowe
zachowania spefniajagce nowe wymagania.
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Wie ma niemagdrych pytan

[ ]
a). Otwarte na rozbudowe
i zamknigte na modyfikacje?
To wyglada na swego rodzaju
sprzecznos¢. W jaki sposéb mozna
osiagnac taka strukture?

[ ]
U. To jest bardzo dobre pytanie.
Faktycznie, na pierwszy rzut oka wyglada
to na sprzecznos¢. W koficu, jak by na to
nie patrze¢, im mniejsze sg mozliwosci
modyfikacji danego czegos, tym trudniej
jest to cos rozbudowac, prawda?

Jak sie jednak okazuje, w programowaniu
zorientowanym obiektowo istnieje kilka
pomystowych technik pozwalajacych na
rozbudowe istniejgcych systeméw nawet
w sytuacji, kiedy nie mozemy modyfikowac
zasadniczego kodu aplikacji. Przypomnij
sobie wzorzec Obserwator (o ktorym
moéwilismy w rozdziale 2.)... Dodajac
nowe obiekty obserwujace, mozemy
rozbudowac obiekt obserwowany bez
koniecznodci dodawania nowego kodu
do tego ostatniego. Niebawem poznasz
kilka nowych sposobéw rozbudowy czy
tez dodawania kolejnych zachowah przy
uzyciu innych technik programowania
zorientowanego obiektowo.

[ ]
a). No dobrze, rozumiem
zasady funkcjonowania
wzorca Observer, ale w jaki
sposob, ogélnie méwiac, mozna
zaprojektowac cos, co bedzie
podatne na rozbudowe, ale
jednoczesnie zamknigte na
modyfikacje?

[ ]
U o Wiele wzorcéw projektowych
daje nam juz wielokrotnie sprawdzone
w praktyce rozwigzania, ktére pozwalajg
na ochrone kodu aplikacji przed mody-
fikacja przy jednoczesnej rozbudowie jej
funkcjonalnosci. W niniejszym rozdziale
znajdziesz dobry przyktad zastosowania
wzorca Dekorator przy jednoczesnym
postepowaniu zgodnie z reguta
otwarte-zamkniete.

[ ]
a). W jaki sposéb moge
stworzy¢ strukture (aplikacji),
w ktorej kazdy z elementow
bedzie zgodny z reguta
otwarte-zamknigte?

]
O e Zazwyczaj nie da sie tego zrobit.
Tworzenie elastycznych i otwartych na
rozbudowe aplikacji zorientowanych
obiektowo bez modyfikagji istniejacego
kodu wymaga poswiecenia dodatkowego
czasu i zasobéw. Ogblnie rzecz biorac,
zazwyczaj nie mozemy sobie pozwolié na
takie zaprojektowanie kazdego elementu
naszej aplikacji (co wiecej, prawdopodobnie
bytaby to zwykfa strata czasu, a wiec
i pieniedzy...). Projektowanie zgodnie
z regutg otwarte-zamkniete zazwyczaj
wymaga wprowadzenia nowych pozioméw
abstrakgji, co nieuchronnie prowadzi do
powiekszenia stopnia skomplikowania

Wzorzec Dekorator

kodu naszej aplikacji. Salomonowym
rozwigzaniem jest wiec koncentrowanie
sie raczej na tych obszarach systemu,
dla ktérych prawdopodobiefistwo
wystapienia znaczacych zmian

jest najwieksze, i stosowanie regut
projektowania wiasnie tam.

[ ]
a’. Bede wiedziat, ktére
obszary zmian s3 najwazniejsze?

[ ]
u. Czesciowo jest to kwestia
doswiadczenia w projektowaniu systemow
zorientowanych obiektowo, jak réwniez
— oczywiscie — dogtebna znajomosc
dziedziny, dla ktérej dany system powstaje.
Szczeg6towa analiza innych przyktadéw
i rozwigzan z pewnoscig pomoze Ci
w procesie nauki identyfikacji obszaréw
zmiennych, ktére beda wystepowaty
w Twoich aplikacjach.

Pomimo, iZ moze to pozornie wyglgdac na
sprzecznosé, istniejq techniki programowania
Zorientowanego obiektowo pozwalajgce na
rozbudowe funkcjonalnosci kodu bez koniecznosci
jego bezposredniej modyfikacii.

Wybierdjgc obszary kodu aplikacji, ktore powinny
Zostac rozbudowane, powiniene$ zachowaé
umiar i zdrowy rozsqdek; postepowanie zgodnie
Z regutq otwarte-zamkniete WSZEDZIE jest
niepotrzebnq stratq czasu, zasobow, zazwyczdj
tez pieniedzy, a poza tym moZe prowadzi¢ do
powstania bardzo skomplikowanego i trudnego

do zrozumienia kodu programu.
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Spotkanie z wzorcem Dekorator

OK, mam dosé tego klubu ,Mitosnikéw
projektowania zorientowanego obiektowo®.

Mamy tutaj powazny, rzeczywisty problem!
Pamietacie o nas? ,Star Café“? Czy Wy naprawde
sadzicie, ze ktéras z tych Waszych regut
projektowania moze nam w czym$ poméc?

Cpotkanie z wzoreem Dekorator

Jak si¢ niedawno przekonaliSmy, proba odwzorowania systemu
zamdwien napojow wraz z r6znymi dodatkami przy uzyciu
mechanizméw dziedziczenia nie dala zbyt dobrych rezultatéw
— wystepowata ,,eksplozja klas”, otrzymywaliSmy sztywny projekt,
efektem byly tez préby rozbudowy klasy bazowej mechanizmami
nieodpowiednimi dla niektorych klas podrzednych.

Zamiast tego w chwili obecnej zrobimy co§ zupetnie innego:
rozpoczniemy od przygotowania napoju podstawowego. Dodatkami
,udekorujemy” go dopiero podczas dzialania programu. Przyktadowo,
jezeli klient zazyczy sobie czarng, mocno palong kawe z czekolada

i bita Smietana, bedziemy postepowac nastepujaco:

@ Wez obiekt MocnoPalona.
© ,,udekoruj” go obiektem Czekolada.
(3] ,,Udekoruj” go obiektem ,,BitaSmietana”.

O Wywotaj metode koszt() i przy uzyciu
mechanizmu delegacji dodaj koszty dodatkéw.

No dobrze, ale w jaki sposéb mogg ,,dekorowac” poszczegdlne obiekty
iw jaki sposdb zastosowac tutaj delegacje? Zobaczmy zatem, jak to
dziata.
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Wzorzec Dekorator

Konetruowanie zaméwienia przy uzyciu Dekoratoréw

QCHO?alona .
)

(1) Rozpoczynamy od naszego obiektu . obiekt 6
Parmietd)- 2 e ania zKlasy N°P:q koszt)

MocnoPalona. /\ iedzic?y 1?°2T::nen+owanq meto
. . ciada zaiM i
i Posw

ktéra wyliczd koszt napo

koszt()z

© Kiient zazyczyt sobie czekolady, wigc tworzymy
obiekt Czekolada i ,,zawijamy” go dookota

obiektu MocnoPalona. Obiekt (zekolada jest dekoratorem. Jegotyp

i eqo. czyli
iercied! obiektu dekorowaneg®:
Odzwmrcr:ne ::;;I:dku obiektu Klasy Nap.o! ( przei »
M;(naizyodzpwierciedla" rozumiemy tutdj. ze P p
stowo
jesf tego samego typu--+)-

osiada sWOjd metode

izmu mozemy
rflzdamy CzekolddQ,
podfypem

idaé. (zekolada rév.mie'z pe
JI::s:r( )aii:lziqki whasnosciom polimo

It do
traktowac kazdy napd) do k.’réreglzzo o
'r ko kolejny napéj (poniewaz Cze
ja

Klasy Napoje)

© Kiient Zyczy sobie réwniez bitej Smietany, wigc tworzymy oczywiscie
dekorator BitaSmietana i ,,zawijamy’’ go dookota obiektu Czekolada.

4

BitaSmietana jest dekoratorem, wigc réwniez
odzwierciedla typ obiektu MocnoPalona i posiada
zaimplementowang metode kosz().

koszt()-\

Czyli obiekt MocnoPalona ,zawinigty” w obiekty Czekolada i BitaSmietana
jest nadal napojem (obiektem Klasy Napoje), wigc mozemy z nim zrobic
dokfadnie to samo, co z ,czystym" obiektem MocnoPalona, whgczajge

w to wywotywanie jego metody koszt().
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Charakterystyki dekoratora

@ A teraz nadszedt wreszcie czas na obliczenie kwoty, jaka powinien zaptacic klient za
swoje zaméwienie. Dokonamy tego poprzez wywotanie metody koszt() najbardziej
zewnetrznego dekoratora, BitaSmietana, ktéry z kolei bedzie delegowat obliczanie
kosztow do obiektéow, ktore dekoruje. Po uzyskaniu wynikéw ich obliczen dekorator ten
dodaje swdj koszt (bitej Smietany) i dzieki temu otrzymujemy catkowity koszt napoju.

$ i to robi,
e Dekorator BitaSmietana «— (0 tym. Jak orflko o )
wywotuje metode koszt() dowiesz si¢ kilka
e Po pierwsze, Wy ofujemy dekoratora Czekolada.
metode koszt() najbardziej

e Czekolada wywotuje metode

tora, jakim
zewnetrznego dekora } koszt() obiektu MocnoPalona.

jest BitaSmietana.

e Obieckt MocnoPalona
zwraca swoj koszt,

czyli 99 groszy.
(@ Dekorator Bita$mietana dodaje
swoj koszt, czyli 10 groszy, do i 6
wyniku uzyskanego od dekoratora @ Dekorator Czekolada d".dale.s"':ioli‘: o:::’;
Czekolada i zwraca catkowity czyli 20 groszy, do wyniky, 12 y'e
koszt napoju — 1,29 zi. od obiektu MocnoPalona, a nastepni

zwraca cata sume, czyli 1 ,19 zi.

Podeumujmy zatem, czego dowiedzieliémy cie do tej pory...

®  Obiekty dekorujace sg tego samego typu, co obiekty dekorowane.

®  Jeden obiekt podstawowy moze zostaé ,zawiniety” zaréwno w jeden, jak i w wiekszg ilos¢
dekoratoréw.

®  Przy zatozeniu, ze dekorator jest tego samego typu, co obiekt dekorowany, mozemy przekazywaé
obiekt ,owiniety” dekoratorem zamiast obiektu oryginalnego. . zagadnienie‘-

W
m  Dekorator dodaje swoje wtasne zachowania przed delegowaniem do obiektu dekorowanego Kace?
wiasciwego zadania i (lub) po nim.

= Obiekty moga by¢ dekorowane w dowolnym momencie, czyli mozemy je rowniez dekorowac
dynamicznie w czasie dziatania programu, uzywajac do tego takiej liczby dekoratoréw, jaka nam
bedzie potrzebna.

A teraz zobaczymy, jak to naprawde dziata — przyjrzymy cie
definicji wzorca Dekorator, a takze napiezemy nieco kodu.
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Wzorzec Dekorator

Definicja wzorea Dekorator

Przede wszystkim przyjrzyjmy si¢ definicji wzorca Dekorator:

Wzorzec Dekorator pozwala na dynamiczne przydzielanie
danemu obiektowi nowych zachowan. Dekoratory daja
elastycznos$¢ podobng do tej, jaka daje dziedziczenie,
oferujac jednak w zamian znacznie rozszerzona
funkcjonalnos¢.

Powyzsza definicja opisuje nam jedynie przeznaczenie wzorca Dekorator, ale nie daje nam niemal
zadnych wskazéwek, w jaki sposdb moglibySmy zaimplementowaé ten wzorzec w naszej aplikacji.
Rzuémy okiem na diagram klas, ktéry nieco rozjasni nam cala sytuacj¢ (na nastepnej stronie
zobaczymy te sama strukture, wykorzystana do rozwiazania naszego problemu z napojami).

Kazdy skfadnik moze by¢ uzyty samodzielnie
bqdz tezw potqczeniu z dekoratorem.

Sktadnik

—

metodaA()
metodaB()
// inne metody

sktadnik

SktadnikPodstawowy to obiekt,

Kazdy dekorator posiada swéj sktadnik

kféremu.quziemy :yndﬂ'lfCZE')';ek1t — podstawowy, co oznacza, ze kazdy
dodaw.ah nowe ZGCS;:;/Z"":- dekorator posiada zmienng obiektowg,
dziedziczy z Klasy Sktadnik. \ ktéra przechowuje odwotanie do
danego obiektu dekorowanego.
SktadnikPodstawowy Dekorator
metodaA() metodaA() | towany
metodaB metodaB : implemen
/inne mgtody /[ inne mgody €\ Dekoratory mejd zal;ﬂ'[’ Klase
taki sam interfejs badz bedzie
abstrakeyjnd: jak obiekt, ktory 2¢
dekorowany.
DekoratorPodstawowyA DekoratorPodstawowyB
ﬂ Skladnik obiektDekorowany Skiadnik obiektDekorowany Dekoratory mogq rozbudowywa¢
Obiekt nowyStan & iektu ( skfadnika)
. ‘ stan danego obiektu
DekoratorPodstawowy posnc.lda ;m";::?e metodaA() dekorowanego.
obiektowg, ktéra p rzechowuje odw nmoevtv(;%chgowanie() metodad\()
do danego obiektu dekorowanego. // inne metody metodaB ()

// inne metody

Dekoratory mogq dodawac nowe metody, aczkolwiek zazwyczaj nowe
zachowania sq dodawane poprzez wykonywanie obliczeri przed ich
redlizacjq przez metody obiektu dekorowanego lub po niej.
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Dekorujemy napoje

Dekorujemy naeze Napoje

Sprébujemy teraz wtloczy¢ napoje firmy ,,Star Café” w ramy diagramu klas

wzorca Dekorator...

Klasa Npo 1
poje funkc/onu'e jak
absfrakcyjna Klasa SHG:IHI{/;V: e

pr “—
Napoj sktadnik
opis
pobierzOpis()
koszt()
// Inne uzyteczne metody...
StarCafeSpecial MocnoPalona SktadnikDekorator
koszt() koszt() pobierzOpis()
/ 1
Espresso Bezkofeinowa
koszt() koszt()
koW Mieko Czekolada MleczkoSojowe BitaSmietana
ey Klasy ® 2dny™ n: w Napoj napoj Nap6j napdj Napoj napoj Napdj napdj
wyC k Ka!
PodS’f"‘wo fune pobierzOpis() pobierzOpis() pobierzOpis() pobierzOpis()
Kazdy er0 koszt() koszt() koszt() koszt()

Lt

komorki

NY 72~

A tutej mamy nasze dekoratory (dodatki): zwré¢ uwage, ze muszq
one miec zaimplementowang nie tylko metodg koszt(), le rownies
metodg pobierz0pis(). Niebawem dowiesz sie, dlaczego tak sig

dzieje. ..

= A Wysil szare

Zanim przejdziesz dalej, pomysl, w jaki spos6b zaimplementowatbys
metode koszt() dla poszczegblnych gatunkéw kawy oraz dodatkow.
Zastanow sie rowniez, jak zaimplementowatbys metode pobierzOpis()
dla poszczegdlnych dodatkow.

122 Rozdziat 3




Wzorzec Dekorator

Zactyezane w eacjednim boksie...

Zamieszanie z Dziedziczeniem i Kompozycja

Przepraszam, ale wszystko
mi sie juz pokrecito... Myslatam, ze
gdy bedziemy wykorzystywaé ten wzorzec,
nie bedziemy uzywali dziedziczenia, ale
kompozycji.

Sandra: Co przez to rozumiesz?

Maria: Spoéjrz na diagram klas. Klasa SktadnikDekorator jest rozszerzeniem klasy Napdj. Przeciez to nic
innego, jak wlasnie dziedziczenie, prawda?

Sandra: Prawda. Mysle jednak, Ze najwazniejsza sprawa jest fakt, ze dekoratory sa tego samego typu
co obiekty, ktére maja by¢ dekorowane. Krotko méwiac, uzywamy tutaj dziedziczenia po to, aby osiagnaé
zgodnos¢ typow, a nie po to, aby otrzymac okreslone zachowania.

Maria: No dobrze, rozumiem, ze dekoratory potrzebuja tego samego ,,interfejsu” co sktadniki
dekorowane, poniewaz w zasadzie wystepuja one w miejsce rzeczywistych sktadnikéw. Ale skad w takim
razie pochodza poszczegdlne zachowania?

Sandra: Kiedy tworzymy (metoda kompozycji) nowy dekorator dla danego sktadnika, wtedy wlasnie
dodajemy nowe zachowania. Krétki méwiac, nowe zachowania tworzone sa nie poprzez dziedziczenie
z klasy nadrzednej, ale przez kompozycje poszczegdlnych obiektow.

Maria: OK, czyli tworzymy klasy podrzedne dla superklasy Napdj nie po to, aby dziedziczy¢ zachowania,
ale po to, aby uzyskac¢ zgodno$¢ typéw poszczegdlnych obiektow. Dane zachowania biorg si¢
z kompozycji dekoratoréw z poszczegdlnymi obiektami, jak réwniez i z innymi dekoratorami.

Sandra: Zgadza sic.

Maria: Oooo0, teraz to rozumiem. A poniewaz uzywamy kompozycji obiektow, dysponujemy o wiele
wigksza elastycznoscia w faczeniu i dobieraniu dodatkéw z napojami. Sprytne.

Sandra: Tak to juz jest, ze jesli polegamy tylko na mechanizmie dziedziczenia, wszystkie zachowania
moga by¢ ustalane statycznie w czasie kompilacji programu. Innymi stowy, otrzymujemy wtedy wylacznie
zachowania, ktére daje klasa nadrzedna lub ktére zostaja przestoniete przez metody w klasach
podrzednych. Natomiast przy uzyciu kompozycji mozemy mieszac i dobiera¢ dekoratory w niemal
dowolny sposéb... i to dynamicznie, w trakcie dziatania programu.

Maria: 1 jezeli dobrze rozumiem, w dowolnym momencie mozemy zaimplementowaé nowe dekoratory,
ktore zapewnia nam nowe zachowania. Jezeli polegalibySmy tylko na mechanizmie dziedziczenia,
musielibySmy modyfikowac istniejacy kod za kazdym razem, kiedy chcielibySmy dotozyé nowe
zachowania.

Sandra: Dokladnie tak.

Maria: Mam jeszcze tylko jedno pytanie. Jezeli wszystko, czego potrzebujemy od dziedziczenia, to tylko
prawidtowy typ sktadnika, dlaczego nie uzy¢ zamiast abstrakcyjnej klasy Napdj po prostu interfejsu?

49

Sandra: Niby mozna, ale pamietaj, ze kiedy otrzymali$my ten kod od firmy ,,Star Café”, abstrakcyjna
klasa Napoje juz byla tam zdefiniowana. Tradycyjnie wzorzec Dekorator nie wymienia sktadnika
abstrakcyjnego, ale w jezyku Java oczywiScie moglibySmy uzy¢ interfejsu. Pamigtaj jednak, ze zawsze
staramy si¢ unikna¢ modyfikacji istniejacego kodu, wigc nie starajmy si¢ tego ,,naprawic¢” tak dlugo,
jak klasa abstrakcyjna spetnia swoje zadanie.
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Wzorzec Dekorator — trening

OK, poprosze kawe
z podwéjna czekolada,

mleczkiem sojowym i bita
Smietana.

Czkolenie nowego barmana

Narysuj schemat tego, co sie dzieje, kiedy bar otrzymuje zamoéwienie
na ,kawe z podwdjng czekolada, mleczkiem sojowym i bitg Smietang”.
Skorzystaj z cen podanych w menu na rysunku obok i narysuj schemat
w takim samym formacie, jakiego uzywalismy kilka stron wczesniej:

Q

ywotuje
Czekolada.

9 Dekorator Bita$mietana w
metode koszt() dekoratora

ierwsze, wywotujemy
e © I T
xk| jest Bita$mietana. liémy d|a
" Ten schemat preyaete” long kawé
eaméwienia na Jmocno PAo7e
z o emietand ¢
ckoladq i bitd mietand
1.29z% 22
O ot et vosat cat
e D ke 99 groszy.
;ﬁi"i:,‘:, CaSmietape
nik"" ? €2ylj 10 0daje )
Czekolaqy ! Kaneg, 7052y, g, Dekorator Czekolada dodaje swloi ko::t.‘ .
b g rtors St
T caty sume, czyli 1,19 2.
»Star Cafg”
% ) Kaw
-\ Zaostrz otowek Ky
Sch t j tutaj afe
chemat narysuj tutaj. ctar
pecial 0,89 71
Mocno Palona 0,99 ,3
Bezkofeinowa 1,05 2%
ESPIESSQ 1,99 71
Dodatki
Mleko 10 gr
Czekolada 20 gr
Mleczko sojowe 15 gr
Bita Smietana 10 gr

T T—

ax Café”

&

s
2

Star E;,E B
b
s 50 ™

"

%e.
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Wzorzec Dekorator

Tworzymy kod aplikacji , Star Café"”

Nadszedt juz czas, abysmy zamienili nasz projekt
aplikacji w rzeczywisty kod programu.

Rozpoczniemy od definicji klasy Napdj, ktorej kod nie bedzie
sie w niczym roéznit od oryginatu otrzymanego od firmy ,,Star
Café”. Przypomnij sobie, jak on wyglada:

est klasq abstrakeyjne ktéra

Klasa Napéj j PobierZOPis( ) oraz

osiada dwie metody:
koszt()

public abstract class Napdj {
String opis = "Nap6j nieznany"

public String pobierzOpis() {
return opis;
}

Metoda pobierzOpis( ) zostata juz

. wezeshiej zaimplemenfowana, dle musimy
} public abstract double koszt(); jeszcze zaimplementowac metode koszt()

w poszczegdlnych klasach podrzednych.

s7e ®

Kod klasy Napéj jest wystarczajaco prosty. Teraz utworzymy
kod klasy abstrakcyjnej SktadnikDekorator:

¢ zqodno$¢
i musimy Zapewnic 23
Praede wszYs’rklm q} nasza klasa

typow 2 Klasq Napdj: st (Klasa

i soniem Klasy Napéj (K3 N
/ Zi‘i:l:n';;;s:::ra+or dziedziczy pO Klasie Napdj)

public abstract class SktadnikDekorator extends Napéj {

public abstract String pobierzOpis();
) (\

Bedziemy réwniez wymagali, aby poszczegdlne
sktadniki dodatkéw (dekoratory) posiadaty
zaimplementowanq metode FobierzOPis( ).
Dlaczego tak powinno by¢, praekonasz sig juz
za chwilg. ..
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Implementacja napojow

Tworzenie kodu klae opicujgeych napoje

!Vlamy juz gotowy kod naszych klas bazowych, wigc nadszedt czas na
implementacj¢ poszczegélnych napojéow. Rozpoczniemy od znanego wszystkim
Espres.s’o. Pamietaj, ze dla kazdego napoju musimy utworzy¢ opis (czyli
ustawic¢ wartos¢ zmiennej opis) oraz zaimplementowa¢ metode koszt().
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public class Espresso extends Napdj {

public Espresso() {

}

opls = "Kawa Espresso”;

public double koszt() {

}

return 1.99;

5 klasa Espresse dziedziczy

jewd /-
e sama jest niewgtpliwie

po Klasie Napd):

napojerm-

& Aby dotozy¢ opis do napoju, ustawiamy wartosé
zmiennej opis W konstruktorze tej Klasy. Pamietaj,
3¢ zmienna obiektowa opis jest dziedziczona z Klasy

nadrzednej Napéj.

mqr‘fwié 0 dOdafki

iczyé Espresso. Nie musimy sig |-
k B W‘/I'CZYC: ZS“Z’:::‘;N"Y?;’ bePzpoéredniq ceng kawy Espresso. czyl

i ich koszty. wige
w naszym przypd

public StarCafeSpecial() {

opls = "Kawa Star Cafe Special";

0 Pros’r
Pdku 199 2t

public class StarCafeSpecial extends Napdj {

s
} "gtar Cafe
public double koszt() { Kawy
return 0.89; Stax cafe 0,89 zx
jal
} ; oecc;'\lt-) palonad 0%9 zz?'i:.
Tutaj mamy definicjg kolejnego Napoju. Cata nasza B ezkofe-_'\_nowa ’ 9 7t
praca sprowadza sig do ustawienia wartosci zmiennej ESpIeSSo ’
opis (,Specjalnosé firmy — Star Cafe Special’) oraz
zwracania prawidtowej ceny napoju, czyli 089 zt. Dodktkl 10 o
Mleko 0 9T
czekolad? . s ?;
mieczko SOITC 40 gr
Definicje pozostatych dwéch Klas napojéw (MocnoPalona oraz pita gmietand

Bezkofeinowa) mozesz utworzy¢ doktadnie w taki sam sposéb.



Wzorzec Dekorator

Tworzenie kodu klae opicujgeych dodatki

Jezeli przypomnisz sobie, jak wygladat diagram klas wzorca Dekorator,
zorientujesz si¢, Ze utworzylismy juz nasz sktadnik abstrakcyjny (klasa Napéj),
mamy gotowe poszczegélne sktadniki (klasy StarCafeSpecial i inne) oraz gotowy
dekorator abstrakcyjny (klasa SktadnikDekorator). Nadszedt zatem czas na
implementacj¢ poszczegélnych dekoratoréw. Oto definicja klasy Czekolada:

Czekolada jest dekoratorem, wigc dziedziczy

po klasie SktadnikDekorator.

public class Czekolada extends SktadnikDeko

Napéj napéj;

Klasy Czekolada.

Mamy zamiar utworzy¢ obiekt Klasy Napdj.

o dwo’f\/Wd}f do obiektu
wykorzys'rujqc'-

(1) Zmiennq obiektowd przechowujch dekorowany

/ chek tej zmiennej
iania tej zmi
(2) Specyficny sposdh ustawPHE TuJ’raJ' marmy zamia”

) biekt. iy
public Czekolada(Napdj napdjd { \‘\/ obiktowej na d:fi'::;;:);:enqucy dekorowany napdj
this.nap6j = napéj; praekazywac © ie

}

public String pobierzOpis() {
return napdj.pobierzOpis() +
}

public double koszt() {
return 0,20 + napdj.koszt();
}

}

Teraz musimy wyliczyé ce
delegujemy wykonanie me
aby uzyskat jege koszt, a
uzyskanego rezultatu.

odatkiem czekolady. Najpierw
do dekorowanego obiektu, tak
oszt czekolady do

ne naPOju z d
tody koszH()
rastgprie dodejemy

", Czekolada";

&_{ Cheemy, aby opis obejmowat nie tylko nazwe napoju

do konstruktora dekoratora.

— przyktadowo ,Mocno Palona” — dle réwniez
nazwy kazdego dodatku uzytego do dekorowania,
przyktadowo ,Mocno Palona, Czekolada”. Z tego
wzgledu najpierw delegujemy wykonanie metody
pobierz0pis() do dekorowanego obiektu (co pozwala
na pobranie jego opisu), a nastgpnie dofgczamy opis
naszego dekoratora, ,Czekolada', do uzyskanego
wyniku,

Na nastepnej stronie utworzymy wreszcie nasz napd; i wzbogacimy
go réznymi dodatkami (dekoratorami), ale najpierw. ..

p Napisz i skompiluj odpowiedni kod programu definiujacy
xkzaos':rz otowek dodatki MleczkoSojowe oraz BitaSmietana. Bedziesz go
potrzebowat do uruchomienia i testowania catej aplikacji.
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Testowanie

Podajemy kawe

Gratulacje. Nadszed! czas, aby spokojnie usig$¢, zamowié kilka filizanek
aromatycznej kawy i w calej rozciaggloSci podziwiac elastyczno$¢ projektu,
ktory stworzyliSmy przy wykorzystaniu wzorca Dekorator.

Oto prosty kod, ktory umozliwia przeprowadzenie testow™* naszej aplikacji:

public class StarCafe {
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) Espresso
public static void main(String args[1) { Zﬂm"w'%aﬁoisorazc %
Napéj napéj = new Espresso(); / i drukuje )¢
System.out.println(napéj.pobierzOpis() + " " +

+ nap6j.koszt() + " zi"); |
Utwérz obiekt MocnoPalona

Nap6j nap6j2 = new MocnoPalona(); UdekorujgoCzeko'adq-

nap6j2 = new Czekolada(nap6j2);

nap6j2 = new Czekolada(nap6j2); éf—_{u"'ek"r“/dmﬂqr’orchCzeko/ady.
nap6j2 = new BitaSmietana(nap6j2); < Udekorvj BitgSmietang.

System.out.println(nap6j2.pobierzOpis() + " " +
+ napéj2.koszt() + " zi");

Nap6j nap6j3 = new StarCafeSpecial(); T Wreszcie poprosimy o kawe

nap6j3 = new MleczkoSojowe(nap6j3); SfarCafeSpecia',ZM’@CZk’equW‘/m‘
nap6j3 = new Czekolada(nap6j3); Caekoladg oraz BitgSmietang.
nap6j3 = new BitaSmietana(nap6j3);

System.out.println(napéj3.pobierzOpis() + " " +

+ nap6j3.kosztO+ " zt");

Xz nacznie lepszy sposéb tworzenia obiektéw dekorowanych
poznasz przy okazji omawiania wzorcéw Fabryka oraz Builder.
Uwaga — opis wzorca Builder znajdziesz w dodatku.

Theskldlamd B

3 Jawa Starrate
Eswa Espresso L8989 =]
Eawa Macno Falona, Lzekolada, ize¢kolada, Uite S“mietmna 1.9 =t

Kimn Glame Cale Specaml, Fbec ko Sogeemn-y Ceebobonley Ala Seo-bana 1.4 -




Wie ma niemgdrych pytan

[
a). Zastanawiam si¢ nad

funkcjonowaniem kodu, ktéry
testowatby tylko wybrane skiadniki
— powiedzmy, kawe StarCafeSpecial
— i wykonywat jakas operacje, np.
udzielat rabatu na ten gatunek kawy.
W sytuacji, kiedy taki kod zostatby
s»zawiniety” w jeden lub wigcej
dekoratorow, przestatby przeciez
dziata¢.

[ ]
U o Masz catkowita racje. Jezeli przygotujesz
kod, ktory jest uzalezniony od konkretnego typu
sktadnika, dekorator uniemozliwi jego dziatanie.
Dopéty, dopdki tworzysz kod aplikacji w oparciu
o definicje klasy abstrakcyjnej, zastosowanie
dekoratoréw bedzie dla niego catkowicie
przezroczyste. Jezeli jednak zaczniesz opieraé swoj
kod o konkretne implementacje poszczegdinych
sktadnikdow, z pewnoscia bedziesz musiat przemyslec
projekt aplikacji i zastosowanie dekoratoréw.

[
a) o Czy przypadkiem w pewnych
sytuacjach nie moze si¢ zdarzy< tak,
ze caty proces wyliczania kosztéow
zakoniczy si¢ nie na zewnetrznym,
ale na ktéryms z wewnetrznych
dekoratoréw? Przykiadowo, jezeli
zaméwimy kawe MocnoPalona
z Czekolad3, MleczkiemSojowym
i BitaSmietana, w zasadzie mozna
dosy¢ tatwo popeinic biad i napisa¢
kod, ktérego realizacja zakornczy
si¢, dajmy na to, na odwotaniu
do MleczkaSojowego zamiast do
Bitej$Smietany. W takiej sytuacji
BitaSmietana nie zostanie w ogéle
uwzgledniona w zaméwieniu.

]
U e Oczywiscie, mozesz tutaj stusznie
argumentowad, ze korzystajac z wzorca Dekorator,
musisz zarzadza¢ wiekszg liczbg obiektow,
stad istnieje zwiekszone prawdopodobiefstwo
popetnienia btedu w kodzie programu
i w konsekwencji wystgpienia np. opisywanych
w pytaniu btedéw. Nalezy jednak pamietaé
o0 tym, ze zazwyczaj do tworzenia dekoratoréw
uzywa sie innych wzorcow projektowych, takich
jak np. Fabryka czy Builder. Kiedy oméwimy te
wzorce, przekonasz sig, ze tworzenie rzeczywistej
implementaciji sktadnika tacznie z jego dekoratorem
jest dobrze hermetyzowane i nie bedzie
powodowato takich probleméw.

Wzorzec Dekorator

[ ]
a’. Czy dany dekorator posiada
jakas wiedze o innych dekoratorach
w danym fancuchu przetwarzania?
Przyktadowo, zaté6zmy, Ze chce,
aby moja metoda pobierzOpis()
drukowata taki opis: ,,Bita $Smietana,
podwdjna Czekolada” zamiast
,,Czekolada, Bita $mietana, Czekolada’?
Takie rozwigzanie wymagatoby tego,
aby najbardziej zewnetrzny dekorator
znat wszystkie wewnetrzne dekoratory.

[
U o Dekoratory zostaty pomyslane
w ten sposob, aby dodawaty nowe zachowania
do obiektow dekorowanych. Jezeli chcesz
zajrze¢ w gtab, do dekoratoréw znajdujacych
sie na poszczegdlnych poziomach taficucha
przetwarzania, niejako zaczynasz wypychaé
dekoratory daleko poza granice tego, do czego
tak naprawde zostaty stworzone. Jednak takie
rozwigzania sg mozliwe. WyobraZ sobie dekorator
DodatkiFormatujWydruk, ktéry dokonuje finalnej
analizy otrzymanego opisu i potrafi wydrukowaé
opis w postaci ,Bita Smietana, podwéjna
Czekolada" zamiast ,Czekolada, Bita Smietana,
Czekolada". Zauwaz, ze aby utatwic realizacje
takiego zadania, metoda pobierzOpis() mogtaby
zwraca¢ wynik w postaci typu ArrayList.

%
— Zaostrz otdwek
N

Nasi przyjaciele ze ,,Star Café” wprowadzili do menu ,,wielkosci” kawy.
Obecnie mozesz kupi¢ kawe w trzech rozmiarach: mata, Srednig i duza.
Specjalisci ze ,,Star Café” stwierdzili, ze takie elementy powinny by¢
nieodfaczng czgScia klasy opisujacej napoje, stad dodali do klasy Napdj
dwie metody: ustawWielko$§¢é() oraz pobierzWielkos¢(). Chcieli réwniez,
aby poszczegdlne dodatki byly wyceniane w zaleznoSci od wielkoSci napoju,
przyktadowo, MleczkoSojowe bedzie kosztowato 10 gr, 15 gr oraz 20 gr
odpowiednio dla matej, Sredniej i duzej kawy.

W jaki spos6b nalezatoby zmodyfikowac¢ klasy opisujace dekoratory,
aby mogly one sobie poradzi¢ z powyzszym zadaniem?
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Dekoratory w pakiecie java.io

Dekoratory w éwiecie rzeczywietym:
obetuga wejécia-wyjécia w jezyku Java

Ogromna ilo$¢ klas dostepnych w pakiecie java.io jest po prostu... przyttaczajgca. Na pocieszenie
powiemy Ci jednak, ze jezeli widzac po raz pierwszy (a nawet po raz drugi i trzeci...) liste klas
tego pakietu, wrzasnate§ ,,Uuuuaaa!”, z pewnoscig nie bytes w tym odosobniony. Co wiecej,
teraz, kiedy juz poznate§ wzorzec Dekorator, te wszystkie klasy z pakietu java.io powinny by¢ dla
Ciebie o wiele bardziej zrozumiale, jako ze pakiet ten powstat w duzej mierze w oparciu wtasnie
o wzorzec Dekorator. Ponizej przedstawiliSmy typowy zestaw obiektéw, ktore wykorzystuja
dekoratory do modyfikacji zachowan przy odczycie danych z pliku:

Plik tekstowy przeznaczony do odczytu.

S

1201
imla

ktadnikiem,
Fileln u'rS’rreamjes’r dekorow:;ycr\;\:h o
o Ieklzs jqzyka Java, zapew"! Je niuqunych
Bibhdek" j$ 'J-w jécia. zawierd szereg .
°Per°cji WGJSCIE' hy' k klasy FilelnpufS’rre
‘ 1l
S*ringBuﬁarlnpu’rSfream yte

Obiekt LineNumberlnputStream  wiele innyeh:

réwniez jest dekoratorem, ktérego

) i Stream jest
zadaniem jest umozliwienie Obickt Bufferedinput
policzenia ilosci odezytywanych dekoratorem, Klasa Bufferedinphu’rSfr:‘eam
wierszy danych. dodaje dwa r odzaje nowych zachowafi

zapewnia buforowanie strumienia 'd’anych
wejéciowych, co Polepsza wydajnos.c cal’eso
procesu, jak réwniez rozbudowuje mferfe;s,
dodajgc do niego nowq metode readL.nne( ).
ktéra pozwala na odczyt danych z pliku
tekstowego po jednym wierszu haraz.

Kilasy BufferedInputStream oraz LineNumberInputStream s3 rozszerzeniem klasy
FilterInputStream, ktora odgrywa role abstrakcyjnej klasy dekoratora.
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Wzorzec Dekorator

Dekorowanie klae pakietu java.io

iny.
(Oto nasz sktadnik abstrakeyjn
Klasa FiHerlnpufoream
jest dekoratorem
abstrakeyjnym.
InputStream . \/
‘ FilelnputStream H StringBufferinputStream H ByteArraylnputStream FilterInputStream
‘ PushbackinputStream i ‘ BufferedinputStream M DatalnputStream i ‘ LineNumberinputStream ‘

Te ,strumienie danych wejsciowych’

funkcjonujgq jako skfadniki, ktére bedq \

dekorowane. Oczywis'cie, istnieje ' e
iecej taki ikéw, ktére ni | wreszcie tutaj mamy implementacj

wigcej takich sktadnikéw, ktcre nie Poszczego]nych e

zostaty tu pokazane, jak chocby klasa
ObjecflnpufS’rream.

Jak sam zapewne zauwazyles, powyzszy diagram klas wcale tak bardzo
nie rdzni si¢ od naszego projektu aplikacji dla ,,Star Café”. Obecnie nie
powiniene$ mie¢ juz wigkszych trudnosci ze zrozumieniem podrecznikéw
uzytkownika pakietu java.io API, jak réwniez z samym tworzeniem
dekoratoréw dla r6znych strumieni danych wejsciowych.

Niebawem przekonasz si¢, ze strumienie danych wyjsciowych maja taka sama
strukture. Zapewne zorientowate§ sie juz, ze strumienie Reader oraz Writer
(odpowiednio dla wejscia i wyjScia danych znakowych) sa niemal doktadnym
odzwierciedleniem struktury klas strumieni (z kilkoma wprawdzie drobnymi
roznicami i niekonsekwencjami, ale na tyle malymi, ze mozna bez trudu
zrozumie¢ zasady ich funkcjonowania).

Z drugiej strony, pakiet java.io odstania rowniez jedna z najciemniejszych stron
wzorca Dekorator: projekty budowane z wykorzystaniem tego wzorca czesto
charakteryzujq si¢ powstawaniem duzej iloSci niewielkich klas, ktore pozZniej
mogg stanowi¢ powazne utrudnienie dla projektanta chcacego skorzystaé

z opartego na tym wzorcu API. Teraz jednak, kiedy juz doskonale znasz zasady
funkcjonowania wzorca Dekorator, mozesz na takie zjawisko zwraca¢ wieksza
uwage; kiedy za$ bedziesz korzystat z czyjego$ API przepetnionego réznymi
dekoratorami, z pewnoscia fatwiej bedzie Ci si¢ zorientowaé w catej strukturze
klas i wykorzystywac¢ poszczegdlne dekoratory w sposob zapewniajacy
osiagniecie optymalnych, zadanych rezultatow.
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Tworzenie wiasnych dekoratorow obstugi wejscia-wyjscia

Tworzenie waenych dekoratoréw obetugi wejécia-wyjécia

OK, znaez juz zaeady funkcjonowania wzorea Dekorator, widziateé tez
diagram klae zapewniajgeych obetuge operacji wejécia-wyjéeia. Krétko
méwige, powinieneé byé gotowy do napicania ewojego whacnego dekoratora
obctugujacego ctrumieri danych wejéciowych.

Zaden ktopot. Po prostu musze utworzyé
klase podrzedna do klasy FilterInputStream
(rozszerzajaca funkcjonalnosé klasy
FilterInputStream) i przestonic¢ w niej
Co e3dzicz o tym: napiez dekorator, ktérego zadaniem bedzie konwersja metode read().
wezyctkich liter duzych na litery mate w ctrumieniu danych wejéciowych.

Innymi ctowy, jezeli w etrumieniu danych wejéciowych pojawi cie

nactepujgey fancuch alfanumeryezny: ,,Znam wzorzee dekorator, O
zatem to Ja tutaj USTALAM ZASADY!”, Twéj dekorator dokona ©

konwersji fego taricucha do nactepujacej poctaci: ,znam wzorzee
dekorator, zatem to ja tutaj uetalam zacady!”.

+owaé pakiefd  Przede wszystkim musimy utworzy¢ nowg podklase, ktéra bedzie
d nie zostat dziedziczyé po Klasie FilelnputStream, abstrakcyjnym dekoratorze
wszystkich Klas strumieni wejsciowych xxxxxInputStream ).

zaimpor

Nie zapormn) o ko

iava.io (odPOW
tutaj pokazary)

public class LowerCaseInputStream extends FilterInputStream {
public LowerCaseInputStream(InputStream in) {
super(in);
}

public int read() throws IOException ({
int ¢ = super.read();

return (c == -1 ? ¢ : Character.toLowerCase((char)c));
}
public int read(byte[] b, int offset, int len) throws IOException ({
int result = super.read(b, offset, len);
for (int 1 = offset; 1 < offset+result; i++) { ) . ¢ dwi
A SN Teraz musim zanmp!emenfowac wie
: b[i] = (byte)Character.tolLowerCase((char)b[il); me+odyread);),kférychzadaniem}'“f
. PAMIETAJ: w naszych przyktadach nie zamieszczamy odczytywanie danych. Pobierajq one '
} return result; fragmentéw kodu odpowiedzialnych za import i obstuge pojedynczy znak ( bajt) lub tablice Z"f’k°W
} poszczegélnych pakietéw bibliotek jezyka Java. Kompletny zestaw (ablice bajtéw), a nastepnie dokonb'l}q
kodéw zrédtowych przyktadéw zamieszczonych w naszej ksigzce konwersji kazdego znaku (kazdy ba}j‘
mozesz pobrac z serwera FTP wydawnictwa Helion: reprezentuje jeden znak) do postaci
fip:l[ftphelion.pl/przyklady/hfdepa.zip matych liter.
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Wzorzec Dekorator

Tectowanie nowego dekoratora
obctugujgcego wejécie-wyjécie

Napiezemy teraz ezybko nieco kodu, kiérego zadaniem
bedzie tectowanie naczego nowego dekoratora:

public class InputTest {

public static void main(String[] args) throws IOException {
int c;

okt Klasy FilelnpufS'frtf,am
dekoruje 9° obiektami
tream ordz naszy!
ase|n|9u+5+ream.

try {

obi
InputStream in = L Tworzy

i nastepnie

new LowerCaseInputStream( Ig:%:fedhpufs

new BufferedInputStream( -|+remL°W”C
new FileInputStream("test.txt"))); f

m nowym

while((c = in.read()) >= 0) {
System.out.print((char)c);
}

in.close();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}

Korzystajgc ze strumienia danych,

} ¥st9) Y
odczytujemy dane z pliku i na biezgco
drukujemy je na ekranie. plik test.txt

Znam wzorzec Dekorator, zatem to Ja tutaj USTALAM ZASADY!

Musisz utworzy¢ fen
Plik samodzielme.

Odpalamy program:

a4 CMNOT Sy emIECmd o

o java lnput lest
znam weorzec dekorator, zatem to ja tutaj
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Wywiad z wzorcem Dekorator

Wzorce bez tajemnic

Wywiad tygodnia:
Wyznania Dekoratora

HeadFirst: Spotykamy si¢ dzisiaj z wzorcem Dekorator. SlyszeliSmy, ze ostatnio miate$ ze soba pewne
klopoty?

Dekorator: Tak. Wiem, ze wszyscy naokoto widza mnie jako wspanialy wzorzec projektowy, podczas
gdy — sam wiesz, jak to jest — musze sobie radzi¢ z réznymi problemami, tak jak kazdy z nas.

HeadFirst: To moze podzielisz si¢ swoimi problemami réwniez z nami?

Dekorator: Oczywiscie, czemu nie. Jak sam wiesz, posiadam moc dodawania projektom elastycznosci
i to jest naprawde co§ — ale, niestety, rowniez mam swoje ciemne strony. Widzisz, czasami zbytnio si¢
rozpedzam i powoduje, ze w projekcie pojawia si¢ ogromna ilo§¢ matych klas, co moze spowodowac,
Ze staje si¢ on nieco zbyt zagmatwany i trudny do zrozumienia dla innych programistéw.

HeadFirst: Czy mozesz nam zaprezentowac jakis konkretny przyktad?

Dekorator: Wezmy pakiet bibliotek java.io. Wéréd programistow ciesza sie one, niestety, zastuzona opinia
mato przyjaznych i trudnych do zrozumienia na pierwszy rzut oka. Jezeli jednak oni zrozumieliby, ze caty
ten zestaw roznych klas to po prostu zestaw dekoratoréw zbudowanych dookota klas InputStream, ich zycie
staloby si¢ o wiele tatwiejsze.

HeadFirst: Ale to przeciez nie wyglada zle. W niczym nie zmienia to faktu, ze nadal jeste§ wspaniatym
wzorcem, a cata reszta to po prostu kwestia odpowiedniej edukacji i szkolenia, prawda?

Dekorator: No... niestety, obawiam sig, ze jest cos jeszcze. Mam pewne problemy z kodem: widzisz,
niektdrzy ludzie po prostu biora odpowiedni fragment kodu klienta, ktéry operuje na okre$lonych typach
obiektéw, i wprowadzaja dekoratory, nie my§lac juz o niczym innym. Jedng z moich naprawde wspaniatych
cech jest to, ze w wigkszosci przypadkéw dekoratory mozesz wstawi¢ w sposob catkowicie przezroczysty

i klient nigdy nie musi by¢ poinformowany, ze je wykorzystuje. Ale, niestety — jak juz wspomniatem

— niektdre partie kodu sa uzaleznione od okreSlonych typéw obiektéw i kiedy zaczniesz wprowadzaé

do takiego ukladu dekoratory, robi si¢ mate ,,Bum!”. I zaczyna by¢ naprawde Zle.

HeadFirst: Wiesz co, mysle jednak, ze wszyscy doskonale zdaja sobie sprawe, ze przy wprowadzaniu
dekoratoréw do kodu nalezy zachowac pewna ostroznos$¢. Nie sadze, aby byl to wystarczajacy powdd
do robienia sobie powaznych wyrzutow.

Dekorator: No wiem, wiem, i mimo wszystko staram si¢ tego nie robi¢. Innym problemem, z ktérym

si¢ musze borykad, jest to, ze wprowadzenie dekoratoréw do aplikacji moze spowodowac wzrost stopnia
ztozonosci kodu niezbednego do prawidtowego tworzenia obiektow poszczegdlnych klas sktadnikow.
Kiedy korzystasz z dekoratoréw, musisz nie tylko utworzy¢ sam obiekt danej klasy, ale jeszcze dodatkowo
,,opakowac” go Bog wie iloma dekoratorami.

HeadFirst: Na przyszly tydziei mam juz zaplanowany wywiad z wzorcami Fabryka oraz Builder
— slyszatem, Ze one moga by¢ wielce pomocne przy rozwiagzywaniu tego problemu?

Dekorator: To prawda; w zasadzie powinienem czesciej sie z nimi spotykaé.

HeadFirst: Mimo to i tak wszyscy wiemy, ze jeste$ wspanialym wzorcem projektowym, umozliwiajacym
tworzenie elastycznych projektéw pozostajacych w zgodzie z reguta otwarte-zamkniete, wigc nie przejmuj
si¢ niczym, gtowa do gory i mysl pozytywnie!

Dekorator: Postaram sie, dziekuje bardzo.
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Twoja ckrzynka narzedziowa

Masz juz za sobj kolejny rozdziat
i nowe reguly i wzorce znalazty si¢
w Twojej narzedziowni.
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Wzorzec Dekorator

KLUCZOWE %
ZAGADNIENIA —

Dziedziczenie jest jedna z form
rozszerzania funkcjonalnosci klasy,

ale niekoniecznie musi by¢ najlepszym
sposobem na osiggniecie w petni
elastycznych projektow aplikadji.
Tworzac projekt aplikacji, powiniene$
tak go skonstruowac, aby mozliwe byto
rozszerzanie zachowan poszczegélnych
elementéw bez koniecznosci
modyfikowania istniejgcego kodu.
Wykorzystujac kompozycje oraz
delegacje, mozna dodawaé nowe
zachowania podczas dziatania programu.

Wzorzec Dekorator stanowi pod
wzgledem funkcjonalnosci (dodawanie
nowych zachowan) powazna
alternatywe dla dziedziczenia.

Wzorzec Dekorator postuguje

sie zbiorem klas dekorujacych
(dekoratorow), ktére sg wykorzystywane
do dekorowania poszczegélnych
obiektow (sktadnikow).

Klasy dekorujace odzwierciedlaja

typy obiektéw dekorowanych

(w rzeczywistosci dekoratory sg tego
samego typu co obiekty dekorowane,
niezaleznie, czy zostato to osiagniete
metodg dziedziczenia, czy implementagji
odpowiednich interfejsow).

Dekoratory zmieniajg zachowania
obiektéw dekorowanych (sktadnikéw),
dodajac nowe zachowania przed
wywotaniami metod danego sktadnika

i (lub) po nich (lub nawet pomiedzy nimi).

Kazdy sktadnik moze by¢ ,otoczony”
dowolng iloscig dekoratordw.

Dekoratory sg zazwyczaj catkowicie
przezroczyste dla klientow danego
sktadnika — tak dtugo, jak dtugo
funkcjonowanie klienta nie jest
uzaleznione od rzeczywistej
implementacji danego sktadnika.

Zastosowanie dekoratoréw moze

by¢ przyczyna pojawienia sie w
projekcie duzej ilosci matych obiektéw;
naduzywanie dekoratoréw moze
doprowadzi¢ do zdecydowanego
wzrostu ztozonosci kodu.
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Rozwigzania cwiczen

Rozwigzania éwiczen

public class Napéj {

/1 deklaracje zmiennych obiektowych mlekoKoszt,
/] mleczkoSojoweKoszt, czekoladaKoszt, bitaSmietanaKoszt

/1 oraz odpowiednich metod dla p 1 eh dodetké
v !

public float koszt() {

ﬂoaf dodatekKoszt = 00;
if (zMlekiem()) {
dodatekKoszt += mlekoKoszt;
}
if (zMleczkiemSojowym()) {
dodatekKoszt += mleczkoSojoweKoszt:
}
if (zCzekoladg()) {
dodatekKoszt += czekoladaKoszt;
}
if( 2BitgSmietang()) {
dodatekKoszt += bitaSmietanaKoszt;
}
return dodatekKoszt;
}
}

public class MocnoPalona extends Napéj {
public MocnoPalona() {
opis = ,Znakomity, mocno palony gatunek kawy!”
}

public float koszt() {

return 1,99 + super.koszt();

Szkolenie nowego barmana

o Po pierwsze, wywotujemy metode
koszt() najbardziej zewnetrznego
dekoratora, jakim jest BitaSmietana.

@ Wreszcie rezultat tego szeregu operacji powraca
do metody koszt() dekoratora Bita$mietana,
ktéry dodaje swoj koszt, czyli 10 groszy, do
wyniku uzyskanego od dekoratora Czekolada,
i zwraca catkowity koszt napoju, czyli 1,54 zt.

e Dekorator Bita$
koszt() dekoratora Czekolada.

kawa z podwdjna czekoladg, mleczkiem sojowym i bitg Smietang

mietana wywotuje metode

Dekorator Czekolada wywotuje metode koszt()
lej dekoratora C lad

i d

e Drugi dekorator lada wywotuj ¢
koszt() dekoratora MleczkoSojowe.

e Ostatni dodatek! Dekorator
MieczkoSoj; wywotuje
obiektu StarCafeSpecial.

tode koszt()

@ Metoda koszt() obiektu

starCafeSpecial zwraca swoj
koszt (czyli 89 gr) i schodzi nam
Ze stosu.

0 Metoda koszt() dekoratora
MleczkoSojowe dodaje do kosztu
swoje 15 gr, zwraca wynik tej
operadji i schodzi ze stosu.

Metoda koszt() drugiego dekoratora
Czekolada dodaje do kosztu swoje
20 gr, zwraca wynik tej operacji

i schodzi ze stosu.

e Metoda koszt() pierwszego
dekoratora Czekolada dodaje do

kosztu swoje 20 gr, zZwraca wynik
tej operadji i schodzi ze stosu.

136 Rozdziat 3




Wzorzec Dekorator

Rozwigzania éwiczen

Nasi przyjaciele ze ,,Star Café” wprowadzili do menu ,,wielko$ci” kawy. Obecnie
mozesz kupi¢ kawe w trzech rozmiarach: mata, §rednia i duza. SpecjaliSci ze ,,Star Café”
stwierdzili, ze takie elementy powinny by¢ nieodtaczna czescia klasy opisujacej napoje,
stad dodali do klasy Napoje dwie metody: ustawWielko$¢() oraz pobierzWielko$¢().
Chcieli réwniez, aby poszczegdlne dodatki byly wyceniane w zaleznosci od wielkoSci
napoju, przyktadowo, MleczkoSojowe bedzie kosztowato 10 gr, 15 gr oraz 20 gr
odpowiednio dla matej, Sredniej i duzej kawy.

W jaki sposdb nalezatoby zmodyfikowac klasy opisujace dekoratory, aby mogly one sobie
poradzi¢ z powyzszym zadaniem?

public class MleczkoSojowe extends SkiadnikDekorator{ +owaé metode

H . i implemen .
i o ’"“5{"‘)' Z’?lmz:r;ekorowanego napoju-
pobierszlkosc( ) odekaran -
public MleczkoSojowe (Nap6j napéj) Musimy réwniez zaimp eme o
T w klasie abstrakeyjnej. ponié
| przez wszys’rkie dekoratory.

public pobierzWielko$¢() {
return napdj.pobierzWielkosc();
}

public String pobierzOpis() {
return napéj.pobierzOpis() + ", Mleczko Sojowe";
}

public double koszt() {

double koszt = napéj.koszt();

1f (pobierzWielkos€() == Napoj.MALY) {
koszt += 0,10;

} else if (pobierzWielko$é() == Nap6j.SREDNI) {
koszt += 0,15;

} else if (pobierzWielkos$¢() == Nap6j.DUZY) {
koszt += 0,20;

}

return.koszt;

}

z Tutaj pobieramy wielkosé napoju,
a nastgpnie dodajemy do ceny napoju
odpowiedni koszt dodatku.
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