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Zmodernizuj kod swoich aplikacji
pod katem stosowania wzorcow projektowych

» Dowiedz sie, czym jest refaktoryzacja
* Poznaj zasady stosowania wzorcow projektowych
» Wprowadz wzorce projektowe do kodu zrodtowego aplikacii

Refaktoryzacja to zmiana konstrukcji kodu bez modyfikowania jego dziatania.
Najczestszym powodem refaktoryzowania kodu jest konieczno$é jego
2uporzadkowania” lub usuniecia z niego funkcji niewykorzystywanych w projekcie.
Czesto rowniez stosuije sie refaktoryzacje, aby zmodernizowaé kod pod katem
zastosowania w nim wzorcow projektowych. Wprowadzenie wzorcow projektowych
do kodu znacznie utatwia jego pdzniejsze modyfikacje i ewentualne rozbudowy.
Stosowanie technik programowania ekstremalnego nierozerwalnie wiaze ze sobg
wzorce projektowe i refaktoryzacje kodu.

Ksigzka ,Refaktoryzacja do wzorcow projektowych” opisuje teoretyczne i praktyczne
zagadnienia zwigzane z refaktoryzowaniem kodu pod katem wzorcow projektowych.
Przedstawia opisy niskopoziomowych przeksztatcen, ktore umozliwiajg programiscie
bezpieczng zmiang konstrukcji kodu prowadzaca do zaimplementowania badz usunigcia
okreslonych wzorcow z programu. Zawiera réwniez szczeg6towy opis taczenia tych
przeksztatcen w procesie refaktoryzaciji oraz sposobdw implementowania wzorcow

w kodzie. Kazde z oméwionych w ksiazce przeksztatcen zostato zilustrowane
praktycznymi przyktadami.

» Podstawowe zasady refaktoryzacji

* Zasady stosowania wzorcow projektowych

* Najczestsze powody wprowadzania wzorcéw do kodu
* |Implementowanie wzorcoéw projektowych

e Zmiany sposobdw tworzenia obiektow

* Upraszczanie i uogdlnianie kodu

Jesli chcesz zmodernizowaé kod swoich aplikacii,
w tej ksigzce znajdziesz wszystkie informacje na ten temat



http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~refawp
http://helion.pl/page354U~emaile.cgi
http://helion.pl/page354U~cennik.htm
http://helion.pl/page354U~online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/view354U~refawp
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0321213351/helion-20

Spis tresci

Przedmowa Ralpha JOhNSona ...........cccoccuiiiiiiniiiiiiiiiicicceceece e 11
Przedmowa Martina FOWIEra .........cccccoeiiiiiiiiiiiiec e 13
DA77 o USROS 15
O czZym JESt ta KSIAZKA? ...oviiiiiiiiiei ettt et ettt et bbb et saean 15
JaKi JeSt CEL L] KSIAZKI? ...ooviiuiiiiieiiiiieieceee ettt sttt et sttt e st et e st e nt e besnt e beentebeebesaean 15
Dla K0gO0 Jest 18 KSIAZKAT .....c.eeiiiiiiiiiieiee ettt ettt sttt st e 16
€0 trZ8DA WIBAZIEE? ...vinteniiieiieieite ettt ettt b ettt b e bt bt sttt be bt be e nee 16
JaK KOTZYStaC Z t€] KSIAZKI? ...vivvieiieeieieeiieieetiete ettt ettt ettt sttt s v et e sse et e eseesaesseessensessnenseensensessaensenn 17
HiSTOT18 18] KSIAZKI .evttititiieeiet ettt ettt ettt b ettt et e bt b e st et et e e eneeneaneeeenee
Na ramionach gigantow ...

POAZIGKOWANIA ..ottt ettt e et e et e et e et e e eaeeeaaeeeseeeeaeeeaeesnteeeseeenseeesseenseesnreeeseeenneeseeannes
Dlaczego napisatem t€ KS1aZK ....c.eevvvvieeiiiiieiiieiiieeeiie e 21
PLANOWANIE N8 WYTOSE ..uvievieieiiieieetieiesteeteeteetesteetesteessesseestesseessessesseesseaseessesseessensesssesssassesseensesssensesseensensens
WZOTCE JAKO PANACEUIN ......oeviieieiieiieieeitetietteieseteteeteestesteesteeseessesseessesesssessesssesseassensesseensesssensesssensesseensensens
Brak wlasciwego planowania ............coceeceveneeeinencneneens

Programowanie sterowane testami i ciagta refaktoryzacja ...

Refaktoryzacja i WZOTCE .......cceeeevuirienienieiiniieieneeesieeiee

Projektowanie jako proces EWOIUCYJIY ....cc.oeuiiiiririiinieiere ettt ettt sttt st sbeenae i
RefaKtOTYZACTA ..eeiiiieiieceee et e 27
(074% 1 (W[5 (S5 1.0 70) 472 oy - 1 USSP 27
DI1aczego refaktOrYZUJEIMY? ......cveieieiiitiiteee ettt ettt ettt ettt sttt e e s e st bt st et et et eneesesbentenes 28

€0 AWIE BIOWY ... ettt ettt e et b et e e st e st e bt btk et et ene e st eb e et e b e e et ene e st et eneeneeneneenes 29



6 SPIS TRESCI

Kod czytelny dla cztowieka
Porzadek ......ccooceevieniniinienne,

Zasada matych krokow

DIUG KONSITUKCYJIIY ..euvveutitieiiesiieiesttete ettt et et te bt etesteeseesbeesaesseeseessessaessesssenseasaessesseensesssensesssensensennsensens
Rozwijanie architektury

Przeksztalcenia ztozone i oparte na teStACH .........ccooiiiiiiiiii e 33
Zalety przeksztalcen ZE0ZOMYCH ......cc.oiiiiiiiiiiiie ettt 34
Narzgdzia do 1efaKtOTYZACTT ..eevueeuiiriiiiiitieieete ettt ettt st e b bt e b bt e b s it et e st ebeeas 35
WZOTCE ettt ettt e st e st e e st e e st e e e 37
Czym JeSt WZOTZEC PIOJEKEOWY? .eveiiieieiieiieieiieieste et ettt et te sttt eete et esteesaesbeesaesseeseensessaensesssensensaensenseas 37

FaN WZOTCOW ..o e e 38
Jest wiele sposobéw implementowania Kazdego WZOICA ........cceeuiruirieieieiiiiieeeee e 40

Zmiana ,,d0”, ,,W StrONE” 1,00 WZOTCA .......ccveieueeeerieeeeeeteeeee et e ecteeeteeeete e et e eeaeeeteeeeseeeseeeeseeeaseeseeeneeeseesseanns 42
Czy wzorce zwigkszaja ZEoZonoS§E KOAU? ........ccooiuiiiiiiiiiii ettt 43
ZNAJOTNIOSE WZOTCOW ....euvereeentieutentesttenteatteutesteeutenseeatesteestesbeeasenbeeste bt euteteeseenbeestenbesbeemteebeentesbeentesssenbesneansennes 44
Rozpoczynanie pracy 0od petnego ProjekiUl .......ooieviirieiieiieiiieiereeee ettt ettt naeas 45
4,
ZAPACKhY KOAU ..ottt 47
Duplicated Code (POWLOrZenia KOAU) ........eoirieiieieiiiiieeee ettt ee
Long Method (dtuga Metoda) ........coeeiiiiiiieeee ettt sttt b e
Conditional Complexity (ztozono$¢ warunkow) ....
Primitive Obsession (PIETWOLNEA ODSESJA) ...ecveeuveriirriertirierieeitenteeiterteetestesttesteestenbesatenteeseebesssentesseenbesseensesaeas
Indecent Exposure (nieprzyzwoite 0bDNAZANIe S1§) .........c.cecerirerrerieieieiriiniententeteneeiesiestessessestereesesaesseseenene
Solution Sprawl (rozrzucanie rozwigzania)
Alternative Class with Different Interfaces (podobna klasa o innych interfejsach) ........cccoceevvvviecierencennnne. 51
Lazy Class (1eniWa KIASA) .......cccecuiecierieiieiiieieie sttt ete sttt ae e st esbessaesesseesseeseessesseessesssensesssensensesnsenseas 52
Large Class (duza klasa)
Switch Statements (INStrukcje SWItCH) ......oovirieieiiiiiiiiee et 52
Combinatorial Explosion (eksplozja kombinatoryCzna) .........cccceceveevenieiienieeieniniesieeiesieee e 52
Oddball Solution (0SODIIWE TOZWIAZANIE) ......eeuverueruieriiriierieniieieetietesttet et ettt e e st et e sbeestesbesaeeneeeneenbesaeeneens 53
S.
Katalog refaktoryzacji ukierunkowanych na Wzorce ..........ccccceeveeniiiiieeninenicennen. 55
Format opisul PrZeKSZEAICEIN ......o.eiuiiiiiiiieiee ettt ettt b et nes 55
PIZYKEAAY oottt ettt et a bbbttt e et neene b neenee
Obstuga XML ....
HTML PATSET ...couiiiiiiiiiiiii it
Kalkulator 1yZyka KIEAYTU ....ccceoouiiiiiiieieeiee ettt ettt e e st e beens 58
Punkt wyjscia

Jak wykorzystad t€ KSIaZKe d0 NAUKI .....c.eervieieieiiieiecieie sttt ettt saestaete s e esbesreessesseensensaessenseas 58



SPIS TRESCI 7

6.

TWOTZENIEC ODICKIOW ....eiiiiiiieeiiieciee ettt et e e et e e saeeeenneeenes 61
Replace Constructors with Creation Methods (zastap konstruktory metodami tworzacymi egzemplarze) .....62
IMIOLYWACTA ©.vveevieuveiienteetietesteentesteetesseestes st essesseestesseassesaessenseassesseessenseassenseessenseassensasssensenssensesssensenses 62
IMECRANIKA .....eeitieiee ettt b ettt e bbb bt s e bt bt e et ne et b neenes 64
PIZYKEAA ..ottt h et b ettt n et nes 64

OUIMIANY <.ttt ettt et b et e st s e e bt e at e bt e st e bt eabe bt eb e e bt eat e teebe e bt sabentesaeenbenas 69
Move Creation Knowledge to Factory (przenie$ operacj¢ tworzenia obiektow do fabryki) .......c..cccceeeeeeeneee 71
IMIOLYWACTA .vvenvieuteiienteetteiteste et et e e e et et e bt e e s bt e st e bt eat e been e e bt eseesseeste st enteseeseenseentanseeneenseensensesneensennes 73
IMECRANTKA ...ttt ettt sttt ettt et e et e bt e st e beeet et e eat e te et e bt enteteeneenbeenes 75
547727 < .1« KRS 75
Encapsulate Classes with Factory (zahermetyzuj klasy, wprowadzajac fabryke) ........cccccevvevvenercvenieneeniennen. 81
IMIOEYWEACTA .eevttetetenteieie et ettt ettt ettt eb e st et et e st e st et e eb e et e s en e emees e eh e eb e et e b eneeneen e ebeeb e et e s enseneeneenesneneenes 82
IMECRANIKA ...ttt b ettt e bbb b et a e st h e bt ettt n et beneenes 82
Przyktad
Odmiany
Introduce Polymorphic Creation with Factory Method
(wprowadz polimorficzne tworzenie obiektow — wzorzec Factory Method) .........ccceceevvvveniinieciennnne 88
IMIOLYWACTA 1.vvenvienreeieentestiete st estesteetesteestesseessesseesteseassessaessesseessesseessenseassesesssenseassensenssensenssensesssensenses 89
IMECRANIKA ...ttt ettt sttt b ettt nee 90
Przyktad
Encapsulate Composite with Builder (uzyj klasy Builder do hermetyzacji obiektow Composite) ................. 95
IMECRANTKA ...ttt et et e bt et e b bt e bt bbbt e bt sat et bt ebeeas 97
Przyktad
OIMIANY .eenietieiieeeet ettt ettt et e st e b e st e et e s bt este s st enbesseessesseensesseensesseensesseensesneensesseensesean 108
Inline Singleton (wstaw kod klasy Singleton w miejscu Wywolania) ..........cccceeeeeerienernienieiienenieneeieiene 111
Motywacja
Mechanika
PrZYKIAA ..ottt sttt n et ebenan

1.

Upraszezani€ KOAU .........oooviiiiiiiiiiiieciiecee et 117
Compose Method (zbuduj metodg z kilku elementOw) .........c.oecveviereeriinieiienieiericeie et 118
IMIOLYWACTA ..veuvieuteieenteetieteeteeste et entesteeste e bt e st e seeeste s st enbesbeentesatensesseense st ensesseenseeseensesseensesaeensesseensensean 118
IMECRANIKA ...ttt ettt ettt 120
Przyktad .
Replace Conditional Logic with Strategy (zastap wyrazenia warunkowe wzorcem Strategy) ...........ceceeven.e. 123
IMIOEYWACTA .evteteteteneeti ettt ettt et s e bt e bt et e e s e st es e et e b et e s eme e st ese et e ebeeeems e st eneene et e ebe et e s e e eneeneeseanennan 123
Mechanika
PIZYKIAA ..ottt ettt ettt et st be s bbb
Move Embellishment to Decorator (przenie$ upigkszenia do klasy Decorator) ..........cceceveecienervenienieniene 136
Motywacja
Mechanika
540727 < .« KRR SUU RPN
Replace State-Altering Conditionals with State
(zastap wyrazenia warunkowe zmiany stanu klasami State) .........ccecevvereienieiniinieneneeeee e 154
IMIOEYWACTA ..ttt ettt ettt sttt b et st e e s bt et e s bt emt e s bt ea b e s bt es b e bt ea b e ebeenteebeenbesbeenteeaeenbenbeentenbean 155
Mechanika .

Przyktad ......



8 SPIS TRESCI

Replace Implicit Tree with Composite (zastap niejawne drzewo struktura Composite) ..... ... 165
IMOLYWACTA w.vvenvieiteieeieeetiete st eet et et e st ettt et e st eate bt eaaesseenee bt entenseentenbeeneensesneenseenes ... 165
Mechanika ..... ...168
PIZYKIAA ..ottt b ettt n et ebenan 169

Replace Conditional Dispatcher with Command

(zastap dyspozycje oparte na warunkach obiektami Command) ..........cccccecevverinenencneicninineneee 177
Motywacja
Mechanika

PIZYKIAA ..ottt sttt st b et be et b

8.

U0ZOINIANIE KOAU .....eiiniiiiiiieiiiciiee e et 187
Form Template Method (utwoOrz metodg SZabloNOWa) ........ccoveruieierierieiiieienie ettt 188
Motywacja
Mechanika
Przyklad .....cooooiiiiiiee
Extract Composite (Wyodrgbnij KOMPOZYL) .....c.coeeiiriiriiriiieiieieie ettt st 195
IMIOEYWACTA ..veutienteiieiteete ettt ettt ettt et b et s bt et e s bt et e s bt e st e sbeea b e s bt en b e bt ea b e bt enteebeembesbeenbesaeenbesbeensebean 195
Mechanika
530727 < .« KOTSRS
Replace One/Many Distinctions with Composite
(zastap zréznicowanie jeden-wiele Wzorcem COMPOSILE) ...cc.evveerueruierierienierierienieeieneete et seeeee s 203
IMIOLYWACTA c..veuvieuteieenteetiete st ete et et e steestesseeste st e estesstenbesbeensesstanbeeseenbe st enseeseensesaeansesseensesaeensesseensesean 203
MECRANTKA ...ttt 205
PrZYKIAA ..ottt ettt n et benan 206
Replace Hard-Coded Notifications with Observer
(zastap powiadomienia zapisane w kodzie Wzorcem ODSEIVET) .......cccceeeeruirierienienienieeieneeee e 214
IMIOLYWACTA w.vveuvieuteieenteetieieeteeste e et et e steesteetee st e seeestesseensesseentesstensesseenbe st ensaeseensesaeensesseensesneensesseensensean 214
Mechanika ..... ..216
Przykiad ..o 217
Unify Interfaces with Adapter (zunifikuj interfejsy, wprowadzajac adapter) .. ...223
IMOLYWACTA .eveetieieeieeiieteeite sttt et et e et ebe st et s seebesseenbesaeenbesseensesnean ..224
Mechanika ..... ..224
PIZYKIAA ..ottt b ettt n et ebenan 226
Extract Adapter (Wyodrebnij Adapter) ......c..ooeeieririeriieierte ettt ettt sttt s 233
IMIOLYWACTA c.vveuvieureieenteetiete et esteettentesteesteeteestesteestesstensesseenteeseansesseenbe st enseeseensesaeensesseensesaeensesseensensean 234
Mechanika ..... ...235
Przykiad ...... ...236
OUIMIEANY <.ttt ettt ettt e st es et e b e et e e e st es e ese et e eb e et e s eneenees e et e ebensenseneeneeneeteasennan 242
Replace Implicit Language with Interpreter (zastap niejawny jgzyk interpreterem) .........cc.cecceeeeeeereeevenuenne 243
Motywacja
Mechanika
PIZYKEAA ..ottt ettt b ettt n et benan
0.
OCRIONA ...ttt ettt ettt e ettt e st e et e sneeenneas 257
Replace Type Code with Class (zastap kod typu K1asa) ........cccceeererieieiiiininieeeesee e 258
Motywacja
Mechanika

PrZyKEAA ..o ettt ettt



SPIS TRESCI 9

Limit Instantiation with Singleton (ogranicz tworzenie egzemplarzy, stosujac singleton) ....

IMIOLYWACTA .vvenvieiteieenteetteie et et et e e et est et e e s bt este bt e s e sbeente s st entesseentenseensensesnsenseennanee
IMECRANIKA ...ttt ettt sttt ettt ettt
530727 < .« KOTSRS RP
Introduce Null Object (wprowadz obiekt pusty) ....
IMIOEYWEACTA -.evteteteteneete et et ettt e et s ettt et e e s e st es ek e b e sb e s eme e st es e et e ebeesemseneenees e et e ebe s e s eneeneeneeseanennan
IMECRANIKA ...ttt ettt et b ettt e bbbt aeen et e b et e e e neene et abenan
PIZYKIAA ..ottt ettt ettt st be s he et naean
10.
AKUMUIACIA ..t e e e et e st e e e e e e eaae e enneees 279
Move Accumulation to Collecting Parameter
(przenies$ operacje gromadzenia danych do parametru zbierajacego) .....ccevvevvereereerieeierieeieniesreeenns 280
IMOEYWACTA .ttt ettt ettt ettt st ese e ene e nee ...280
Mechanika ..... ...281
PrzyKEad ..o e ...282
Move Accumulation to Visitor (przenie$ operacje gromadzenia danych do inspektora) .... ...286
IMOLYWACTA w.eveevieiieieeieeetiete st ettt et e st et e st eiteste et e bt e st e s teenee bt estenbeenteseensensesneanseenes ...287
Mechanika ..... ...290
530727 < .« KRR SUUTRP 294
11.
NATZEAZIA .ooooiieeieeeeeeee e ettt e e e e e e e e e e e e e e eeareeeeeennees 301
Chain Constructors (potacz konstruktory w tancuch) ........ccoocoeioiiiiiniiiiieeeee e 302
IMIOEYWACTA «..ventienieiteiteettete sttt sttt b et st e st e s bt e st e s bt emt e s bt ea e e bt es b e bt eabeeb e embeebeenbesbeentesaeenbesbeensebean 303
IMECRANIKA ...ttt ettt ettt ettt 303
Przyktad
Unify Interfaces (Zunifiku] Nt EJSY) ....ecveririeriieieriieierieeiee ettt ettt te et esseesbessaensessaensenseas 305
IMIOLYWACTA o.vveveeereeiienteetietesteestesttestesseestesseessesseessasseansesseessenssansessaessenseansenseassesssansessesnsesssensensannsensens 305
Mechanika
PIZYKIAA ..ottt ettt ettt n et benan
Extract Parameter (Wyodrgbnij PATAIMETT) ........c.ceeeruiruieiieriieientieie ettt sttt et et sbte st it et sbeenbesaeeee e 307
Motywacja
Mechanika
PIZYKIAA ..ottt sttt ettt at et e s te e be e at e beeteentennean
POSTOWIC ...ttt
Bibliografia .......oooiuiiieiieeeeeee e

] S0 0 174 16 -/



4

Zapachy kodu

Gdy nauczysz sig¢ patrze¢ na swoje stowa z krytycznym dystansem, zauwazysz, ze czytajac ten sam
fragment po pigé czy sze$¢ razy z rzedu, za kazdym razem odkrywasz nowy problem [Barzun, 229].
Refaktoryzacje, a wigc poprawianie konstrukcji kodu, rozpoczynamy od okreslenia, ktory kod
wymaga poprawienia. Katalogi refaktoryzacji sa tu pomocne, ale nie opisuja wszystkich sytuacji.
Aby rozpozna¢ problemy we wlasnych rozwiazaniach, musimy zawczasu dobrze pozna¢ typowe
problemy konstrukcyjne.
Problemy konstrukcyjne maja swoje zrodto w kodzie, ktory jest:

e wielokrotnie powtarzany,
® niejasny,
e skomplikowany.

Tak okreslone kryteria na pewno utatwia wyszukiwanie miejsc, w ktorych mozna wprowadzié
ulepszenia. Z drugiej strony, wielu programistow uwaza, ze taka lista jest zbyt ogdlna. Nie wiedza,
jak wykry¢ duplikacje w kodzie, ktory nie jest w oczywisty sposob identyczny. Nie sa pewni, czy
dany kod w jasny sposob informuje o swoim celu. Nie potrafia odr6zni¢ kodu prostego i ztozonego.

W rozdziale ,,Brzydkie zapachy w kodzie” ksiazki Refactoring [F] Martin Fowler i Kent Beck
daja dodatkowe wskazowki dotyczace identyfikowania problemoéw konstrukcyjnych. Porownuja te
problemy do zapachow i1 wyjasniaja, ktore przeksztatcenia lub potaczenia przeksztatcen najskutecz-
niej likwiduja zapach.

Zapachy kodu Fowlera i Becka pojawiaja si¢ wszedzie: w metodach, klasach, hierarchiach,
pakietach (przestrzeniach nazw, modutach) i catych systemach. Ich nazwy, takie jak Feature Envy
(zazdro$¢ o funkcje), Primitive Obsession (obsesja na punkcie wartosci prostych albo prymitywna
obsesja) czy Speculative Generality (ogolno$¢ spekulatywna), to propozycja bogatego i kolorowego
stownictwa, ktore programisci moga wykorzysta¢ do sprawnej wymiany informacji o problemach
konstrukcyjnych.

Uznatem, ze warto rozwazy¢, ktore z 22 zapachoéw kodu Fowlera i Becka sa zwiazane z prze-
ksztatlceniami omawianymi w tej ksiazce. W trakcie pracy zdefiniowalem pig¢ kolejnych, ktére po-
winny sktoni¢ do przeksztatcen ukierunkowanych na wzorce. W sumie przeksztatcenia w tej ksiazce
powiazatem z 12 zapachami kodu.

Tabela 4.1 wymienia wszystkie 12 zapachow, wraz z przeksztatceniami, ktére moga pomoc
w ich usunigciu. Na kolejnych kilku stronach oméwig kazdy z zapachéw i zalecane refaktoryzacje.
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TABELA 4.1.

4. ZAPACHY KODU

Zapach®

Przeksztatcenie

Duplicated Code (48) [F]

Form Template Method (188)

Introduce Polymorphic Creation with Factory Method (88)
Chain Constructors (302)

Replace One/Many Distinctions with Composite (203)
Extract Composite (195)

Unify Interfaces with Adapter (223)

Introduce Null Object (271)

Long Method (49) [F]

Compose Method (118)

Move Accumulation to Collecting Parameter (280)
Replace Conditional Dispatcher with Command (177)
Move Accumulation to Visitor (286)

Replace Conditional Logic with Strategy (123)

Conditional Complexity (50)

Replace Conditional Logic with Strategy (123)

Move Embellishment to Decorator (136)

Replace State-Altering Conditionals with State (154)
Introduce Null Object (271)

Primitive Obsession (50) [F]

Replace Type Code with Class (258)

Replace State-Altering Conditionals with State (154)
Replace Conditional Logic with Strategy (123)
Replace Implicit Tree with Composite (165)
Replace Implicit Language with Interpreter (243)
Move Embellishment to Decorator (136)
Encapsulate Composite with Builder (95)

Indecent Exposure (51)

Encapsulate Classes with Factory (81)

Solution Sprawl (51)

Move Creation Knowledge to Factory (71)

Alternative Classes with Different Interfaces (51) [F]

Unify Interfaces with Adapter (223)

Lazy Class (52) [F]

Inline Singleton (111)

Large Class (52) [F]

Replace Conditional Dispatcher with Command (177)
Replace State-Altering Conditionals with State (154)
Replace Implicit Language with Interpreter (243)

Switch Statements (52) [F]

Replace Conditional Dispatcher with Command (177)
Move Accumulation to Visitor (286)

Combinatorial Explosion (53)

Replace Implicit Language with Interpreter (243)

Oddball Solution (45)

Unify Interfaces with Adapter (223)

* Numery stron wskazuja strone ksiazki, na ktorej omawiam zapach. [F] oznacza, ze zapach zostal omowiony
przez Martina Fowlera i Kenta Becka w rozdziale ,,Brzydkie zapachy w kodzie” ksiazki Refactoring [F].

Duplicated Code (powtorzenia kodu)

Zduplikowany kod to najbardziej rozpowszechniony i najostrzejszy z zapachow. Bywa wyrazny lub
subtelny. Jawna duplikacja to identyczne fragmenty kodu. Powtdrzenia ukryte znajdziemy w struktu-
rach lub procedurach przetwarzania, ktére jedynie zewngtrznie roéznia si¢ od siebie.

Oba rodzaje duplikacji, pojawiajace si¢ w podklasach pewnej hierarchii, mozna usunaé prze-
ksztatceniem Form Template Method (188). Jezeli metoda jest podobnie implementowana w podkla-
sach, a gtéwnym wyroznikiem jest etap tworzenia obiektu, przeksztatcenie Introduce Polymorphic
Creation with Factory Method (88) otworzy drogg do usunigcia duplikacji przy uzyciu wzorca Tem-

plate Method.
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Jezeli kod powtarza si¢ w konstruktorach klasy, mozna odwotaé si¢ do przeksztatcenia Chain
Constructors (302).

Jezeli inny kod przetwarza pojedynczy obiekt, a inny kolekcjg, mozna usunaé duplikacjg prze-
ksztalceniem Replace One/Many Distinctions with Composite (203).

Jezeli kazda podklasa hierarchii implementuje wlasny obiekt Composite, kod moze okazaé si¢
identyczny. Wowczas niezbedne jest przeksztalcenie Extract Composite (195).

Jezeli przetwarzamy obiekty w rdzny sposob tylko dlatego, ze maja inne interfejsy, przeksztat-
cenie Unify Interfaces with Adapter (223) zapoczatkuje proces usuwania powtarzajacego si¢ kodu
logiki przetwarzania.

Jezeli korzystamy z pewnego kodu warunkowego do obstugi sytuacji, gdy obiekt ma wartosé
null, i taki kod powtarza si¢ w wielu réznych miejscach, przeksztatcenie Introduce Null Object (271)
pozwoli usuna¢ duplikacje¢ i uproscic system.

Long Method (dluga metoda)

W swoim opisie tego zapachu Fowler i Beck [F] przytaczaja kilka wazkich argumentow przemawia-
jacych za wyzszoscig krotkich metod nad dtugimi. Podstawowym argumentem jest podziat logiki.
Gdy mamy dwie dtugie metody, szanse na powtdorzenia kodu sa duze. Gdy podzielimy je na mniej-
sze, znajdziemy wiele sposobow na przejrzysty podziat logiki migdzy nimi.

Fowler i Beck zwracaja tez uwagg na to, ze mate metody funkcjonuja jako naturalny opis kodu.
Jezeli nie jest oczywiste, co robi pewien fragment kodu, wytaczenie go do niewielkiej, odpowiednio
nazwanej metody na pewno zwigkszy przejrzystos¢ kodu. Systemy zbudowane gléwnie na pod-
stawie niewielkich metod zazwyczaj tatwiej rozbudowywac i konserwowac, bo sa przejrzyste i jest
w nich niewiele powtdrzen kodu.

Jaki jest optymalny rozmiar takiej niewielkiej metody? Rzeklbym, ze do dziesigciu wierszy
kodu, przy czym wigkszo$¢ metod nie powinna mie¢ wigcej niz pie¢. Gdy podazamy ta Sciezka,
mozemy wprowadzi¢ tez kilka metod bardziej rozbudowanych, o ile tylko ich konstrukcja bedzie
przejrzysta i nie pojawi si¢ duplikacja kodu.

Niektorzy programisci unikaja pisania matych metod w obawie przed spadkiem wydajnosci,
ktory moze pojawic si¢ w efekcie wielokrotnego przekazywania wywotan. Podejécie nie sprawdza
si¢ z kilku powodow. Po pierwsze, dobry projektant nie dazy do przedwczesnej optymalizacji kodu.
Po drugie, taczenie kilku niewielkich metod nie wplywa zazwyczaj na wydajno$é — tatwo to po-
twierdzi¢, korzystajac z narzgdzia do profilowania. Po trzecie, gdy faktycznie pojawiaja si¢ proble-
my z szybkoS$cia pracy, mozna przeprowadzi¢ refaktoryzacjg ukierunkowana na wydajno$¢ i wcale
nie rezygnowac z zasady ograniczania rozmiaru metod.

Gdy natrafiam na dtuga metodg, jednym z moich pierwszych odruchéw jest przeksztatcenie jej
do postaci okreslanej jako Composed Method [Beck, SBPP]. Prowadzi do tego przeksztalcenie Com-
pose Method (118). Jednym z niezbednych etapow jest zazwyczaj przeksztatcenie Extract Method
[F]. Jezeli kod przeksztatcany do postaci metody zlozonej gromadzi dane w pewnej wspolnej zmien-
nej, warto rozwazy¢ przeksztatcenie Move Accumulation to Collecting Parameter (280).

Jezeli metoda jest dluga, poniewaz zawiera rozbudowana instrukcj¢ switch, odpowiedzialng
za dyspozycje i obstuge zadan, mozna ja nieco ,,odchudzi¢” przeksztatceniem Replace Conditional
Dispatcher with Command (177).

Jezeli instrukcja switch stuzy do gromadzenia danych z wielu klas o r6znych interfejsach,
mozna zmniejszy¢ jej rozmiary, stosujac przeksztatcenie Move Accumulation to Visitor (286).

Jezeli metoda jest dluga, poniewaz zawiera wiele wersji pewnego algorytmu i instrukcje wa-
runkowe, okreslajace wlasciwa wersj¢ w czasie wykonywania, dobra technika zmniejszenia jej
rozmiardéw bedzie przeksztatcenie Replace Conditional Logic with Srategy (123).
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Conditional Complexity (ztozono$¢ warunkow)

Logika wyrazen warunkowych jest niewinna w swojej surowosci, o ile tylko pozostaje prosta i nie
jest bardziej rozbudowana niz kilka wierszy kodu. Niestety, nie stuzy jej czas i rozwoj. Proste po-
czatkowo wyrazenia moga zamienic¢ si¢ w nieprzenikniony gaszcz, gdy tylko dodamy kilka nowych
funkc;ji.

Jezeli wyrazenia warunkowe stuza do wybierania jednego z wariantéw obliczen, rozwazamy
przeksztatcenie Replace Conditional Logic with Srategy (123).

Jezeli wyrazenia warunkowe stuza do wybierania pomigdzy r6znymi nietypowymi zachowa-
niami klasy, mozemy skorzysta¢ z Move Embellishment to Decorator (136).

Jezeli problem ztozonos$ci dotyczy wyrazen, ktore decyduja o zmianie stanu obiektu, mozna
uprosci¢ kod przeksztatceniem Replace State-Altering Conditionals with Sate (154).

Wyrazenia warunkowe stuza czgsto do rozpatrywania przypadku wartosci null. Jezeli ten sam
schemat powtarza si¢ w wielu miejscach aplikacji, mozna skroci¢ kod, wprowadzajac obiekt null,
a wigc stosujac przeksztatcenie Introduce Null Object (271).

Primitive Obsession (pierwotna obsesja)

Typy pierwotne albo, inaczej, typy proste — liczby catkowite, ciagi, warto$ci zmiennoprzecinkowe,
tablice i inne elementy niskiego poziomu — maja charakter ogolny i sag wykorzystywane w wielu
roéznych aplikacjach. Klasy, w przeciwienstwie do nich, sa tworzone odpowiednio do potrzeb i moga
by¢ dowolnie wyspecjalizowane. W wielu przypadkach sa one prostszym i bardziej naturalnym mo-
delem rzeczywistosci. Dodatkowo, gdy juz stworzymy pewna klasg, czgsto odkrywamy, ze mozemy
w niej umiesci¢ kod z innych czgéci systemu.

Fowler i Beck [F] pisza o zapachu Primitive Obsession, ktory pojawia si¢ wtedy, gdy typy
proste sa stosowane w kodzie nadzwyczaj czgsto. Zjawisko to wystepuje najczesciej, gdy nie zde-
cydowali$my jeszcze, jakie abstrakcje wysokiego poziomu moga uczyni¢ kod bardziej prostym
i przejrzystym. Przeksztatcenia przedstawione przez Fowlera zawieraja wiele rozwiazan takiego
problemu. Wykorzystujg je w tej ksiazce, proponujac tez inne.

Jezeli wartos$¢ prosta decyduje o wykorzystywanej logice klasy i nie zapewnia zarazem bez-
pieczenstwa typow (tj. klient moze przypisa¢ warto$¢ niebezpieczna lub niewtasciwa), rozwazamy
przeksztatcenie Replace Type Code with Class (258). Uzyskamy w ten sposob zabezpieczenie typu
warto$ci i mozliwo$¢ wprowadzania nowych zachowan (na co nie pozwalaja typy pierwotne).

Jezeli o zmianach stanu obiektu decyduje ztozona logika z wyrazeniami warunkowymi, oparta
na warto$ciach prostych, mozna skorzysta¢ z przeksztalcenia Replace Sate-Altering Conditionals
with State (154). Wynikiem beda osobne klasy reprezentujace poszczegdlne stany i uproszczona
logika zmian stanu.

Jezeli skomplikowana logika z wyrazeniami warunkowymi decyduje o wykorzystywanym algo-
rytmie i ta logika opiera si¢ na warto$ciach prostych, stosujemy przeksztatcenie Replace Conditional
Logic with Strategy (123).

Jezeli niejawnie tworzymy strukture drzewiasta, ograniczajac si¢ do wartosci prostych, takich
jak ciag znakowy, praca z kodem moze by¢ utrudniona i podatna na btedy. Moze tez prowadzi¢ do
powtorzen kodu. Rozwiazaniem jest przeksztatcenie Replace Implicit Tree with Composite (165).

Jezeli wiele metod klasy zapewnia obstugg licznych kombinacji wartosci prostych, mozemy
mie¢ do czynienia z niejawnym jezykiem. Wowczas pomocne jest przeksztatcenie Replace Implicit
Language with Interpreter (243).
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Jezeli wartosci proste pojawiaja si¢ w klasie tylko po to, aby uzupehié¢ podstawowe funkcje
obiektu, mozna rozwazy¢ przeksztatcenie Move Embellishment to Decorator (136).

Nawet jezeli utworzyliSmy pewna klasg, jej konstrukcja moze by¢ zbyt prosta, aby faktycznie
utatwi¢ budowanie klientow. Tak moze by¢ w przypadku skomplikowanego w obstudze obiektu
Composite [DP]. Pomoca moze by¢ usprawnienie budowy obiektow uzyskane przez przeksztalcenie
Encapsulate Composite with Builder (95).

Indecent Exposure (nieprzyzwoite obnazanie si¢)

Ten zapach sygnalizuje brak tego, co David Parnas nazwatl ,,ukrywaniem informacji”’ [Parnas]. Po-
jawia sig, gdy metody lub klasy, ktére nie powinny by¢ widoczne dla klientdéw, sa dla nich w pelni
dostepne. Takie niefrasobliwe ujawnianie kodu powoduje, ze klienty dowiaduja si¢ o elementach
programu, ktore nie sa dla nich wazne lub sa wazne tylko posrednio. Wptywa to na ztozonos$¢ systemu.

Zapach usuwa przeksztatcenie Encapsulate Classes with Factory (81). Nie kazda klasa, z ktorej
korzystaja klienty, musi by¢ publiczna (nie musi mie¢ publicznego konstruktora). Do niektorych klas
mozna odwolywac sig poprzez ogdlniejsze interfejsy. Warunkiem jest wiasnie ukrycie konstrukto-
row klasy i budowanie egzemplarzy za posrednictwem klasy Factory.

Solution Sprawl (rozrzucanie rozwigzania)

Gdy kod i (lub) dane zwiazane z pewnym zakresem odpowiedzialnos$ci sa rozrzucone po wielu kla-
sach, czu¢ zapach Solution Sprawl. Jest on czgsto wynikiem szybkiego dodawania funkcji do systemu,
z pominig¢ciem niezbgdnego etapu upraszczania i konsolidowania projektu.

Solution Sprawl to brat blizniak Shotgun Surgery (chirurgia $rutéwka), zapachu opisanego
przez Fowlera i Becka [F]. Pisza oni, Ze poczujemy go, gdy okaze si¢, ze wprowadzenie lub zmo-
dyfikowanie pewnej funkcji wymaga zmian w wielu réznych miejscach w kodzie. Oba zapachy to
ten sam problem, cho¢ nieco inaczej rozpoznawany. Solution Sprawl pojawia si¢ w trakcie obser-
wacji i analizy, a Shotgun Surgery — w trakcie pracy z kodem.

Move Creation Knowledge to Factory (71) to przeksztatcenie, ktore rozwiazuje problem roz-
rzuconego kodu tworzenia egzemplarzy.

Alternative Class with Different Interfaces
(podobna klasa o innych interfejsach)

Kolejny zapach opisany przez Fowlera i Becka [F] pojawia sig, gdy dwie podobne klasy maja r6zne
interfejsy. Jezeli w projekcie znajdziemy dwie zblizone klasy, mozna czgsto przeksztatcic je tak, aby
korzystaly ze wspolnego interfejsu.

W pewnych przypadkach nie mozna bezposrednio zmieni¢ interfejsu klasy, bo nie mozna mo-
dyfikowac jej kodu. Najbardziej typowa sytuacja tego rodzaju jest korzystanie z réznego rodzaju
bibliotek. Wowczas mozemy skorzystaé z przeksztatcenia Unify Interfaces with Adapter (223).
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Lazy Class (leniwa klasa)

Fowler i Beck pisza o tym zapachu: ,,Klasa, ktéra nie zarabia na siebie, powinna zosta¢ usunigta”
[F, 83]. Jakze czgsto mozna spotka¢ Singleton [DP], ktory ,,nie zarabia na siebie”. W rzeczywisto-
$ci schemat Singleton moze by¢ dodatkowym kosztem, prowadzacym do poglebienia uzaleznienia
od danych udostepnianych globalnie. Inline Sngleton (111) to szybka i humanitarna metoda elimi-
nacji singletonow.

Large Class (duza klasa)

Fowler i Beck [F] zauwazaja, ze obecnos¢ zbyt wielu zmiennych egzemplarza sygnalizuje zazwy-
czaj, ze klasa ma zbyt wiele obowiazkéw. Duze klasy maja zazwyczaj zbyt wiele zakresow odpo-
wiedzialnosci. Extract Class [F] i Extract Subclass [F] to podstawowe przeksztalcenia usuwajace
ten zapach i prowadzace do przeniesienia odpowiedzialnosci. Sa one elementem opisywanych w tej
ksigzce ztozonych przeksztatcen ukierunkowanych na wzorce. Ich celem jest zmniejszenie rozmiaru
klasy.

Replace Conditional Dispatcher with Command (177) to przeksztatcenie wylaczajace zacho-
wania do osobnych klas Command [DP]. Jezeli klasa realizuje wiele zachowan w odpowiedzi na
bardzo zréznicowane zadania, jej rozmiar mozna w ten sposodb zmniejszy¢ kilkakrotnie.

Replace State-Altering Conditionals with Sate (154) pozwala zmniejszy¢ duza klase ze znaczna
iloscia kodu zmieniajacego jej stan poprzez wprowadzenie delegacji do rodziny klas State [DP].

Przeksztalcenie Replace Implicit Language with Interpreter (243) zmniejsza rozmiar klasy
w wyniku przeksztalcenia pelnego powtorzen kodu, ktory w istocie emuluje pewien jgzyk, w klasg
Interpreter [DP].

Switch Statements (instrukcje switch)

Instrukcje switch (i rownowazne struktury if...elseif...elseif...) nie sa z gruntu zle. Sa szko-
dliwe tylko wtedy, gdy sprawiaja, ze kod jest nadmiernie skomplikowany lub sztywny. Wowczas
powinni$my dazy¢ do przeksztatcenia instrukcji warunkowych w konstrukcjg oparta na obiektach.

Przeksztalcenie Replace Conditional Dispatcher with Command (177) to opis rozbijania duzej
instrukcji switch na kolekcj¢ obiektéw Command [DP], ktére moga by¢ wywotywane bez korzy-
stania z wyrazen warunkowych.

Przeksztatcenie Move Accumulation to Visitor (286) to przyktad programu, w ktorym instrukcje
switch stuza do pobierania danych z obiektow, ktore roznig sig interfejsami. Wprowadzenie wzorca
Visitor [DP] umozliwia usunigcie instrukcji warunkowych i zapewnia wigksza og6lnosé¢ kodu.

Combinatorial Explosion (eksplozja kombinatoryczna)

Ten zapach to subtelny przypadek duplikacji kodu. Pojawia si¢, gdy w wielu miejscach kodu imple-
mentowane sg te same czynnosci, operujace na réznych rodzajach lub ilo$ciach danych albo obiektow.
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Przyktadem moze by¢ zbior metod do generowania zapytan. Kazda z nich wykonuje zapytanie
oparte na pewnych warunkach i danych. Aby zapewnic¢ obstuge wigkszej liczby wyspecjalizowanych
zapytan, dodajemy nowe metody. W efekcie uzyskujemy eksplozje metod obstugujacych najréz-
niejsze operacje dostgpu do bazy danych — niejawny jezyk zapytan. Metody te, jak i caly zapach,
mozna usuna¢ przeksztatceniem Replace Implicit Language with Interpreter (243).

Oddball Solution (osobliwe rozwiazanie)

Gdy pewien problem jest rozwiazywany w systemie w okreslony sposob, ale w pewnym miejscu
pojawia si¢ inne podejscie do tej samej kwestii, jedno z nich nalezy uzna¢ za niespojne. Ten zapach
sygnalizuje zazwyczaj subtelne powtdrzenia kodu.

Usuwanie tego rodzaju duplikacji rozpoczynamy od wybrania jednego z rozwiazan. W pew-
nych przypadkach to, ktore jest uzywane rzadziej, moze by¢ w istocie lepsze. Mozna wowczas
przeprowadzi¢ przeksztatcenie Substitute Algorithm [F], prowadzace do ujednolicenia rozwiazania
w catym systemie. Gdy rozwiazanie jest stosowane spojnie, pojawia si¢ mozliwos$¢ zgromadzenia
przetwarzania w jednym miejscu.

Zapach Oddball Solution pojawia sig czgsto tam, gdzie istnieje pewna uznana metoda wywo-
lywania zbioru klas, ktorych interfejsy nie sa jednolite. Mozna wowczas rozwazy¢ przeksztalcenia
Unify Interfaces with Adapter (223) i ostoni¢ klasy wspolnym interfejsem. Wowczas odkryjemy
nowe mozliwosci usunigcia duplikacji kodu.



