|

\

(VALY

i

1

ARIOR AR

)

1/

Ulepszanie struktury
istniejacego kodu

PIERWSZY PODRECZNIK TAK GRUNTOWNIE | PRZEJRZYSCIE
WYJASNIAJACY NAJLEPSZE PRAKTYKI

ORAZ TECHNIKI REFAKTORYZACJI!

m Jak identylikowac bigdy i problemy z ishiejgcym kodem?

™ Jak poprawiac spojnese, czylenosc i wydajnosc kodu?

® Jak prasksziatcac ked boz ryzyka wprowadzania bigdiw?

W Jak skulecznie wykorzystywat przsksziatcenia refakioryzacyjne?

Martin Fowler, Kent Beck,
John Brant, William Opdyke, Don Roberts

Helion




 Spis tresci
= Przyktadowy rozdziat
= Skorowidz

» Katalog ksigzek

= Katalog online

e Zamow drukowany
katalog

» Twoj koszyk

e Dodaj do koszyka

» Cennik i informacje

e Zamow informacje
0 nowosciach

e Zamow cennik

» Czytelnia

e Fragmenty ksigzek
online

» Kontakt

Helion SA

ul. Kosciuszki 1c
44-100 Gliwice

tel. 32 230 98 63
e-mail: helion@helion.pl
© Helion 19912011

Refaktoryzacja. Ulepszanie
struktury istniejgcego kodu

Autorzy: Martin Fowler, Kent Beck, John Brant,

William Opdyke, Don Roberts

Thumaczenie: Justyna Walkowska

ISBN: 978-83-246-3243-5

Tytut oryginatu: Refactoring: Improving the Design of Existing Code
Format: 172245, stron: 384

Pierwszy podrecznik tak gruntownie i przejrzyscie
wyjasniajacy najlepsze praktyki oraz techniki refaktoryzacji!

« Jak identyfikowac btedy i problemy z istniejacym kodem?

« Jak poprawiac spojnos¢, czytelnos¢ i wydajnos¢ kodu?

« Jak przeksztatcac kod bez ryzyka wprowadzania btedéw?

« Jak skutecznie wykorzystywac przeksztatcenia refaktoryzacyjne?

Jak ryzykowne jest grzebanie w kodzie — wszyscy doskonale wiemy. Im gtebiej siegasz. ... tym
wiecej pojawia sie nowych problemow i jeszcze wigcej rzeczy wymaga zmian. A nieustanne
,poprawianie” dziatajacego kodu moze w koricu doprowadzi¢ do powstania trudno wykrywalnych,
krytycznych btedow. Jednak co zrobi¢, jesli "odziedziczymy" nieefektywny, trudny w utrzymaniu

i rozszerzaniu program? Jak poprawic jego strukturalng spéjnos¢ i wydajnos¢? Wypracowywane
latami przez najlepszych ekspertow techniki refaktoryzadji, czyli ulepszania projektu istniejacego
kodu, s3 dzis sprawdzonymi rozwigzaniami, zapewniajacymi jego trwatg czytelnos¢ i mozliwos¢
efektywnego rozwoju. Opracowane gtéwnie na potrzeby frameworkdw, s obecnie narzedziem
wykorzystywanym dla catego procesu produkcji oprogramowania. Jednak dla wielu programistow
proces refaktoryzacji pozostaje wiedza tajemna, bo jak dotad zaden podrecznik nie przedstawit
uzywanych przy tym technik w praktycznej, fatwej do wykorzystania formie. A przeciez
przeprowadzona btednie lub w zbytnim pospiechu refaktoryzacja zamiast ulepszenia kodu moze
kosztowac nas dodatkowe dni lub cate tygodnie stresujacej pracy nad programem.

Oto podrecznik, w ktérym stynny mentor i programistyczny guru Martin Fowler wraz z kilkoma
innymi znanymi programistami podejmuja sie pierwszego tak gruntowneqo i przejrzystego
objasnienia technik zwigzanych ze skutecznym procesem refaktoryzagji. Ksigzka ta przedstawia
zasady i najlepsze praktyki refaktoryzacyjne oraz zawiera wskazéwki na temat tego, kiedy i jak
zacza¢ingerowac w kod. Znajdziesz tu wyczerpujacy katalog siedemdziesieciu przeksztatcen
refaktoryzacyjnych. Kazdemu z nich towarzyszq wskazowki dotyczace mozliwosci wykorzystania,
instrukcja opisujaca kolejne kroki oraz przyktad. Ten podrecznik pokaze (i zatem, jak przeksztatcac
kod w sposdb kontrolowany i efektywny, jak refaktoryzowac go bez wprowadzania btedow,
konsekwentnie ulepszajac jego strukture, oraz jak skutecznie go testowac. Cho¢ przedstawione

w ksigzce przyktady zostaty napisane w jezyku Java, idee te znajda zastosowanie w kazdym innym
jezyku obiektowym. Ponadto w opisach czesci przeksztatceri dodano uwagi zwigzane z ich
stosowaniem w innych jezykach.

Poznaj sprawdzone techniki ulepszania istniejacego kodu!


http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~refuko
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~refuko
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0201485672/helion-20
http://helion.pl/autorzy/marfow.htm

Spis tresci

Stowo wstepne 9
Przedmowa 11
Czym jest TefaRTOTYZACIA? ...ccucuuiiiriiiiciiti bbb st 12
Co zawiera ta ksigzka? 12
Kto powinien przeczytac t¢ ksigzke? 13
Podstawowe prace wykonane przez innych .....ccocecccvereeenirtnenieccntneeeeeeeseeseee et eeesassesesesenes 14
POdZIGROWANIA «...cvvvieinieicicncicrcitiiccce et se et sesesenenas 14
Refaktoryzacja: pierwszy przykiad 17
Punkt wyjscia 17
Pierwszy krok refaktoryzacji 22
Dekompozycja i redystrybucja metody statement 22
Zastapienie warunkowej logiki wyznaczania ceny polimorfizmem 39
Podsumowanie ........cccecevruereucncncnes 48
Zasady refaktoryzacji 49
Definicja refaktoryzacji ......coceceeevereneerrreeenenereeeenene 49
Po co refaktoryzowac? 50
Kiedy refaktoryzowac? 52
Co mam powiedzie¢ kierownikowi? 54
Problemy z refaktoryzacjg 56
Refaktoryzacja a projektowanie 59
Refaktoryzacja a wydajnosé 61
Skad sie¢ wzieta refaktoryzacja? 62
Brzydkie zapaszki w kodzie 65
Zduplikowany kod 66
DIUZE METOAA ettt sttt sae e b et a s b et ssesenene 66
Duza KIasa ..cooveueeeeerereeeecnineeeeenene 67
Dtuga lista parametréw 68
Rozbiezne zmiany 68
Fala uderzeniowa 69
Zazdrosne metody 69
Stada danych 69




SPIS TRESCI

Opgtanie prymitywami 70
Instrukcje switch 70
Roéwnolegte hierarchie dziedziczenia 71
Leniwa klasa 71
Spekulacyjne uogélnienia 71
Pole tymczasowe 72
Lancuchy komunikatow 72
Posrednik 73
Niestosowna blisko§¢ 73
Alternatywne klasy z r6znymi interfejsami 73
Niekompletna klasa biblioteczna 73
Klasa opakowujaca dane 74
Odmowa przyjecia spadku 74
UWABL vttt se st e se s s s senene 75
4. Testy 77
Zalety samotestujgcego si¢ kodu 77
Testy jednostkowe JUnit 79
Wigcej testow 84
5. Katalog przeksztalcen refaktoryzacyjnych 89
Format opisu przeksztalcen .......cccceeveeeverecernennne 89
Odnajdywanie 0dWOIan ... 90
Dojrzatos¢ przeksztalcen .91
6. Konstrukcja metod 93
Ekstrakcja Metody 94
Wchtoniecie Metody 100
Wchionigcie Zmiennej Tymczasowej 102
Zastgpienie Zmiennej Tymczasowej Zapytaniem 103
Wprowadzenie Zmiennej Objasniajacej 107
Podzial Zmiennej Tymczasowej 111
Eliminacja Przypisywania Wartosci Parametrom .. 114
Zastgpienie Metody Obiektem 118
Zastgpienie AlZOrytmu .....ceccoeceeeeeeuruenee 121
7. Przenoszenie sktadowych pomiedzy obiektami 123
Przeniesienie Metody 124
Przeniesienie Pola 128
Ekstrakcja Klasy 131
Wchtoniecie Klasy 135
Ukrycie Delegata 138
Usuniecie Posrednika 141
Wprowadzenie Obcej Metody 143
Wprowadzenie Rozszerzenia Lokalnego 145
8. Organizacja danych 151
Samoenkapsulacja Pola ......... 153
Zastapienie Typu Prostego Obiektem 156
Zamiana Wartosci na Referencje 159
Zamiana Referencji na Wartosé¢ 163

Zastgpienie Tablicy Obiektem 166



SPIS TRESCI

9

10

11

Duplikacja Obserwowanych Danych 169
Zamiana Asocjacji Jednokierunkowej na Dwukierunkowsg 176
Zamiana Asocjacji Dwukierunkowej na Jednokierunkowg 179
Zastgpienie Magicznej Liczby Statg Symboliczng 183
Enkapsulacja Pola 184
Enkapsulacja Kolekcji 185
Zastgpienie Rekordu Klasg z Danymi 193
Zastgpienie Kodu Typu Klasg 194
Zastgpienie Kodu Typu Podklasami 199
Zastapienie Kodu Typu Wzorcem Stan lub Strategia .. 202
Zastapienie Podklasy Polami 207
Upraszczanie wyrazen warunkowych 211
Dekompozycja Instrukcji Warunkowej .. 212
Scalenie Instrukcji Warunkowe;j 214
Scalenie Zduplikowanych Fragmentéw Instrukcji Warunkowej 217
Usuniecie Flagi Kontrolnej 219
Zastgpienie Zagniezdzonej Instrukcji Warunkowej Instrukcjg Wyjscia 224
Zastgpienie Instrukcji Warunkowej Polimorfizmem 229
Wprowadzenie Obiektu Pustego 233
Wprowadzenie Asercji 240
Upraszczanie wywotan metod 243
Zmiana Nazwy Metody 245
Dodanie Parametru . 247
Usunigcie Parametru 249
Rozdzielenie Zapytania i Modyfikacji 251
Parametryzacja Metody 255
Zastgpienie Parametru Metodami o Réznych Nazwach 257
Przekazanie Catego Obiektu 260
Zastgpienie Parametru Metodg 263
Wprowadzenie Obiektu Parametrycznego 266
Usuniecie Metody Ustawiajgcej Wartos¢ 270
Ukrycie Metody 273
Zastapienie Konstruktora Metodg WYTWOICZE .....ccveveereerureeuecnerereerereenerteeeseseeseseeseseseesessssesesessssssees 274
Enkapsulacja Rzutowania w D61 Hierarchii 278
Zastapienie Kodu Bigdu Wyjatkiem 280
Zastapienie Wyjatku Testem 285
Praca z hierarchig dziedziczenia 289
Przesunigcie Pola w Gorg Hierarchii 290
Przesunigcie Metody w Gére Hierarchii 291
Przesuniecie Ciata Konstruktora w Gorg Hierarchii 294
Przesunigcie Metody w Dot Hierarchii 297
Przesunigcie Pola w D6t Hierarchii 298
Ekstrakcja Podklasy 299
Ekstrakcja Nadklasy 304
Ekstrakcja Interfejsu ......coeoevevereercencncnennneeecncnnes 308
ZWinigeie HIETarchil ..cocouvueueiieirireieeceirieieccerieteeeecceee ettt s e eesaesesenene 311
Utworzenie Metody Szablonowej 312
Zastgpienie Dziedziczenia Delegacja 319
Zastgpienie Delegacji Dziedziczeniem .......... 322




12.

13.

14.

SPIS TRESCI

Duze przeksztalcenia 325
Rozplatanie Hierarchii Dziedziczenia ....... 327
Przeksztalcenie Projektu Proceduralnego na Obiekty 332
Oddzielenie Dziedziny od Prezentacji 334
Ekstrakcja Hierarchii 338
Refaktoryzacja i reuzywalno$¢ a rzeczywistos¢ 343
Z€JSCIE NA ZIETIIIE .eueuevrrrvereneirtreeseuenertsteseseseeststesesesesestesssesenensassseseses 344
Dlaczego programisci nie chcg refaktoryzowac wiasnych programow? ........eeceeeveeereeeerenesereseseneeseseseenens 345
Z.€jSCIE NA ZICMIE (TAZ JESZCZE) wuveveuereerrrreuererirtrieseuetststesesesetststesesesetstesesesesestasesesestasstesesesenetssesesesenentesese 354
Materialy na temat refaktoryzacji 355
Sugestie na temat wielokrotnego wykorzystania kodu i transferu technologii 355
Na koniec 356
Bibliografia 356
Narzedzia refaktoryzacyjne 359
Refaktoryzacja z wykorzystaniem narz¢dzia 359
Techniczne kryteria narzedzia refaktoryZacyjnego .......ccoceeeererereeereereencrerueseueeseseeesseseesesesseseseenessnes 360
Praktyczne kryteria narzedzia refaktoryzacyjnego ....... 362
Podsumowanie .......ccc.ceurerinrennenns 363
15. Wykorzystanie zdobytej wiedzy 365
Bibliografia 369
Lista refaktoryzacji 373
Brzydkie zapaszKki i ich przeksztatcenia 375
Skorowidz 377




Refaktoryzacja:
pierwszy przyktad

Od czego zacza¢ ksigzke na temat refaktoryzacji? Tradycyjne podejScie nakazuje wyjs¢ od hi-
storii i ogolnych zasad. Gdy kto§ w ten sposdb zaczyna wystgpienie na konferencji, robie sie
senny. M6j umyst powoli odptywa. W tle uruchamia mi sie watek o niskim priorytecie, ktory
co jaki§ czas sprawdza, czy mdowca wreszcie przeszed! do pierwszego przykladu. Przykiady na-
tychmiast stawiaja mnie na nogi, gdyz to wiasnie one pozwalajg mi zrozumieé, o co w ogdle
chodzi. Przy przedstawianiu zasad tatwo o uogélnienia, co utrudnia zrozumienie, jak faktycznie
stosowaé omawiane rozwigzanie. Przykiad pozwala w pelniejszy sposob zrozumie¢ temat.

W zwigzku z powyzszym postanowilem zaczaC t¢ ksigzke od przykladu przeksztalcenia re-
faktoryzacyjnego. W trakcie jego omawiania wyjasnie, jaki jest cel procesu refaktoryzacji i na
czym on polega. Dopiero wtedy przejde do tradycyjnego wstgpu, w ktorym przedstawi¢ pod-
stawowe zasady i teorie.

Z wyborem pierwszego przykladu wigze si¢ jednak pewien problem. Jesli przedstawi¢ roz-
budowany program, opis jego samego i refaktoryzacji bedzie zbyt skomplikowany dla Czytelnika.
Okazuje sig¢, ze nawet umiarkowanie skomplikowany przykiad wymaga ponad setki stron! Na-
tomiast gdy wybior¢ program na tyle niewielki, by zmiesci¢ opis na paru stronach, trudno be-
dzie uargumentowac zasadnos¢ przeksztalcen.

Znalazlem sie zatem w klasycznym, beznadziejnym polozeniu osoby, ktora chce przedsta-
wi¢ techniki przydatne w przypadku duzych, ,,przemystowych” programow. Ostatecznie zde-
cydowatem si¢ na dos¢ krotki przyklad. Refaktoryzacja programu tej wielkoSci mija si¢ z celem. Je-
$li jednak pokazany tu kod jest czgScig wigkszego systemu, wysitek wlozony w refaktoryzacje
szybko si¢ zwréci. Sprobuj wige wyobrazic¢ sobie kod z przyktadu w kontekscie o wiele wigk-
szego systemu.

Punkt wyjscia

Przyktadowy program jest bardzo prosty. Jego zadaniem jest obliczenie i wySwietlenie podsu-
mowania naleznosci klienta wypozyczalni wideo. Program pobiera dane na temat wybranych
filmow i czasu, na ktdry zostaly wypozyczone. Program sam rozpoznaje typ filmu. Istniejg trzy
typy filmow: standardowe, dla dzieci oraz nowosci. Poza wyliczaniem oplaty system wyznacza
takze punkty stalego klienta, ktorych liczba zalezy od tego, czy film nalezy do kategorii nowoSci.
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Poszczegblne elementy sg reprezentowane przez rézne klasy, widoczne na rysunku 1.1.

Movie Rental % Customer

priceCode: int daysRented: int

* 1
statement()

Rysunek 1.1. Diagram klas przedstawiajgcy wyjsciowe klasy. Uwszglednia on tylko
najwaszniejsze elementy. Zastosowana zostata notacia UML [Fowler, UML]

Ponizej przedstawiam takze kod kazdej z klas.

Klasa Movie (film)

Movie to prosta klasa pelnigca role kontenera danych.

public class Movie { /film

public static final int CHILDRENS = 2; //dla dzieci
public static final int REGULAR = 0; //standardowy
public static final int NEW _RELEASE = 1; //mowosc

private String _title;  /tytul
private int _priceCode; /kod ceny

public Movie(String title, int priceCode) {
_title = title;
_priceCode = priceCode;

}

public int getPriceCode() {
return _priceCode;

}

public void setPriceCode(int arg) {
_priceCode = arg;

}

public String getTitle (){
return _title;

1

Klasa Rental (pozycja wypozyczona)

Klasa Rental reprezentuje zdarzenie wypozyczenia filmu przez klienta.

class Rental { //wypozyczenie — pozycja wypozyczona
private Movie _movie; /film
private int _daysRented; /liczba dni
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public Rental(Movie movie, int daysRented) {
_movie = movie;
_daysRented = daysRented;

}

public int getDaysRented() {
return _daysRented;

}

public Movie getMovie() {
return _movie;

}

}

Klasa Customer (klient)

Klasa Customer reprezentuje klienta wypozyczalni. Tak jak wcze$niejsze klasy, zawiera dane
i metody dostgpowe:

class Customer { //klient
private String name; //nazwisko
private Vector _rentals = new Vector(); /lista wypozyczonych pozycji

public Customer (String name){
_name = name;

1

public void addRental(Rental arg) {
_rentals.addElement (arg);

}

public String getName (){
return _name;

1

Dodatkowo klasa Customer posiada metode generujacg podsumowanie. Rysunek 1.2 przed-
stawia diagram interakcji tej metody. Kod metody zostal przedstawiony ponize;j.

public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
Enumeration rentals = rentals.elements(); //wypozyczone pozycje

String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

double thisAmount = 0; //naleznos¢ za biezqcq pozycje

Rental each = (Rental) rentals.nextElement(); //biezqca pozycja

//okreslenie oplaty za kazdq z pozycji
switch (each.getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
thisAmount += 2;

if (each.getDaysRented() > 2) //pobranie liczby dni
thisAmount += (each.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;

case Movie.NEW_RELEASE:
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aCustomer aRental aMovie
| | |
statement —
- *[dla wszystkich | |
wypozyczonych pozydjil | |
getMovie \| |
getPriceCode | \l
getDaysRented | |
1 |

Rysunek 1.2. Diagram interakcji metody statement, generujgcej podsumowanie dla danego klienta

thisAmount += each.getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
thisAmount += 1.5;
if (each.getDaysRented() > 3)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;

}

//dodanie punktow stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktéw za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzien

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE)
&& each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji

result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" +
String.valueOf (thisAmount) + "\n";

totalAmount += thisAmount;

}

/inie koncowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta";

return result;
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Uwagi na temat przyktadowego programu

Co sadzisz o powyzszym programie? Ja powiedzialbym, ze jest niezbyt dobrze zaprojektowany
iz pewnoscig nie jest obiektowy. W przypadku tak krdtkiego programu nie ma to wigkszego
znaczenia. Krétkie programy mogg by¢ brzydkie. Jesli jednak ten fragment kodu jest reprezen-
tatywng probka wigkszego systemu — mamy problem. Metoda statement w klasie Customer
jest zbyt diuga i wykonuje zbyt wiele operacji, z ktérych znaczna cze$¢ powinna by¢ realizowa-
na przez inne klasy.

Pomimo to program dziata. Czy czepiam sie jedynie estetyki? Owszem, tak wlasnie jest,
jednak tylko do chwili, w ktérej bedziemy chcieli wprowadzi¢ zmiany w kodzie. Kompilator
nie wybrzydza, wszystko mu jedno, czy kod jest elegancki, czy nie. Zmiany w programie wprowa-
dzajg wszak ludzie, a dla nich kwestia ta ma znaczenie. Zle zaprojektowany system trudno
zmieniaé i rozwijaé, przede wszystkim dlatego, ze nielatwo zorientowacé si¢, w ktérym miejscu
nalezy wprowadzi¢ zmiany. Jesli trudno rozpoznaé, ktéry fragment wymaga zmian, znacznie
wzrasta prawdopodobienstwo pomyiki i popelnienia bl¢edéw przez programiste.

Zalézmy teraz, ze mamy wprowadzi¢ zmiang¢ na prosbe uzytkownikéw systemu. Podsumo-
wanie ma by¢ generowane w jezyku HTML, by mozna bylo prezentowac je na stronie inter-
netowe;j. Jaki jest zasi¢g takiej zmiany? Okazuje si¢, ze wlaSciwie nie ma mozliwosci wykorzystania
metody statement. Konieczne jest zdefiniowanie nowej metody, duplikujacej spore fragmenty
kodu. Z drugiej strony nie jest to takie ucigzliwe. Mozemy przeciez skopiowaé metode¢ i zmie-
ni¢ odpowiednie fragmenty.

A co, jesli zmienig si¢ zasady naliczania optat? Konieczne b¢dzie wprowadzenie zmian za-
réwno w metodzie statement, jak i w htmlStatement. Programowanie metodg ,,kopiuj-wklej”
okazuje si¢ problematyczne wiasnie w sytuacji, gdy musimy co$ zmieni¢ w wynikowym kodzie.
Jesli piszesz program, ktéry prawdopodobnie nie bedzie sie zmienial, mozesz z powodzeniem
stosowac te metode. Jesli jednak kod ma by¢ diugowieczny i moze ulega¢ zmianom, radze wy-
strzegac sie tego rozwigzania.

Wyobraz sobie teraz kolejng zmiane. Uzytkownicy chcg wprowadzi¢ nowy sposob klasyfi-
kacji filméw, ale jeszcze nie podjeli decyzji co do mozliwych typéw. Rozwazajg kilka mozliwo-
Sci, z ktorych kazda bedzie miata inny wplyw na sposob naliczania oplat oraz punktéw statego
klienta. DoS§wiadczony programista rozumie, ze niezaleznie od ,ostatecznego” wyboru uzyt-
kownika pewne jest tylko to, ze w ciggu paru miesiecy decyzja znowu ulegnie zmianie.

Zmiany zwigzane z zasadami klasyfikacji i naliczania oplat trzeba bedzie wprowadzi¢ w meto-
dzie statement. Po skopiowaniu jej kodu do htmiStatement musimy zadbac o to, by analo-
giczne poprawki wprowadzi¢ w obu miejscach. W miare komplikowania si¢ ustalanych przez
uzytkownikow zasad coraz trudniej bedzie wprowadzaé zmiany bez ryzyka popelnienia btedu.

Mozesz probowac zmieniaé program tak, by zasieg zmian byt jak najmniejszy. Zgodnie ze
starym porzekadlem inzynieréw: ,nie naprawiaj tego, co si¢ nie popsuto”. Program moze sie
nie popsul, ale na pewno nie jest zdrowy. Utrudnia Twoje Zycie, poniewaz wprowadzanie zg-
danych przez uzytkownikéw zmian staje sie coraz bardziej zlozone i meczgce. To wlasnie pole
do popisu dla refaktoryzacji.

Uwaga Jesli musisz wprowadzi¢ do programu nowa funkcjonalno$é, a struktura kodu nie pozwala
na wygodne jej dodanie, zacznij od przeprowadzenia refaktoryzacji, ktéra utatwi rozszerzanie. Dopie-
ro wtedy dodaj nowa funkcjonalnosé.
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Pierwszy krok refaktoryzacji

Przystepujac do refaktoryzacji, zawsze zaczynam od tego samego kroku. Tworze solidny zestaw
testow dla analizowanej sekcji kodu. Testy majg kluczowe znaczenie, gdyz nawet przy ostroz-
nym wprowadzaniu uznanych i bezpiecznych przeksztalcen moge si¢ pomyli¢ i doprowadzié
do powstania btedow. Bladzi¢ jest rzecza ludzka, dlatego rozsadnie jest wesprze€ si¢ testami.

Jako ze metoda statement zwraca lancuch znakéw, tworze paru klientéw, kazdemu z nich
przypisuj¢ kilka wypozyczonych pozycji r6znego typu, po czym generuj¢ tres¢ poszczegdlnych
podsumowan. Nastepnie poréwnuj¢ wynikowe tancuchy znakéw z recznie wprowadzonymi tancu-
chami referencyjnymi. Testy sg uruchamiane jednym poleceniem z linii komend. Ich wykona-
nie trwa tylko par¢ sekund, ale zobaczysz, ze uruchamiam je naprawde czesto.

Waznym elementem testow jest sposob raportowania wynikow. Jesli wszystko jest w po-
rzadku (fafcuchy znakow sg identyczne), wystarczy informacja ,OK”. JeSli jednak ktory$ z wyni-
kéw zwréconych przez statement odbiega od idealnego, wyswietlana jest lista linii, ktore nie
przeszly testow. Testy powinny by¢ samosprawdzalne — poréwnywanie zwroconych wynikow
z wartoSciami oczekiwanymi jest stratg czasu programisty.

Podczas refaktoryzacji polegam na testach. Podczas przeksztalcania kodu zamierzam zaufac¢
im w kwestii tego, czy wprowadzilem jakis btad. W zwigzku z tym stworzenie dobrych, kom-
pletnych testow jest kluczowe. Warto poswieci¢ czas na ich napisanie, poniewaz zapewniajg one
bezpieczenstwo podczas wprowadzania zmian w kodzie. Testy majg tak istotne znaczenie dla
procesu refaktoryzacji, ze zdecydowaltem sie poswiecic im caly rozdziat 4.

Uwaga Przed przystgpieniem do refaktoryzacji upewnij sie, ze masz solidny pakiet testow. Testy
muszg by¢ samosprawdzalne.

Dekompozycja i redystrybucja metody statement

Elementem, ktéry od poczatku nie daje mi spokoju, jest zdecydowanie zbyt difuga metoda
statement. Moim celem bedzie jej dekompozycja (rozbicie) na mniejsze czgSci. Mniejsze fragmenty
z reguly ulatwiajg zarzgdzanie kodem. L.atwiej nad nimi pracowac i przenosi¢ je w inne miejsca.

Pierwsza faza przeksztalcen refaktoryzacyjnych w tym rozdziale ma na celu rozbicie dlugiej
metody na mniejsze fragmenty oraz przeniesienie ich do bardziej odpowiednich klas. Chce
sprawié, by mozliwe bylo napisanie metody generujgcej podsumowanie w formacie HTML
przy o wiele mniejszej duplikacji kodu.

Zaczne od wyszukania spojnego logicznie fragmentu kodu i uzycia Ekstrakcji Metody (s. 94).
Oczywistym kandydatem jest instrukcja switch. Przeniesienie tego fragmentu do wlasnej me-
tody moze okazac si¢ korzystne.

Podczas ekstrakcji metody, podobnie jak w przypadku kazdego innego przeksztalcenia re-
faktoryzacyjnego, powinienem mie¢ $wiadomos¢, co moge zepsuc. Zla decyzja moze doprowa-
dzi¢ do powstania blgdow. Zanim przystgpie do przeksztalcania kodu, muszg si¢ zastanowié,
jak zrobic to bezpiecznie. Poniewaz wykonywalem to przeksztalcenie wielokrotnie, wypisatem
odpowiednie kroki w katalogu przeksztatcen.

Po pierwsze, musze zwroci¢ uwage na wszelkie zmienne lokalne, czyli zmienne zdefinio-
wane wewnatrz metody oraz jej parametry. Badany fragment zawiera dwie takie zmienne: each
oraz thisAmount, przy czym each nie jest modyfikowane przez dany fragment kodu, w przeci-
wienstwie do thisAmount. Zmienne niemodyfikowane mogg zostaé przekazane nowej metodzie
w postaci parametréow. W przypadku zmiennych modyfikowanych nalezy zachowaé wigkszg
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ostrozno$¢. Jesli jest tylko jedna taka zmienna, to metoda moze jg zwracal. Zmienna thisAmount
jest inicjalizowana wartos$cig 0 przy kazdym przebiegu pegtli i nie jest zmieniana przed wyko-
naniem kodu switch. Oznacza to, ze mogg po prostu przypisa¢ do niej wynik zwracany przez
nowg metode.

Kolejne dwie strony przedstawiajg kod przed refaktoryzacja i po niej. Kod ,,przed” ponizej,
kod ,,po” — na nastgpne;j stronie. Kod wydobyty (wyekstrahowany) z oryginalnej metody oraz
wszelkie zmiany, ktére uznalem za potencjalnie nieoczywiste, zostaly pogrubione. W dalsze;j
czesci rozdziatu bede trzymat sie tej konwencji prezentacji przeksztatcen.

public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
double thisAmount = 0; //naleznos¢ za biezqcq pozycje

Rental each = (Rental) rentals.nextElement(); //biezqca pozycja

//okreslenie oplaty za kazdq z pozycji
switch (each.getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
thisAmount += 2;
if (each.getDaysRented() > 2) /jpobranie liczby dni
thisAmount += (each.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
thisAmount += each.getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
thisAmount += 1.5;
if (each.getDaysRented() > 3)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;

}

//dodanie punktow stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktéw za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzien

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE)
&& each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(thisAmount) + "\n";
totalAmount += thisAmount;

}

//linie koncowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
statego klienta";

return result;
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public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty stalego klienta

Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

double thisAmount = 0;

Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

thisAmount = amountFor(each); /naleznosé za biezqcq pozycje

//dodanie punktéw statego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktéw za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzieh

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) &&
each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" +
String.valueOf (thisAmount) + "\n";
totalAmount += thisAmount;
}
//linie koncowe
result += " NaleznoS¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";
result += " Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta ";
return result;
}
private int amountFor(Rental each) { /mnaleznosé¢ za wypozyczong pozycje
int thisAmount = 0;
switch (each.getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
thisAmount += 2;
if (each.getDaysRented() > 2)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
thisAmount += each.getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
thisAmount += 1.5;
if (each.getDaysRented() > 3)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;
1

return thisAmount;

Zawsze po wprowadzeniu tego typu zmiany kompiluje kod i uruchamiam testy. Tym razem
nie wszystko poszlo zgodnie z planem — ku mojemu zdumieniu testy zakonczyly si¢ niepowo-
dzeniem. Zrozumienie, co sie stalo, zajeto mi kilka sekund. Okazalo sie, ze zagapiwszy sie, zadekla-
rowalem typ zwracany przez amountFor jako int, podczas gdy powinien to by¢ typ double:

private double amountFor(Rental each) { //naleznosé¢ za wypozyczonq pozycje
double thisAmount = 0;
switch (each.getMovie().getPriceCode()) {
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case Movie.REGULAR:
thisAmount += 2;
if (each.getDaysRented() > 2)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
thisAmount += each.getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
thisAmount += 1.5;
if (each.getDaysRented() > 3)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;
}

return thisAmount;

Tego typu bledy zdarzaja mi si¢ doS¢ czesto. Ich wysledzenie moze zajaé niemalo czasu. W tym
wypadku Java przeksztalci double na int bez zglaszania probleméw, zaokraglajac wynik [Java
Spec]. Szczgsliwie tym razem udalo si¢ szybko odnalezé przyczyne biedu, glownie dlatego, ze
wprowadzona zmiana byla niewielka, a testy okazaly si¢ kompletne. Przypadkiem pokazalem
sedno procesu refaktoryzacji. Jesli kolejne zmiany sg niewielkie, bledy mozna dos¢ tatwo znaleZ¢.
Nawet w przypadku nieuwagi takiej jak moja nie marnuje si¢ ogromne;j ilosci czasu na poszu-
kiwanie biedow.

Uwaga Proces refaktoryzacji polega na wprowadzaniu niewielkich zmian w kolejnych krokach. Dzieki
temu, gdy sie pomylisz, tatwo odnajdziesz btad.

Poniewaz pracuje w Javie, musiatlem przyjrze¢ sie¢ kwestii zmiennych lokalnych. Jednak dla
niektdérych jezykOow istniejg narzedzia, ktore automatycznie przeprowadzajg tego typu prze-
ksztalcenia. Na przykiad w jezyku Smalltalk mozna skorzysta¢ z narzedzia Refactoring Brow-
ser, ktore pozwala zaznaczy¢ odpowiedni fragment kodu, wybra¢ z menu opcje ,Ekstrakcja
Metody”, wpisa¢ nazwe nowej metody — i juz. Co wigcej, narzedzie to nie popelnia biedow
podobnych do mojego. Nie moge sie doczekaé wersji dla Javy!!

Skoro podzielitem wyjsciowa metode na mniejsze fragmenty, moge pracowac osobno nad
kazdym z nich. Nie podobajg mi si¢ nazwy niektérych zmiennych w amountFor. To dobry
moment na ich zmiane.

Oto oryginalny kod:

private double amountFor(Rental each) { //naleznos¢ za wypozyczonqg pozycje
double thisAmount = 0;
switch (each.getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
thisAmount += 2;
if (each.getDaysRented() > 2)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
thisAmount += each.getDaysRented() * 3;

! , Ekstrakcje Metody”, a takze kilka innych przeksztalcen refaktoryzacyjnych, mozna przeprowadzic¢
na przyktad w srodowisku programistycznym Eclipse — przyp. tium.
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break;
case Movie.CHILDRENS:
thisAmount += 1.5;
if (each.getDaysRented() > 3)
thisAmount += (each.getDaysRented() - 3) * 1.5;

break;

}

return thisAmount;

}

Oto kod po wprowadzeniu zmian. Parametr each (,kazdy”) otrzymal nazwe aRental (,,po-
zycja wypozyczona®), a zmienna thisAmount (,,biezgca nalezno$¢”) zmienita nazwe na result
(»wynik”):

private double amountFor(Rental aRental) { //naleznosé za wypozyczong pozycje
double result = 0;
switch (aRental.getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (aRental.getDaysRented() > 2)
result += (aRental.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += aRental.getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (aRental.getDaysRented() > 3)
result += (aRental.getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;
}

return result;

Po wprowadzeniu zmian kompiluj¢ program i uruchamiam testy, by upewnic sieg, ze nic nie
popsulem.

Czy warto zmienia¢ nazwy zmiennych? Jak najbardziej. Dobrze napisany kod powinien
by¢ czytelny, a znaczace nazwy zmiennych sg kluczem do zrozumiatego kodu. Nigdy nie wahaj
si¢ zmienia¢ nazw w celu poprawienia czytelnosci. Nie jest to trudne, a na dodatek mozna
wspomoc si¢ narz¢dziami. Pamigta;j:

Uwaga Nie jest sztuka napisanie kodu zrozumiatego dla komputera. Dobrzy programisci tworzg kod
zrozumiaty dla ludzi.

Kod, ktéry komunikuje swoj cel, jest bardzo wartosciowy. Czesto przeprowadzam refakto-
ryzacj¢ podczas czytania kodu. Dzigki temu, w miarg jak zaczynam rozumie¢ dziatanie kodu,
wprowadzam wywnioskowane informacje do jego treSci, przez co mam pewnosé, ze nie zapo-
mng, czego si¢ nauczylem.
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Przeniesienie obliczen zwigzanych
z wyznaczaniem naleznosci

Patrzac na kod metody amountFor, zauwazam, ze korzysta ona z informacji zawartych w klasie
Rental, natomiast nie potrzebuje zadnych danych z klasy Customer.

class Customer...
private double amountFor(Rental aRental) { /naleznosé za wypozyczonq pozycje
double result = 0;
switch (aRental.getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (aRental.getDaysRented() > 2)
result += (aRental.getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += aRental.getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (aRental.getDaysRented() > 3)
result += (aRental.getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;
}
return result;

}

W oparciu o te przestanki podejrzewam, ze metoda zostata zdefiniowana w zlym obiekcie.
W wigkszo$ci wypadkow metoda powinna naleze¢ do obiektu, z ktérego danych korzysta. Dlatego
przeniose jg do klasy Rental. Stosuje tu przeksztalcenie Przeniesienie Metody (s. 124). Metoda
zostanie skopiowana do docelowej klasy, dopasowana do nowego otoczenia i skompilowana.

class Rental...
double getCharge() { /podaj naleznosé
double result = 0;
switch (getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (getDaysRented() > 2)
result += (getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (getDaysRented() > 3)
result += (getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;
1
return result;

}
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W tym wypadku dopasowanie do nowego otoczenia oznacza usuniecie parametru. Dodat-

kowo po przeniesieniu zmienitem nazwe.
Chcg teraz przetestowaé dzialanie nowej metody. W tym celu zmieniam cialo metody amountFor

w klasie Customer tak, by delegowato wykonanie do nowej metody:

class Customer...
private double amountFor(Rental aRental) { //naleznosé za wypozyczonq pozycje
return aRental.getCharge();

}

Nastepnie kompiluj¢ kod i uruchamiam testy, by upewnic sig¢, ze nic nie zepsutem.
Nastepny krok to odnalezienie wszystkich odwolan do starej metody i zastapienie ich wy-
wolaniami nowej. Kod przed zmianami:

Class Customer...

public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé¢ catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty stalego klienta
Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje

String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

double thisAmount = 0;

Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

thisAmount = amountFor(each); /naleznosé za biezqcq pozycje

//dodanie punktow stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktow za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzien

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) &&
each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(thisAmount) + "\n";

totalAmount += thisAmount;

1

//linie koncowe

result += "NaleznoS¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
“>statego klienta";

return result;

Wykonanie tego kroku jest bardzo proste, gdyz metoda dopiero co zostala utworzona i jest
uzywana tylko w jednym miejscu. W ogdlnym przypadku nalezy przeszuka¢ kod wszystkich
klas. Kod po wprowadzeniu zmiany:

Class Customer...
public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé catkowita

int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
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Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

double thisAmount = 0;

Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

thisAmount = each.getCharge; //naleznosé za biezqcq pozycje

//dodanie punktow stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktow za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzien

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) &&
each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(thisAmount) + "\n";

totalAmount += thisAmount;

1

/linie kohicowe

result += "NaleznoSC wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta";

return result;

Rental % Customer

Movie 1

daysRented: int

priceCode: int statement()

getCharge()

Rysunek 1.3. Diagram klas po przeniesieniu metody getCharge

Kolejnym krokiem po wprowadzeniu opisanych zmian (rysunek 1.3) jest usuniecie starej
metody. Kompilator poinformuje mnie, jesli zapomne o jakim$ jej wywotaniu. Oczywiscie
przeprowadze¢ testy, by sprawdzié, czy wszystko si¢ udato.

Zdarza sie, ze nie usuwam catkowicie starej metody, tylko pozostawiam jg w oryginalne;j
klasie w postaci delegujgcej wykonanie. Takie rozwigzanie jest uzasadnione, gdy metoda jest
publiczna i nie chce zmieniac interfejsu klasy.

W kodzie Rental.getCharge widze potencjal na wigcej zmian, jednak na razie wré6¢my do

Customer.statement.

public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé¢ catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta

Enumeration rentals = rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

double thisAmount = 0;

Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

thisAmount = each.getCharge; //naleznosé¢ za biezqcq pozycje
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//dodanie punktow stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktéw za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzieh

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) &&
each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(thisAmount) + "\n";
totalAmount += thisAmount;

}

//linie koncowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta";

return result;

Rzuca mi si¢ w oczy, ze zmienna thisAmount jest nadmiarowa. Otrzymuje ona warto§C¢
each.charge, ktdra nie jest juz pdzZniej zmieniana. W zwigzku z tym wyeliminuje¢ jg, korzysta-
jac z przeksztalcenia Zastgpienie Zmiennej Tymczasowej Zapytaniem (s. 103).

public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta

Enumeration rentals = rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

//dodanie punktéw stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktéw za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzieh

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) &&
each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji

result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf
(each.getChange()) + "\n";

totalAmount += each.getChange();

}

//linie koncowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta";

return result;

Po wprowadzeniu zmiany kompiluje kod i uruchamiam testy, by sprawdzi¢, czy niczego
nie popsulem.
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O ile to mozliwe, staram si¢ usuwaé tego typu zmienne tymczasowe. Czesto prowadzg one
do sytuacji, w ktdrej tam i z powrotem przekazywanych jest wiele parametrow, ktore w praktyce
wcale nie sg wymagane. Latwo pogubi¢ sie w ich przeznaczeniu, a szczegélnie ucigzliwe stajg
sie wlaSnie wewnatrz dtugich metod. Ceng za ich usuniecie moze by¢ pogorszenie wydajnosci
— w powyzszym kodzie naleznos¢ jest wyznaczana dwukrotnie. Jednak ten element fatwo zop-
tymalizowa¢ wewnatrz klasy Rental, a optymalizacja zawsze jest latwiejsza w przypadku ele-
ganckiego, przemyslanego kodu. Wréce do tego zagadnienia p6zZniej, w czgsci ,,Refaktoryzacja
a wydajno$¢” na stronie 61.

Ekstrakcja punktow stalego klienta

Zajmiemy si¢ teraz punktami stalego klienta. Zasady ich naliczania r6znig sie¢ w zaleznoSci od
rodzaju filmu, sg jednak mniej skomplikowane niz zasady wyznaczania naleznosci. Rozsagdne
wydaje si¢ przydzielenie tego zadania klasie Rental. Zaczniemy od Ekstrakcji Metody (s. 94).
Pogrubiony fragment kodu zostanie wydobyty i przeniesiony do nowej metody.

public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta

Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {

Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

//dodanie punktéw stalego klienta

frequentRenterPoints ++;

//dodanie punktéw za wypozyczenie nowosci na wiecej niz 1 dzieh

if ((each.getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) &&
each.getDaysRented() > 1) frequentRenterPoints ++;

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji

result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf (each.getChange()) +
\_>Il\nll;

totalAmount += each.getChange();

}

/linie koncowe

result += "NaleznoS¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta";

return result;

Podobnie jak w podczas ekstrakcji fragmentu odpowiedzialnego za wyznaczanie nalezno-
§ci, musimy uwaznie przyjrzec¢ si¢ zmiennym lokalnym. Wykorzystywana jest zmienna each,
do ktorej bedziemy mieli dostep, gdyz reprezentuje ona obiekt klasy Rental, a w tej wlasnie
klasie definiujemy nowg metode. Kolejna zmienna lokalna to frequentRenterPoints. W tym
wypadku ma ona okreslong warto$¢ przed wykonaniem kodu, nad ktérym pracujemy. Jej war-
to$¢ nie jest jednak odczytywana w ciele metody, zatem nie musimy przekazywac jej jako pa-
rametru, o ile zastosujemy przypisanie zwickszajgce, a nie ustawiajgce warto$¢ zmiennej.
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Przeprowadzitem ekstrakcje, skompilowatem program, uruchomitem testy. Opisang powy-
zej ekstrakcje mozna przeprowadzi¢ w dwdch krokach. Krok pierwszy to utworzenie nowej
metody wewnatrz klasy Customer, a drugi, poprzedzony testami, to przeniesienie jej do doce-
lowej klasy Rental. Na koniec oczywiscie nalezy wszystko ponownie przetestowac.

class Customer...
public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //maleznosé¢ catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
Enumeration rentals = rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
frequentRenterPoints += each.getFrequentRenterPoints();

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(each.getChange()) +
\_)Il\nll;
totalAmount += each.getChange();
1

/linie kohicowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktdw
>statego klienta";

return result;

}

class Rental...
int getFrequentRenterPoints() { /jpodaj punkty stalego klienta
if ((getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) && getDaysRented() > 1)
return 2;
else
return 1;

Podsumuje przeprowadzone zmiany za pomocg diagraméw UML (rysunki 1.4 — 1.7). Dia-
gramy po lewej przedstawiajg stan ,,przed”, po prawej — stan ,po”.

Rental Customer
Movie 1 *
daysRented: int
priceCode: int statement()
getCharge()

Rysunek 1.4. Diagram klas przed ekstrakcjq i przeniesieniem obliczania punktow statego klienta
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aCustomer aRental aMovie
| | |
statement —|
—— *[dla wszystkich | |
wypozyczonych pozycji] | |
getCharge \| |
getPriceCode | \|
getDaysRented | |
~ |

Rysunek 1.5. Diagram sekwencji przed ekstrakcjq i przeniesieniem obliczania punktow statego klienta

Rental
% Customer
Movie 1 daysRented: int
priceCode: int getCharge() _ statement()
getFrequentRenterPoints()

Rysunek 1.6. Diagram klas po ekstrakcji i przeniesieniu obliczania punktow statego klienta

aCustomer aRental aMovie

statement
- *[dla wszystkich | |
wypozyczonych pozycji] | |
getCharge | |
getPriceCode
getFrequentRenterPoints |
getPriceCode

Rysunek 1.7. Diagram sekwencji po ekstrakcji i przeniesieniu obliczania punktow statego klienta
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Usunigcie zmiennych tymczasowych

Juz wczesniej sygnalizowalem, Ze zmienne tymczasowe mogg stanowi¢ problem. Majg one sens
tylko wewnatrz pewnej procedury, przez co zachecajg do tworzenia diugich, zlozonych proce-
dur. W badanym fragmencie kodu mamy dwie takie zmienne stuzace do obliczenia catkowitej
naleznosci za pozycje wypozyczone przez danego klienta. Sg one wykorzystywane zaréowno w tek-
stowej wersji metody statement, jak i w wersji generujacej kod HTML. Zastosuj¢ przeksztal-
cenie Zastgpienie Zmiennej Tymczasowej Zapytaniem (s. 103). Zmienne totalAmount oraz
frequentRentalPoints zostang zastgpione wywolaniami metod, ktére sg dostgpne z wnetrza
wszystkich metod klasy. Dzigki nim kod staje si¢ bardziej przejrzysty, a metody krotsze:

class Customer...
public String statement() { //podsumowanie
double totalAmount = 0; //naleznosé¢ catkowita
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
frequentRenterPoints += each.getFrequentRenterPoints();

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(each.getChange()) +
»Il\nll;
totalAmount += each.getChange();
1

//linie koncowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(totalAmount) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktow
>statego klienta";

return result;

Zaczne od zastgpienia totalAmount wywolaniem metody getTotalCharge klasy Customer:

class Customer...

public String statement() { //podsumowanie
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
frequentRenterPoints += each.getFrequentRenterPoints();

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf (each.getChange())
\_>+ Il\nll;

}

//inie koncowe
result += "NaleznoS¢ wynosi " + String.valueOf(getTotalCharge()) + "\n";
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result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktdw
>statego klienta";
return result;

}

private double getTotalCharge() { /podaj calkowitq naleznosé
double result = 0;
Enumeration rentals = _rentals.elements();
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
result += each.getCharge();
1

return result;

}

Nie jest to najprostszy przykiad zastosowania przeksztalcenia Zastgpienie Zmiennej Tym-
czasowej Zapytaniem (s. 103). Warto$¢ zmiennej totalAmount byla modyfikowana wewngtrz
petli, musialem wigc przekopiowac petle do wnetrza nowej metody getTotalCharge.

Po skompilowaniu i przetestowaniu przeksztalconego kodu wykonuje analogiczne operacje
na zmiennej frequentRenterPoints

class Customer...
public String statement() { //podsumowanie
int frequentRenterPoints = 0; //punkty statego klienta
Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
frequentRenterPoints += each.getFrequentRenterPoints();

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf(each.getChange())

St ||\n||;

}

/linie kohicowe

result += "NaleznoS¢ wynosi " + String.valueOf(getTotalCharge()) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(frequentRenterPoints) + " punktdw
>statego klienta";

return result;

class Customer...
public String statement() { //podsumowanie
Enumeration rentals = _rentals.elements(); /wypozyczone pozycje
String result = "Lista pozycji wypozyczonych przez klienta " + getName() + "\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();

//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += "\t" + each.getMovie().getTitle()+ "\t" + String.valueOf

(each.getChange()) + "\n";
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}

/inie koricowe

result += "Nalezno$¢ wynosi " + String.valueOf(getTotalCharge()) + "\n";

result += "Klient otrzymat " + String.valueOf(getTotalFrequentRenterPoints()) + "
>punktow statego klienta";

return result;

}

private int getTotalFrequentRenterPoints(){ /jpodaj wynikowq liczbe punktéw stalego klienta
int result = 0;
Enumeration rentals = rentals.elements();
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
result += each.getFrequentRenterPoints();
1
return result;

}

Rysunki 1.8 — 1.11 przedstawiaja wprowadzane zmiany na diagramach klas i sekwencji.

Rental
* Customer
Movie 1 daysRented: int
priceCode: int getCharge() statement()
getFrequentRenterPoints()

Rysunek 1.8. Diagram klas przed ekstrakcjq obliczania punktow statego klienta

aCustomer aRental aMovie
statement I—
- *[dla wszystkich | |
wypozyczonych pozycjil | |
getCharge | |
getPriceCode

getFrequentRenterPoints |
getPriceCode

o 7
| |

Rysunek 1.9. Diagram sekwencji przed ekstrakcjq obliczania punktow stalego klienta
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Rental
% Customer
Movie 1 daysRented: int
priceCode: int getCharge() statement()
getFrequentRenterPoints() getTotalCharge()
getTotalFrequentRenterPoints()

Rysunek 1.10. Diagram klas po ekstrakcji obliczania punktow statego klienta

aCustomer aRental aMovie
statement
T getTotalCharge | |
y |
* [dla wszystkich wypozyczonych
pozygi] getCharge | |
L getPriceCode
} getTotalFrequentRenterPoints | |
|
*[dla wszystkich wypozyczonych |
pozydjil getFrequen‘rRenterPointsI
getPriceCode |

Rysunek 1.11. Diagram sekwencji po ekstrakcji obliczania punktow statego klienta

W tym miejscu warto na chwile przystana¢ i zastanowié si¢ nad ostatnim przeksztalceniem
refaktoryzacyjnym. Wiekszo$¢ przeksztalcenn zmniejsza diugo$¢ kodu, tymczasem to spowodo-
walo jego przyrost. Wynika to z faktu, ze Java wymaga zastosowania wielu instrukcji podczas
tworzenia petli sumujgcej wartoSci. Prosta petla sumujgca, w ktdrej kazda instrukcje umiesz-
czamy w osobnej linii, wymaga szeSciu linii pomocniczych. To oczywiste dla programisty Javy
— niemniej jednak liczba linii wzrasta.

Kolejny potencjalny problem to wydajnosé. Pierwotny kod wykonywal petle while tylko
raz, nowy robi to az trzy razy. Gdyby wykonanie petli zajmowalo duzo czasu, mogtaby ona ob-
nizy¢ wydajno$¢. Wielu programistéw z tego wiasnie powodu nie zdecydowalaby sie na to
przeksztalcenie. Warto jednak zwrdci¢ uwage na slowa ,,gdyby” oraz ,,moglaby”. Przed prze-
prowadzeniem analizy czasu wykonania nie jestem w stanie odpowiedzie¢ na pytanie, ile czasu
trwa wykonanie petli ani czy wplywa ona na wydajno$¢ systemu. Na etapie refaktoryzacji nie
warto sie tym martwié. Zajmiemy si¢ tym podczas optymalizacji, jednak zanim do tego dojdzie,
zmienimy kod w taki sposdb, ze optymalizacja stanie si¢ o wiele latwiejsza (wigcej na ten temat
na stronie 61).
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Nowo utworzone metody zwracajace wyniki obliczen sg dostepne dla wszystkich metod
klasy Customer. Gdyby okazaly si¢ potrzebne takze w innych klasach, mozna dodaé je do in-
terfejsu Customer. Gdyby metody te nie istniaty, inne klasy musialyby same pobiera¢ dane zwigza-
ne z wypozyczonymi pozycjami i same definiowaé¢ odpowiednie pgtle. W zlozonym systemie
taka sytuacja spowodowataby konieczno$¢ napisania i utrzymania o wiele wiekszej ilosci kodu.

W przypadku metody htmlStatement roznice wida¢ golym okiem. Na chwile zapomne o re-
faktoryzacji i zajme si¢ dodawaniem nowych funkcjonalnosci. W tej chwili metoda htmlStatement
moze mie¢ nastepujgcg postac:

public String htmlStatement() {
Enumeration rentals = rentals.elements();
String result = "<Hl> Lista pozycji wypozyczonych przez klienta <EM>" + getName() +
> "</EM></ H1><P>\n";
while (rentals.hasMoreElements()) {
Rental each = (Rental) rentals.nextElement();
//zebranie danych na temat biezqcej pozycji
result += each.getMovie().getTitle()+ ": " + String.valueOf(each.getCharge()) +
\_)II<BR>\n n ;
}
/inie koncowe
result += "<P>NaleznoS¢ wynosi <EM>" + String.valueOf(getTotalCharge()) +
o "</EM><P>\n";
result += " Klient otrzymat <EM>" + String.valueOf(getTotalFrequentRenterPoints()) +
>"</EM> punktdow statego klienta<P>";
return result;

Dzigki ekstrakcji obliczenh metoda htm1Statement moze wykorzystac istniejacy kod, orygi-
nalnie znajdujacy si¢ wewnatrz metody statement. Rezygnacja z podejscia ,kopiuj-wklej” po-
woduje, ze w razie zmiany regul musze poprawié tylko jedno miejsce w kodzie. Jesli pojawi si¢
potrzeba generowania jeszcze innego rodzaju podsumowania, napisanie nowej metody nie zaj-
mie duzo czasu. Refaktoryzacja nie byla czasochtonna. Najwiecej wysitku kosztowalo mnie
zrozumienie, co robi dany fragment kodu — stosujac metode ,kopiuj-wklej”, i tak musialbym
wykonac te¢ analize.

Cze$¢ kodu htmlStatement zostala przekopiowana z oryginalnej wersji metody, na przyklad
kod zwigzany z wykonaniem petli. Mozna to poprawic, stosujac dalsze przeksztalcenia refakto-
ryzacyjne. Moglbym zdecydowal sie na ekstrakcje metod zwigzanych z nagléwkiem, liniami
koficowymi i informacjg o samej naleznosci. Odpowiedni przykiad mozna znalez¢ w czesci po-
swieconej przeksztalceniu Utworzenie Metody Szablonowej (s. 312). Wroémy jednak do po-
trzeb uzytkownikow, ktorzy chcg zmienié zasady klasyfikacji filméw. Nadal nie znajg ostatecz-
nej listy kategorii, wiadomo jednak, ze dla poszczegdlnych typéw rozne bedg zasady naliczania
naleznosci oraz punktéw statego klienta. W tej chwili wprowadzanie takich zmian nie jest zbyt
wygodne — musialbym zmieniaé¢ kod warunkowy zalezny od typéw filmow. Sprobujmy wiec
ulepszy¢ ten fragment.
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Zastgpienie warunkowej logiki
wyznaczania ceny polimorfizmem

Podstawowy problem to instrukcja switch. Tworzenie takiej instrukcji w oparciu o atrybut
innego obiektu nie jest dobrym rozwigzaniem. Jesli juz musisz jej uzywaé — zrdb to na wia-
snych, a nie cudzych danych.

class Rental...
double getCharge() { /podaj naleznosé
double result = 0;
switch (getMovie().getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (getDaysRented() > 2)
result += (getDaysRented() - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += getDaysRented() * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (getDaysRented() > 3)
result += (getDaysRented() - 3) * 1.5;
break;
1
return result;

}

Wynika z tego, ze metoda getCharge powinna zostaé przeniesiona do klasy Movie:

class Movie...
double getCharge(int daysRented) { /podaj naleznosé
double result = 0;
switch (getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (daysRented > 2)
result += (daysRented - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += daysRented * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (daysRented > 3)
result += (daysRented - 3) * 1.5;
break;
1
return result;

}
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By kod zadzialal, jako parametr musze przekazaé czas wypozyczenia, czyli dang pochodzg-
cg z klasy Rental. Metoda getCharge korzysta z dwoch informacji: czasu wypozyczenia oraz
typu filmu. Dlaczego wolg przekazaé¢ diugo$¢ wypozyczenia filmowi, a nie typ filmu Kklasie re-
prezentujgcej wypozyczong pozycje? Otéz dlatego, ze zmiany, ktérych si¢ spodziewam, obej-
muja dodawanie nowych typéw filméw. Z zasady informacja na temat typow czesciej ulega
zmianom. Je§li zmienig si¢ typy, chce, by zasieg zmian byl mozliwie niewielki. Dlatego wole
oblicza¢ naleznos¢ w klasie Movie.

Skompilowalem metode w klasie Movie i zmienilem kod metody getCharge w klasie Rental
tak, by korzystala ona z nowo utworzonej metody (rysunki 1.12 1 1.13):

class Rental...
double getCharge() { /podaj naleznosé
return movie.getCharge( daysRented);

}

Po przeniesieniu metody getChange wykonam analogiczne przeksztalcenie fragmentu ko-
du wyliczajacego punkty stalego klienta. W ten sposdb wszystkie wyliczenia zalezne od zmie-
niajacych si¢ typow trafiajg do klasy, ktéra zna typ:

class Rental...
int getFrequentRenterPoints() { /jpodaj punkty stalego klienta
if ((getMovie().getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) && getDaysRented() > 1)

return 2;
else
return 1;
}
Rental Customer
. *
daysRented: int statement()
getCharge() htmlStatement()
getFrequentRenterPoints() getTotalCharge()
getTotalFrequentRenterPoints()

Movie

priceCode: int

Rysunek 1.12. Diagram klas przed przeniesieniem metod do klasy Movie

Class Rental...
int getFrequentRenterPoints() { /jpodaj punkty stalego klienta
return _movie.getFrequentRenterPoints(_daysRented);

}

class Movie...
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int getFrequentRenterPoints(int daysRented) { //podaj punkty stalego klienta
if ((getPriceCode() == Movie.NEW RELEASE) && daysRented > 1)

return 2;
else
return 1;
1
Rental Customer
) *
daysRented: int statement()
getCharge() htmlIStatement()
getFrequentRenterPoints() getTotalCharge()
getTotalFrequentRenterPoints()

1

Movie

priceCode: int

getCharge(days: int)
getFrequentRenterPoints(days: int)

Rysunek 1.13. Diagram klas po przeniesieniu metod do klasy Movie

Wreszcie... Dziedziczenie

Mamy kilka typow filmow, ktére w r6zny sposdb odpowiadajg na to samo pytanie. Wydaje sig,
ze to zadanie w sam raz dla podklas. Mozemy wprowadzi¢ trzy podklasy klasy Movie, z ktorych
kazda inaczej wylicza nalezno$¢ (rysunek 1.14).

Movie

getCharge

AN

Regular Movie Childrens Movie New Release Movie

getCharge getCharge getCharge

Rysunek 1.14. Dziedziczenie z klasy Movie (podklasy odpowiadajq filmowi standardowemu,
Sfilmowt dla dzieci oraz nowosci)
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Ta decyzja projektowa pozwala mi zamieni¢ instrukcje switch na wywolanie polimorficz-
ne. Jest tylko jeden problem — to rozwigzanie nie zadziata. Film moze zostaé zaklasyfikowany
do innego typu podczas swojego cyklu zycia, natomiast typ obiektu jest staly. Pomoca stuzy
wzorzec projektowy Stan [Banda Czterech]. Hierarchia klas po jego zastosowaniu zostala
przedstawiona na rysunku 1.15.

Movie Price
getCharge /Q 1 | getcharge
7
’ AN
/
/
return price.getCharge
Regular Price Childrens Price New Release Price
getCharge getCharge getCharge

Rysunek 1.15. Zastosowanie wzorca projektowego Stan dla klasy Movie (RegularPrice,
ChildrensPrice i NewReleasePrice oznaczajq odpowiednio ceng za film standardowy,
za film dla dzieci 1 za nowosc)

Wprowadzenie poziomu posredniczacego pozwala na dziedziczenie z obiektu reprezentujacego
cene. Wowczas cena wypozyczenia filmu moze zmienié si¢ w czasie cyklu zycia obiektu Movie.

Jesli znasz wzorce Bandy Czterech, by¢ moze zastanawiasz sig, czy faktycznie zastosowalem tu
wzorzec Stan, czy moze jednak jest to Strategia. Co jest prawda: czy klasa Price reprezentuje algo-
rytm obliczania ceny (w takim wypadku powinna nazywac si¢ raczej Pricer — ,,wyceniacz” lub
PricingStrategy — ,strategia cenowa”), czy stan danego filmu (na przykiad informacj¢ o tym, ze
»otar Trek X” to nowa pozycja)? Na tym etapie wybor wzorca projektowego (i nazwy) odzwierciedla
preferowany sposob myslenia o reprezentowanej dziedzinie. W tej chwili mysle o klasie Price jako
o stanie danego filmu. Jesli na poZniejszym etapie uznam, ze mojg intencj¢ lepiej wyrazi Strategia —
przeprowadze refaktoryzacje sprowadzajaca si¢ do zmiany nazw.

Do zastosowania wzorca Stan potrzebuje trzech przeksztalcen. Najpierw uzyj¢ przeksztat-
cenia Zastapienie Kodu Typu Wzorcem Stan lub Strategia (s. 202). W nastgpnym kroku prze-
prowadze Przeniesienie Metody (s. 124), w wyniku ktorego instrukcja switch trafi do klasy
Price. Na koncu zastosuje Zastgpienie Instrukcji Warunkowej Polimorfizmem (s. 229) w celu
wyeliminowania instrukcji switch.

Zgodnie z obietnicg zaczynam od Zastgpienia Kodu Typu Wzorcem Stan lub Strategia (s. 202).
Pierwszy krok to Samoenkapsulacja Pola (s. 153). Chodzi o to, zeby wszystkie odwotania do
typu odbywatly sie za poSrednictwem metod dostepowych get... i set..., a nie bezposrednio.
Jako ze wigkszos¢ kodu pochodzi z innych klas, metody dostgpowe juz teraz sg uzywane. Wy-
jatkiem jest konstruktor, w ktérym ma miejsce odwotanie bezposrednie:

class Movie...
public Movie(String name, int priceCode) {
_hame = name;
_priceCode = priceCode;

}
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Zastgpi¢ odwolanie bezposrednie wywolaniem metody dostepowe;j:

class Movie
public Movie(String name, int priceCode) {
_name = name;
setPriceCode(priceCode);

}

Kompiluje kod i przeprowadzam testy, by upewnic sie, ze nic nie popsutem. Nastepnie do-
daje nowe klasy. Fragment zalezny od typu filmu umieszczam w obiekcie Price. Wykorzystuje
do tego metode abstrakcyjng w Price i konkretne metody w podklasach:

abstract class Price { //cena
abstract int getPriceCode();
}
class ChildrensPrice extends Price { /lcena zafilm dla dzieci
int getPriceCode() {
return Movie.CHILDRENS;
}
}
class NewReleasePrice extends Price { //cenaza nowosé
int getPriceCode() {
return Movie.NEW_RELEASE;
}
}
class RegularPrice extends Price { //cena za standardowq pozycje
int getPriceCode() {
return Movie.REGULAR;
}
}

Na tym etapie kompiluj¢ kod nowych klas.
Nastepnie zmieniam metody dostepowe zwigzane z ceng w klasie Movie. Obecnie wygladajg
one tak:

public int getPriceCode() {
return _priceCode;
}

public setPriceCode (int arg) {
_priceCode = arg;
}

private int _priceCode;

Pole reprezentujace cen¢ bedzie teraz typu Price. Metody dostgpowe muszg zostaé dopa-
sowane do tej zmiany:

class Movie...
public int getPriceCode() {
return price.getPriceCode();
}

public void setPriceCode(int arg) {
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switch (arg) {

case REGULAR:
_price = new RegularPrice();
break;

case CHILDRENS:
_price = new ChildrensPrice();
break;

case NEW_RELEASE:
_price = new NewReleasePrice();
break;

default:

: PIERWSZY PRZYKLEAD

throw new I1legalArgumentException("Incorrect Price Code");

}
}

private Price price;

Ponownie przeprowadzam kompilacje i testy. Ztozone metody korzystajace z tego kodu nie

majg bladego pojecia o tym, ze swiat ulegt zmianie.

W kolejnym kroku stosuje¢ Przeniesienie Metody (s. 124) dla getCharge:

class Movie...
double getCharge(int daysRented) { /podaj naleznosé
double result = 0;
switch (getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (daysRented > 2)
result += (daysRented - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += daysRented * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (daysRented > 3)
result += (daysRented - 3) * 1.5;
break;
}

return result;

Jest to bardzo prosta operacja:

class Movie...
double getCharge(int daysRented) { //podaj naleznosé
return _price.getCharge(daysRented);
}

class Price...
double getCharge(int daysRented) { //podaj naleznosé
double result = 0;
switch (getPriceCode()) {
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case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (daysRented > 2)
result += (daysRented - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += daysRented * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (daysRented > 3)
result += (daysRented - 3) * 1.5;
break;
1
return result;

}

Po przeniesieniu metody stosuj¢ na niej Zastgpienie Instrukcji Warunkowej Polimorfi-
zmem (s. 229). Stan przed:

class Price...
double getCharge(int daysRented) { /podaj naleznosé
double result = 0;
switch (getPriceCode()) {
case Movie.REGULAR:
result += 2;
if (daysRented > 2)
result += (daysRented - 2) * 1.5;
break;
case Movie.NEW_RELEASE:
result += daysRented * 3;
break;
case Movie.CHILDRENS:
result += 1.5;
if (daysRented > 3)
result += (daysRented - 3) * 1.5;
break;
1

return result;

Logiki warunkowej bede sie pozbywat po kolei, po jednym odgalezieniu na raz. Zaczneg
od ceny wypozyczenia standardowego filmu:

class RegularPrice...
double getCharge(int daysRented){ //podaj naleznosé
double result = 2;
if (daysRented > 2)
result += (daysRented - 2) * 1.5;
return result;

}
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Przestaniam w ten sposob odpowiedni fragment instrukcji switch w nadklasie, ktdrej jed-
nak na razie nie bede zmienial. Kompiluje¢ i testuje zmieniony kod, po czym zabieram si¢ za
kolejne rozgalezienie. Czasem, aby upewnic sig, ze wykonywany jest kod podklasy, specjalnie
wprowadzam w nim pewien biad, ktéry powinien zosta¢ wykryty przez testy (nie zebym byt
paranoikiem).

class ChildrensPrice
double getCharge(int daysRented){ //podaj naleznosé¢
double result = 1.5;
if (daysRented > 3)
result += (daysRented - 3) * 1.5;
return result;

}

class NewReleasePrice...
double getCharge(int daysRented){ //podaj naleznosé
return daysRented * 3;

}

Po obstuzeniu wszystkich rozgatezien zamieniam metode Price.getCharge na abstrakcyjng:

class Price...
abstract double getCharge(int daysRented); /podaj naleznosé¢

W analogiczny sposob postepuje z metodg getFrequentRenterPoints:

class Rental...
int getFrequentRenterPoints(int daysRented) { //podaj punkty stalego klienta
if ((getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) && daysRented > 1)
return 2;
else
return 1;

Najpierw przenosze metode do klasy Price:

Class Movie...
int getFrequentRenterPoints(int daysRented) { //podaj punkty stalego klienta
return _price.getFrequentRenterPoints(daysRented);
}
Class Price...
int getFrequentRenterPoints(int daysRented) { //podaj punkty stalego klienta
if ((getPriceCode() == Movie.NEW_RELEASE) && daysRented > 1)
return 2;
else
return 1;
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W tym wypadku nie zamieniam jednak metody w nadklasie w metode abstrakcyjng. Za-
miast tego tworze przestaniajacg jg metode w klasie reprezentujacej nowosc:

Class NewReleasePrice
int getFrequentRenterPoints(int daysRented) { //podaj punkty stalego klienta
return (daysRented > 1) ? 2: 1;
}

Class Price...
int getFrequentRenterPoints(int daysRented){ //podaj punkty stalego klienta
return 1;

}

Zastosowanie wzorca Stan okazalo si¢ nie lada wyzwaniem. Czy bylo warto? Zyskalem to,
ze w razie zmiany zasad naliczania naleznoSci lub po wprowadzeniu nowych typow cen koszt
wprowadzenia zmian w kodzie bedzie o wiele nizszy. Zastosowanie wzorca Stan nie wplywa na
pozostate czesci aplikacji. Oczywiscie w tak malym programie trudno mowi¢ o wielkich zy-
skach. Inaczej przedstawialaby si¢ sytuacja w rozbudowanej aplikacji z dziesigtkami metod za-
leznych od ceny.

Zmiany wprowadzatem w matych krokach. Wydaje si¢ to czasochionne, zwr6é jednak uwa-
ge, ze ani razu nie musialem uruchamia¢ debuggera, w zwigzku z czym proces przebiegal bar-
dzo plynnie. O wiele wiecej czasu zajeto mi napisanie tekstu towarzyszacego przeksztalceniom
niz wprowadzenie zmian w omawianym kodzie.

Zakonczytem wtlasnie drugie wigksze przeksztalcenie refaktoryzacyjne. Dzieki niemu zmiana
klasyfikacji filméw oraz regul naliczania naleznosci i punktow stalego klienta bedzie o wiele
latwiejsza. Dziatanie kodu przeksztalconego tak, by realizowal wzorzec Stan, przedstawiajg ry-
sunki 1.161 1.17.

aCustomer aRental aMovie aPrice

statement

|: getTotalCharge l | l
Em—

* [dla wszystkich wypozyczonych
pozycji] getCharge

l getCharge (days) | l
\T getCharge (days) Al

getTotalFrequentRenterPoints | |
< I

* [dla wszystkich wypozyczonych | |
pozydji] getFrequentRenterPoints

==L gelFrequentRenterPoints (days) | |
\_’, t getFrequentRenterPoints (days)

Rysunek 1.16. Diagram interakcji po zastosowaniu wzorca Stan
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Movie

title: String
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Price

getCharge(days: int)
getFrequentRenterPoints(days: int)

getCharge(days: int)

getFrequentRenterPoints(days: int)

/\

1 [ |
ChildrensPrice RegularPrice
getCharge(days: int) getCharge(days: int)
NewReleasePrice
getCharge{days: int)
getFrequentRenterPoints(days: it}
Rental Customer

daysRented: int * name: String

statement()

htmliStatement()
getTotalCharge()
getlotalFrequentRenterPoints()

getCharge()
getFrequentRenterPoints()

Rysunek 1.17. Diagram klas po zastosowaniu wzorca Stan

Podsumowanie

Przedstawiony przyklad jest bardzo prosty. Mam nadzieje, ze jest takze wystarczajaco obrazo-
wy, by da¢ pojgcie na temat istoty refaktoryzacji. Zastosowatem kilka przeksztalcen: Ekstrakcje
Metody (s. 94), Przeniesienie Metody (s. 124) oraz Zastapienie Instrukcji Warunkowej Poli-
morfizmem (s. 229). Wszystkie one powoduja powstanie kodu, ktory ma lepszg strukturg i jest
latwiejszy w utrzymaniu. Taki kod znacznie odbiega od paradygmatu proceduralnego — przy-
zwyczajenie si¢ do niego moze zabraé troche czasu, jednak pdzniej trudno juz wyobrazié sobie
droge powrotng.

Najwazniejsza lekcja plynaca z omowionego przykiadu to staly rytm refaktoryzacji: testy,
mala zmiana, testy, mala zmiana, testy... To dzigki niemu refaktoryzacja przebiega sprawnie
i bezpiecznie.

Jesli nadal ze mng jesteS, zaktadam, ze rozumiesz juz, czym jest refaktoryzacja. Mozemy za-
tem przej$¢ do zasad i teorii. Obiecuje — nie bedzie ich zbyt duzo!
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instrukcja, 266
motywacja, 266
przyklad, 267
Obiektu Pustego, 233
instrukcja, 234
motywacja, 233
przyktad, 235, 238
przypadki specjalne, 239

SKOROWIDZ

Rozszerzenia Lokalnego, 145
instrukcja, 146
motywacja, 145
przyktad, 146, 147

Zmiennej Objasniajgcej, 107
instrukcja, 107
motywacja, 107
przyktad, 108

wskazniki wsteczne, 176
wspotbieznosé, 254
wydajnosc, 37, 61

gorgce punkty, 62

optymalizacja, 50

wyjatek, 87, 280

wykrywanie biedow, 52
wywolanie polimorficzne, 42
wzrost produktywnosci, 78

Z

Zamiana
Asocjacji Dwukierunkowej
na Jednokierunkows, 179
instrukcja, 179
motywacja, 179
przyklad, 180
Asocjacji Jednokierunkowe;j
na Dwukierunkows, 176
instrukcja, 176
motywacja, 176
przyktad, 177
Referencji na Wartos¢, 163
instrukcja, 163
motywacja, 163
przyktad, 164
Wartosci na Referencje, 159
instrukcja, 159
motywacja, 159
przyktad, 160
zarzadzanie kodem, 22
Zastgpienie
Algorytmu, 121
instrukcja, 122
motywacja, 121
Delegacji Dziedziczeniem, 322
instrukcja, 322
motywacja, 322
przyktad, 323



SKOROWIDZ

Dziedziczenia Delegacja, 319
instrukcja, 319
motywacja, 319
przyktad, 320
Instrukcji Warunkowej Polimorfizmem,
229
instrukcja, 230
motywacja, 229
przyktad, 230
Kodu Btedu Wyjatkiem, 280
instrukcja, 280
motywacja, 280
przyklad, 281
przyklad, wyjatek kontrolowany, 282
przyklad, wyjatek niekontrolowany,
282
Kodu Typu Klassg, 194
instrukcja, 194
motywacja, 194
przyklad, 195
Kodu Typu Podklasami, 199
instrukcja, 200
motywacja, 199
przyklad, 200
Kodu Typu Wzorcem Stan lub Strategia,
202
instrukcja, 202
motywacja, 202
przyklad, 203
Konstruktora Metoda Wytwoércza, 274
instrukcja, 274
motywacja, 274
przyktad, 274, 275, 277
Magicznej Liczby Stalg Symboliczna, 183
instrukcja, 183
motywacja, 183
Metody Obiektem, 118
Parametru Metodami
o Réznych Nazwach, 257
instrukcja, 258
motywacja, 257
przyktad, 258
Parametru Metodg, 263
instrukcja, 263
motywacja, 263
przyktad, 264
Podklasy Polami, 207
instrukcja, 207
motywacja, 207
przyktad, 208

383

Rekordu Klasg z Danymi, 193
instrukcja, 193
motywacja, 193

Tablicy Obiektem, 166
instrukcja, 166
motywacja, 166
przyktad, 167

Typu Prostego Obiektem, 156
instrukcja, 156
motywacja, 156
przyktad, 157

Wyjatku Testem, 285
instrukcja, 285
motywacja, 285
przyktad, 285

Zagniezdzonej Instrukcji Warunkowej

Instrukcjg Wyjscia, 224
instrukcja, 225
motywacja, 224
przyktad, 225
przyktad, odwrdcenie warunkow, 226

Zmiennej Tymczasowej Zapytaniem, 103
instrukcja, 104
motywacja, 103
przyktad, 104

zazdrosne metody, 69
zduplikowany kod, 66
zgloszenie biedu, 84
Zmiana Nazwy Metody, 245

instrukcja, 245

motywacja, 245

przyklad, 246

zmiany
rozbiezne, 68
wprowadzanie, 25
zmienna, 219

lokalna, 118

nadmiarowa, 30

tymczasowa, 34,103, 111, 114

typu wyliczeniowego, 98

Zwinie¢cie Hierarchii, 311

instrukgcja, 311

motywacja, 311
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Oto podrgesnik, o ktorvm shonm mentor i programistyczny guru Martin ofgan|zacja da nych
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