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Poznaj techniki analizy i projektowania obiektowego

* Naucz sie zbiera¢é wymagania od uzytkownikdw systemu
e Zarzadzaj zmianami w specyfikacji
* Przeprowadz analize i wykonaj projekt

Systemy informatyczne staja sie coraz bardziej rozbudowane. Programowanie
obiektowe znacznie utatwia ich tworzenie i pozniejsze modyfikacje, aby jednak system
byt sprawny i funkcjonalny, musi zostac zaprojektowany w oparciu o prawidtowo
zebrane wymagania. Tu rdwniez z pomoca przychodzi metodologia obiektowa - wzorce
projektowe, jezyk UML i odpowiednie narzedzia niezwykle utatwiajg przygotowanie
dobrego projektu.

Jesli rozbudowane przykfady, skomplikowane diagramy i niezrozumiate wywody
teoretyczne wywotujg w Tobie niechec, koniecznie siegnij po te ksiazke! Dzieki niej
poznasz metody analizy i projektowania obiektowego w nietypowy i ciekawy sposab,
wykorzystujacy najnowsze teorie skutecznego przekazywania wiedzy. Przeczytasz

o0 tym, w jaki sposob warto gromadzi¢ wymagania i oczekiwania uzytkownikéw wobec
projektowanego systemu, jak uwzglednia¢ w projekcie postulowane zmiany

i przeprowadzaé proces analizy obiektowej. Nauczysz sie stosowac notacje UML

do przedstawiania struktury systemu i przetwarzanych przez niego danych. Dowiesz sie
takze, jak testowac projektowany system.

e Zasady i cele projektowania obiektowego

e Gromadzenie wymagan

* Przypadki uzycia

* Analiza obiektowa

e Diagramy UML przedstawiajace strukture systemu
* Korzystanie ze wzorcow projektowych

* Projektowanie architektury systemu

* Testowanie
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Spis tresci (szczegdtowy)
Wprowadzenie

Twéj mézg koncentruje sie na andlizie i projektowaniu obiektowym. Podczas gdy Ty
starasz sie czego$ nauczy¢, Twoj mozg robi Ci przystuge i dba o to, abys przez przypadek nie zapamietat
zdobywanych informacji. Mysli sobie: , Lepiej zostawic troche miejsca na bardziej istotne sprawy, na przyktad
jakich zwierzat unika¢ albo czy jazda na snowboardzie nago jest dobrym pomystem”. W jaki zatem sposéb
mozesz oszukac swoj mozg i przekonac go, ze Twoje zycie zalezy od znajomosci analizy i projektowania

obiektowego?
Dla kogo jest ta ksigzka? 20
Wiemy, co sobie myslisz 21
Metapoznanie: myslenie o mySleniu 23
Zmus$ swdj mézg do postuszenistwa 25
Wazne uwagi 26
Recenzenci techniczni 28
Podzigkowania 29
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Dobrze zaprojektowane aplikacje s3 super

Tu zaczyna si¢ wspaniate oprogramowanie

A zatem, w jaki sposéb w praktyce pisze sie wspaniate oprogramowanie?
Zawsze bardzo trudno jest okresli¢, od czego nalezy zaczaé. Czy aplikacja faktycznie robi to,

co powinna robi¢ i czego od niej oczekujemy? A co z takimi problemami jak powtarzajacy sie kod —
przeciez to nie moze by¢ dobre ani wiasciwe rozwigzanie, prawda? Zazwyczaj trudno jest okreslic, ktore
z wielu probleméw nalezy rozwikta¢ w pierwszej kolejnosci, a jednoczesnie mie¢ pewnos¢, ze podczas
wprowadzania poprawek nie popsujemy innych fragmentéw aplikacji. Bez obaw. Po zakoriczeniu lektury
tego rozdziatu bedziesz juz doktadnie wiedziat, jak pisac doskonate oprogramowanie, i pewnie
podazat w kierunku trwatego poprawienia sposobu tworzenia programéw. | w koAcu zrozumiesz,
dlaczego OOA&D to czteroliterowy skrét (pochodzacy od angielskich stow: Object-Oriented Analysis
and Design, analiza i projektowanie obiektowe), ktéry Twoja matka chciataby, bys poznat.

Rock-and-roll jest wieczny! 32
Nowa elegancka aplikacja Ryska... 33
Co przede wszystkim zmienitby$ w aplikacji Ryska? 38

Niby skad mam wiedzie¢, od

Doskonate oprogramowanie...

czego nalezy zaczaé? Mam wrazenie, ze ilekroé ma wiccej niz jedna z wymienionych juz cech 40
zaczynam prace nad nowym projektem, kazdy ma inne
zdanie odnosnie tego, co nalezy zrobié w pierwszej Wspaniale oprogramowanie w trzech prostych krokach 43
kolejnosci. Czasami zrobie cos dobrze, lecz . . . o . .
czasami koficzy sie na tym, ze musze przerobié W pierwszej kolejnosci skoncentruj si¢ na funkcjonalnosci 48
cata aplikacje od poczatku, bo zaczatem w ztym T 53
miejscu. A ja chce jedynie pisaé swietne est
oprogramowanie! A zatem, od czego Szukamy probleméw 55
powinienem zaczaé pisanie aplikacji
dla Ryska? Analiza metody search() 56
Stosuj proste zasady projektowania obiektowego 61
(o . . . .
0 Projekt po raz pierwszy, projekt po raz drugi 66
FA Jak tatwo mozna wprowadza¢ zmiany w Twojej aplikacji? 68
. Poddawaj hermetyzacji to, co si¢ zmienia 71
Delegowanie 73
Nareszcie doskonate oprogramowanie (jak na razie) 76
OOA&D ma na celu tworzenie wspaniatego oprogramowania,
a nie dodanie Ci papierkowej roboty 79
Kluczowe zagadnienia 80




Gromadzenie wymagan

Daj im to, czego chca

Spis tresci

Kazdy lubi zadowolonych klientéw. Juz wiesz, ze pierwszy krok w pisaniu doskonatego
oprogramowania polega na upewnieniu sie, czego chce klient. Ale jak sie dowiedzie¢, czego klient
oczekuje? Co wiecej — skad miec¢ pewnos¢, ze klient w ogéle wie, czego tak naprawde chce? Wiasnie
wowczas na arene wkraczajg ,,dobre wymagania”. W tym rozdziale dowiesz sie, w jaki sposob
zadowoli¢ klientow, upewniajac sie, ze dostarczysz im wiasnie to, czego chca. Kiedy skofczysz lekture,
wszystkie swoje projekty bedziesz mogt opatrzy¢ etykieta ,Satysfakcja gwarantowana” i posuniesz sie

0 kolejny krok na drodze do tworzenia doskonatego oprogramowania.. i to za kazdym razem.

Drzwiczki dla pea, dia Tadka i Janki, wersja 2.0

1. Gérn
najn
2. Naci
drzu
drzy
2. Po
auf
zan

Lista wymagan

Drzwiczki dla pea, dia Tadka i Janki, wersja 2.0
Jak dziataja drzwiczki

1. Azor ezezeka, by whaseiciole wypuéeili go na spacer.
2. Tadek lub Janka styeza, ze Azor szezeka.
3. Tadek Iub Janka naciekajg przycick na pilocie.
4. Drzwiczki dla pea ofwierajg cig.
5. Azor wychodzi na zewnatrz.
6. Azor zatatwia swoje potrzeby.
7. Azor wraca z powrotem,
€. Drzwi automatyeznie sig zamykajg.

Nadszed! czas na kolejny pokaz Twych
programistycznych umiejetnosci

Test programu

Nieprawidtowe zastosowanie (co§ w tym stylu)
Czym jest wymaganie?

Tworzenie listy wymagan

Zaplanuj, co moze si¢ popsu¢ w systemie

Problemy w dziataniu systemu sg obstugiwane
przez Sciezki alternatywne

(Ponowne) przedstawienie przypadku uzycia
Jeden przypadek uzycia, trzy cze¢sci
Poréwnaj wymagania z przypadkami uzycia
Twoj system musi dziata¢ w praktyce
Poznajemy SzczeSliwa Sciezke

Przybornik projektanta

84
87
89
90
92
96

98
100
102
106
113
120
134

Drzwiczki

dla psa oraz
pilot stanowiq
elementy
systemu, quz’.
tez znajdujg sig
wewngqtrz niego.
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Wymagania ulegaja zmianom

Kocham cig¢, jestes doskonaty...
A teraz — zmien si¢

Sqdzisz, ze dowiedziales sie juz wszystkiego o tym, czego chciat klient? Nie tak
szybko... A zatem przeprowadzite$ rozmowy z klientem, zgromadzite$ wymagania, napisates przypadki
uzycia, napisates i dostarczytes klientowi odlotowa aplikacje. W koricu nadszedt czas na mitego,
relaksujacego drinka, nieprawdaz? Pewnie... az do momentu gdy klient uzna, ze tak naprawde chce
czegos innego niz to, co Ci powiedziat. Bardzo podoba mu sie to, co zrobites — powaznie! — jednak
obecnie nie jest juz w petni usatysfakcjonowany. W rzeczywistym Swiecie wymagania zawsze sie
zmieniaja; to Ty musisz sobie z tymi zmianami poradzi¢ i pomimo nich zadba¢ o zadowolenie klienta.

Jestes bohaterem! 138
Jeste$ patatachem! 139
Jedyny pewnik analizy i projektowania obiektowego 141
Sciezka oryginalna? Sciezka alternatywna? Kto to wie? 146

Przypadki uzycia musza by¢ zrozumiale przede wszystkim dla Ciebie 148

Od startu do mety: jeden scenariusz 150
Wyznanie Sciezki Alternatywnej 152
Uzupetnienie listy wymagan 156
Powielanie kodu jest bardzo ztym pomystem 164
Ostateczny test drzwiczek 166
Napisz swoja whasna zasade projektowa! 167
Przybornik projektanta 168
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public void pressButton() {
System.out.printIn("Nacisnieto przycisk na pilocie...");
if (door.isOpen()) {
door.close();
} else {
door.open();

class
Remote {
press

?uttnn()

PYSIY _PNO  y \1 _—

Remote.java
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Analiza

Zaczynamy uzywac naszych aplikacji
W rzeczywistym swiecie

Czas zdac ostatnie egzaminy i zaczgé stosowaé nasze aplikacje

w rzeczywistym Swiecie. Twoje aplikacje musza robi¢ nieco wiecej, niz jedynie dziatac
prawidtowo na komputerze, ktorego uzywasz do ich tworzenia — komputerze o duzej mocy

i doskonale skonfigurowanym; Twoje aplikacje musza dziata¢ w takich warunkach, w jakich
rzeczywisci klienci beda ich uzywali. W tym rozdziale zastanowimy sie, jak zyska¢ pewno3¢,

ze nasze aplikacje beda dziata¢ w rzeczywistym kontekscie. Dowiesz sie w nim, w jaki sposéb
analiza tekstowa moze przeksztatcic stworzony wezesniej przypadek uzycia w klasy i metody, ktére
na pewno beda dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami klienta. A kiedy skoficzysz lekture tego rozdziatu,
takze i Ty bedziesz mogt powiedzie¢: ,Dokonatem tego! Moje oprogramowanie jest gotowe do
zastosowania w rzeczywistym Swiecie!”.

Jeden pies, dwa psy, trzy psy, cztery... 170
Kiedy juz okreslitam, Twoje oprogramowanie ma kontekst 171
jakich klas i operacji bede
potrzebowaé, odpowiednio Okresl przyczyne problemu 172
o zaktualizowatam diagram klas. Zaplanuj rozwiazanie 173
(] Opowies¢ o dwdch programistach 180
Delegowanie w kodzie Szymka — analiza szczegbtowa 184
Potega aplikacji, ktorych elementy sa ze soba luzno powiazane 186
Zwracaj uwage na rzeczowniki wystepujace w przypadku uzycia 191
Od dobrej analizy do dobrych klas... 204
Diagramy klas bez tajemnic 206
Diagramy klas to nie wszystko 211
Kluczowe zagadnienia 215

ie rzeczy
W tym kantokscie 1z
E breraga 2ty oot
Znacznie czgscie):

W rzeczywistym swiecie

spotykamy inne psy, koty,

& gryzonie oraz catq masg innych
probleméw; a wszystkie te

czymiki majq tylko jeden cel

— doprowadzi¢ do awarii naszego

oprogramowania.

Rzeczywisty Swiat
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Dobry projekt = elastyczne oprogramowanie

Nic nie pozostaje wiecznie takie samo

Zmiany sg nieuniknione. Niezaleznie od tego, jak bardzo podoba Ci sie Twoje
oprogramowanie w jego obecnej postaci, to najprawdopodobniej jutro zostanie ono
zmodyfikowane. A im bardziej utrudnisz wprowadzanie modyfikacji w aplikacji, tym trudniej bedzie
Ci w przysztosci reagowac na zmiany potrzeb klienta. W tym rozdziale mamy zamiar odwiedzi¢
(czg s'é 1 .) naszego starego znajomego oraz sprobowac poprawic projekt istniejacego oprogramowania.
Na tym przyktadzie przekonamy sie, jak niewielkie zmiany moga doprowadzic do powaznych
probleméw. Prawde mowiac, jak sie okaze, odkryte przez nas ktopoty beda tak powazne, ze ich
rozwiazanie bedzie wymagato rozdziatu sktadajacego sie az z DWOCH czecil

Firma Gitary/Instrumenty Strunowe Ryska rozwija si¢ 222
Klasy abstrakcyjne 225
Diagramy klas bez tajemnic (ponownie) 230
Sciagawka z UML-a 231
Porady dotyczace probleméw projektowych 237

Trzy kroki tworzenia wspaniatego oprogramowania (po raz kolejny) 239

OolenTOWd R didSirlrd!

Najbardziej popularny quiz w Obiektowie

K Stawni \ Konstrukcje Utrzymanie Nerwica
projektanci uzywane i wielokrotne | loprogramowania
K w kodzie uzycie

Unikanie
ryzyka

(przerywnik) [
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(czesé¢ 2.)

Spis fresci

Dobry projekt = elastyczne oprogramowanie

Zabierz swoje oprogramowanie
na 30-minutowy trening

Czy kiedykolwiek marzytes o tym, by by¢ nieco bardziej elastycznym

w dziataniu? Jesli kiedykolwiek wpadtes w ktopoty podczas préb wprowadzania zmian

w aplikacji, to zazwyczaj oznacza to, ze Twoje oprogramowanie powinno by¢ nieco bardziej
elastyczne i odporne. Aby poméc swojej aplikacji, bedziesz musiat przeprowadzi¢ odpowiednia
analize, zastanowic sie nad niezbednymi zmianami w projekcie i dowiedzie¢ sie, w jaki sposb
rozluznic zaleznosci pomiedzy jej elementami. | w koficu, w wielkim finale, przekonasz sie,
ze wigksza sp6jnos¢ moze pomdc w rozwigzaniu problemu powigzan. Brzmi interesujaco?
A zatem przewrd¢ kartke — przystepujemy do poprawiania nieelastycznej aplikacji.

Wrdéémy do aplikacji wyszukiwawczej Ryska 258
Doktadniejsza analiza metody search() 261
Korzysci, jakie data nam analiza 262
Dokladniejsza analiza klas instrumentéw 265
Smier¢ projektu (decyzja) 270
Zmienmy zfe decyzje projektowe na dobre 271
Zastosowanie ,,podwdjnej hermetyzacji” w aplikacji Ryska 273
Nigdy nie obawiaj si¢ wprowadzania zmian 279
Elastyczna aplikacja Ryska 282
Testowanie dobrze zaprojektowanej aplikacji RySka 285
Jak tatwo mozna zmodyfikowa¢ aplikacje Ryska? 289
Wielki konkurs fatwosci modyfikacji 290
Spdjna klasa realizuje jedna operacj¢ naprawde dobrze 293
Przeglad zmian wprowadzanych w oprogramowaniu dla Ryska 296
Doskonate oprogramowanie to zazwyczaj takie,

ktdre jest ,,wystarczajaco dobre” 298
Przybornik projektanta 300

n
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W rzecaywistosci DUZY
D OBLEN jest jedynie
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Ktérych kazdy
‘Z'eprerzyenmje mniejszy
problem-

12

Niewielki
problem

Niewielki
problem

&

Rozwiazywanie naprawde duzych probleméw

»sNazywam si¢ Art Vandelay... jestem Architektem”

Nadszedt czas, by zbudowaé cos NAPRAWDE DUZEGO. Czy jestes gotow?
Zdobytes juz wiele narzedzi do swojego projektanckiego przybornika, jednak w jaki sposéb z nich
skorzystasz, kiedy bedziesz musiat napisa¢ co$ naprawde duzego? C6z, moze jeszcze nie zdajesz sobie
z tego sprawy, ale dysponujesz wszystkimi narzedziami, jakie moga by¢ potrzebne do skutecznego
rozwigzywania powaznych probleméw. Niebawem poznasz kilka nowych narzedzi, takich jak analiza
dziedziny oraz diagramy przypadkow uzycia, jednak nawet one bazujg na wiadomosciach, ktére

juz zdobytes, takich jak uwazne stuchanie klienta oraz doktadne zrozumienie, co trzeba napisac, zanim
jeszcze przystapimy do faktycznego pisania kodu. Przygotuyj sie... nadszedt czas, bys sprawdzit, jak sobie
radzisz w roli architekta.

Rozwiazywanie duzych probleméw 302
Wszystko zalezy od sposobu spojrzenia na duzy problem 303
Wymagania i przypadki uzycia to dobry punkt wyjsciowy... 308
Potrzebujemy znacznie wigcej informacji 309
Okreslanie mozliwoSci 312
Mozliwos¢ czy wymaganie 314
Przypadki uzycia nie zawsze pomagaja ujrzeé

og6lny obraz tworzonego oprogramowania 316
Diagramy przypadkéw uzycia 318
Maly aktor 323
Aktorzy to takze ludzie (no dobrze... nie zawsze) 324
A zatem zabawmy si¢ w analiz¢ dziedziny! 329
Dziel i rzadz 331
Nie zapominaj, kim tak naprawde jest klient 335
Czym jest wzorzec projektowy? 337
Potgga OOA&D (i troche zdrowego rozsadku) 340
Przybornik projektanta 342

Niewielki
problem

Niewielki
problem
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type: String,
properties: Map

setType(String)

getType(): String,
setProperty/(String, Object)
getProperty(String): Object
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Architektura

Porzadkowanie chaosu

Spis fresci

Gdzie§ musisz zaczgé, jednak uwazaj, zeby wybra¢ wlasciwe ,,gdzies !
Juz wiesz, jak podzieli¢ swoja aplikacje na wiele matych probleméw, jednak oznacza to tylko
i wytacznie tyle, iz obecnie nie masz jednego duzego, lecz WIELE matych problemdéw. W tym
rozdziale sprébujemy pomadc Ci w okresleniu, gdzie nalezy zaczag, i upewnimy sie, ze nie bedziesz

marnowat czasu na zajmowanie sie nie tym, co trzeba. Nadeszta pora, by pozbierac te wszystkie

drobne kawatki na Twoim biurku i zastanowic sie, jak mozna je przeksztatci¢ w uporzadkowana
i dobrze zaprojektowana aplikacje. W tym czasie poznasz niestychanie wazne ,trzy P dotyczace
architektury” i dowiesz sie, ze Risk to znacznie wiecej niz jedynie stynna gra wojenna z lat 80.

—‘ Najmniejszych szans na zdazenie w terminie. l

Jeden procent szans,
by system dziatat prawidtowo.

Jedynie kilka rzeczy
moze powaznie nawali¢

Tak blisko ideatu, jak tylko
oprogramowanie moze by¢!
N

Czy czujesz si¢ nieco przyttoczony?
Potrzebujemy architektury
Zacznijmy od funkcjonalnosci

Co ma znaczenie dla architektury

Trzy ,P” dotyczace architektury

Wszystko sprowadza si¢ do problemu ryzyka

Scenariusze pomagaja zredukowac ryzyko

Koncentruj si¢ na jednej mozliwosci w danej chwili
Architektura jest struktura Twojego projektu

Podobienstwa po raz kolejny

Analiza podobienstw: $ciezka do elastycznego oprogramowania
Co to znaczy? Zapytaj klienta

Zmniejszanie ryzyka pomaga pisa¢ wspaniate oprogramowanie

Kluczowe zagadnienia

344
346
349
351

352
358
361
369
371
375
381
386
391
392
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Zasady projektowania

Oryginalnos¢ jest przereklamowana

Powielanie jest najlepszg formg unikania glupoty. Nic chyba nie daje wiekszej satysfakcji
niz opracowanie catkowicie nowego i oryginalnego rozwiazania problemu, ktéry meczy nas od wielu
dni... az do czasu gdy okaze sie, ze kto$ rozwiktat ten sam problem juz wczesniej, a co gorsza — zrobit
to znacznie lepiej niz my. W tym rozdziale przyjrzymy sie kilku zasadom projektowania, ktore udato
sie sformutowac podczas tych wszystkich lat stosowania komputeréw, i dowiemy sie, w jaki sposob
moga one sprawic, ze staniesz sie lepszym programistg. Porzu¢ ambitne mysli o ,zrobieniu tego lepiej”
— lektura tego rozdziatu udowodni Ci, jak pisa¢ programy sprytniej i szybciej.

Zasada projektowania — w skrécie 396
Zasada otwarte-zamkniete 397
OCEP, krok po kroku 399
Zasada nie powtarzaj si¢ 402

Zasada DRY dotyczy obstugi jednego wymagania

/

w jednym miejscu 404
Zasada otwarte- ) ) o )

-zamkniete Zasada jednej odpowiedzialnosci 410
Wykrywanie wielu odpowiedzialnoSci 412
Przechodzenie od wielu do jednej odpowiedzialno$ci 415
r Zasada podstawienia Liskov 420
])ﬂ{‘ Studium btednego sposobu korzystania z dziedziczenia 421
LSP ujawnia ukryte problemy zwiazane ze struktura dziedziczenia 422

Musi istnie¢ mozliwo$¢ zastapienia typu bazowego
jego typem pochodnym 423
Zasada nie_ Naruszenia LSP sprawiaja, ze powstajacy kod staje si¢ mylacy 424
q powtarza) sie Deleguj funkcjonalno$é¢ do innej klasy 426

[N Uzyj kompozycji, by zebra¢ niezbedne zachowania
l z kilku innych klas 428
Agregacja — kompozycja bez nagltego zakonczenia 432
l) Agregacja a kompozycja 433
Dziedziczenie jest jedynie jedna z mozliwosci 434
? Kluczowe zagadnienia 437

da jednej | i :

fg;gwieézia nosci Przybornik projektanta 438

v

Zasada podstawienia
Liskov
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Unit

type: String

properties: Map

id:int «—— |
name: String <
weapone: Weapon * ]

setType(String)

getType(): String
setProperty(String, Object)
getProperty(String): Object
getld(): int
getName(SfriTg]\
getName(): Stringk
addWeapon(Weapon) <«
getWeapons(): Weapone * |

Powtarzanie i testowanie

Oprogramowanie jest wciaz przeznaczone

dla klienta

Czas pokazaé klientowi, jak bardzo Ci na nim zalezy. Nekaja Cie szefowie? Klienci
sa zmartwieni? Udziatowcy wcigz zadaja pytanie: ,Czy wszystko bedzie zrobione na czas?”. Zadna

ilos¢ nawet wspaniale zaprojektowanego kodu nie zadowoli Twoich klientéw; musisz pokazac im co$

Spis fresci

dziatajacego. Teraz, kiedy dysponujesz juz solidnym przybornikiem z narzedziami do programowania
obiektowego, nadszedt czas, bys udowodnit swoim klientom, ze pisane przez Ciebie oprogramowanie
naprawde dziata. W tym rozdziale poznasz dwa sposoby pracy nad implementacja mozliwosci

funkcjonalnych tworzonego oprogramowania — dzieki nim Twoi klienci poczuja btogie ciepto, ktére

sprawi, ze powiedza o Tobie: ,,0 tak, nie ma co do tego watpliwosci, jest wtasciwg osoba do
napisania naszej aplikacji!".

Wszystkie whasciwosci,
ktére sq wspdine dia
wszystkich jednostek,
zostaly przedstawione
w klasie Unit w formie
odrebnych zmiennych.

Szymek doszedt

do wniosku, ze
identyfikator jednostki
bedzie okreslany

w konstruktorze klasy
Unit, a zatem nie ma
potrzeby definiowania
odrgbnej metody setId().

~_ 7

=

L —

L

Dla kazdej z nowych
whasciwosci klasy
Szymek zdefiniowat

odpowiedniq pare metod.

Twoj przybornik narzedziowy powoli si¢ wypehia

Wspaniale oprogramowanie tworzy si¢ iteracyjnie

Schodzenie w glab: dwie proste opcje
Programowanie w oparciu 0 mozliwosci
Programowanie w oparciu o przypadki uzycia
Dwa podejécia do tworzenia oprogramowania
Analiza mozliwosci

Pisanie scenariuszy testowych
Programowanie w oparciu o testy
Podobienstwa po raz wtdry

Ktadziemy nacisk na podobiefistwa
Hermetyzujemy wszystko

Dopasuj testy do projektu

Testy bez tajemnic...

Udowodnij klientowi, Ze wszystko idzie dobrze

Jak dotad uzywaliSmy programowania w oparciu o kontrakt

Tak naprawde programowanie w oparciu o kontrakt

dotyczy zaufania

Programowanie defensywne

Podziel swoja aplikacje na mniejsze fragmenty funkcjonalnosci

Kluczowe zagadnienia

Przybornik projektanta

442
444
445
446
447
448
452
455
458
460
464
466
470
47
478
480

481
482
491
493
496
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Spis fresci
Proces projektowania i analizy obiektowej

Scalajac to wszystko w jedno

Czy dotarliSmy juz do celu? Poswiecilismy sporo czasu i wysitku, by poznac wiele réznych
sposobow pozwalajacych poprawic jakos¢ tworzonego oprogramowania; teraz jednak nadeszfa pora,
by potaczyc i podsumowac wszystkie zdobyte informacje. Na to wiasnie czekates: mamy zamiar
zebrac wszystko, czego sie nauczytes, i pokazac Ci, ze wszystkie te informacje stanowia czesci jednego
procesu, ktorego mozesz wielokrotnie uzywaé, by tworzy¢ wspaniate oprogramowanie.

Tworzenie oprogramowania w stylu obiektowym 500
Trans-Obiektow 504
Mapa metra w Obiektowie 506
Lista mozliwoSci 509
Przypadki uzycia odpowiadaja zastosowaniu,

mozliwosci odpowiadaja funkcjonalnosci 515
A teraz zacznij powtarzaé te same czynnoSci 519
Doktadniejsza analiza sposobu reprezentacji sieci metra 521
Uzywac klasy Line czy tez nie uzywac... oto jest pytanie 530
Najwazniejsze sprawy zwiazane z klasa Subway 536
Ochrona wtasnych klas 539
Czas na przerwe 547
Wréémy znowu do etapu okreslania wymagan 549
Koncentruj si¢ na kodzie, a potem na klientach 551
Powtarzanie sprawia, ze problemy staja si¢ tatwiejsze 555
Jak wyglada trasa? 560
Samemu sprawdz Przewodnik Komunikacyjny po Obiektowie 564
Kto$ chetny na trzeci cykl prac? 567
Podroz jeszcze nie dobiegta konca... 569

1ezka alterna

y czynnik ini caumcy

Diagramy
padkéw uzycia

a

Sady projekton
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Spis fresci
Dodatek A Pozostatoici

Dziesi¢¢ najwazniejszych tematow
(ktérych nie poruszylismy)

Mozesz nam wierzy¢ albo i nie, ale to jeszcze nie jest koniec. Owszem, wyobraz
sobie, ze nawet po przeczytaniu tych 600 stron wcigz mozesz jeszcze znalezé tematy, o ktorych
nawet nie wspomnielismy. Cho¢ dziesie¢ zagadnied, jakie mamy zamiar przedstawi¢ w tym dodatku,
nie zastuguje na wiele wiecej niz krotka wzmianke, to jednak nie chcieliémy, bys opuszczat Obiektow
bez informacji na ich temat. Teraz bedziesz miat nieco wiecej tematéw do rozméw podczas firmowe;
imprezy z okazji wygrania telewizyjnego quizu Obiektowa Katastrofa.. poza tym kt6z, od czasu do
czasu, nie kocha stymulujacych rozméw o analizie i projektowaniu?

Kiedy juz skofczymy, pozostanie jeszcze... nastepny dodatek... no i oczywiscie indeks, i moze kilka
reklam... ale p6zZniej dotrzesz wreszcie do korica ksigzki. Obiecujemy.

Nr 1. JESTi MA 572

Nr 2. Sposoby zapisu przypadkow uzycia 574

Nr 3. Antywzorce 577

Nr 4. Karty CRC 578

Nr 5. Metryki 580

Ni 6, Disgrany selcwencii w1
| :n::”q el Ztmfww;;j‘w Nr 7. Diagramy stanu 5%
i}ﬁ;‘;ﬁéﬁ Zfﬁfms@w Powinnifm}l/ﬁ byfk w j;‘::fc - : Nr 8. Testowania jednostkowe 584

.......... '_‘?.Z,"“?.Z.”,‘.’Y.“‘.’f??.7??.”.‘??’.’.’?.‘3"..9?..?‘.’.f.’_._...A.,.A_..A_..,_. Nr 9. Standardy kodowania i czgtelny kod 536

...... Nr 10. Refaktoryzacja 588

Klaca:  DogDoor

Opie: Reprezentuje faktyczne drzwiczki dla psa. Stanowi interfejs
zapewniajqcy mozliwo$¢ korzystania z urzqdzen sprzgtowych
kontrolujqacych dziatanie drzwiczek dla psa.

Odpowiedzialnogei:

Nazwa Wepétpracownik

Zwrd¢ uwage, by zapi ) .

Zc; zqrdu,nggfperz Cj:f’ fsac__ L5 Otworzenie drzwiczek
dre dana klasa realizyj L . \

safnodzielm'e, Jak i re'zu)e/a Zamk

kfore_ wykonuje przy [\

uzyciu innych kias. \ \

v [
3‘; ':‘ konania_fe, _
Q. Uzyw, . cZYymnosci
obiekty' Zywane zqdng inne

17



Spis tresci
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Dodatek B Witamy w Obiek towie

Stosowanie jezyka obiektowego

Przygotuj sie na zagraniczng wycieczke. Czas odwiedzi¢ Obiektow — miejsce, gdzie
obiekty robia to, co powinny, aplikacje s3 dobrze hermetyzowane (juz wkrétce dowiesz sie, co to
znaczy), a projekty oprogramowania pozwalajg na ich wielokrotne stosowanie i rozbudowe. Musisz
jeszcze poznat kilka dodatkowych zagadnien i poszerzy¢ swoje umiejetnosci jezykowe. Nie przejmuj
sie jednak, nie zajmie Ci to wiele czasu i zanim sie obejrzysz, juz bedziesz rozmawiat w jezyku
obiektowym, jakby$ mieszkat w Obiektowie od wielu lat.

to jak przedstawiamy !(lasy
8:‘-{11( zﬁ)anym diagramie klasL
To wtasnie w taki sp0§ola' um
pozwala na przedstawianie
zegdtowych informacjt
izilasgach gﬂorzqcych aplikacje.

———7

To sq zmienne sktadowe /
klasy. Kazda ma pewnq

nazwe, a po dwukropku

okreslony jest jej typ.

To sq metody klasy.
Kazdfz metoda ma nazwe
Za niq w nawiasach ’
podawane sq parametry
metody, a nastepnie, po

dwukropku, :
wynikowej. P wartosci

Skorowidz

UML i diagramy klas
Dziedziczenie
Polimorfizm
Hermetyzacja

Kluczowe zagadnienia

To jest

Je§f umieszczana nq
gorze dia

591
593
595
596
600

nazwa klasy. Zawsze
samej

gramu i i
Pogrubiong czcionlfc;P "Sywana
Airplane &

speed: int

Ta linia oddziela zmienne

getSpeed(): int
setSpeed(int)

S sktadowe klasy od jej
metod.

Diagram klasy pozwala w
pos%aé klasy: bez trudu,

oka,
W ra:

poming¢ fragment zawieraj

yobrazi¢ sobie ogéinq
na pierwszy rzuf.
mozna powiedzieé, co dana klasa robi.

. iagramie mozna nawet
zie potrzeby W diagr qcy zmienne sktadowe

lub metody, jesli to pomoze W przekazaniu
niezbednych informac)t.

603



1. Dobrze zaprojektowane aplikacje s super

Tu sie zaczyna wspaniate
oprogramowanie

Naprawde trudno mi
przyjs¢ po tym wszystkim do siebie,
ale od kiedy zaczatem stosowaé analize
i projektowanie obiektowe, statem sie
zupetnie innym cztowiekiem... méwie ci,
zupetnie innym!

A zatem, w jaki sposéb w praktyce pisze sie wspaniate oprogramowanie?
Zawsze bardzo trudno jest okresli¢, od czego nalezy zacza¢. Czy aplikacja faktycznie

robi to, co powinna robi¢ i czego od niej oczekujemy? A co z takimi problemami jak
powtarzajacy sie kod — przeciez to nie moze by¢ dobre ani wtasciwe rozwigzanie, prawda?
Zazwyczaj trudno jest okredli¢, ktore z wielu probleméw nalezy rozwikfaé w pierwsze
kolejnoci, a jednoczednie mie¢ pewnos¢, ze podczas wprowadzania poprawek nie popsujemy
innych fragmentéw aplikacji. Bez obaw. Po zakofczeniu lektury tego rozdziatu bedziesz juz
dokfadnie wiedziat, jak pisa¢ doskonate oprogramowanie i pewnie podazat w kierunku
trwatego poprawienia sposobu tworzenia programoéw. | w koficu zrozumiesz, dlaczego
OOA&D to czteroliterowy skrot (pochodzacy od angielskich stow: Object-Oriented Analysis
and Design, analiza i projektowanie obiektowe), ktdry Twoja matka chciataby, bys poznat.

to jest nowy rozdziat »
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Dzwieki drewna i stali

Rock-and-roll jeet wieczny!

Nie ma nic lepszego niz dZwigki doskonalej gitary w rekach Swietnego
muzyka, a firma Gitary Ryska specjalizuje si¢ w wyszukiwaniu doskonatych

instrumentow dla wymagajacych i doSwiadczonych klientow.

Wiasnie kilka miesigcy temu Rysiek porzucit stosowany wcze$niej

»papierowy” system informacji o gitarach i podjal decyzje

o przechowywaniu danych o stanie magazynu i transakcjach w systemie

. Nie uwierzytbys,
Ja!tl mamy wybér gitay. Zapraszam
powiedz 'mi, Jjaka gitara Cie interesa’e
2 zapewniam, ie znajdziemy instrumeJn;
idealnie odpowiadajacy Twoim
potrzebom j oczekiwaniom!

Poznaj Ryska, pasjonata '
i mifoJéniza gitar, a jednoczesnie

wtasciciela ekskluzywnego
sklepu z gitarami.

komputerowym. Wynajal w tym celu popularng firme programistyczna
SzybkolKiepsko Sp. z 0.0., ktéra napisata mu odpowiednia aplikacje.
Rysiek poprosit ich nawet o napisanie nowego narzedzia — programu,

ktéry wspomagatby dobieranie gitar dla klientow.

32 Rozdziat1l.



Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Nowa elegancka aplikacja Ryéka...

Oto aplikacja, kt6ra firma programistyczna napisata dla RySka... Jej zespot stworzyl system, ktdry catkowicie zastepuje
papierowe notatki spisywane przez RySka wczesniej i ktéry pomaga mu w odnajdywaniu gitar doskonale spetniajacych
oczekiwania klientow. Oto diagram UML klas, ktéry programici firmy przedstawili RySkowi, by pokaza¢, co dla niego zrobili:

Oto caty magazyn skle,
nage pu
Ryska, ktéry jednoczesnie
zapewnia mu mozliwosé
poszukiwania gitar.

Kazda gitara znajdujaca sig.
w magazynie sklepu Ryska jest
reprezentowana przez obiekt

tej klasy. —\/

Magazyn zawiera l'isf_g ' .
wsgystgkich gitar, jakimi Rysiek
aktualnie dysponuje.

Guitar Inventory 1
serialNumber: String guitars: List
rice: double . . . . .
Euilder' String addGuitar(String, double, String, String, String,
Oto zmienne model:.String String, String) \
doit;ep?e type: String getGuitar(String): Guitar Do toi
Guitan® backWood. String search(Guitar): Guitar szeféz';'zggf
e sq szczegdtow
topWood: String - o ,\ informacjge ¢
] . metoda 0 git ;
getSerialNumber(): String p‘;biera numer mff'osf ¢
getPrice(): double seryjny gitary Ta metoda stuzy do ta tworzy
el i zwraca wyszukiwania gitar; odpowiedni
setPrice(float) reprezentujacy POblera' ona obiekt obiekt Guitar
getBuilder(): String ja obiekt. stanowiqey reprezentacje i zapisuje go

gitary ideamie spemiajqcej W magazynie

>

getModel(): String

wymagania klienta i zwraca

Ryska.

Oto metody getType(): String u;s(szukapy w magazynie
klasy getBackWood(): String obiekt gitary, ktdra pasuje
Guttar: getTopWood(): String do zadanych krytericw.
T
. ; informacji
Rysiek zdecydowat, ze do inform
og?sujqcych kazdq gitare nalezq;
numer seryjny, cend. P riﬁ#ieé‘qdz' f’nyOfowaliémy dla Ciebie kilka
oraz model, p (¢ efurnyek drewna, z?lae'::{e‘?uj acych | ciekawych smakotykdw,
akgsqycznq) 3raz 2:\“ zostat wykonany. Pieiwzsfsz }ekw dodathu B. Jesli po raz
z jakiego instrum £ Yy stykasz sig z zagadnieniami
otyczqcymi” projektowania obiektowego
;(Ub Jezyka UML, to zajrzyj tam
oniecznie. J
Nowy w Obiektowie? ;

Jesli nie spotkates sie wczedniej z projektowaniem obiektowym, nie styszate$ o diagramach UML
badz tez nie jestes pewny, czy dobrze rozumiesz znaczenie diagraméw przedstawionych na
powyzszym rysunku, nie przejmuij sie! Przygotowalismy specjalny pakiet ratunkowy ,Witamy

w Obiektowie”, ktéry pomoze Ci wszystko zrozumiec. Zajrzyj na sam koniec ksigzki i przeczytaj
dodatek B — gwarantujemy Ci, ze nie bedziesz zatowat. Kiedy skoriczysz, ponownie przeczytaj te
strone, a na pewno wszystko nabierze zupetnie nowego sensu.

33
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Poczgtkowy kod aplikacji Ryska

Oto jak wyglada kod Guitar.java

Na poprzedniej stronie przedstawiliSmy diagramy klas tworzacych aplikacje Ryska;
teraz nadszed! czas, aby$ zobaczyl, jak wyglada faktyczny kod Zrédtowy klas Guitar

i Inventory (umieszczony odpowiednio w plikach Guitar.java oraz Inventory.java).

public class Guitar {

private String serialNumber, builder, model, type, backWood, topWood;

private double price;
public Guitar(String serialNumber, double price,
String builder, String model, String type,
String backWood, String topWood) {
this.serialNumber = serialNumber;

&— To wszystko s
wtasciwosci, ktdre

widzielismy juz wczeén.iej
na diagramie klasy Guitar.

this.price = price;

this.builder = builder; Na diagramach UML nie sq umieszczane
this.model = model; konstruktory klas; konstruktor klasy Guitar robi
this.type = type; doktadnie to, czego mozna od niego oczekiwac:

this.backWood = backWood;
this.topWood = topWood;
1

obiektu Guitar.

public String getSerialNumber() {
return serialNumber;

}

public double getPrice() {
return price;
1
public void setPrice(float newPrice) {
this.price = newPrice;
}
public String getBuilder() { Lt sy
7 . atwo zauwa )
return builder; jak diagram Kias
} odpowiada mefodom,’
public String getModel() { ktére mozemy znalezé

return model; w kodzie Zrédtowym
} klasy Guitar

public String getType() {
return type;

}

public String getBackWood() {
return backWood;
}

public String getTopWood() { <« — —

return topWood;
}
}

34 Rozdziat1l.

okresla poczqtkowe wartosci wtasciwosci nowego

Guitar

serialNumber: String
price: double
builder: String
model: String

type: String
backWood: String
topWood: String

getSerialNumber(): String
getPrice(): double
setPrice(float)
getBuilder(): String
getModel(): String
getType(): String
getBackWood(): S
clas
getTopWood(): St{Guitar

Guitar.java



Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Plik Inventory.java...

usunelismy instrukcje
: czedzi¢ nieco miejsca.

public class Inventory { ¢e—— Pamigtaj, 2
private List guitars; import, by zaosz
public Inventory() {

guitars = new LinkedList();
}
public void addGuitar(String serialNumber, double price,
String builder, String model,
String type, String backWood, String topWood)

Guitar guitar = new Guitar(serialNumber, price, builder,

model, type, backWood, topWood); “~m
. . . etoda addGuitar( i
guitars.add(guitar); & wszystkie informaCjepzS;z?;?:zne do
dtworzenia nowego obicktu typy

Guitar i dodgj
. . . . . e go d
public Guitar getGuitar(String serialNumber) { 90 do magazynu.

for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();
if (guitar.getSerialNumber().equals(serialNumber)) {
return guitar;
1

return null; skomplikowand...

i i bardziej
} Ta metoda jest nieco bardzie) ~i obiektu

swnuje ona wszystkie wfaéciwoé'
public Guitar search(Guitar searchGuitar) { /—Eﬂﬂz: {Jrzekazanego w jej wywotaniu,

for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) { 2 wiasciwosciami wszystkich obiektéw tego typu,
Guitar guitar = (Guitar)i.next(); dostepnych w magazynie Ryska.
// Ignorujemy numer seryjny bo jest unikalny
// Ignorujemy cene gdyz jest unikalna é////
String builder = searchGuitar.getBuilder();
if ((builder != null) && (!builder.equals("")) &&
('builder.equals(guitar.getBuilder()))
continue;
String model = searchGuitar.getModel();
if ((model != null) && (!model.equals("")) &&
(!'model.equals(guitar.getModel()))
continue;
String type = searchGuitar.getType();
if ((type !'= null) && (!type.equals("")) &&
('type.equals(guitar.getType()))
continue;
String backWood = searchGuitar.getBackWood();
if ((backWood != null) && (!backWood.equals("")) && Inventory
(!'backWood.equals(guitar.getBackWood()))
continue; guitar: List
String topWood = searchGuitar.getTopWood();
if ((topWood != null) && (!topWood.equals("")) && addGuitar(String, double, String, String, String
('topWood.equals(guitar.getTopWood())) String, String)
continue; getGuitar(String): Guitar

) return guitar; search(Guitar): Guitar

return null;

}

} Inventory.java

jestes tutaj » 35



Problem brakujgcej gitary

Wkrétce jednak okazato eig, ze Ryciek zaczat tracié klientow...

Wyzglada na to, ze niezaleznie od tego, kim jest klient i jakiej gitary szuka, nowy program wyszukujacy gitary

prawie nigdy nie jest w stanie dopasowaé odpowiedniego instrumentu. Jednak Rysiek doskonale wie, ze posiada

gitare, ktora na pewno spodobataby si¢ danemu klientowi... Zatem gdzie tkwi problem?

Program findGuitarTester.java
symuluje typowy dzien pracy
Ryska... Zjawia sig klient,
méwi Ryskowi, jaka gitara

public class FindGuitarTester { by go interesowata, a Rysiek
przeszukuje swdj magazyn.
public static void main(String[] args) { Ewa szuka gifaryder
// Inicjalizacja zawartoSci magazynu gitar Ryska ,Strat” f'fm‘g g.:ez?oéci' 6)
Inventory inventory = new Inventory(); wykonanej

ewna olchowego-
initializeInventory(inventory); zdr

Guitar whatEvelLikes = new Guitar("", 0, "fender", "Stratocastor",
"elektryczna", "olcha", "olcha");
Guitar guitar = inventory.search(whatEvelikes);
if (guitar != null) {
System.out.printin("Ewo, moze spodoba Ci sie gitara " +

guitar.getBuilder() + " model " + guitar.getModel() + " " +
guitar.getType() + " :\n " +
guitar.getBackWood() + " - tyt i boki,\n " +
guitar.getTopWood() + " - gdra.\nMozesz ja mie¢ za " +
guitar.getPrice() + "PLN!");

} else {

System.out.printin("Przykro mi, Ewo, nie znalaztem nic dla Ciebie.");

}

private static void initializelnventory(Inventory inventory) {

}

FindGuitarTester.java

0 Wiersz pabecenia -] x|

Przykro mi, Rysku, ale
wyglada na to, ze péjde
do innego sklepu.

/

. e dgie do
Oto co sig dzieje, gdy Ewa wejdzie do
sklepu Ryska, a ten sprébuje odnalez¢
gitare spetniajacq jej oczekiwania.
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@s’crz otéwek

Swietna gitare Stratocastor firmy

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Ale przeciez Jja wiem, ze mam

Fender.

Jest wtasnie tutaj:

inventory.addGuitar("V95693", 1499.95,

"Fender", "Stratocastor",
"elektryczna", "olcha", "olcha"); X

Wydaje sie, ze
specyfikacja gitary
doktadnie odpowiada
oczekiwaniom Ewy...

i ?
Oto fragment kodu inicjalizujqcego Zatem co sig stato

zawarto$¢ magazynu Ryska. Wyglqda na
to, ze Rysiek faktycznie ma gitare, ktdra
spetia oczekiwania Ewy.

W jaki sposob zmienitbys projekt aplikacji Ryska?

Przeanalizuj kody aplikacji Ryska, przedstawione na trzech poprzednich stronach, oraz
wyniki wykonanego testu. Jakie problemy udato Ci sie zauwazy¢? Co bys zmienit?
Ponizej zapisz PIERWSZA rzecz, jaka chciatbys poprawic w aplikacji Ryska.
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Jak pisa¢ wspaniale programy?

Co przede wezyetkim zmienithyé w aplikacji Ryéka?

Oczywiste jest, ze w aplikacji RySka wystepuje jakiS problem; jednak znacznie trudniej

jest okreSli¢, od czego nalezy zacza¢ wprowadzanie poprawek. I wyglada na to,

ze istnieje wiele roznych opinii na ten temat:

Spéjrzcie na te wszystkie
tafcuchy znakéw! To jest po
prostu okropne... czy zamiast
nich nie mozemy uzyé statych
lub obiektéw?

Guitar

serialNumber: String
price: double
builder: String
model: String

type: String
backWood: String
topWood: String

getSerialNumber(): String
getPrice(): double
setPrice(float)
getBuilder(): String
getModel(): String
getType(): String
getBackWood(): String
getTopWood(): String

\

Jerzy zajmuje sig
programowaniem
stosunkowo krétko, jednak
szczerze i glgboko wierzy
w stusznoéé pisania kodu

obiektowego. /

frqnek zajmuje sie programowaniem
Juz od jakiego$ czasu i naprawde
dotyrze Zna zasady projektowania
obiektowego i wzorce projektowe.
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Hm... w swoich notatkach wtasciciel
firmy wyrainie pisze, ze chciatby,
zeby klienci mieli mozliwosé wyboru
wielu instrumentéw. Czy zatem
metoda search() nie powinna

zwracaé listy obiektéw?

Inventory .y

guitar: List

addGuitar(String, double, String, String, St\\
String, String) [

getGuitar(String): Guitar {

search(Guitar): Guitar

Ten projektant musi byé
naprawde kiepski. Klasy Guitar oraz
Inventory w zbyt duzym stopniu zaleza
od siebie nawzajem. Nie potrafie sobie
wyobrazi¢, by to byta architektura,
na ktérej mégtby bazowaé rozwdj
aplikacji. Musimy ja jako$
zmienic.

Julka zyskata reputacj
osoby, ktéra zawsze e
oferuje klientom to,
czego chcq.

Co zrobitbyé w pierwezej
kolejnoéci?
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Niby skad mam wiedzieé, od czego nalezy zaczaé? Mam
wrazenie, ze ilekroé¢ zaczynam prace nad nowym projektem,
kazdy ma inne zdanie odnosnie tego, co nalezy zrobié

w pierwszej kolejnosci. Czasami zrobie cos dobrze, lecz
czasami kofczy sie na tym, ze musze przerobié cata aplikacje
od poczatku, bo zaczatem w ztym miejscu. A ja chece
jedynie pisaé swietne oprogramowanie!

A zatem, od czego powinienem zaczaé pisanie

aplikacji dla Ryska?

W jaki sposéb

mozna za kazdym
razem pisa¢ dobre
oprogramowahie?
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Ale co to znaczy , doskonate oprogramowanie”?

Chwileczke... nie lubie sie wtracaé, ale co
to whasciwie oznacza ,wspaniate oprogramowanie”?
To jakies tajemnicze hasto, ktére rzuca sie

w rozmowach, by zrobi¢ odpowiednie
wrazenie?

Dobre pytanie... na ktére mozna podac
wiele réznych odpowiedzi:

Programista dbajacy o dobro klienta odpowie:

»sDoskonate oprogramowanie zawsze robi to, czego chce
klient. A zatem, nawet jesli klient wymysli nowy sposob
zastosowania takiego oprogramowania, to nie bedzie ono
dziatac niewtasciwie ani zwraca¢ nieoczekiwanych wynikow”.

Podstawq tego podejscia jest zwrécenie
najwigkszej uwagi na to, by uzytkownik byt

zadowolony z dziatania aplikacji.

Programista obiektowy odpowie: To podejscie,

koncentrujqce uwage na
zagadnieniach projektu,

»sDoskonate oprogramowanie to kod napisany obiektowo. pozwala na tworzenie

. . . ) P kodu zoptymalizowanego
Jest to zatem kod, w ktérym nie ma zadnych powtérzen oraz pod katem przysztego

w ktorym obiekty w bardzo duzym stopniu kontroluja swoje rozwoju aplikacji
wiasne zachowanie. Takie oprogramowanie takze tatwo i wielokrotmego )

. s s . . . . o uzywania jej elementow.
rozbudowad, gdyz jego projekt jest solidny i elastyczny”. Wigkorzystuje ono
wzorce projektowe oraz
wielokrotnie sprawdzone
techniki projektowania

' ' Nie jestes catkie i programowania
iSci obiektowi zawsze m pewny, co to prog
ggsz;iu’jzgs':cg‘oébi‘:won'a to, by ich :zzy;‘::o zna;zy? Nie martw sie... obiektowego.
; s ie : . ;
kod byt jak najbardziej elastyczny. "OZdZiafacz? owiesz sig w kolejnych

Programista bedacy autorytetem w dziedzinie projektowania odpowie:

,;Oprogramowanie bedzie doskonate, jesli podczas jego tworzenia zastosujemy
wyprébowane i sprawdzone wzorce projektowe i zasady projektowania.

Zachowates luzne powigzania pomigdzy obiektami i sprawites, by kod byt
otwarty na rozszerzanie, lecz zamknig¢ty na modyfikacje. To takze powoduje,
Ze latwiejsze bedzie wielokrotne wykorzystanie kodu, a dzigki temu nie
bedziesz go musiat przerabia¢, chcac wykorzystaé fragmenty aplikacji

w innych projektach”.
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QZaos’crz otéwek A co dla Ciebie znaczy termin ,doskonate oprogramowanie”?
N Dowiedziates sie juz, co termin ,doskonate oprogramowanie” oznacza dla kilku
k réznych typéw programistéw. Zatem kto z nich ma racje? A moze masz swoja Wasna

definicje, ktéra okresla, co sprawia, ze tworzona aplikacja bedzie doskonata? Jesli tak,
to nadszedt czas, by$ napisat wtasng definicje doskonatego oprogramowania:

’ ia‘“ cee j
N Persona' rera tu podaj co wedtug Ciebie oznaczq
min ,doskonate oprogramowanic”:

UWAIZa, 1e;
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Doskonate oprogramowanie spetnia potrzeby zaréwno klienta, jak i programisty

Dockonate oprogramowanie...
ma wiecej niz jedn3 z wymienianych juz cech

Nie sposob okresli¢, czym jest ,,doskonate oprogramowanie”, przy uzyciu
jednej prostej definicji. W rzeczywistosci wszystkie stwierdzenia roznych
programistow dotyczace dobrego oprogramowania, podane na stronie
40, okreSlaja cechy, dzieki ktérym oprogramowanie mozna uznaé za
,,doskonate”.

Przede wszystkim doskonate oprogramowanie musi spetiaé
wymagania i oczekiwania klienta. Oprogramowanie musi
robi¢ to, czego klient od niego oczekuje.

Podbij swoich klientow.

Klienci uznajq Twoje oprogramowanie za doskonate,
Jesli bedzie ono robic to, czego od niego oczekujq.

Tworzenie oprogramowania, ktére dziata we wtaSciwy sposdb, jest czyms§
wspaniatym. Co si¢ jednak stanie w sytuacjach, kiedy takie oprogramowanie
trzeba bedzie rozbudowac lub zastosowac jego cze$¢ w innym projekeie?
Napisanie kodu, ktory dziata zgodnie z oczekiwaniami klienta, to za mato;
réwnie wazne jest to, by przeszed! on probe czasu.

Poza tym, doskonate oprogramowanie powinno by¢
dobrze zaprojektowane, poprawnie napisane oraz musi
zapewniaé fatwos¢ utrzymania, wielokrotnego stosowania
i rozszerzania.

Niech Twoj kod bedzie tak inteligentny jak Ty sam.

Zaréwno Ty, jak i Twoi wspéforacownicy sami uznacie, ze
) oprogramowanie jest doskonate, jesli jego utrzymanie, rozszerzanie
i wielokrotne stosowanie nie bedq przysparzac wiekszych probleméw.

42 Rozdziat1.

0 rany, jesli méj kod naprawde
mégtby mieé te wszystkie cechy, to
pisane przeze mnie aplikacje bytyby
wspaniate! Potrafie nawet zapisac te
wszystkie wymagania w kilku prostych
punktach, ktére mozna by stosowai
we wszystkich projektach.
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Wepaniate oprogramowanie

w trzech proetych krokach <«

Obecnie moze Ci sig wydawaé, ze to wcale
nie jest takie tatwe. Jednak pokazemy, ze
analiza i projektowanie obiektowe, wraz

z kilkoma prostymi zasadami, mogq na
zawsze zmieni¢ posta¢ tworzonego przez
Ciebie oprogramowania.

1. Upewnij sie,
Ze oprogramowanie N
W tym kroku koncentrujemy uwage na kliencie.

. iniene$ zapewnic,
robi to, czego Y RS R b e
oczeiuje. Na tym etapie prac duzq rolg odgrywa

OCZGkUie klien‘t. Przygotowanie wymagaﬁ i przeprowadzenie

\ odpowiedniej analizy.

2. Zastosuj proste zasady
projektowania obiek towego,
by poprawi¢ elastycznos¢
oprogramowania.

Kiedy opro .
¢ gramowan L
mozesz odszukaé w 'nem? %dz,seujn(;i deiatac,

5;:}:;1’;%“)5;6 :;Q fragmemy kodu oraz e _° o
e e o, 3. Stara sig, by projekt
oprogramowania zapewniat
tatwosd jego utrzymania
_— ipozwalat najeqo
Coy umtaes e oo oo wielokrotne stosowanie.
e aneunion a1a, 20 Twols
oprogramowanie jest odpowiednio

przygotowane do wieloletniego
uzytkowania.
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Stosowanie przedstawionych wczesniej krokow

Pamietacz Ryéka? Pamietacz klientéw, kidrych etracit?

Wyprébujmy nasze pomysly i zatozenie dotyczace tworzenia doskonatego oprogramowania
i przekonajmy sie, czy nadaja si¢ one do zastosowania w realnym $wiecie. Rysiek dostat
program do wyszukiwania gitar, ktory nie dziata poprawnie, i to Twoim zadaniem bedzie
jego poprawienie i dotozenie wszelkich staran, by stworzy¢ naprawde wspanialg aplikacje.
Przyjrzyjmy si¢ jeszcze raz programowi, jakim obecnie dysponuje Rysiek, i zobaczmy,

w czym tkwi problem:

Oto nasz program /\/

, ktor:
Leu?:g:gnif pr%blemy public class FindGuitarTester {
w dziataniu narzedzia
do wyszukiwania AP“kacja e
gitar pasujacych g // Inicjalizacja magazynu gitar Ryska pPowinng dopasowaq¢
kryteriéw podanych £umna dopas
przez uzytkownika.

public static void main(String[] args) {

Inventory inventory = new Inventory();

initializeInventory(inventory);

Guitar whatEveLikes = new Guitar("", 0, "fender", "Stratocastor", --.do tej gitary
znajdujqcej sig
"elektryczna", "olcha", "olcha"); w magazynie.
Guitar guitar = inventory.search(whatEvelikes); /

if (guitar != null) {

inventory.addGuitar("vV95693",
1499.95, "Fender", "Stratocastor",
"elektryczna", "olcha", "olcha");

FindGuitarTester.java

A zatem wykonajmy nacze ttzy
podane wezeéniej kroki:

1. Upewnij sie, ze
oprogramowanie robi to,

czego oczekuie klient. N razi e zaurace) sois
B iem : ..
\ WZOrcpw ani obiekfouu:ygﬁ hkac)'
;ic'm'k Programowaniq
L. : oncentruj si
, ze musimy : . ; J si¢ na , b
’;ggfg“g !y apeuniania, by 2. Zas’co§ul proste zasady projek | deiatata tak, jak pot%ll"r:lna.y
aplikacja robifa o, <290 towania obiek towedo, by poprawic¢
i iek... a ;2 .
e adel, 43 obecna elastycznos¢ oprogramowania.
aplikacja nie spefia tego \
warunku.

3. Staraj sie, by projekt oprogramowania
zapewniat fatwos¢ jeqo utrzymania
i pozwalaf na jego wielokrotne stosowanie.
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Skoro zaczynamy od funkcjonalnosci, to sprawdimy, co

matymi literami, a w wymaganiach klienta nazwa ,Fender”

musimy zastosowad wyszukiwanie, ktére nie bedzie
uwzgledniaé wielkosci liter.

Franek: Oczywiscie, to by rozwiazato biezace problemy RyS$ka, niemniej
jednak uwazam, ze istnieje lepszy sposob zapewnienia poprawnego dziatania
aplikacji niz wywolywanie metody toLowerCase () we wszystkich miejscach,
gdzie sa poréwnywane tancuchy znakow.

Jerzy: Wiasnie, o tym samym pomyslatlem. Wydaje mi sig, ze to cale
poréwnywanie tancuchéw znakéw to nie jest najlepszy pomysk. Czy nie
moglibySmy zastosowac jakich$ stalych lub jakiego$ typu wyliczeniowego do
okreSlania producentéw gitar oraz gatunkéw drewna?

Julka: Panowie, wybiegacie mySlami zdecydowanie zbyt daleko. Krok 1.
mial polega¢ na poprawieniu aplikacji w taki sposob, by robita to, czego od
niej oczekuje klient. Sadzitam, Ze na tym etapie prac nie bedziemy zajmowali
sie zagadnieniami zwigzanymi z projektem.

Franek: Co6z, to prawda; rozumiem, ze mamy si¢ skoncentrowac na
kliencie. Ale mozemy przynajmniej zastanowic sie, jak inteligentnie
rozwiaza¢ aktualnie wystepujace problemy, nieprawdaz? Chodzi mi o to, franek
by nie tworzy¢ kolejnych problemdw, ktére w przysztoéci znowu bedziemy

musieli rozwigzywac.

Julka: Hmm... tak, catkiem stusznie. Na pewno nie chcemy, by
zaproponowane przez nas rozwiazanie biezacych probleméw powodowato
pojawienie si¢ nowych probleméw projektowych. Jednak pomimo to na razie
nie bedziemy zajmowali si¢ innymi fragmentami aplikacji, dobra?

Franek: Dobra. Mozemy ograniczy¢ si¢ do usunigcia tych wszystkich

sie dzieje z ta niedziatajaca metoda search(). Wyglada na
to, ze w magazynie Ryska nazwa producenta jest zapisana

zaczyna sie z wielkiej litery. A zatem w metodzie search()

Skorzystaj

jm

z drobnej po‘l;lno(;y
naszych znajomych
pProgramistsy.

Julka Jerzy

taficuchéw znakéw, poréwnywania fancuchéw znakéw i probleméw ROZWi%ZUiaC

zwiazanych z wielkoSciami liter.

Jerzy: Wiasnie. Jesli zastosujemy typy wyliczeniowe, to zyskamy pewnosc,
ze podczas okreSlania producenta gitary, typu drewna oraz rodzaju

istniejace problemy,

° 2
instrumentu beda uzywane wylacznie prawidtowe wartosci. W ten sposéb nle ‘tWO?’Z nOWYCh .

zagwarantujemy, ze Rysiek bedzie mogt znajdowac gitary pasujace do
wymagan i oczekiwan klientow.

Julka: A jednoczes$nie poprawimy nieco projekt samej aplikacji... super!
A zatem — do roboty, panowie.

jestes tutaj » 45



Krok 1: Zaspokojenie potrzeb klienta

Eliminacja por6wnywania taficuchéw znakéw

Pierwsza poprawka, jaka mozemy wprowadzi¢ w aplikacji Ryska, jest usunigcie poréwnywania tancuchéw
znakéw. Choé mozna by zastosowaé metode toLowerCase (), by rozwiazaé problem z poréwnywaniem liter
roznych wielkoSci, to jednak postaramy sie w ogdle wyeliminowaé poréwnywanie tancuchéw znakow:

fo wszystko sq

Wyliczenioye

public enum Type {
ACOUSTIC, ELECTRIC;
public String toString() {
switch(this) {

case ACOUSTIC: return "akustyczna";

Kazdy z typéw
wyliczeniowych
zastqpi jednq
z wtasciwosci
klasy Guitar,

avy —
dziafajq
Statych

Type.jbva

ktéra jest case
standardowa dla def
wszystkich jej erd
obiektéw. }

public enum Builder {

public String toString() {
} switch(this) {

! case FENDER: return ,Fender";

FENDER, MARTIN, GIBSON, COLLINGS, OLSON, RYAN, PRS, ANY;

Builder.java

enum — kts
Podobnie do

Ore

case i public enum Wood {

case G

_—

Do tych warto$ci r.noilemy sig
odw%’fywaé przy uzyciu zapisu

INDIAN_ROSEWOOD, BRAZILIAN_ROSEWOOD, MAHOGANY, MAPLE,
HEBAN, CEDAR, OAK, ALDER, SITKA;
public String toString() {

switch(this) {

case C

"SITKA lub Builder.
\é/;ggON, a dzigki temu uniknaé

stosowania poréwnywania
taricuchéw znakow.

T

Jedng ze wspan;
i > WSpaniatych zgle ]
Zzyrl‘;cz.emowych jes% moz’liwt:éfzépow
sz elr:;c;zema potencjainych wartosci
preck Zywanych W Wywotaniach metoq
Pl Juz nigdy nie bgdziemy musieli
Y Jmowac sig Prostymi btedami
Pograficznymi Iub problemami
Z wielkosciq liter, o

case MAPLE:
case EBONY:

\—/
Nie ma 7
........... niemadrych pytafi

0?: Nigdy wczesniej nie spotkatem si¢ w jezyku Java ze
stowem kluczowym enum. Co to takiego?

(’.: Pozwala ono na definiowanie typéw wyliczeniowych. Ten typ
danych jest dostepny takze w jezyku C, C++ oraz w Javie w wersji
5.0 i kolejnych. Co wiecej, pojawi sie takze w wersji 6.0 jezyka Perl.
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case INDIAN_ROSEWOOD:
case BRAZILIAN ROSEWOOD: return "palisander brazylijski";
case MAHOGANY:

String(
\’—\_/\/_\_/‘\/ }

return "palisander indyjski";

return "mahon";

return "klon";

enum
Wood{
to-

return "heban";

Wood.java

Typy wyliczeniowe pozwalaja na podanie nazwy typu, na przykfad
Wood, oraz listy wartosci, jakie moga by¢ stosowane w ramach tego
typu (na przyktad: SITKA, ALDER badZ CEDAR). A zatem odwotanie
do konkretnej wartosci ma postaé: Wood . SITKA.

G?I A dlaczego typy wyliczeniowe przydadza si¢ nam
w aplikacji Ryska?



Jedyny taricuch
znakéw, jaki nam
pozosfat i jaki
sprawdzamy,
okresla
model gitary;
zostawilismy
go, gdyz zbidr
dostepnych
modeli nie jest
ograniczony,
w odréznieniu
od producem‘éw
itar oraz
gatunkdéw drewna

uiywanych do ich for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {

wytwarzan ia.

continue; w jakiej )
Wyglada na String model = searchGuitar.getModel () (toLowerCase()s / musjr\r,l‘}(/oézgdbac
Yo Za nic sle if ((model != null) & (Imodel.equals("")) &8 Ttor, jest
jednak dzigki / (!model.equals(guitar.getModel () EolLowerCase() \ nazwa modelu
f;sttosowaniu continue; 9”?3 j:s:na

Sw . . . wc

wyPIiczeniowych /-——} if (searchGuitar.getType() != guitar.getType()) Zwyczajnym
nie musimy juz __| continue; taficuchem
martwic sie, ze if (searchGuitar.getBackWood() != guitar.getBackWood()) znakéw.
metoda zwrdci ]
niewtasciwe  —_| continue;
wyniki ze > if (searchGuitar.getTopWood() != guitar.getTopWood())
wiglgdu na continue;
réznice

w wielkosci liter
uzytych w obu

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

public class FindGuitarTester { Te ws
public static void main(String[] args) { ;:Z{_dwéMO
i
// Inicjalizacja zawartoSci magazynu gitar RySka Wy/"';queniouxggzécmm'

Inventory inventory = new Inventory();

initializeInventory(inventory); /
Guitar whatEvelLikes = new Guitar("", 0, Builder.FENDER,
———> "Stratocastor", Type.ELECTRIC, Wood.ALDER, Wood.ALDER);
Guitar guitar = inventory.search(whatEvelikes);

if (guitar != null) {

S

FindGuitarTester.java

public List search(Guitar searchGuitar) {

Guitar guitar = (Guitar)i.next();
// Ignorujemy numer seryjny, bo jest unikalny
// Ignorujemy cene, gdyz jest unikalna

if (searchGuitar.getBuilder() != guitar.getBuilder()) a;(atg}éz%woéchl

return guitar;

}

taricuchach. return nulls
}
WMMA,\A/ }
Inventory.java
U.: Bardzo duzg zaletg typéw wyliczeniowych jest to, iz 0?: Uzywam starszej wersji jezyka Java. Czy to oznacza,
zabezpieczaja one metody, w ktorych sg uzywane przed Ze mam kolejny problem?
przekazaniem wartosci niezdefiniowanych w danym typie. U . . _ o i o »
A zatem, jesli tylko wartos¢ typu wyliczeniowego zostanie e+ Nie, nie bedziesz miec zadnych problgnqu_\{. Zajrzyj do plikow
bfednie zapisana, kompilator wygeneruje btad. Jak wida¢, typy z serwera FTP Wydawnictwa Helion — zamiescilismy tam specjaing
wyliczeniowe sa doskonatym sposobem nie tylko na zapewnienie wersje aplikacji Ryska, w ktdrej nie sa uzywane typy wyliczeniowe
bezpieczefistwa typow, lecz takze bezpieczefistwa wartosci — nie i ktéra z powodzeniem bedzie dziata takze w starszych wersjach
sposob uzy¢ niepoprawnych danych, jesli mozna je wybra¢ tylko Jezyka Java.
z ograniczonego zakresu lub zbioru 3cisle okreslonych wartosci.
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Stabe aplikacje tatwo sie psujg

Przyjrzyjmy si¢ ogélnej postaci aplikacji Ryska:

Zastapilismy
wigkszos¢
faricuchéw znaksw
zapisywanych we
wlasciwosciach
obiektéw Guitar
wartosciami typow
Wy/iczeniowych,

Numer seryjny

Guitar

serialNumber: String
price: double
builder: Builder
model: String

type: Type
backWood: Wood
topWood: Wood

getSerialNumber(): String
getPrice(): double

Teraz metoda
addGuitar() P'Oblerfl
kilka wartosci typow
wyliczeniowych, a meb
taricuchéw nakéw Ul
statych liczbowych.

Inventory

guitar: List

addGuitar(String, double, Builder, String, Type

Wood, Wood)
getGuitar(String): Guitar
search(Guitar): Guitar

Builder

Cho¢ wyglqda na

to, ze w metodzie
search() nic sig nie
zmienito, to jednak
teraz uzywamy wartosci
typdw wyliczeniowych,
dzieki czemu mamy
pewnos$c, ze nie pojawiq
sig zadne problemy
zwiqzane z btedami
typograficznymi lub
zastosowaniem liter

weiaqz je.sf wa;f?;;iq, setPrice(float) toString(): St Type o réznej wielkosci.
unikae Euost | getbuider(): Builder | S
okreslajqc? nazwe /> getModel(): String toString(): Strin Wood
modelu gitary getType(): Type \ - -
tawilism : toString(): Strin
?::gsw?aéciwoéé. getBackWood(): Wood on na;(\ze —gg_
q howq, yz X : .
frcggi;(c:homgde%i mogq getTopWood(): Wood ﬁ wyliczeniowe. Y —/\

Klasa Guitar uzywa tych
typw wyliczeniowych do
reprezentacji danych, dzigki
czemu mozna wyeliminowac
btedy zwiqzane

z niewtasciwym sposob?m
zapisu taiicuchéw znakéw.

mozna je zapisac
w formie typu
wyliczeniowego-

byé tysigce... a to
oywiele za duzo, by \

A zatem co tak naprawde zrobilismy?

Znacznie zblizylimy sie do zakonczenia pierwszego /—_N 1- UPewnll Sl@ , L8

z trzech krokéw prowadzacych do tworzenia doskonatego .

oprogramowania. Problemy Ry$ka z odnajdywaniem OP rogramowanle

W magazynie gitar spetniajacych zadane kryteria to juz przesztosc. r Obi .t 0, Cze 9 o)
oczekuie klient.

Co wigcej, jednoczesnie sprawiliSmy, ze aplikacja Ryska jest bardziej solidna
i mniej wrazliwa. Nie bedzie juz tak tatwo przysparzaé probleméw, gdyz
poprzez zastosowanie typow wyliczeniowych poprawiliSmy ja zaréwno pod
wzgledem bezpieczefistwa typow, jak i bezpieczenstwa wartosci. Z punktu
widzenia Ry$ka oznacza to mniej probleméw, a z naszego — latwiejsze
utrzymanie aplikacji. /K

Kod, ktory nie j zli

Kod, Jest wrazliw

i podafny_ na awarie, zazwyé.l:zaj
okresla sig Jjako solidny.
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@Zaostrz otéwek

\\ Wykonaj krok 1. w swoim wtasnym projekcie.

Czas przekonac sie, czy bedziesz w stanie sprosta¢ wymaganiom
swoich klientéw. W pustych wierszach ponizej wpisz krétki opis
jakiegos projektu, nad ktérym aktualnie pracujesz (mozesz takze
opisac jakis projekt, ktory niedawno ukofczytes):

Teraz, w kolejnych pustych wierszach, zapisz pierwsza rzecz, jaka
zrobites, rozpoczynajac prace nad tym projektem. Czy miato to
cokolwiek wspdlnego z upewnieniem sie, ze aplikacja bedzie dziatal
zgodnie z oczekiwaniami i wymaganiami uzytkownika?

Jesli rozpoczynajac prace nad projektem, skupisz sie na czyms innym
niz zaspokojenie potrzeb i oczekiwan uzytkownika, to zastandw sie,
czym mogtoby sie rézni¢ Twoje podejscie, gdybys wiedziat o trzech
krokach pozwalajacych na tworzenie wspaniatego oprogramowania.
Co by sie w takim przypadku zmienito? Czy sadzisz, ze Twoja aplikacja
byfaby dzieki temu lepsza, niz jest obecnie, a moze gorsza?

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Nie ma

niemadrych pyta

%« A zatem, pracujac nad pierwszym krokiem do
tworzenia doskonatego oprogramowania, mozna
wprowadza¢ nieznaczne zmiany w projekcie
aplikacji?

U.: Tak, o ile tylko caty czas bedziesz sie koncentrowat
gtéwnie na potrzebach uzytkownika. Chodzi o to, ze
chcesz, by wszystkie podstawowe cechy i mozliwosci
aplikacji zostaty poprawnie zaimplementowane, zanim
zaczniesz wprowadzac powazne zmiany w jej projekcie.
Niemniej jednak nic nie stoi na przeszkodzie, bys stosowat
dobre praktyki i techniki obiektowe takze podczas pracy
nad funkcjonalnoscia aplikagji, tak by mie¢ pewnos¢, ze
od samego poczatku bedzie ona dobrze zaprojektowana.

0?: Czy diagram przedstawiony na stronie 48
to diagram klas? Czy tez jest to kilka diagramow
— w konicu przedstawia wigcej niz jedng klase?

(’.: Jest to diagram klas; na takim diagramie mozna
bowiem zamiesci¢ wieksza liczbe klas. Prawde mowiac,
diagramy klas moga przedstawia¢ znacznie wiecej
informacji na temat klasy, niz pokazalimy w diagramach
zmieszczonych w tej ksigzce. W kilku kolejnych
rozdziatach bedziemy dodawali do naszych diagraméw
kolejne informacje o klasach.

0?: A zatem jestesmy gotowi, by przejs¢ do
kroku 2. i rozpoczac¢ stosowanie zasad i technik
projektowania obiektowego? Prawda?

U.: Niezupetnie. Mozna wskazac jeszcze kilka innych
rzeczy, dzieki ktérym powinnismy poméc Ryskowi, zanim
bedziemy gotowi do rozpoczecia analizy programu

i przystapimy do jego poprawiania. Pamietaj, ze naszym
podstawowym zadaniem jest zaspokojenie potrzeb
uzytkownika; dopiero kiedy to zrobimy, bedziemy mogli
zajac sie poprawianiem projektu naszej aplikacji.
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Podobne, ale inne

A ja myslatem, ze moja nowa
aplikacja jest doskonata... Dopiero
potem uswiadomitem sobie, ze
w magazynie mam dwie gitary, ktére
doskonale spetniaty oczekiwania Ewy.
Czy moglibyscie zmieni¢ wyszukiwanie
w taki sposéb, by zwracato oba
odnalezione instrumenty?

Rysiek jest bardzo z
adowolony
Z Wprowadzonych modyfikacji" i
'r;g;?fzwc? p;’)lnie Jest #1(4 pojtr'zcjazgzak
1Wos¢, by aplikacja zwracat,
wszystkie odszukane gitary p:stqce

do wymagan uzytkown; i
Jedng z mich, Y Ownika, @ nie tylko

Rysiek naprawd
A e
chciatby, zeby Ewa
mogta obejrzeé obie

gitary. \/

inventory.addGuitar("v95693",
1499.95, Builder.FENDER,

"Stratocastor", Type.ELECTRIC,
Wood.ALDER, Wood.ALDER);

Obie te gitary sq

niemal identyczne.
Rézniq sig jedynie
numerem seryjnym

i cenq.

inventory.addGuitar("v95612",
1549.95, Builder.FENDER,

"Stratocastor", Type.ELECTRIC,
Wood.ALDER, Wood.ALDER);
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Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Klienci Ryéka cheg mieé wybor

Rysiek wymyslit nowe wymaganie dla swojej aplikacji: chciatby, Zeby narzedzie
wyszukiwawcze zwracato wszystkie gitary znajdujace si¢ w magazynie i spetniajace
wymagania klienta, a nie tylko pierwsza z nich.

Inventory
Checemy, by w przypadku gdy
itar. L Rys:ek dysponuje wigkszq liczbq
instrumentsw spemiajqcych

: : - i wymagania podane przez klienta,
addGuitar(String, double, Builder, String, Type |~ metoda search() mogta zwracac.

Wood, Wood) wiele obiektéw Guitar.
getGuitar(String): Guitar/
search(Guitar): List

Magnesiki z kodem

Kontynuujemy prace nad pierwszym z trzech krokéw do stworzenia wspaniatej aplikacji i skupiamy
uwage ha tym, by nasza aplikacja zaczeta dziataé poprawnie. Ponizej zostat przedstawiony kod
metody search() wyszukujacej gitary w magazyhie Ryska; umiesciliémy w nim kilka pustych miejsc,
ktére Ty musisz wypemnic. Uzyj do tego celu magnesikéw z kodem pokazanych u dotu strony.
Pamietaj, ze Twoim zadaniem jest takie zmodyfikowanie kodu metody search(), by zwracata ona
wszystkie odnalezione w magazynie gitary spemiajace kryteria podane przez uzytkownika.

public search(Guitar searchGuitar) {
= new 0
for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();
// Ignorujemy numer seryjny, bo jest unikalny
// Ignorujemy cene, gdyz jest unikalna
if (searchGuitar.getBuilder() != guitar.getBuilder())
continue;
String model = searchGuitar.getModel().toLowerCase();
if ((model != null) && (!model.equals("")) &&
('model.equals(guitar.getModel().toLowerCase())))

continue;
if (searchGuitar.getType() != guitar.getType())
continue;
if (searchGuitar.getBackWood() != guitar.getBackWood())
continue;
if (searchGuitar.getTopWood() != guitar.getTopWood())
continue;
( )s
1
return H

| ArraylList
matchingGuitars | J guitar

m matchingGuitars
]match1ngGu1 ars
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Utrzymanie, projekt i wymagania

— Magnesiki z kodem

Kontynuujemy prace nad pierwszym z trzech krokéw do stworzenia wspaniatej aplikacji

i koncentrujemy uwage na tym, by nasza aplikacja zaczeta dziatal poprawnie. Ponizej zostat
przedstawiony kod metody search() wyszukujacej gitary w magazynie Ryska; umiesciliémy w nim kilka
pustych miejsc, ktére Ty musisz wypeti. Uzyj do tego celu magnesikéw z kodem, pokazanych u dotu

strony. Pamietaj, ze Twoim zadaniem jest takie zmodyfikowanie kodu metody search(), by zwracata
ona wszystkie odnalezione w magazynie gitary spemiajace kryteria podane przez uzytkownika.

public ] List search(Guitar searchGuitar) {
_ matchingGuitagl h new lﬁnkedu s?l
for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();
// Ignorujemy numer seryjny, bo jest unikalny
// Ignorujemy cene, gdyz jest unikalna
if (searchGuitar.getBuilder() != guitar.getBuilder())
continue;
String model = searchGuitar.getModel().toLowerCase();
if ((model != null) && (!model.equals(,")) &&
('model.equals(guitar.getModel().toLowerCase())))

Gil‘ary
do podanych
Wymagan zostqjq

Pasujqce

dodane do h's{y continue;
Wszystkich if (searchGuitar.getType() != guitar.getType())
L’;s,t"“’flen_f'dw, continue;
m;érgrgl c’j/len{' if (searchGuitar.getBackWood() != guitar.getBackWood())
zainferesoquy, continue;
if (searchGuitar.getTopWood() != guitar.getTopWood())
continue;

[matchinguitars | -[add | (_[guitar |);
]

returnlﬂtchingGuitaFI <
}

LinkedList

raktyce w tym miejscu
\rAnIOZna %sfos‘dowfac' zl?rowno
LinkedList, )a )
l('d;'sriayusf... obie spefmfyby

swoje zadanie.

Arraylist

matchingGuitars

Niewykorzystane magnesiki.

Nie ma

niemadrych pytah

0?2 A dlaczego zakoriczenie tego etapu
prac przed rozpoczeciem kolejnego jest
takie wazne?

0?: A zatem pierwszego etapu prac
nie mozna uzna¢ za zakoriczony az do
momentu, gdy aplikacja bedzie dziata¢

tak, jak sobie tego zyczy klient? .
U.. Zapewnienie poprawnego dziatania

oprogramowania wymaga zazwyczaj dokonania
w nim bardzo wielu zmian. Wprowadzanie

zbyt wielu zmian w strukturze aplikacji przed
zagwarantowaniem poprawnego dziatania
przynajmniej jej podstawowych mozliwosci
funkcjonalnych moze sie okazaé stratg czasu

i wysitku, gdyz struktura programu niekiedy
ulega powaznym zmianom podczas
implementaciji jego kolejnych mozliwosci.

(’.: Witasnie. Powiniene$ upewnic sie, ze
aplikacja dziata tak, jak powinna, zanim
zajmiesz sie zastosowaniem w niej wzorcow
projektowych badZ nim zaczniesz wprowadzaé
jakiekolwiek powazniejsze zmiany w jej
strukturze.
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0?: Wydaje mi si¢, ze zwracacie
nadmierng uwage na ten ,,krok 1.”

i ,,krok 2.”. A co, jesli ja projektuje swoje
aplikacje w inny sposéb?

(’.: Nie musisz 3cidle trzymac sie podawanych
przez nas informadji o kazdym z krokéw.
Niemniej jednak stanowig one prosta sekwencje
czynnosdi, ktérej wykonanie gwarantuje, ze
tworzone oprogramowanie bedzie dziataé
zgodnie z oczekiwaniami, bedzie dobrze
zaprojektowane i nie wystapia problemy w jego
wielokrotnym uzytkowaniu. Jesli w inny sposob
zrealizujesz te same cele, to super!



Dobrze zaprojektowane aplikacje

Tect

Wielokrotnie pisaliSmy o potrzebie uzyskania od klienta informacji o wymaganiach
stawianych tworzonemu oprogramowaniu; teraz jednak nadszedt czas, by przekonaé
sie, czy te wymagania sa dobrze realizowane przez nasz kod. SprawdZmy zatem, czy
nasza aplikacja dziata tak, jakby sobie tego zyczyt Rysiek:

sg super

W tej wersiji
programu
testowego
musimy przejrzeé
catq liste
instrumentéw
zwrdcong przez
narzedzie
wyszukujqce.
|

.

Oto program
testowy, . . . .
Zakmaﬁzow;y\ﬁ public class FindGuitarTester { UZy'wamy W nim 5
tak, by mdgt Wyllczen,owych T";’/:ow
. ol i . r
korzysta¢ z nowe;j public static void main(String[] args) { ;;sb“/’e‘?":i': wige z'adnycahzem
ze;szﬁkr;j;g‘;‘z;a // Inicjalizacja zawartosci magazynu gitar Ryska mewragc,w;/’z:/o,dowan ch
g,grary Inventory inventory = new Inventory(); faricuchami Znak/;/;;znym,
w magazynie initializeInventory(inventory);
Ryska. \/
Guitar whatEvelLikes = new Guitar("", 0, Builder.FENDER, "Stratocastor",
Type.ELECTRIC, Wood.ALDER, Wood.ALDER);
List matchingGuitars = inventory.search(whatEvelLikes);
if (!matchingGuitars.isEmpty()) { &—
System.out.printIn("Ewo, moze spodobaja Ci sie nastepujace gitary:"); < |
for (Iterator i = matchingGuitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Teraz Z Guitar guitar = (Guitar)i.next();
Of'”zy"}“%emy — System.out.printin(" Mamy w magazynie gitare " +
“,-‘{Z‘,“ifgre / guitar.getBuilder() + " model " + guitar.getModel() + ", jest " +
gspeﬁ"ll'ﬂ)"{' "to gitara" + guitar.getType() + " :\n "o
wymagania guitar.getBackWood() + " - tyt i boki,\n "o+
okreslone guitar.getTopWood() + " - gora.\n Mozesz jg mie¢ za " +
rzez klienta. : -
P \ guitar.getPrice() + "PLN!\n ----");
}
} else {
System.out.printin("Przykro mi, Ewo, nie znalaztem nic dla Ciebie.");
}
}

B Wiersz polecenia

O tak! Teraz
doktadnie

Wszystko zadziatato ta
EWa mogta obejrze¢ kil
Je) gitar, a klienci nq
kupowa¢ instrumenty

k, jak powinno!
ka poleconych
powrdt zaczeli
w sklepie Ryska.

chciatem.

jestes tutaj »

program dziata
tak, jak tego
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Zastosowanie zasad obiektowych

Wréémy do naczych trzech krokéw

Teraz, kiedy nasza aplikacja dziala juz tak, jak Rysiek sobie tego zyczyt,
mozemy zaczaé stosowaé zasady projektowania obiektowego, by poprawic
jej elastycznos¢ i zapewnic, ze bedzie dobrze zaprojektowana.

Teraz, kiedy aplikacja dziata juz tak,
\/ jak chciat Rysiek, ten krok mozemy

uznaé za zakoriczony.

|}./ Upewnij sie, Ze oprogramowanie robi
to, czeqo oczekuije klient.

Zatem w koicu nadszedt czas,
gdy mozemy upewnié sie, ze
w aplikacji nie ma powtarzajacych
si¢ fragmentéw kodu oraz ze
wszystkie uzywane w niej obiekty
zostaty dobrze zaprojektowane.

2. Zastosuj proste zasady
Ero]ek’cowania obiektowego,
y poprawi¢ elastycznos¢

oprogramowania. \

W tym kroku analizujemy
dziatajqcy program

i spra)wdzamy, czy fragmenty,
z jakich sig sktada, sa scalone
w’ sensowny Sposdb.

3. Staraj sie, by projekt
oprogramowania zapewniat
tatwos¢ jeqo utrzymania
i pozwalat na jego wielokrotne
stosowanie.
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Czukamy probleméw

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Przyjrzyjmy si¢ nieco doktadniej naszemu narzedziu do wyszukiwania gitar

i sprawdzZmy, czy uda si¢ nam znaleZ¢ jakie$ problemy, ktore moglibySmy rozwiazac
przy wykorzystaniu prostych zasad projektowania obiektowego. Zacznijmy od
przeanalizowania sposobu dziatania metody search() klasy Inventory.

Klient nie podaje ani
ceny poszukiwane;j
gitary, ani

numeru seryjnego

— informacje te sq
bowiem unikalne

dla kazdej gitary.
Podawane sq jedynie
te wymagania, na
podstawie ktdrych
nalezy odszukaé
gitare.

WYTEZ _
@ UMYSL :

Czy cos tu jest nie w porzadku? Jakie
problemy moga wystapi¢ w narzedziu
wyszukiwawczym aplikacji Ryska?

£0baumizp 50> sapfzomnpz Az ‘wobyunf
Y1 z 3f loumo.od 1 Mo1YaIqO YIIYISAZSM
womzou 3is [AzilAz.4 :zpaimodpoyd

Szukam akustycznej
gitary firmy Martin, masz
moze jakas, Rysku?

Builder.MARTIN

Type.ACUSTIC
40M-18"

~ Wood.MAHOGANY

lood. 0AK

Klient podaje zbidr krytericw, jakie
musi spetnia¢ jego wymarzona gitara;

/ Jjest on przekazywany w formie
obiektu Guitar.

Do metody searchQ)
okreslone przez klienta,

rozpoczec
magazynu Ryska.

Inventory.java

Oto obiekty Guitar reprezentujqce
wszystkie gitary dostepne —
w magazynie Ryska; zawierajq

one numer seryjny, ceng oraz
wszelkie inne informacje

o poszczegdinych instrumentach.

jestes tutaj »

‘ei wywotanie powoduje
aje vy ie przeszukiwama

przekazywane Sq wymagania

Kazda gitara
znajdujgca sig
w magazynie
Ryska jest
poréwnywana

ze specyfikacjq
uzytkownika,
przekazang,

w formie obiektu
Guitar.
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Analiza metody search()

Analiza metody cearch()

Poswieémy nieco czasu na dokladniejsze przeanalizowanie tego, co si¢ dzieje w metodzie search() klasy
Inventory. Zanim przyjrzymy si¢ samemu kodowi tej metody, zastanowmy si¢ nad tym, co ona powinna robic.

0 Klient podaje swoje wymagania dotyczace poszukiwanej gitary. Klient moze wskazac

. . . jedynie ogdlne cech
Kazdy z klientow przychodzacych do sklepu Ryska chciatby, zeby S~ J,-is%:(:;:n:ur} D[afeéli) tez

poszukiwana gitara posiadata okreslone cechy: gatunek uzywanego klienci nigdy nie podajq
drewna, typ gitary badz tez okreslony model, okreslonego producenta. g:@?ﬁgg’o ‘;:;'S;:j 4:?:;:::1@
Klienci podaja te cechy Ryskowi, ktéry z kolei przekazuje je do narzedzia gitary.

przeszukujacego magazyn.

9 Narzedzie wyszukujace przeglada zawartosé magazynu.

Kiedy narzedzie wyszukujace wie, czego chee klient, rozpoczyna
wykonywanie petli, w ktérej sprawdzane sa wszystkie gitary znajdujace si¢
W magazynie.

Wszystkie ogéine wtadciwosci, takie

© Kaida gitara jest analizowana pod katem zgodnosci gatunki drewna, producen

jak uzyte : oréwnywane
z wymaganiami okreslonymi przez klienta. < o Jx;’éfgfy‘xz{;ﬁoﬁymi przez
Dla kazdej gitary znajdujacej si¢ w magazynie narzgdzie wyszukujace klienta.

sprawdza, czy spetnia ona wymagania okreslone przez klienta. Jesli
wymagania sg spelnione, to gitara jest dodawana do listy pasujacych
instrumentow.

G Klientowi przedstawiana jest lista wszystkich instrumentéw
spefniajacych zadane kryteria.

W koncu lista pasujacych instrumentéw jest wyswietlana, a Rysiek moze ja
przedstawi¢ klientowi. Klient moze wybra¢ odpowiadajacy mu instrument,
a Rysiek — zainkasowa¢ zaplate.

Sprobuj stownie opisac rozwigzywany problem,
aby upewni¢ sie, ze projekt rozwiazania odpowiada
planowanym mozliwosciom funlkcjonalnym aplikacii.
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Tajemnica

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

obiek tow
o niedopasowanych
typach

STOP! Sprébujrozwigzac te
"\ zagadke, zanim zaczniesz czytac
\ mTSI‘ngqs(rong.

W lepiej zaprojektowanych dzielnicach Obiektowa obiekty bardzo
powaznie i precyzyjnie podchodza do swoich zadan. Kazdy z nich

jest zainteresowany tylko i wytgcznie swoimi zadaniami i stara sie je
wykonywac jak najlepiej. Nie ma niczego, co dobrze zaprojektowane
obiekty nie cierpiatyby bardziej niz wykonywanie zadan, do ktérych tak
naprawde nie zostaty przeznaczone.

Niestety, jak udato sie nam zauwazy¢, wiasnie taka sytuacja wystepuje
w narzedziu stuzgcym do przeszukiwania magazynu gitar Ryska:

W pewnym jego miejscu pewien obiekt jest uzywany do wykonywania
operacji, ktorych tak naprawde nie powinien wykonywac. Twoim
zadaniem jest rozwigzanie tej zagadki i okreslenie, w jaki sposdb mozna
poprawic aplikacje Ryska.

Aby utatwic¢ Ci zadanie, ponizej podalismy kilka przydatnych wskazéwek,
ktére pomoga Ci rozpocza poszukiwania niepasujgcego typu obiektow:

1. Zadania wykonywane przez obiekty powinny pasowac¢ do
nazwy tych obiektow.

Jesli pewien obiekt nalezy do klasy Odrzutowiec, to prawdopodobnie
powinien on mie¢ metody laduj() oraz startuj(), jednak nie powinien
udostepnia¢ metody kontrolujBilety() — bo kontrola biletow jest
zadaniem nalezgcym do jakiegos innego obiektu.

2. Kazdy obiekt powinien reprezentowac jedno pojecie.

Nie chcesz uzywac obiektéw realizujacych dwa lub trzy r6zne obowiazki.
Unikaj obiektow, ktére beda reprezentowac ,prawdziwg” kwaczaca
kaczke, z6tta, plastykowa kaczuszke do kapieli oraz osobe, ktéra schyla
gtowe, by unikna¢ trafienia pitkg na meczu w baseball.

3. Nieuzywane wtasciwosci obiektéw sg podejrzane.

Jesli okaze sie, ze wiasciwosci w obiekcie bardzo czesto majg wartosci
null lub w ogdle nie sa uzywane, to moze to oznaczac, ze obiekt
wykonuje wiecej niz jedno zadanie. Skoro jaka$ wtasciwos¢ obiektu
bardzo rzadko ma jakie$ wartosci, to dlaczego stanowi ona czes¢ tego
obiektu? Czy nie lepiej bytoby ja umiescié¢ w jakimé innym obiekcie,
zawierajgcym tylko podzbidr wiasciwosci oryginalnego obiektu?

Jak my3lisz, jaki typ obiektu jest nieprawidtowo uzywany w aplikacji Ryska? Zapisz odpowiedZ ponizej.

A jak myslisz, co nalezy zrobi¢, by rozwigzac ten problem? Jakie zmiany w aplikacji bys wprowadzit?
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Powtarzajgcy sie kod to cos okropnego

Hermetyzacja
pozwala podzieli¢
aplikacije na

logiczne czesdi.

(

Po raz pierwszy

spofkafeé sig

doddfku B,
icl,(récone informacje

. B H 0
bicktowie i dopter
Ooeem wréé do lektury

tego rozdziatu.
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7z terminem

ia? Zajrzyj
hermetyzac)a Przcgcziﬁaj

No wiecie... Klienci Ryska tak
naprawde nie przekazuja mu
obiektéw klasy Guitar... Chodzi mi
o to, ze w istocie nie daja mu gitar,
ktére on nastepnie poréwnuje
z instrumentami w magazynie.

Franek: Fakt — masz racje. Nie pomyslalem o tym wczesniej.

Julka: No i co z tego? Zastosowanie obiektu Guitar znacznie ulatwia wykonywanie
poréwnywania w metodzie search().

Jerzy: Nie bardziej niz zastosowanie jakiegokolwiek innego obiektu. Spdjrzcie:

if (searchGuitar.getBuilder() !=
guitar.getBuilder()) {

To niewielki fragment
continue; metody search() klasy
} Invem‘ory.

Jerzy: Tak naprawde nie ma znaczenia, jakiego obiektu tu uzywamy, o ile tylko
bedziemy w stanie okresli¢, na jakich cechach gitary zalezy klientowi.

Franek: Tak... MySle, ze powinni§my stworzy¢ nowy typ obiektéw, ktory
przechowywalby jedynie takie specyfikacje, jakie klient chce przekaza¢ do metody
search(). W takim przypadku do tej metody nie bylyby przekazywane obiekty Guitar,
co, swoja droga, nigdy mi si¢ nie wydawato szczeglnie sensowne.

Julka: Jednak czy takie rozwigzanie nie spowoduje powielania kodu w aplikacji? JeSli
stworzymy obiekt, w ktérym bedzie mozna zapisaé wszystkie specyfikacje podawane
przez klienta, a oprdcz tego mamy obiekt Guitar ze wszystkimi jego whasciwosSciami

i metodami, to w efekcie uzyskamy dwie metody getBuilder(), dwic metody

getWood () i tak dalej... To chyba niezbyt dobrze...

Franek: W takim razie dlaczego nie hermetyzowac tych wtaSciwosci i nie przenies¢
z klasy Gui tar do jakiej$ innej, nowej?

Jerzy: O rany... Rozumiatem wszystko do chwili, gdy powiedziates ,hermetyzowac”.
Myslatem, ze hermetyzacja polega na zdefiniowaniu zmiennych jako prywatne, tak by
nikt nie mégt ich uzywac w niewtasciwy sposéb. Ale co to ma wspdlnego

z wlasciwo$ciami gitary?

Franek: Hermetyzacja to takze podziat aplikacji na logiczne fragmenty oraz
zachowanie ich separacji. A zatem, podobnie jak dane w klasie separujemy od dziatania
pozostalych fragmentéw aplikacji, tak i same wlasciwosci gitary mozemy oddzieli¢ od
samego obiektu Guitar.

Julka: Czy w takim przypadku w klasie Guitar pozostataby jedynie zmienna zawierajaca
referencje do obiektu nowego typu, ktdry gromadzitby wszystkie informacje o gitarze?

Franek: Doktadnie! W ten sposéb udatoby si¢ nam hermetyzowac wlasciwosci gitary
od obiektu Guitar i umiescic¢ je w osobnym obiekcie. Spojrzcie, mogliby§my zrobi¢ cos
takiego...



@Zaos’crz otéwek

Utworzenie obiektu GuitarSpec

k Ponizej przedstawilismy diagram klasy Guitar oraz nowej klasy o nazwie GuitarSpec, o ktérej przed chwila
rozmawiali Franek, Julka i Jerzy. Twoim zadaniem jest dodanie do klasy GuitarSpec wszystkich wiasciwosci

i metod, ktére wedtug Ciebie beda w niej niezbedne. Nastepnie wykresl z klasy Guitar wszystkie wasciwosci
i metody, ktére nie beda juz w niej potrzebne. W koricu w diagramie klasy Guitar pozostawimy Ci nieco
wolnego miegjsca, na wypadek gdybys doszedt do wniosku, ze bedziesz musiat dodac do niej jakies nowe

wiasciwosci lub metody.

Guitar

GuitarSpec

serialNumber: String
price: double
builder: Builder
model: String

type: Type
backWood: Wood
topWood: Wood

e

Usun z klasy

Guitar wszystko,
co wedtug Ciebie

owinno si¢
znalezé w klasie

GuitarSpec.

getSerialNumber(): String
getPrice(): double
setPrice(float)
getBuilder(): Builder
getModel(): String
getType(): Type
getBackWood(): Wood
getTopWood(): Wood

\

Do klasy Guitar

mozesz dodagé
nowe wtasciwosci

i metody, jesli
uznasz to za

wlasciwe.

* Jesli bedziesz mieé problemy, to pomys!
o wspdinych elementach, ktére wystepujq
w obiekcie Guitar i ktdre sq przekazywane

w wywotaniu metody search().

jestes tutaj »

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

59



Hermetyzacja tego, co moze byc rézne

Powtarzanie sig

@, Zaostrz oféwek  Utworzenie obiektu GuitarSpec
N Rozwigzanie Ponizej przedstawilismy diagram klasy Guitar oraz nowej klasy o nazwie GuitarSpec, o ktorej
k przed chwilg rozmawiali Franek, Julka i Jerzy. Twoim zadaniem jest dodanie do klasy GuitarSpec
wszystkich wiasciwosci i metod, ktére wedtug Ciebie bedg w niej niezbedne. Nastepnie wykres|
z klasy Guitar wszystkie wiasciwosci i metody, ktore nie beda juz w niej potrzebne. W kofcu
w diagramie klasy Guitar pozostawimy Ci nieco wolnego miejsca, na wypadek gdyby3 doszedt
do wniosku, ze bedziesz musiat doda¢ do niej jakies nowe wiasciwosci lub metody.
Te dwie . .
wiasciwosci weiqs Guitar GuitarSpec
:Q‘ gn'ikalne dla
azdej qit, ; . ; . . .
a zators 'ma(:g,zq_/é Se_”a"\ijumgfr- String > builder: Builder
ozostaé : . :
pozostac bez > | price: double | _— | model: String
brderBuilde :
To sq o r _/ / IH_PQ- TQ_P(-!
wtasciwosci, frodet-Strirg— —1_—| backWood: Wood
ktére klienci .
R;érka ~— 1 |typetype / _—> | topWood: Wood

przekazujq do
metody searf;h();
a zatem mozemy
je przem'eéé

do klas
GuitarSpec.

%
\

epec: GuitarSpec

Bedzie nam
takze potrzebna
referencja

do obiektu
GuitarSpec
opisujqcego
danq gitare.

getSerialNumber(): String
getPrice(): double
setPrice(float)

i

getSpec(): Gui'tarSpec

J

todami postgpujemy dotid
ilznzamo jasz wtasciwosciamt —
z klasy Guitar usuwamy Ws’?:}jliiej
tére powtarzajq S!
o nowe; W ie GuitarSpec.

oraz w nowej klasi
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y doktadnie

getBuilder(): Builder

getModel(): String

getType(): Type

gotBackWood(): Wood

getTopWood(): Wood

A teraz uaktualnij ewéj kod

kodu eliminujemy,
przenoszqc )
wszystkie wspdine
wtasciwosci

i zwiqzane

z nimi metody

do obiektu,
ktérego bedziemy
uzywali zaréwno
do okreslania
wtadciwosci gitar,
jak i kryteriow
wyszukiwanl'a.

Dysponujac powyzszym diagramem, powiniene§ by¢ w stanie dodac¢ do
aplikacji nowa klase GuitarSpec i zaktualizowac kod klasy Guitar. Od razu
wprowadZ niezbedne modyfikacje takze w klasie Inventory, tak by cata
aplikacje mozna byto poprawnie skompilowac.



Nie ma

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

niemadrych pytaf

«« Rozumiem, dlaczego potrzebujemy obiektu, by przekazywa¢
wymagania klienta do metody search()... ale dlaczego uzywamy go
w obiekcie Guitar do przechowywania informacji o wlasciwosciach gitary?

(’.: Zat6zmy, ze zastosowalibysmy obiekt GuitarSpec jedynie do
przechowywania wymagan klienta i przekazywania ich do metody search(),
natomiast klasa Gui tar pozostataby niezmieniona. W takim przypadku, gdyby
Rysiek zaczat handlowac gitarami 12-strunowymi i chciat dodac wtadciwosé
numStrings, to musiatby$ dodac taka wtasciwos¢ — oraz towarzyszacy jej kod
metody getNumStrings () — zaréwno w klasie GuitarSpec, jak i Guitar.
Rozumiesz zapewne, ze to prowadzitoby do powtarzania sie tego samego kodu.

Zamiast tego caly (potencjalnie) powtarzajacy sie kod mozemy umiesci¢ w klasie
GuitarSpec, a do klasy Guitar dodat referencje do obiektu GuitarSpec.
W ten sposéb unikniemy powtarzania sie kodu.

Za kazdym razem gdy zauwazysz
powtarzajacy sie kod, poszukaj okazji
do zastosowania hermetyzacji.

G?Z Wciaz nie do korica rozumiem, dlaczego takie rozwigzanie jest
traktowane jako hermetyzacja. Czy mozecie mi to jeszcze raz wyjasnic?

(’.: Idea hermetyzacji jest zabezpieczenie informacji gromadzonych w jednym
miejscu aplikacji przed jej pozostatymi fragmentami. W najprostszym przypadku
pewnga informacje przechowywana w klasie mozna chronic przed pozostatym
kodem aplikacji poprzez zdefiniowanie jej jako sktadowej prywatnej. Jednak
czasami bedziemy chcieli w taki sposdb zabezpieczy¢ nie jedng, lecz cata grupe
wihasciwosci — takich jak szczegdtowe informacje o cechach gitary — a nawet
zachowania, na przyktad sposéb, w jaki lataja poszczegblne gatunki kaczek.

Jesli usuniemy zachowanie poza klase, bedziemy mogli je zmieniaé bez
koniecznosci jednoczesnej modyfikacji samej klasy. A zatem, gdybys zmienit
sposéb przechowywania wiasciwosci, to nie musiatby$ wprowadzaé
jakichkolwiek modyfikacji w klasie Guitar, gdyz wtasciwosci zostaty z niej
usuniete i przeniesione do innej klasy.

Witasnie na tym polega potega hermetyzacji: poprzez podzielenie aplikacji na
czesci uzyskujemy mozliwos¢ modyfikowania jednej z nich, bez koniecznosci
wprowadzania zmian w innych. Ogdlnie rzecz biorac, powinienes hermetyzowaé
te czedci aplikacji, ktore moga sie zmienia¢, oddzielajac je od fragmentéw aplikadji,
ktore zmienial sie nie beda.

Zobaczmy, jak postepujq prace nad
naszymi trzema krokami, ktére majq
nam pozwoli¢ na stworzenie doskonatej

aplikacji.

W Upewnij sie, ze
oprogramowanie robi to,
czego oczekuie klient.

o g
e

2. Zastosuj proste
zasady projektowania
obiektoweqo, by
poprawi¢ elastycznos¢
oprogramowania. )

ie w tym miejscu zaczynasz
Eu‘t::fé;owaz'rgch projbleméw, zwfaszcza
zwigzanych z takimi zagadnieniami jak
powtarzajqcy sig kod lub nieprawidtowo
zaprojektowane klasy.

3. Staraj sie, by projekt
oprogramowania zapewniat
tatwosc jeqo utrzymania
i pozwalat na jego

( wielokrotne stosowanie.

qufgfaj, ze w tym kroku tez bedziemy
mieli Sporo pracy zwiqzanej z projektem
aplikacji; a zatem, zanim ukoriczysz
prace, Twdj kod bedzie naprawde fatwy do
rozbudowy ‘i wielokrotnego zastosowania.
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Aktualizacja magazynu

Aktualizacja klaey Inventory

Teraz, kiedy juz hermetyzowaliSmy specyfikacje gitary, musimy
wprowadzi¢ w naszym kodzie kilka nastepnych zmian.

Inventory

guitar: List

addGuitar(String, double, Builder, String, Type,
Wood, Wood)
getGuitar(String): Guitar

Teraz do

<:; search(GuitarSpec): List

metody search() public class Inventory {

przekazywany jest
obiekt GuitarSpec,

a nie Guitar. \\\\\\‘1/ wtasciwosci, konstruktor, inne metody

!

public List search(GuitarSpec searchSpec) {
List matchingGuitars = new LinkedList();
Obecnie wszystkie for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {

informacje, jakich
uzywamy podczas
poréwnywania, -
pochodzq, z obiektéw
GuitarSpec, a nie
Guitar.

P 4

Ten kod jest niemal
identyczny jak
wczesniej, a jedyna
réznica polega na
tym, ze poréwnujemy
informacje
przechowywane

w obiekcie
GuitarSpec.

}

return matchingGuitars;
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Guitar guitar = (Guitar)i.next();

GuitarSpec guitarSpec = guitar.getSpec();

if (searchSpec.getBuilder() != guitarSpec.getBuilder())
continue;

String model = searchSpec.getModel().tolLowerCase();

if ((model != null) && (!model.equals("")) &&

('model.equals(guitarSpec.getModel().toLowerCase())))

continue;

if (searchSpec.getType() != guitarSpec.getType())
continue;

if (searchSpec.getBackWood() != guitarSpec.getBackWood())
continue;

if (searchSpec.getTopWood() != guitarSpec.getTopWood())
continue;

matchingGuitars.add(guitar);

ili ieznaczne Inventory.java
rowadz;‘ltlj’zv}%la ilasy, to ta Y.
wraca liste gitar
dane kryteria.

Choé wpro
modyfi kacje W
metoda wciaz Z
spefiajacych 2
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Przygotuj eie na kolejny tect

Aby przetestowac te wszystkie modyfikacje, bedziesz musiat
wprowadzi¢ kilka zmian w klasie FindGuitarTester:

public class FindGuitarTester {

public static void main(String[] args) {
// Inicjalizacja zawartoSci magazynu gitar Ryska
Inventory inventory = new Inventory();

) initializeInventory(inventory);
Tym razem klient

przekazuje do
metody search()  GuitarSpec whatEvelikes =

‘(’;btiﬁ'frskseiy, / new GuitarSpec(Builder.FENDER, "Stratocastor",
Type.ELECTRIC, Wood.ALDER, Wood.ALDER);
List matchingGuitars = inventory.search(whatEvelLikes);
if (!matchingGuitars.isEmpty()) {
System.out.printin("Ewo, moze spodobaja Ci sie nastepujace gitary:";
for (Iterator i = matchingGuitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();

GuitarSpec spec = guitar.getSpec(); Takze tutaj

System.out.printin(" Mamy w magazynie gitare " + uzywamy
s.pec.getBuﬂder.() + " model " + spec.getModel() + ", ’gu“‘.’firg’;:g
jest " + "to gitara" + spec.getType() + " :\n "o
spec.getBackWood() + " - tyt i boki,\n "t
spec.getTopWood() + " - gdora.\n Mozesz jg mieC za " +
spec.getPrice() + "PLN!\n ----");
}
} else {

System.out.printin("Przykro mi, Ewo, nie znalaztem nic dla Ciebie.");

private static void initializeInventory(Inventory inventory) {
// dodanie gitar do magazynu

}

FindGuitarTester.java

jestes tutaj » 63



Zastosowanie zasad projektowania obiektowego

*. .
DLACZEGQ MAM NA TO
* ZWRACAE UWAGE ?
*

Dowiedziates si¢ juz catkiem duzo na temat pisania doskonalego oprogramowania, jednak
wciaz jeszcze musisz si¢ wiele nauczy¢. Wez gleboki oddech i zastandw si¢ nad niektérymi
terminami i zasadami, ktére przedstawilismy w tym rozdziale. Polacz stowa umieszczone

w lewej kolumnie z wyjasnieniami celéw stosowania danych technik lub zasad, znajdujacymi

sie w kolumnie prawe;j.

Beze mnie Twdj Klient nigdy nie bedzie zadowolony. Bez wgledu na to, jak wspaniale byfaby

zaprojektowana i napisana aplikacja, to whashie ja sprawiam, ze na twarzy Klienta pojawia sie

Ja wkraczam do akgji tam, edzie chodzi o mozliwosci wielokrothego wykorzystania tego samego kodu

i uzyskanie pewnodi, 7e nie trzeba bedzie rozwiazywac probleméw, ktdre ktos inny rozwiazat juz

Programisci uzywaja mnie po to, by oddzielic od siebie fragmenty kodu, kidre ulegaja zmianom,

Elastycznosé

usimiech.
Hermetyzacja

wezesniej.
Funkcjonalnosé

od tych, ktdre pozostajy takie same; dzieki temu fatwo moina wprowadzac w kodzie modyfikacje

— bez obawy, ze cafa aplikacja przestanie dziafac.

Wzorce projektowe

Nie ma

0?: Hermetyzacja nie jest jedyna zasada projektowania
obiektowego, jakiej uzywamy na tym etapie prac nad
aplikacja, prawda?

(’.: Nie. Kolejnymi z zasad, o ktérych warto pamietad, sg
dziedziczenie i polimorfizm. Jednak takze i one tacza sie

z powtarzalnoscig kodu oraz hermetyzacja; dlatego rozpoczynanie
pracy od poszukiwania miejsc, w jakich mozna zastosowac
hermetyzacje, zawsze bedzie dobrym rozwiazaniem.

W dalszej czesci ksigzki przedstawimy znacznie wiecej informadji

o zasadach projektowania obiektowego (a w rozdziale 8.
zaprezentujemy nawet kilka przyktadow); zatem nie przejmuj sie,
jesli teraz jeszcze nie wszystko doktadnie rozumiesz. Zanim skoficzysz
lekture tej ksigzki, dowiesz sie znacznie wiecej o hermetyzacji,
projektowaniu klas oraz o wielu innych zagadnieniach.
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niemadrych pyta

Programisci uzywaja mnie po to, by oprogramowanie mozna byto rozwijac i zmieniac bez koniecznosci
(iaetego pisania go od samego poczatku. To ja sprawiam, 7e aplikacje staja sie solidne i odporne.

—P»> (dpowiedzi znajdziesz na stronie 81

7« Ale nie do Kkorica rozumiem, w jaki sposob ta cata
hermetyzacja poprawia elastycznos¢ mojego kodu. Mozecie
to jeszcze raz wyjasnic?

(’.: Kiedy juz poprawite$ swoj kod i zapewnite$, ze dziata on

tak, jak sobie tego zyczyt klient, najwiekszym problemem staje sie
elastycznosé. Co sie stanie, jesli klient poprosi o dodanie do aplikaji
kilku nowych wiasciwosci lub mozliwosci funkcjonalnych? Jesli

w aplikacji bedzie wiele powtarzajacych sie fragmentéw kodu badz
jesli jej struktura dziedziczenia bedzie skomplikowana i niejasna,

to wprowadzanie modyfikacji w takim programie moze stac sie
prawdziwym koszmarem.

Jednak dzieki zastosowaniu takich zasad jak hermetyzacja oraz

poprawne projektowanie klas wprowadzanie zmian moze by¢
znacznie tatwiejsze, a sama aplikacja stanie sie bardziej elastyczna.



Dobrze zaprojektowane

Wréémy do aplikacji Ryéka...

SprawdZmy teraz, czy wszystkie wprowadzone zmiany nie wplynely
negatywnie na poprawno$¢ dzialania aplikacji RySka. Skompiluj
wszystkie klasy i jeszcze raz uruchom program FindGuitarTester:

ﬁ

Tym razem wyniki
niczym sig nie rézniq oq
uzyski wanych po_przedmo,
iednak sama aplikacja
jest lepiej zapro)e'kfowana
i znacznie bardziej
elastyczna.

B Wiersz polecenia ﬂgﬂ

T:N>java FindGuitarIester
Ewo, moze spodobaja Ci sie nastepujace gitary:
Mamy w magazynie gitare Fender model Stratocastor, jest to gitara elektryczna:
olcha - tyk i boki,
olcha - gdra.
Hozesz ja mieé za 1499.95PLH?

Hamy w magazynie gitare Fender model Stratocastor, jest to gitara elektryczna:

olcha - tyk i boki,
olcha - gdra.
Hozesz ja mied za 1549 .95PLN¢

INF

WYTEZ

UMYSt

Czy jeste$ w stanie podac trzy konkretne czynniki, ktére sprawiaja, ze
w dobrze zaprojektowanym oprogramowaniu wprowadzanie zmian
jest tatwiejsze niz w oprogramowaniu, w ktoérym fragmenty kodu

powielaja sie?

65



Czas na powazne projektowanie

Projekt po raz pietwezy, projekt po raz drugi

Skoro juz raz przeanalizowales§ aplikacje i zastosowate$ w niej podstawowe
techniki projektowania obiektowego, czas przyjrze€ si¢ jej ponownie

1 upewnic, ze jest ona nie tylko elastyczna, lecz takze zapewnia tatwos$¢
wielokrotnego stosowania fragmentow kodu oraz ich rozszerzania.

‘I Upewnij sie, ze
oprogramowanie robi to,
czego oczekuie klient.

Nadszedt
czas, by powaznie
rozwazyé mozliwosci wielokrotnego
wykorzystania kodu aplikacji oraz tatwosé
wprowadzania w nim zmian. To wtasnie
teraz mozesz zmieni¢ poprawnie
zaprojektowane klasy na rozszerzalne,
nadajace sie do wielokrotnego
stosowania komponenty.

JL. Zastosuj proste zasady
projektowania obiek towego,
by poprawi¢ elastycznos¢ S
oprogramowania.

3. Stargj sie, by projekt
Oprogramowania
zapewniat fatwos¢ jeqo
utrzymania i pozwalat
na jego wielokrotne
stosowanie.
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(naprawde)

Cprawdzmy, czy klaca Inventory.java jectAdobrze zaprojektowana

W poprzedniej czesci rozdziatu zastosowaliSmy hermetyzacje, by poprawi¢ projekt
narzedzia do wyszukiwania gitar w magazynie RySka, niemniej jednak w naszym

kodzie wciaz mozna znaleZ¢ miejsca, ktore nalezatoby poprawi¢ w celu pozbycia sie
potencjalnych probleméw. Dzigki temu nasz kod bedzie mozna tatwiej rozszerzac, /
kiedy Rysiek wymysli kolejne mozliwosci, ktore chciatby dodaé do aplikacji, oraz

fatwiej wykorzystad, jesli zechcemy zastosowac jego fragmenty w innej aplikacji.

public List search(GuitarSpec searchSpec) {
List matchingGuitars = new LinkedList();
for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();
GuitarSpec guitarSpec = guitar.getSpec();

Oto kod metody if (searchSpec.getBuilder() != guitarSpec.getBuilder())
search() klasy continue;
Inventory. String model = searchSpec.getModel().toLowerCase();

Przyjrzyj mu Se if ((model 1= null) & (!model.equals("")) &&

doklachnie)- (!'model.equals(guitarSpec.getModel().toLowerCase())))
continue;
if (searchSpec.getType() != guitarSpec.getType())
continue;

continue;

continue;
matchingGuitars.add(guitar);

}

return matchingGuitars;

}

/\/\/\/\—’\/\/\/\/\W

if (searchSpec.getBackWood() != guitarSpec.getBackWood())

if (searchSpec.getTopWood() != guitarSpec.getTopWood())

Teraz kiedy juz

3 Juz oddates Ryskowi
sprawne narzedzie wyszukc%q:ew
W magazynie gitary pasujqce do

wymagan okreslan . .
masz pewnosg¢, yon przez Klientsu,

 pe Ze Rysiek ponowni
do 'C:gb:e zadzwoni, jes|i chhc:nc‘gé
Zmienic w swojej aplikacji.

Inventory.java

2
@Zaostrzo‘l'OWEk OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOGIOOOOOOOBOOOOIOOOOOOOOOOIOOOOOOOOOOCIOOOOOOOOOOIOOIOOOOIOOOOIOOOOOOOOOOOOPOOOOIOOOOOOOOOOOOOOOOOOBOD

\ Co zmienitbys w tym fragmencie kodu?

W przedstawionym kodzie wystepuje powazny problem, Twoim zadaniem jest go odnalez¢. W ponizszych pustych
wierszach zapisz, na czym wedtug Ciebie polega ten problem oraz w jaki sposdb mozna by go rozwigzac.

N

Tobacz, co napisalismy na stronie 82

jestes tutaj » 67



Czy proste zmiany naprawde sqg proste?

No wiesz... Zawsze uwielbiatem

graé na 12-strunowych gitarach.
Jak trudne bytoby zmodyfikowanie
aplikacji w taki sposéb, bym mégt
sprzedawaé takie gitary i aby moi
klienci mogli je wyszukiwac?

Jak tatwo bedzie wprowadzic
taka zmiane do aplikacji Ryska?

Przeanalizuj diagram klas tworzacych aplikacje
Ryska i zastandw sig¢, co nalezatoby zrobié, aby
wyposazy¢ ja w mozliwo$¢ obstugi gitar
12-strunowych. Jakie whasciwosci i metody musiatby$§
dodac, w jakich klasach nalezatoby je umieScic?
Jakie zmiany musiatby§ wprowadzi¢ w kodzie
aplikacji, by zapewnic klientom RySka mozliwos¢
wyszukiwania 12-strunowych gitar?

Ile klas musiate$§ zmieni¢, by wprowadzi¢ powyzsza
modyfikacje? Czy dalej uwazasz, ze aplikacja Ryska
jest dobrze zaprojektowana?

Guitar

serialNumber: String
price: double
spec: GuitarSpec

getSerialNumber(): String
getPrice(): double
setPrice(float)

getSpec(): GuitarSpec
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GuitarSpec

builder: Builder
model: String
type: Type
backWood: Wood
topWood: Wood

getBuilder(): Builder
getModel(): String
getType(): Type

getBackWood(): Wood

getTopWood(): Wood

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

Przypiski do diagramu klas aplikacji Ryska WZaos’crz otéowek

Rysiek chciatby sprzedawac 12-strunowe gitary.
Przygotuj zatem otdwek i umies¢ na diagramie klas ' k
notatki zawierajace nastepujace informacje:

1. Do jakiej klasy dodatby$ nowa wiasciwo3¢ o nazwie numStrings, ktéra bedzie
stuzy¢ do przechowywania informacji o liczbie strun w danej gitarze?

2. Gdzie dodatabys nowa metode o nazwie getNumStrings (), ktéra zwraca
liczbe strun w gitarze?

3. W jakich innych miejscach aplikacji powiniene$ wprowadzi¢ zmiany w kodzie,
tak by podczas wyszukiwania gitar klienci Ryska mogli okreslaé, ze interesuja ich
gitary 12-strunowe?

W koricu, w umieszczonych ponizej pustych wierszach zapisz wszelkie problemy
zwigzane z projektem aplikadji, ktore odnalaztes podczas dodawania obstugi
12-strunowych gitar.

Oto podpowieds: zapisana

tutaj odpowiedz powinna byc

zwiqzana z informacjam
Inventory ktére zapisates w pilsfy'ch

guitars: List

wierszach na stronie 67.

addGuitar(String, double, Builder, String, Type,
Wood, Wood)

getGuitar(String): Guitar

search(GuitarSpec): List

Builder

toStrin

Type

<@WYT Z

UMYst

toString

W d Na czym polega przewaga utworzenia
(o]0) nowej wiasciwosci o nazwie numStrings

toString( ); String okreslajacej, czy dana gitara ma 12 strun?

nad dodaniem wiasciwosci logicznej

jestes tutaj » 69



Mamy problem z hermetyzacjg

g Zaostrz otéwek  Przypiski do diagramu klas aplikacji Ryska

x\kROzwiazanie

Rysiek chciatby sprzedawac 12-strunowe gitary. Przygotuj zatem otéwek i umies¢ na diagramie klas
notatki zawierajace nastepujace informacje:

1. Do jakiej klasy dodatbys nowa wtasciwos¢ o nazwie numStrings, ktora bedzie stuzy¢ do przechowywania informacji

o liczbie strun w danej gitarze?

2. Gdzie dodataby$ nowa metode o nazwie getNumStrings (), ktéra zwraca liczbe strun w gitarze?

3. W jakich innych miejscach aplikacji powiniene$ wprowadzi¢ zmiany w kodzie, tak by podczas wyszukiwania gitar klienci
Ryska mogli okresla¢, ze interesujg ich gitary 12-strunowe?

W koricu, w umieszczonych ponizej pustych wierszach zapisz wszelkie problemy zwigzane z projektem aplikagji, ktore
odnalazte$ podczas dodawania obstugi 12-strunowych gitar.

Dodajemy wtaéciwoéé do kiaey GuitarSpee,

lecz jednoczeénie mueimy zmienié kod metody

cearch() w klacie Inventory oraz konstruktor

Guitar

klaey Guitar.

Oto co my wymyslilismy.
Czy Ty zapisate$ co$
podobnego?

Do klasy GuitarSpec
musimy dodac )
wiasciwosé numStrings.

GuitarSpec

builder: Builder
model: String
type: Type
backWood: Wood
topWood: Wood

getBuilder(): Builder
/ getModel(): String

Do tej klasy musimy getType(): Type

serialNumber: String
price: double
spec: GuitarSpec

getSerialNumber(): String
getPrice(): double
setPrice(float)

getSpec(): GuitarSpec

Musimy zmieni¢
konstruktor tej

klasy, gdyz )

w jego wywofaniu

sq przekazywane
wszystkie informacje,
ktére nastgpnie
zapisujemy W obiekcie
GuitarSpec.

&

Metoda addGuitar()
zdefiniowana w tej klasie
takze operuje na wszystkich
wtasciwosciach gitary.
Dodanie nowej wtasciwosci
oznacza zatem konieczno$¢
wprowadzenia modyfikacji

w tej metodzie — a to jest

problem. \

Inventory ‘

guitar: List

/

addGuitar(String, double, Builder, String, Type,
Wood, Wood)

getGuitar(String): Guitar

search(GuitarSpec): List

e dodaé metode )
;ae,;ﬁum%fiings(), wisra | getBackWood(): Wood

Builder

bedzie zwracac liczbg getTopWood():Wood
strun, jakq posiada
dana gitara.

70 Rozdziat1.

toString

Type

\ Kolejny problem:

musimy zmienié
metode search()
klasy Inventory,
aby uwzglednié

toString Wood

k nowe wtasciwosci

dodane do klasy

toString(): String

GuitarSpec.
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Czyli problem polega wtasnie na
tym? Dodawanie nowych wtasciwosci
do klasy GuitarSpec nie powinno
zmuszaé nas do wprowadzania
modyfikacji w klasach Guitar oraz
Inventory. Czy takze ten problem
mozemy rozwiazaé, wykorzystujac
hermetyzacje?

Owszem — musimy hermetyzowac¢
specyfikacje gitary i lepiej izolowac je od
pozostatych fragmentdow aplikacji Ryska.

Cho¢ nowe wlasciwosci dodajemy jedynie do klasy
GuitarSpec, to jednak przy tej okazji musimy
zmodyfikowaé¢ dwie inne klasy: Guitar oraz Inventory.
W konstruktorze klasy Guitar nalezy przekazywaé
dodatkowy argument, a w metodzie search () klasy
Inventory trzeba dodac jedno poréwnanie.

Ten konstruktor tworzy obiekt
Guf’farSpec, zatem kayz'da
Zmiana specyfikacji gita
bedzie powodowaé koniegnoﬁé
Zmiany samego konstruktora.

public (String serialNumber,
double price,
Builder builder,
String model, Type type,
Wood backWood, Wood topWood )
this.serialNumber = serialNumber;
this.price = price;
this.spec = (builder, model,

type, backWood, topWood);

Guitar.java

Zastosowanie tego kodu w innym
programie nie bedzie prostym
zadaniem. Wszystkie klasy aPhkaC)c
Ryska sq od siebie wzajemnie )
uzaleznione i nie mozna zastosowac
jednej z nich bez jednoczesnego
wykorzystania wszystkich
pozostatych.

public List (GuitarSpec searchSpec) {

List matchingGuitars = new LinkedList();

for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();
GuitarSpec guitarSpec = guitar.getSpec();
if (searchSpec.getBuilder() != guitarSpec.getBuilder())
continue;
String model = searchSpec.getModel().toLowerCase();
if ((model != null) && (!model.equals(,")) &&
(!model.equals(guitarSpec.getModel().toLowerCase())))
continue;
if (searchSpec.getType() != guitarSpec.getType())
continue;
if (searchSpec.getBackWood() != guitarSpec.getBackWood())
continue;
if (searchSpec.getTopWood() != guitarSpec.getTopWood())
continue;
matchingGuitars.add(guitar);
1
return matchingGuitars;

}

MM,A

Inventory.java

jestes tutaj » 7



Staraj sie, by fragmenty aplikacji mozna byto wielokrotnie vzywac

m [agadka projektowa

Sama wiedza, ze w aplikacji Ryska co$ szwankuje, to zdecydowanie za mato. Nie wystarczy takze Swiadomos¢,
ze konieczne jest ponowne zastosowanie hermetyzacji. Teraz musisz wymysli¢, jak nalezy poprawic te aplikacje,
by tatwiej mozna bylo wielokrotnie stosowac jej fragmenty oraz by jej rozszerzanie nie przysparzato tylu
problemdw.

Problem:

Dodanie nowej whasciwosci do klasy GuitarSpec zmusza nas do wprowadzenia zmian takze
w kodzie klas Guitar oraz Inventory. Strukture aplikacji nalezy zmieni¢ w taki sposdéb,

by dodawanie nowych whasciwosci do klasy GuitarSpec nie powodowato koniecznoSci
modyfikacji innych klas.

Twoje zadanie:

0 Dodaj whasciwos¢ numStrings oraz metode getNumStrings () do klasy GuitarSpec.

€ Zmodyfikuj kod klasy Guitar w taki sposob, by whasciwosci obiektu GuitarSpec zostaly Nie wiesz, co —

usuni¢te z konstruktora tej klasy. w tgz':‘m';g';fekécie
»delegowanie”

6 Zmieh metode search() w klasie Inventory w taki sposdb, by poréwnywanie dwdch 1z spg,aw‘z,’;f

obiektéw GuitarSpec zostato delegowane do klasy GuitarSpec, a nie bylo realizowane
bezposrednio w tej metodzie.

e Zmodyfikuj kod klasy FindGuitarTester, by dzialata ona poprawnie ze zmienionymi
klasami Guitar, GuitarSpec i Inventory, a nastepnie upewnij si¢, ze wyszukiwanie gitar
dziata poprawnie.

6 Poréwnaj odpowiedzi, ktére podales, z naszymi odpowiedziami zamieszczonymi na stronie
74; nastepnie przygotuj sie na kolejny test, ktory pozwoli Ci przekonac sie, czy wreszcie
zakonczyte$ prace nad aplikacja Ryska.

Jedyna zmi, .

4 ana, Jak b . .
z//z!rowadzfc’ w tym ?n ie?gglesz musiat
oqu fworzqce u, dOchz

magangr wartos¢
Polega nq zqg i
nowego konstruktorq klasyhg:il:‘l:rn -
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Nie ma

0?: Napisaliscie, Ze powinienem ,,delegowac”
poréwnywanie do klasy GuitarSpec. Co to jest
delegowanie?

U.: O delegowaniu méwimy w sytuacji, gdy obiekt, ktéry musi
wykonac pewna czynnos¢, zamiast wykonac jg samemu, prosi o jej
wykonanie (w catosci lub czesciowo) inny obiekt.

A zatem, w swojej zagadce projektowej nie chcesz, by metoda
search () klasy Inventory poréwnywata dwie specyfikacje
GuitarSpec bezposrednio w swoim kodzie. Zamiast tego chcesz,
by poprosita obiekt GuitarSpec o okredlenie, czy specyfikacje

te odpowiadaja sobie. A zatem metoda search() deleguje
poréwnanie do obiektu GuitarSpec.

0?: A dlaczego uzywamy takiego rozwiazania?

U.: Delegowanie utatwia wielokrotne wykorzystywanie kodu
aplikacji. Oprécz tego pozwala ono, by kazdy obiekt koncentrowat
sie wytacznie na swoich mozliwosciach funkcjonalnych i chroni
przed umieszczaniem zachowan zwigzanych z jednym obiektem
w réznych miejscach kodu aplikacji.

Jednym z najczesciej spotykanych przyktadéw delegowania

w jezyku Java jest metoda equals (). Metoda ta nie stara

sie samodzielnie sprawdza¢, czy dwa obiekty sg sobie réwne,

lecz zamiast tego wywotuje metode equals () jednego

z poréwnywanych obiektéw i przekazuje w jej wywotaniu drugi
obiekt. Nastepnie pobiera jedynie warto3¢ true lub false zwrécong
przez wywotanie metody equals().

Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

mequrv(h pvi_aﬁ .....................................................

0?: A niby w jaki sposéb to delegowanie ma utatwia¢
mozliwosci wielokrotnego wykonywania kodu?

U.: Dzieki delegowaniu kazdy obiekt moze sam zajmowac

sie pordwnywaniem z innymi obiektami (lub wykonywaniem
jakiejkolwiek innej operadji). To z kolei oznacza, ze obiekty moga
by¢ bardziej niezalezne albo luZniej powigzane. Takie luZniej
powigzane obiekty fatwiej jest zastosowaé w innej aplikacji, gdyz
nie sg one cisle uzaleznione od kodu innych obiektow.

(]
0?. Jeszcze raz — co oznacza ,,luzne powigzanie”?

U.: LuZne powiagzanie oznacza, ze kazdy z obiektéw uzywanych
w aplikacji wykonuje tylko i wytaczenie swoje zadania. A zatem
cata funkcjonalnos¢ aplikacji jest rozdzielona i zaimplementowana
w dobrze zdefiniowanych obiektach, z ktérych kazdy w doskonaty
sposob realizuje przypisane mu zadania.

0?: A dlaczego to jest dobre rozwiazanie?

U.: Aplikacje tworzone przez luzno powigzane obiekty zazwyczaj
sg bardziej elastyczne i fatwiej mozna wprowadzaé w nich
modyfikacje. Poniewaz poszczegdlne obiekty nie sg zwykle w zaden
sposdb zalezne od innych obiektéw, zatem mozemy zmienic
zachowanie jednego z obiektoéw bez koniecznodci wprowadzania
modyfikacji w innych. Dzieki temu dodawanie nowych wtasciwosci
lub mozliwosci funkcjonalnych staje sie znacznie prostsze.

Kqcik naukowy

delegowanie — proces polegajqcy na tym, iz jeden
obiekt zleca wykonanie pewnej operacji innemu, ktdry
: wykonuje jg w imieniu pierwszego obiektu.

jestes tutaj » 73



Jeszcze wiecej hermetyzacji

m lagadka projektowa — Rozwiazanie

Sama wiedza, ze w aplikacji Ryska co§ szwankuje, to zdecydowanie za mato. Nie wystarczy takze
Swiadomos¢, ze konieczne jest ponowne zastosowanie hermetyzacji. Teraz musisz wymysli¢, jak nalezy
poprawi¢ te aplikacje, by fatwiej mozna byto wielokrotnie stosowac jej fragmenty oraz by jej rozszerzanie
nie przysparzato tylu probleméw.

Problem:

Dodanie nowej wiasciwosci do klasy GuitarSpec zmusza nas do wprowadzenia zmian takze

w kodzie klas Guitar oraz Inventory. Strukture aplikacji nalezy zmieni¢ w taki sposéb, by
dodawanie nowych wtasciwosci do klasy GuitarSpec nie powodowato koniecznosci modyfikacji
innych klas.

Twoje zadanie:

0 Dodaj wiasciwo$¢é numStrings oraz metode getNumStrings () do klasy GuitarSpec.

public class GuitarSpec {

Nie Zapomnij zmodyfikowag

// inne wtasciwosci (k:i«ni?‘;rr%ktgga klasy
(%> private int numStrings; P
T
li;?éﬁde public GuitarSpec(Builder builder, String model, Type type,

tatwe... int numStrings, Wood backWood, Wood topWood) {
this.builder = builder;

this.model = model;

this.type = type;

this.numStrings = numStrings;

this.backWood = backWood;

this.topWood = topWood;

// inne metody

public int getNumStrings() {
return numStrings;

GuitarSpec.java
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e Zmodyfikuj kod klasy Guitar w taki sposdb, by wtasciwosci obiektu GuitarSpec
zostaly usunigte z konstruktora tej klasy.

public Guitar(String serialNumber, double price, GuitarSpec spec) {
this.serialNumber = serialNumber;
this.price = price;
this.spec = spec;
} A
\ —a
Teraz nie tworzymy obiektu GuitarSpec
w konstruktorze klasy Guitar, lecz )
przekazujemy 9o jako argument wywotania
konstruktora.

Guitar.java

9 Zmieh metode search() w klasie Inventory w taki sposdb, by poréwnywanie
dwdch obiektow GuitarSpec zostato delegowane do klasy GuitarSpec, a nie byto
realizowane bezpoSrednio w tej metodzie.

Metoda search
ublic List search(GuitarSpec searchs.pec) { [retode znacz(y)”e
P List matchingGuitars = new LinkedL1st()-; 0 ) { Stata sie
fl)r (1terator 1 = guitars.iterator(); i.hasNext()s —_—
i = i i t()s
itar guitar = (Guitar)i.nex
61:1 (guiiar.getSpec() .matches(searchSpec))
matchingGuitars .add(guitar)s

return matchingGuitars;

Znaczna czesdé public boolean matches(GuitarSpec otherSpec) {
kodu metody > if (builder != otherSpec.builder)
search() zostata — return false;

z niej usunigta if ((model != null) && (!model.equals("")) 8&&
i przeniesiona (!'model.toLowerCase().equals(otherSpec.model.tolLowerCase())))
do mefody return false;
matches() klasy if (type != otherSpec.type)
GuitarSpec. return false;
if (numStrings != otherSpec.numStrings)

return false;
if (backWood != otherSpec.backWood)
return false;
—> if (topWood != otherSpec.topWood)
///’/’— return false;
return true;

Teraz dodawanie nowych }
GuitarSpec wymaga jedynie
wprowadzania zmian w kodzie
tej kasy — klasy Guitar oraz

Inventory nie muszq byc
modyfikowane.

GuitarSpec.java
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Test

Octatni teet aplikacji
(przygotowanej do wielokrotnego uzywania kodu)

O rany... naprawde wykonaliSmy kawatl dobrej roboty od momentu, gdy Rysiek
pokazal nam pierwsza wersje swojej aplikacji. Upewnijmy si¢, czy jej ostatnia wersja
wciaz poprawnie dziata — zardéwno z punktu widzenia Ryska, jak i jego klientow —
i czy spetnia nasze wymagania dotyczace poprawnego projektu, prostego utrzymania
oraz kodu, ktorego z fatwoscia bedzie mozna wielokrotnie uzywac.

B Wiersz polecenia — |ol lj
owinfeneé T:\)jaua.i FindGllita}‘TE?tel.‘ . .
Oto co E konaniu Ewo, moze spodobajg Ci sie nastepujace gitary:
zobaczyc po wy Mamy w magazynie gitare Fender model Stratocastor, jest to gitara elektryczna:

nowej wersji programu olcha - tyt i boki,

) f ter. olcha - gél:a.
findGuitarTes Mozesz ja mie€ za 1499.95PLHt

Mamy w magazynie gitare Fender model Stratocastor, jest to gitara elektryczna:

olcha - tyk i boki,
olcha - gora.
Mozesz ja mieé za 1549 _95PLH?

Ewa moze obejrze¢ kilka wysz

moze ukanych
dla niej gitar,”a Rysiek —}{zno’w /
sprzedawagé instrumenty swojej
wyszukanej klienteli.

Gratulujemy!

Udato Ci sie zmodyfikowac
niedziatajaca aplikacje przeszukujaca
magazyn Ryska i zmieni¢ j3

w poprawnie zaprojektowane,
doskonate oprogramowanie.
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Oto co zrobili¢my

Przyjrzyjmy si¢ pokrotce, w jaki sposéb udato nam si¢ sprawic, ze
obecnie aplikacja przeszukujaca magazyn RySka dziala tak dobrze:

Czy pamigtasz nasze trzy kroki?

ykonalismy je kolejno, b
Przeksztatcic niedziataj, cg n i
przeszukujgce magazerlQRyék?z’zedz'e
we w pemi funkcjonaing, dobrze
zaprojektowang aplikacje.
Rozpoczglismy .osf’ h

oprawienia niektdryc ij si 7
’F)’roblemdw zwigzanych 1' UPEWm] Slg, ze

z dziataniem aplikacji.

\_,  oprogramowanie robi to,
Nastepnie dodalismy do niej /‘ CcZzeqo OCZEkUie klienf.

kilka nowych mozliwosci
funkcjonalnych, dzigki czemu
wyszukiwanie zwracato nie
Jednq, lecz catq listg gitar.

Rozbudowujac mozliwosci

funk:,J:iTiaé,rr:l; Z?g}k;(g';:ode)'mowane 2. Zas-tOSul PrOS‘te Zasady
gzgyzje zwigzane Z jej strukturq

swesive 1 ee - — o projek towania obiektoweqo,
by poprawi¢ elastycznos¢
oprogramowania.

Oprécz tego herme s
wiasciwoser fzowalismy

4 gitary i zapewnijis
ze doda.lf/ame nowych n?e bgdzi;ny’
stanowi¢ wigkszego problemy.

3. Staraj sie, by projekt
oprogramowania zapewniat
Udato sig nam nawet +atWO§é iego u‘trzymania
SShme pozwalat na jego

aplikacji staty siqvluz’nie) )
lf‘;)ou,v[iaq,zané; to z kolei poprawifo

mozliwosci wielokrotnego WielOkf'Ofne SfOSOwanie.

uzywania kodu aplikacji.
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Analiza i projektowanie obiektowe pomagajg w tworzeniuv doskonatego oprogramowania

Czy pamietacz tego biednego goécia?

78

kaizdy ma inne 2

jedynie pisaé
A zatem, od cz

Rozdziat 1.

Dobrze zaprojektowane aplikacje sq super

i zrobie cos dobrze, lecz
R O ot cata aplikacje
em w ztym miejscu. A ja chce
ietne oprogramowanie!
ego powinienem zaczaé pisanie
aplikacji dla Ryska?

w pierwszej kolejnosci. C
czasami kokczy sie ha tym,
od poczatku, bo x.ac?!

w

W jaki sposdb
mozna za kazdym
razem pisa¢ dobre
oprogramowanie?

jestes tutaj » 39

Wyraienie to )
bedziemy okreslali
skrétowo jako
OOAED, od
angielskich stéw
Object—Orienfed

Analysis & Design.

On chciat jedynie pisa¢ wspaniate
oprogramowanie. Jaka jest zatem
odpowiedz? W jaki sposob mozna
konsekwentnie pisa¢ wspaniate
oprogramowanie?

Potrzebujesz w tym celu sekwencji czynnoSci,
ktére pozwola Ci upewnic si¢, ze Twoje
oprogramowanie dziata i jest dobrze
zaprojektowane. Nie musi ona by¢ ani dluga, ani
skomplikowana — wystarczy prosta, tréjetapowa
sekwencja, ktorej uzyliSmy do poprawienia
aplikacji Ryska i ktorej z powodzeniem bedziesz
mogt uzywaé we wszystkich swoich projektach.

Analiza i projektowanie obiektowe
pomoze Ci pisa¢ wspaniate programy,
i to za kazdym razem.

Za kazdym razem gdy w tym rozdziale
wspominali$my o trzech krokach pozwalajacych
na pisanie wspaniatego oprogramowania, tak
naprawde mieliémy na my$li OOA&D — analize
i projektowanie obiektowe.

W istocie analiza i projektowanie obiektowe jest
sposobem pisania oprogramowania. Jej celem jest
to, by oprogramowanie robito, co do niego nalezy,
i byto dobrze zaprojektowane. To z kolei oznacza,
ze kod jest elastyczny, tatwo mozna wprowadzad
W nim zmiany, jest prosty w utrzymaniu i nadaje
sie do wielokrotnego uzywania.



Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

OOA&D ma na celu tworzenie wepaniatego oprogramowania,
a nie dodanie Ci papierkowej roboty!

ﬁ Klienci sg zadowoleni, kiedy ich aplikacje DZIALAJA.

0 wymagam’ach
napiszemy
w rozdziale 2.

/

Juz nieco sig
dowiedziates
o wrazliwych
i kiepskich
aplikacjach.

ﬁ

Chcesz pozna¢
wiecej informacjl
o delegowaniu,
ztozeniach

i agregacji?
Wszystkie te
zagadnienia
poruszymy
szczegotowo
najpierw

w rozdziale 5.,
a nastepnie

w rozdziale 8.

—

W rozdziale 8.
przekonasz sig,

Jjak duze znaczenie

i wptyw na
powstajqcy kod
majq te zasady.

Mozemy uzyskac od klienta wymagania, ktére pozwola nam upewnic si¢, ze tworzona
aplikacja bedzie robic to, o co klient prosit. Z powodzeniem mozna do tego celu zastosowac
tak zwane przypadki uzycia oraz diagramy, niemniej jednak wszystko sprowadza si¢ do tego,
by dowiedzie¢ sie, jakich mozliwosci klient oczekuje od aplikacji.

Klienci sa zadowoleni, kiedy ich aplikacje beda DZIALAC DEUGO.

Nikt nie przepada za sytuacja, gdy aplikacja, ktéra do tej pory dziatata dobrze, nagle
zacznie szwankowac. Jesli dobrze zaprojektujemy nasze aplikacje, to beda one solidne

i nie beda przysparza¢ probleméw za kazdym razem, gdy uzytkownik zacznie ich uzywaé
w niezwykly badZ niespodziewany sposob. Klasy oraz diagramy sekwencji moga pomoc
w wykryciu usterek w projekcie aplikacji, jednak kluczowe znaczenie ma pisanie dobrze
zaprojektowanego i elastycznego kodu.

Klienci sa zadowoleni, kiedy ich aplikacje mozna UAKTUALNIC.

Kiedy klient prosi o dodanie kilku nowych, prostych mozliwosci, to dla niego nie ma nic
gorszego, niz ustyszec, ze wykonanie poprawek zajmie dwa tygodnie i bedzie kosztowato
kilkadziesiat tysiecy ztotych. Dzieki zastosowaniu technik projektowania obiektowego, takich
jak hermetyzacja, skladanie oraz delegowanie, tworzone oprogramowanie bedzie proste

w utrzymaniu i tatwe do rozszerzania oraz aktualizacji.

Programisci sa zadowoleni, kiedy napisanego kodu mozna
WIELOKROTNIE UZYWAC.

Czy kiedys$ napisates jaki§ program dla jednego klienta, a nastepnie zauwazyltes, ze po
wprowadzeniu bardzo nieznacznych modyfikacji bedzie on spetnial wymagania innego
klienta? Wystarczy si¢ nieco zastanowi¢ nad tworzona aplikacja, by unikna¢ takich
problemdw jak wzajemne uzaleznienie klas i niepotrzebne powiazania pomie¢dzy nimi,

iw efekcie uzyskac kod, ktéry z powodzeniem bedzie mozna wielokrotnie stosowaé. Takie
pojecia jak Zasada Otwarte-Zamknigte (ang. Open-Close Principle, w skrocie OCP) oraz
Zasada Pojedynczej Odpowiedzialnosci (ang. Single Responsibility Principle, w skrocie SRP)
bardzo moga w tym pomoc.

Programisci sg zadowoleni, kiedy pisane przez nich aplikacje sa ELASTYCZNE.

Czasami tylko nieznaczne zmiany i refaktoryzacja pozwalaja zamieni¢ dobra aplikacje we
wspanialy framework, ktérego z powodzeniem bedzie mozna uzywaé do przeréznych zadan.
To wtasnie umiejetnos¢ wprowadzania takich zmian sprawi, ze powoli przestaniesz by¢
zwyczajnym koderem i zaczniesz my$le¢ jak prawdziwy architekt oprogramowania (o tak...
ci goscie zarabiajg znacznie wigcej). Tu chodzi o ogarniecie catosci zagadnienia.

A

i i jmi i iejetosciq ogdlnego
tach 6. i 7. zajmiemy sSig u):nle)g’rno ¢ :
zéc;.)?rzzii‘ﬁza:a rozwiq_zwaany Rroblgm i tworzeniem dobrej
architektury dla pisanych aplikacji.

To wszystko
nazywamy

wtasnie analizq
i projektowaniem
obiektowym. Nie
chodzi tu wcale
o tworzenie
gtupkowatych
diagraméw...

a o pisanie
odlotowych
aplikacji, ktdre
uszczesliwiq
klientéw,

a Tobie zapewniq
btogie poczucie
wielkosci

i satysfakcji.

jestes tutaj » 79



Powtdrzenie i prosba

No i fantastycznie! Dzigki
temu nowemu narzedziu do
wyszukiwania nie moge sie opedzié
od klientéw. Ale swoja droga...
mam pare pomystéw na kilka nowych
mozliwosci...

idzisz? Juz dostates propozycje
\é{llszej pracy. Jednak Ryslik’
bedzie musiaf z tym pocze a'(l:k
a3 do rozdziatu 5... Mamy kilka
wazniejszych probleméw, ktérymi
musimy si¢ zajgé w nastepnym

rozdziale.
KLUCZOWE
ZAGADNIENIA
& Jesli aplikacja jest wrazliwa, byle co moze doprowadzi¢ do Po zapewnieniu elastycznosci projektu mozesz zastosowac
jej awarii. wzorce projektowe, by dodatkowo go poprawic i utatwic
& Dzieki zastosowaniu zasad projektowania obiektowego, wielokrotne stosowanie kodu aplikadji
takich jak hermetyzacja i delegowanie, mozna tworzy¢ Odszukaj te fragmenty aplikacji, ktére czesto ulegaja
znacznie bardziej elastyczne aplikacje. zmianom, i postaraj sie oddzieli¢ je od pozostatych
& Hermetyzacja polega na dzieleniu aplikacji na logiczne fragmentow, kidre sig nie zmieniaja.
czesci. Tworzenie aplikacji, ktore dziataja, lecz sg nieprawidtowo
& O delegowaniu méwimy wtedy, gdy jeden obiekt przekazuje quro;ektowap & zadowolllkhe.ntfa, jednak Tobie przysporzy
: e ; wielu zmartwief, probleméw i nieprzespanych nocy,
wykonanie pewnego zadania do innego obiektu. . S .
zmarnowanych na zmudne poprawianie btedéw.
¢ Zawsze Zaczynaj prace nad projektem od okreslenia, Analiza i projektowanie obiektowe udostepnia metody
czego chce klient. . ; : :
pozwalajgce na tworzenie poprawnie zaprojektowanych
& Kiedy uda Ci sie juz poprawnie zaimplementowa¢ aplikacji spetniajacych wymagania nie tylko klienta, lecz
podstawowe mozliwosci funkcjonalne aplikacji, mozesz takze programisty.
zaja¢ sie zmodyfikowaniem jej struktury i zapewnieniem jej
elastycznosci.
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Dobrze zaprojektowane aplikacje sg super

\

Rozwigzania
éwiczen

* *
DLACZEGQ MAM NA TO
* ZWRACAC UWAGE ?
*

DowiedzialeS si¢ juz catkiem duzo na temat pisania doskonatego oprogramowania, jednak
wciaz jeszcze musisz si¢ wiele nauczy¢. Wez gleboki oddech i zastandw si¢ nad niektoérymi
terminami i zasadami, ktére przedstawiliSmy w tym rozdziale. Polacz stowa umieszczone

w lewej kolumnie z wyjasnieniami celow stosowania danych technik lub zasad, znajdujacymi
sic w kolumnie prawe;j.

Beze mnie Twdj klient nigdy nie bedzie zadowolony. Bez wigledu na to, jak wspaniale byfaby

E lasfycznoﬁc' 1aprojektowana i napisana aplikacja, to whashie ja sprawiam, Ze na twarzy klienta pojawia sie
usmiech.
Ja wkraczam do akgji tam, edzie chodzi o mozliwosci wielokrotnego wykorzystania tego samego kodu
Hermetyzacla i uzyskanie pewnos, ze nie trzeba bedzie rozwiazywad problemdw, kidre ktos inny rozwiazat jui
wezesniej.

Programisci uzywaja mnie po to, by oddzielic od siebie fragmenty kodu, ktdre ulegaja zmianom,
Fu nkclonalnosc od tych, ktdre pozostaja takie same; dzieki temu fatwo moina wprowadza¢ w kodzie modyfikacje
— bez obawy, ze cafa aplikacja przestanie dziatac.

Programisci uzywaja mnie po to, by oprogramowanie mozna byto rozwijac i zmieniac bez koniecznosci
iaetego pisania go od samego poczatku. To ja sprawiam, Ze aplikacje staja sie solidne i odporne.

Wzorce projektowe

jestes tutaj » 81



Rozwigzania cwiczen

QZaos’crz otéwek

\\\ROZWiazanie Co bys zmienit w tym kodzie?

To nie jest
przykfad dobrego

projektu. Za —

kazdym razem,
gdy do klasy
GuitarSpec
zostanie dodana
nowa wfaéciwo§c’,
konieczne bedzie
wProwadzenie
zmian w tym
kodzie.

82 Rozdziat1.

W przedstawionym kodzie wystepuje powazny problem, Twoim zadaniem jest go odnaleZ¢.
W ponizszych pustych wierszach zapisz, na czym wedtug Ciebie polega ten problem
oraz w jaki spos6b mozna by go rozwigzac.

Za kazdym razem, gdy do klasy GuitarSpec zostanie dodana nowa wtasciwoéé badz gdy zmieni

cie kt6raé z jej metod, konieczne bedzie wprowadzenie zmian takze w metodzie search() kiaey

Inventory. Poréwnywaniem powinna cie zajmowaé kiaea GuitarSpec; do niej powinniémy takze

przenieéé caty kod operujgey na epecyfikacji gitary, umieszezony obecnie w kiagie Inventory.

Y A i N N e

/ if (searchSpec.getBuilder() != guitarSpec.getBuilder())

Inven-
W‘M\W tory {

public List search(GuitarSpec searchSpec) {
List matchingGuitars = new LinkedList();
for (Iterator i = guitars.iterator(); i.hasNext(); ) {
Guitar guitar = (Guitar)i.next();
GuitarSpec guitarSpec = guitar.getSpec();

continue;
String model = searchSpec.getModel().toLowerCase();
if ((model != null) && (!model.equals("")) &&
('model.equals(guitarSpec.getModel().toLowerCase())))
continue;
if (searchSpec.getType() != guitarSpec.getType())
continue;
if (searchSpec.getBackWood() != guitarSpec.getBackWood())
continue;
if (searchSpec.getTopWood() != guitarSpec.getTopWood())
continue;
matchingGuitars.add(guitar);
1
return matchingGuitars;

}

class

search()

/__} Inventory.java

Zastandw sig: czy klasa Invenfory naprawde koncenfruje sie

na obstudze magazynu gitar R Z
agaz ] yska? Czy tez koncentruje si
(Z’l;‘aig Psepcrawu;,q z:ogyue’specpyfg;acje gitar — czyli di)aségigl?fy
. = Ole rowne? Chcesz, by Twoj i
f;gtn;a janch z’?;:lamach. Poréwnywanie ot})/iektd‘li)e C’;ﬁ:z{s{%rgktgimfy
1 lem, ktdrego wykonaniem i j i
GuitarSpec, a nie klasa .E{nventory. pevine zamowac sie klasa



