Wprowadzenie
niektorych
zagadnien OOP
oraz

Wwzorce operacyjne



1. Wprowadzenie

Wyobrazmy sobie, ze jestesmy firmg tworzgcg oprogramowanie i dostalismy witasnie
zlecenie na stworzenie symulatora kaczek.

Dostaliémy jednak jedno wymaganie, ktére nasz symulator musi spetniaé:
1. Wszystkie kaczki kwaczg i ptywaja

Tak wiec przechodzimy do pracy i na chwile obecng wystarcza nam taki twor:

WritelLine(

id Plywaj()

JMriteLine(

abstract void wyswietlﬁjﬂ

Jest to klasa abstrakcyjna kaczki, ktéra zawiera metody kwakania i ptywania (jako ze
wszystkie kaczki kwaczg i ptywaja tak samo — przynamniej na chwile obecng) oraz interfejs
wymuszajacy na konkretnej kaczce implementacje metody Wyswietl.

Nizej przedstawiam implementacje konkretnej kaczki:

rride woid Wyswietl()

JWriteLine(

Dostalismy jednak dodatkowe wymaganie podczas tworzenia naszego symulatora. Otz
zarzad firmy zlecajgcej nam stworzenie programu stwierdzit, ze mamy doda¢ kaczkom
mozliwos¢ latania. Odruchowo dodajemy do naszej klasy abstrakcyjnej metode Lec, ktdra na
pierwszy rzut oka rozwigzuje problem, a my czujemy sie dumnie z naszych umiejetnosci
programistycznych ©
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Obecnie nasza klasa abstrakcyjna wyglada tak:

id Kwacz()

.WritelLine(

vold Plywaj()

.WriteLine(

id Lec(} {
Jriteline(

ract void MWyswietl();

Niestety dostajemy telefon od zarzadu, ze dodali sobie gumowa kaczke, ktéra
niespodziewanie zaczeta lataé! Nie jest to zachowanie pozgdane i musimy ten problem
rozwigzac.

Mozemy w tym momencie zauwazy¢, ze dziedziczenie jakie tutaj zastosowalismy nie do
korica jest dobre. Dziedziczymy metode, ktérg nie w kazdej klasie podrzednej chcemy, wiec
mozemy stworzy¢ interfacey, ktére dostarczg nam kontraktu dotyczgcego latania, kwakania i
ptywania. Daje nam to tyle, ze implementowac te interfacey bedg tylko te konkretne kaczki,
ktdre potrafig wykonaé dang czynnosé. Zastanowmy sie jednak przez chwile...Przeciez takie
kaczki jak dzika oraz ptaskonosa kwaczg i ptywajg tak samo, takze zobaczmy ile kodu
bedziemy musieli duplikowa¢, co sprawi nam wiele pracy przy jakichkolwiek zmianach.

W takim razie co robimy? Wiemy, ze dziedziczenie to nie jest dobre rozwigzanie, poniewaz
nie wszystkie podklasy potrzebujg wszystkich metod. Interfacey sg dobrg $ciezkg, ale nie w
takiej formie jak przedstawitem wyzej. Rozwigzaniem jest hermetyzacja tych zachowan.

Hermetyzacja to bardzo wazne pojecie w programowaniu obiektowym, ktére oznacza
ukrywanie implementacji i jej ,,pudetkowanie”.

Wyodrebnijmy sobie konkretne zachowania zwigzane z lataniem, kwakaniem, itp.
Stworzymy sobie odrebny obiekt, np. LatamBoMamSkrzydla i on bedzie implementowat

interface ILatanie.
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<<Interfejs>>

ILatanie

NielLatam

Majac taki schemacik, nasze kaczki potrzebujg obiektéw, ktore bedg implementowaty
zachowania. Dodatkowo warto zauwazyé, ze dzieki hermetyzacji, stworzone przez nas
zachowania mogg by¢ wykorzystane w innych projektach, czyli to co w OOP jest piekne —
ponowne wykorzystanie stworzonego kodu!

W tym momencie, moge wprowadzi¢ ciekawe pojecie jakim jest dependency injection.
Pojecie to oznacza mozliwos$¢ dostarczenia (wstrzykniecia!) obiektu A do obiektu B, ktérego
zachowanie jest zalezne od obiektu A, dzieki temu mozemy zmienia¢ zachowanie obiektu B
»in runtime”, czyli w czasie wykonywania sie programu.

Z tym podejsciem wigze sie co$ w rodzaju zasady, czy tez reguty:
»Skoncentruj sie na tworzeniu interfejsow, a nie implementacji”.

Nie jest jednak powiedziane, ze MUSIMY tworzy¢ obiekty w taki sposdb jak powyzszy,
poniewaz zalezy to od naszych potrzeb. Jesli potrzebujemy udostepnic interfejs, to go
przewaznie implementujemy, by mdc oswiadczy¢ wszystkim, ze dostarczamy dany kontrakt,
ale jesli to nasz obiekt jest tym, ktory wykorzysta ten interfejs, to wtedy przyjmujemy
obiekty dostarczajgce 6w kontrakt.

W tym momencie, nasza klasa abstrakcyjna wyglada nastepujgco:
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LatanieInterfejs.Lec();

public woid WykonajKwakanie()
T
L

kwakanieInterfejs.Kwacz();

id Plywaj()

Writeline(

Czy jak ktos woli:

abstract Kaczka

+Latanielnterfejs : ILatanie
+Kwakanielnterfejs : IKwakanie

+abstract Wyswietl()
+WykonajlLec()
+WykonajKwakanie()
+Plywaij()

Stworzyliémy sobie grupe zachowan prawda? Mozemy je nazwa¢ algorytmami, poniewaz
definiujg sposdb w jaki obiekt bedzie latat, czy tez kwakat. Dodatkowo, lekko pod stotem,
wslizgneta nam sie kolejna bardzo wazna zasada OOP:

,Przektadaj kompozycje nad dziedziczenie”

Dlaczego? Spdjrzmy na czes$¢ schematu UML naszego symulatora, zwigzanego z lataniem:
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abstract Kaczka

+Latanielnterfejs : ILatanie

+Kwakanielnterfejs : IKwakanie <<Interfejs>> -7
+abstract Wyswietl{) : ILatanie :
+Wykonajlec() | |
+Hykonajkwakanie() | Lec() |
+Plywaj() | I

|

LatamBoMamSkrzydla

_fled) +lec()

DzikaKaczka GumowakKaczka

+Wyswietl() +Wyswietl()

W tym momencie naszym oczom ukazat sie wzorzec projektowy Strategia!

2. Wzorzec Strategia
Strategia definiuje rodzine algorytmdw, pakuje je jako osobne klasy i powoduje, ze sg one w petni
wymienne. Zastosowanie tego wzorca pozwala na to, zeby zmiany w implementacji algorytmoéw
przetwarzania byty catkowicie niezalezne od strony klienta, ktéry z nich korzysta.

W?zorzec pozwala nam na to, abysmy skonfigurowali dana klase konkretnym zachowaniem, ktérym
kolejne klasy wtasnie sie rdznig, a dodatkowo implementacja tych zachowar/algorytmoéw, moze by¢
zrdéznicowana, poniewaz nasz obiekt chce tylko odpowiedni interfejs umozliwiajgcy rozmawianie z
dostarczonym zachowaniem.

Jego struktura wyglada nastepujaco:

Contextinterface()

Strategy

=

Algorithminterface()

ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB

Algorlthmlnter‘hce{] Algorithminterface()
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To witasnie ten wzorzec wykorzystuje, wspomniang juz wczesniej, regute projektowania
»Przektadaj kompozycje nad dziedziczenie”.

3. PizzaMaker
Umiejac juz wzorzec Strategia, przyjrzyjmy sie kolejnemu przyktadowi. Przygotujmy sobie
program przygotowujacy pizze i przeanalizujmy jakie problemy i kolejne projektowe
spostrzezenia nam on przyniesie.

Na poczatku potrzebujemy przepis aby zrobic jakgkolwiek pizze. Przygotowatem
przyktadowe przepisy dla dwdch rodzajéw pizz.

Margherita: Sicilian:
1. Przygotuj cienkie ciasto. 1. Przygotuj grube ciasto.
2. Dodaj sos pomidorowy. 2. Podaj nasz specjalny sos.
3. Dodaj mozzarelle. 3. Dodaj oliwki i kapary.
4. Dodaj bazylie i troche oliwy. 4. Dodaj mieszanke przypraw.
5. Piecz przez 15 minut. 5. Piecz przez 20 minut.

Widzimy dwa rodzaje przepiséw, a przepis mozemy nazwac algorytmem. Jesli mamy tutaj
przyktad réznych algorytmow dazgcych do tego samego celu to mozemy uzy¢ Strategii,
prawda? Spdjrzmy na schemat:

— — — — — Ayl el

IPreparePizza

|
I
+pizzaMaker : IPreparePizza :
|
|

+PreparePizzal)

Moglibysmy zakonczy¢ juz nasze zadanie, ale przyjrzymy sie blizej naszym przepisom,
przeciez oba przedstawiajg podobny schemat, a co za tym idzie mamy sporo skopiowanego
kodu i tym samym nie stosujemy reguty DRY (Don’t Repeat Yourself).

Na pomoc przychodzi konkretny wzorzec projektowy, jest nim Metoda Szablonowa!

4. Metoda Szablonowa i PizzaMaker

Metoda Szablonowa okresla szkielet algorytmu i pozostawia doprecyzowanie niektérych jego krokéw
podklasom. Umozliwia modyfikacje niektdrych etapow algorytmu i podklasach bez zmiany jego
struktury.

Jak ten wzorzec nam pomoze? Najpierw zrobmy co$ z naszymi przepisami. Istnieje kolejna pomocna
reguta projektowania:
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,Refaktoryzacja w celu uogélnienia.”

Za jej przyktadem zrefaktorujmy nasze przepisy, by uzyskaé ogdlny przepis robienia pizzy.

Pizza:
1. Przygotuj ciasto.
2. Dodaj sos.
3. Dodaj dodatki.
4. Dodaj przyprawy.
5. Upiecz.

Jest kilka krokdéw, ktére rdznig sie szczegdtami, ale gtdéwna idea/cel jest taki sam, jak, np. , przygotuj
ciasto”. Tworzac z tego przepisu klase ogblng z punkéw od 1. do 5. tworzymy metody abstrakcyjne,
dzieki temu, nasze klasy potomne zostang zmuszone do ich implementacji. To s3 te kroki algorytmu,
ktdre sg zmienne w zaleznosci od pizzy. Dodatkowo klasa udostepnia metode ,,PreparePizza”, ktdra
stuzy do faktycznego uruchomienia algorytmu i przygotowania pizzy. W tym momencie jednak nie
mamy wielkiego zysku z tego co zrobiliSmy, poniewaz wszystkie metody sg abstrakcyjne, procz tego,
ze tylko klasa ogdlna zna tak naprawde kroki algorytmu, a klasy potomne implementuja poszczegdlne
jego punkty, ale tak by¢ nie musi! Niektére zachowania mogg mieé, np. warto$¢ domysing jak krok
dodawania sosu pomidorowego, ktéry jest najczesciej stosowany. W tym momencie pojawia sie
prawdziwa moc, tzw. ,haczyki” (hook methods). Implementujg one w klasie nadrzednej zachowanie
domysline, ktére mozemy nadpisa¢ w klasie podrzedne;j.

Spéjrzmy jak wyglada stworzenie pizz:

pizzasicilian = new

pizzaMargherita.Prepare();
WriteLine();
pizzaSicilian.Prepare();

Pisatem wczesniej, ze w przypadku 5 abstrakcyjnych metod nie mamy zbytnio zysku, précz tego, ze
tylko klasa nadrzedna zna kroki algorytmow. Jest to bardzo wazna wtasno$¢, poniewaz jest to gtéwna
idea Metody Szablonowej, ktéra kieruje sie reguta:

»Nie dzwon do nas, to my zadzwonimy do Ciebie!”

Jest to tzw. zasada Hollywood, znana réwniez pod nazwg inversion of control (loC). Oznacza to, ze
klasa podrzedna implementujaca wszystkie/niektdre kroki algorytmu nie wywotuje ich ze swojego
kodu, nie uruchamia algorytmu. Wywofaniem zajmuje sie klasa nadrzedna, ktdra zna przebieg
algorytmu, a klasa podrzedna dziata jako klient.

Przyjrzyjmy sie schematowi UML naszej hierarchii:
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+PreparePizzal)

+PrzygotujCiastof)
+DodajPrzyprawy()
+DodajDodotkif)
+DodajSos()
+UstawCzasPieczenial)
+Piecz()

_ +PreparePizza() +PreparePizzal)
+PrzygotujCiastof) +PrzygotujCiastof)
+DodaiPrzyprawy() +DodajPrzyprawy()
+DodajDodatkif] +DodajDodatkif]

+Dodajsos()

5.

1.
2.

+UstawCzasPieczenial)

Pytania na kolokwium

Podaj ogdlng idee dependency injection i inversion of control.
Jak nazywajg sie metody umozliwiajgce nadpisanie w klasie podrzednej we wzorcu “Metoda

Szablonowa”?
Jakimi regutami kierujg sie wzorce Strategia i Metoda Szablonowa?
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