Czym sa wzorce projektowe?

Przypisywanie odpowiedzialnosci obiektom —
podstawowe zadanie fazy projektowe;j

* Projektowanie obiektowe jest kolejnym zadaniem, ktore jest
realizowane po fazie zebrania wymagan oraz utworzeniu modelu
wiedzy dziedzinowej, polegajace na dodaniu metod do klas oraz
zdefiniowaniu komunikatow przesytanych pomiedzy obiektami w
celu zrealizowania zebranych wymagan.

« Zadanie to jest kluczowe w procesie tworzenia systemow
obiektowych, jednakze przypisanie metod do obiektow oraz
okreslenie tego jak ma by¢ realizowana interakcja pomigdzy
obiektami jest niezwykle trudne.

* Przypisywanie odpowiedzialnosci obiektom moze zosta¢ opisane
przy pomocy zestawu regut tzw. GRASP patterns.




Odpowiedzialnos¢ obiektow, a metody (1)

Odpowiedzialnos¢ to cel, zobowiazanie lub wymagane mozliwosci
obiektu lub klasy. Odpowiedzialnos¢ jest okreslana jako zestaw ustug
realizowanych przez obiekt lub klasg.

Odpowiedzialnos¢ obiektu za dziatanie (doing):

— Realizowanie czego$ samodzielnie (tworzenie innych obiektow,
wykonywanie obliczen),

— Inicjowanie akcji realizowanych przez inne obiekty,

— Kontrolowanie i koordynowanie akcji innych obiektow.
Odpowiedzialne obiektu za wiedzg¢ (knowing)

— Posiadanie wiedzy o danych prywatnych,

— Posiadanie wiedzy o powigzanych obiektach,

— Posiadanie wiedzy o faktach, ktore moga zosta¢ wywnioskowane lub
obliczone.

Odpowiedzialno$¢ obiektow, a metody (2)

Przyktad:
— Odpowiedzialnos¢ obiektu za dziatanie: ,,obiekt Sprzedaz jest
odpowiedzialny za tworzenie obiektu ElementPozycjiSprzedazy”,
— Odpowiedzialno$¢ obiektu za wiedzg: ,,obiekt Sprzedaz jest
odpowiedzialny za posiadanie wiedzy o sumie sprzedazy”.
Odpowiedzialnos¢ to nie to samo co metody, ale metody sa
implementowane po to aby realizowa¢ odpowiedzialnos¢ obiektow.
Odpowiedzialnosci obiektéw sa implementowane przy pomocy
metod, ktore dziataja samodzielnie, badZ metod ktdre wspotpracuja z
innymi obiektami!
Dana odpowiedzialno$¢ moze by¢ realizowane przy pomocy bardzo
réznej liczby obiektow (od kilku do kilku tysiecy)




Odpowiedzialnos¢, a diagramy interakcji

* Tworzenie diagramow interakcji wspiera etap identyfikowania
odpowiedzialnosci obiektow.

+ Diagramy interakcji ilustrujg wybory analityka podczas przypisywania
odpowiedzialnosci poszczegolnym obiektom.
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» Przykiad ilustruje przypisanie obiektowi Sprzedaz odpowiedzialnosci
polegajacej na tworzeniu obiektu Platnosé. Odpowiedzialnosé jest
realizowana podczas wywotania metody dokonajPlatnosci i jest
realizowane przez ta metodg.

Wzorce projektowe (patterns)

» Doswiadczenia projektantow systemow obiektowych zapisywane sa
w skodyfikowany sposob przy pomocy tzw. wzorcoOw projektowych
(patterns).

* W technologii obiektowej wzorce projektowe opisuja pewien znany
problem oraz jego rozwiazanie w taki sposdb aby mozna byto ta
wiedz¢ wykorzysta¢ w nowej sytuacji:

Nazwa wzorca projektowego
Rozwigzanie
Problem

*  Wzorce projektowe opisuja wiedzg¢ sprawdzong i powszechnie
akceptowana. Dla kazdego znajacego reguty projektowania
obiektowego wiedza przekazywana przy pomocy wzorcoOw
projektowych wydawata si¢ bedzie znajoma i podstawowa.

+ Kazdy wzorzec projektowy powinien posiada¢ sugestywna nazwe:

— Powinna ona oddawac gtéwne cechy wzorca, ktory opisuje,
— Powinna utatwia¢ komunikacje podczas projektowania systemu.




Wzorce projektowe GRASP

Wzorce projektowe GRASP (General Responsability Assignment
Software Patterns) pozwalaja na przypisywanie odpowiedzialnosci

obiektom.

Podstawowe wzorce projektowe typy GRASP (Larman):

Expert,
Creator,

High Cohesion,
Low Coupling,
Controller.

Wzorce projektowe okreslajace zasady
przypisywania odpowiedzialnosci obiektom
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Expert: zalozenia

Rozwigzanie: przypisuj odpowiedzialnos$¢ do obiektow, ktore petnia
rol¢ ekspertéw posiadajacych okreslona informacje (klasy
posiadajace informacje niezbedna do wypehienia pewnej
odpowiedzialnosci).
Problem: Jakie jest podstawowa zasada przypisywania
odpowiedzialnosci obiektom?
Podstawowy wzorzec projektowy pozwalajacy na przypisywanie
obiektom odpowiedzialnosci w najbardziej oczywistych sytuacjach.
Wzorzec zaleca, aby zaczaé przypisywac obiektowi
odpowiedzialnos$¢ po wezesniejszym czytelnym ustaleniu czego dana
odpowiedzialnos¢ dotyczy.
Zasada postgpowania przy poszukiwaniu klas, ktérym mozna
przypisa¢ poszukiwang odpowiedzialnos¢:
— W pierwszej kolejnosci poszukujemy kandydatéw w modelu
projektowym,
— W drugiej kolejnosci poszukujemy kandydatéw w modelu wiedzy
dziedzinowej i wprowadzamy te klasy do modelu projektowego. 11

Expert: przyklad (1)

W programie terminal wielozadaniowy POS poszukujemy klasy,
ktdéra powinna zna¢ ,,wartos¢ sprzedazy razem”.
Odpowiedzialnos¢ dotyczy okreslenia ,.kto powinien by¢
odpowiedzialny za posiadanie informacji o wartosci sprzedazy
razem”.

Przyjmujemy, Ze rozpoczynamy proces projektowania i nie dostgpne

sq jeszcze, zadne klasy projektowe. Dostepny jest za to nastgpujacy
model wiedzy dziedzinowej:

Sprzedaz

data
czasRozpoczecia

1

Zawiera
1.*
Elesm:;(l;aoizyCJl . Opisany-przez . OpisPrnjoduktu
opis
ilos¢ cena
produktID 12




Expert: przyklad (2)

Przy zatozeniu, Ze rozpoczynamy proces projektowy i nie zawarte sa

w nim zadne klasy projektowe:

— Kandydatem, ktéry powinien posiada¢ odpowiedzialno$¢ jest Sprzedaz,
a wprowadzong metoda podajWartoscRazem,

— W celu wyznaczenia wartosci sprzedazy razem konieczna jest
znajomos$¢ wartosci poszczegolnych sprzedanych produktow —
kandydatem na przypisanie tej odpowiedzialnosci jest klasa
ElementPozycjiSprzedazy, a wprowadzona metoda
podajWartoscPozycjiSprzedazy,

— W celu obliczenia wartosci poszczeg6lnych sprzedanych produktéw
konieczna jest znajomos¢ ceny produktow — kandydatem na przypisanie
tej odpowiedzialnosci jest klasa Opis produktu, a wprowadzona metoda

podajCene.
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Expert: przyklad (3)
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Klasy projektowe
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Sprzedaz

ElementPozycjiSprzedady

- data : Date
- czasRozpoczecia | int

OpisProdukiu

-ilose sint

- opis ; String
-cenaint

+ podajwanoscRazemikwotaPtatnosci © int) : int

+ podajWartoscPozyejiSprzedazyl | int

- produktlD : int

+ podajCened ;int
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Expert: przyklad (4)

W procesie poszukiwania odpowiedzialnosci ,,warto$¢ sprzedazy
razem” uzyskano trzy odpowiedzialnosci, przypisane do trzech
réznych klas:

Klasa projektowa Odpowiedzialnos¢
Sprzedaz Zna wartos$¢ sprzedazy razem
ElementPozycjiSprzedazy Zna warto$¢ pozycji sprzedazy
OpisProduktu Zna ceng produktu

Odpowiedzialnosci zostaty uzyskane w procesie budowy diagraméw
interakcji.

Wzorzec projektowy Expert pozwolit na przypisanie
odpowiedzialnos$ci do tego obiektu, ktory posiadana dang informacje,
niezbgdna do spetnienia danej odpowiedzialnosci.
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Expert: dyskusja

Expert to elementarny i powszechnie uzywany wzorzec projektowy
odzwierciedlajacy powszechng intuicjg, ze obiekty realizuja
czynnosci zwiazane z informacja, ktora posiadaja.

Czgsto zdarza sig¢, ze odpowiedzialno$¢ dotyczy informacji, ktora jest
rozproszona pomigdzy roznymi obiektami — w konsekwencji wielu
expertow posiadajacych wiedze czastkowa bedzie wspotpracowato
(przesylajac sobie komunikaty) w celu dostarczenia petnej informacji
(w przyktadzie wspotpracuja trzy klasy — trzech ekspertow
posiadajacych informacj¢ czastkowa).

Wzorzec ten prowadzi do projektow, w ktorych obiekty (softwarowe)
realizuja pewne czynnosci, podczas gdy ich protoplasci w $wiecie
rzeczywistym tego nie czynig (regutfa ,,Do It Myself”). Np. w swiecie
rzeczywistym obiekt Sprzedaz nie jest w stanie samodzielnie
obliczy¢ wartosci razem. Ktos inny (sprzedawca, kasa) oblicza
warto$¢ sprzedazy razem! W modelu obiektowym obiekty
softwarowe sa ,,ozywione” i dlatego realizuja czynnosci dla

informacji, ktora posiadaja. y




Expert: korzysci

Korzysci:
— Enkapsulacja informacji jest zachowana dzigki temu, Zze obiekty
wykorzystuja swojq wiasng informacj¢ w celu realizowanie zadan,

— Zachowanie jest rozproszone pomiedzy rozne klasy, pozwala to tworzy¢
przejrzyste modele.

Inne nazwy na wzorzec projektowy Expert:
— ,Information Expert”
— ,,.Do It Myself”
— ,,Place responsabilities with data”
— ,,That which knows, does”
— ,,Put services with the Attributes They work On”
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Creator: zalozenia

Rozwigzanie: Klasa B powinna posiada¢ odpowiedzialnos¢
tworzenia instancji klasy A jezeli zachodzi jedno z ponizszych:
— B agreguje obiekty klasy A,
— B zawiera obiekty klasy A,
— B w bardzo $cisty sposéb uzywa obiektéw A,

— B posiada dane inicjalizujace, ktére zostang przekazane do obiektu A
gdy ten jest tworzony.

Problem: Kto powinien by¢ odpowiedzialny za tworzenie nowych
instancji obiektéw danej klasy?
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Creator: przyklad (1)

+ Kto w programie wielozadaniowy POS powinien tworzy¢ instancje
klasy ElementPozycjiSprzedazy?
* Analizujemy odpowiedni fragment modelu wiedzy dziedzinowe;j:

Sprzedaz

data
czasRozpoczecia

1

Zawiera
l”*
ElementPozycji Opisany-przez OpisProduktu
Sprzedazy * pisany=p 1 =
opis
ilos¢ cena
produktID

* Poniewaz Sprzedaz agreguje wiele obiektow
ElementPozycjiSprzedazy, wzorzec Creator sugeruje ta wlasnie klase¢
jako kandydata przy przypisywaniu odpowiedzialnosci tworzenia

instancji klasy ElementPozycjiSprzedazy.
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Creator: przyklad (2)

* Przypisanie odpowiedzialnosci wymaga przypisania klasie Sprzedaz
metody utworzPozycjeSprzedazy.

* Odpowiedzialnos¢ ta zostala uzyskana w procesie budowy diagramu
interakcji:

|

|
| 1: utworzPozycjeSprzedazyiiloscint) |
1.1: ==create== createl) - -

| : ElementPozyciiSprzedady. |
P

|

|

|

|

|

|

|

———————
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Low Coupling: zalozenia (1)

Rozwigzanie: Odpowiedzialno$¢ powinna by¢ przypisywana w taki
sposob, aby powiazanie obiektow (coupling) byto niskie.

Problem: W jaki sposéb utrzymaé mata zaleznos$¢ obiektdw, niski
wspotczynnik negatywnych skutkow wprowadzania zmian i
zwigkszaé powtorne uzycie?

Powiazanie (coupling) wskazuje jak silnie jeden element jest
zwigzany z innym elementem, posiada wiedz¢ o innym elemencie lub
zalezy od innego elementu.

21

Low Coupling: zalozenia (2)

Element (klasa, komponent, system) posiadajacy niski wspotczynnik
powiazania (low coupling) nie zalezy od zbyt wielu innych
elementéw. Co oznacza ,,zbyt wiele” zalezy od rozpatrywanego
kontekstu.

Klasa z wysokim wspotczynnikiem powiazania zalezy od zbyt wielu
innych klas. Podejscie to jest niekorzystne ze wzgledu na:

— Zmiany w powiazanych klasach wymuszajg zmiany w rozpatrywane;j
klasie,

— Trudnosci w zrozumieniu roli rozpatrywanej klasy,

— Trudnosci z powtérnym uzyciu — powtérne uzycie zaklada kazdorazowo
obecnos¢ klas zaleznych.
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Low Coupling: przyklad (1)

* W programie wielozadaniowy POS musimy rozstrzygnag¢, kto jest
odpowiedzialny za tworzenie instancji klasy Platnosc?

* Analizujemy odpowiedni fragment z modelu wiedzy dziedzinowej:

* W zwigzku z faktem, ze w $wiecie rzeczywistym kasa zapisuje
informacje o ptatnosciach, wzorzec projektowy Creator sugeruje
klase Kasa jako kandydata do przypisania odpowiedzialnosci
tworzenia instancji klasy Platnos¢. Nastgpnie utworzona instancja
moze zostac przestana (jako parametr) przy pomocy metody
dodajPlatnos¢ do obiektu Sprzedaz.

1: utworzPlatnosc 2: createdkwotaPtatnogciint
—r —»
D [ ~Kasa I I < Platnasé |
3: dodajPlatnoscipPratno i)
—»
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Low Coupling: przyklad (2)

* Przypisanie odpowiedzialnosci w ten sposob wiaze klase Kasa z
klasa Platnosc¢!?

* Rozwiazaniem alternatywnym jest tworzenie klasy Platnosc
bezposrednio przez klase Sprzedaz:

1: utworzPlathosc) 2 utworzPlatnosc

* Z punktu widzenia wzorca projektowego Low Coupling powyzsze
rozwigzanie jest poprawne ze wzgledu na fakt utrzymania niskiego
wspolczynnika powiazania.

* Przyklad pokazuje wykluczanie si¢ dwdch wzorcow: Creator i Low
Coupling!
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Low Coupling: powigzania, a jezyki programowania

W jezyka C++, Java, C# spotykanymi formami powiazan w kierunku
od Typu A do Typu B sa:
— A posiada atrybut, ktéry wskazuje na instancjg¢ B,
— Instancja A wywotuje ustugi instancji B,
— X posiada metody, ktére odwotujg si¢ do instancji B. Jest to parametr
lub zmienna lokalna typu B, badz obiekt zwracany przez dang metode
jest typu B,
— Xjest podklasa Y,
— Y jest interfejsem, a A implementuje ten interfejs.

25

Low Coupling: dyskusja (1)

Wzorzec projektowy Low Coupling powinien by¢ brany pod uwage
kazdorazowo podczas podejmowaniu decyzji dotyczacych
odpowiedzialnosci danej klasy! Jest wigc wzorcem oceniajacym
wyniki uzyskane po zastosowaniu innych wzorcow!

Wykorzystywanie wzorca pozwala na tworzenie klas bardziej
niezaleznych, redukowany jest wspdtczynnik negatywnych skutkéw
wprowadzania zmian.

Wzorzec powinien by¢ wykorzystywany razem z innymi wzorcami
jako wzorzec silnie wptywajacy na podejmowane decyzje dotyczace
przypisywania odpowiedzialnosci.

Nie ma jednoznacznych zalecen dotyczacych tego, kiedy
wspolezynnik powigzania jest zbyt wysoki. Wszystko zalezy od
kontekstu, decyzje sq kazdorazowo podejmowane arbitralnie przez
projektanta.
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Low Coupling: dyskusja (2)

* Ekstremalnym przypadkiem uzycia wzorca Low Coupling jest
sytuacja w ktdrej klasy nie sg w ogole powiazane. Nie jest to
rozwiazanie korzystne poniewaz:

— Lamana jest zasada, ze obiekty komunikujg si¢ poprzez przesytanie
komunikatow,

— Tworzone sg pojedyncze obiekty, ktére sa odpowiedzialne za
wykonywanie calej pracy, pozostate obiekty spetniaja jedynie role
zwyklych repozytoriéw danych.

*  Wzorzec ten jest jednym z fundamentalnych wzorcow projektowych.
Jego znaczenie jest podnoszone od poczatku istnienia analizy i
projektowania obiektowego.
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