Wzorce projektowe okreslajace zasady
przypisywania odpowiedzialnosci obiektom
c.d.

High Cohesion: zalozenia

Problem: W jaki sposéb zarzadza¢ ztozonoscia obiektu?
Rozwigzanie: Odpowiedzialno$¢ powinna by¢ przypisywana w taki
sposob, aby sp6jnos¢ (cohesion) obiektu pozostawata wysoka.
Spdjnos¢ (cohesion) jest miarg na ile odpowiedzialnosci przypisane
danemu obiektowi sa ze sobg powiazane:

— Kilasa dla ktérej odpowiedzialno$ci sg Scisle ze soba powiazane oraz
ktora nie ma przypisanych zbyt wielu zadan charakteryzuje si¢ wysoka
spdjnoscia (high cohesion),

— Klasa charakteryzujaca si¢ niska spojnosciqg wykonuje wiele
niepowigzanych ze soba czynnosci, badz wykonuje zbyt wiele zadan.

Wady klas o niskiej spojnosci:

— Trudne w powtérnym uzyciu,

— Trudne w utrzymaniu,

— Trudno interpretowalne.

Klasy o niskiej spdjnosci przejmuja czgsto zadania innych klas!




High Cohesion: przyklad (1)

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

* W zwigzku z faktem, ze w $wiecie rzeczywistym kasa zapisuje
informacje o ptatnosciach, wzorzec projektowy Creator sugeruje
klas¢ 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.
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High Cohesion: przyklad (2)

* Przyjete rozwiazanie z punktu widzenia wzorca high cohesion jest
niepoprawne w sytuacji gdy klasie Kasa trzeba bedzie przypisaé
wiele odpowiedzialnosci. Uczyni to z tej klasy klasg o niskiej
spdjnosci.

*  Wzorzec ten zaleca rozwigzanie inne, w ktorym platnos$¢ tworzona
jest przez klase Sprzedaz, co pozwala uzyska¢ wyzsza spdjnosé¢ w
klasie Kasa.
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» Poniewaz drugie rozwigzanie jest zalecane przez wzorzec Low

Coupling i High Cohesion to wiasnie ono powinno zosta¢ wybrane.




High Cohesion: dyskusja

* Podobnie jak Low Coupling wzorzec High Cohesion powinien by¢
kazdorazowo rozpatrywany przez projektanta podczas przypisywania
odpowiedzialnosci danej klasie! Jest wiec wzorcem oceniajagcym
wyniki uzyskane przy pomocy innych wzorcow.

+ Klasa z wysoka spojnoscig posiada stosunkowo mato metod o scisle
powiazanych zadaniach. Klasa nie wykonuje zbyt wiele pracy —
wspolpracuje z innymi obiektami w celu zlecania im wykonywania
podzadan zwiazanych z danym zadaniem.

*  Wzorzec High Cohesion ma analogi¢ do Swiata rzeczywistego — nie
nalezy odciaza¢ klasy zbyt wieloma zadaniami, tak samo jak nie
nalezy obciaza¢ danej osoby zbyt duzg iloscia pracy. Bardziej
korzystne w jednym i drugim przypadku jest delegowanie zadan.

High cohesion: rézne poziomy spdjnosci

» Bardzo niski poziom spdjnosci — klasa jest samodzielnie
odpowiedzialna za realizowanie zbyt wielu zadan z réznych
obszaréw funkcjonalnych.

«  Sredni poziom spojnosci — klasa jest samodzielnie odpowiedzialna za
wykonywanie zlozonych zadan z jednego obszaru funkcjonalnego.

*  Wysoki poziom spdjnosci — klasa ma przypisang umiarkowang ilos¢
odpowiedzialnosci z jednego obszaru funkcjonalnego i wspotpracuje
z innymi klasami w celu realizacji okreslonego zadania.

* Umiarkowany poziom spdjnosci — klasa ma przypisang umiarkowang
ilo$¢ odpowiedzialnosci w réznych obszarach funkcjonalnych, ktére
to obszary sa zwiazane z klasa, ale nie sa powiazane pomigdzy soba.




Controller: zalozenia (1)

Problem: Jaka klasa powinna by¢ odpowiedzialna za obstuge
zdarzen systemowych?

Rozwigzanie: Odpowiedzialnos¢ dotyczaca obstugi komunikatéw
systemowych powinna by¢ przypisywana jednej z nastgpujacych
klas:

— Reprezentujacej caly system, urzadzenie lub podsystem (kontroler
fasadowy — facade controller)

— Reprezentujacej jeden przypadek uzycia w ramach ktorego obstugiwane
sa pewne zdarzenia systemowe (kontroler przypadku uzycia — use case
controller). Kontrolery tego typu przyjmujg nazwy:
<NazwaPrzypadkuUzycia>Handler,
<NazwaPrzypadkuUzycia>Coordinator,
<NazwaPrzypadkuUzycia>Session.

Controller: zalozenia (2)

Zdarzenie systemowe to zdarzenie generowane przez aktorow
zewngetrznych wzgledem rozpatrywanego modelu.

Zdarzenia takie sa powiazane z operacjami systemowymi, czyli

operacjami systemu wykonywanymi w odpowiedzi na zdarzenia
systemowe.

Kontroler to obiekt nie bedacy z poziomu interfejsu uzytkownika, ale

odpowiedzialny za obstuge zdarzen systemowych. Kontroler
definiuje metody umozliwiajace realizacjg¢ operacji systemowych.
Kontroler to element sktadowy wzorca MVC (model-view-
controller).
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Controller: przyklad (1)

W aplikacji wielozadaniowy POS mozna wyrdzni¢ nastepujace
operacje systemowe przypisane roboczo do klasy System:

System

zakonczSprzedaz
wprowadzProdukt
utworzPlatnosc

Powyzsze nie oznacza, ze klasa System zostanie wprowadzona do
modelu. Odpowiedzialnosci zwigzane z operacjami systemowymi
powinny zostac przypisane klasie typu kontroler.

Okno systemowe

| Zdarzenie systemowe |

WARSTWA wykonanaAkcja(zdarzenie)

INTERFEJSU

EﬂazJFram Jaka klasa powinna by¢ odpowiedzialna za

wprowadzProdukt(produktID, ilosc) Obstuge zdarzen systemowych?

WARSTW. AIII Kontroler nie wykonuje zadan zgodnych z
MODELU — modelem wiedzy dziedzinowej, ale

deleguje je do innych obiektow

Controller: przykiad (2)

Wzorzec Controller sugeruje nastgpujacych kandydatéw na klase
kontrolera:
— Klasa reprezentujaca caty system: Kasa, POSSystem,
— Klasa obstugujaca zdarzenia systemowe zwiazane z jednym
przypadkiem uzycia: ObstugaSprzedazyHandler.
Diagramy interakcji dla tych klas sa nastgpujace:
1: dodajProduktiproduktiCint, iloscint

—>

l kasa

2 owprowadzProdubkiiiprodulktDeint, iloscint)

o
D I : ObslugasSprzedazyHandler |

To ktdra z tych dwoch klas zostanie wybrana jako najbardziej
odpowiedni kontroler zalezy od rozpatrywanego kontekstu.
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Controller: przyklad (3)

* Podczas fazy projektowej operacje systemowe zostaja przypisane do
jednego, badz wigcej kontrolerdw:

System Kasa
zakonczSprzedaz zakonczSprzedaz
wprowadzProdukt wprowadzProdukt
utworzPlatnosc > utworzPlatnosc Kontroler fasadowy
utworzNowaSprzedaz utworzNowaSprzedaz
utworzNowyZwrot utworzNowyZwrot
wprowadzZwracanyProdukt wprowadzZwracanyProdukt
System Kontrolery przypadkow uzycia
zakonczSprzedaz
wprowadzProdukt ObstugaSprzedazyHandl —
utworzPlatnosc ObslugaZwrotowHandler
utworzNowaSprzedaz —_— zakonczSprzedaz
wprowadzProdukt utworzNowyZwrot
utworzNowyZwrot utworzPlatnosc wprowadzZwracanyProdukt
wprowadzZwracanyProdukt utworzNowaSprzedaz
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Controller: dyskusja (1)

*  Wzorzec Controller dostarcza rozwigzan na obstuge komunikatow
réznego rodzaju, w szczegdlnosci tych generowanych przez GUI.

» Kontroler powinien delegowa¢ zadania do innych obiektdw, jego rola
powinna polega¢ na koordynacji i kontroli. Sam nie powinien
realizowac zbyt wiele.

+ Kontrolery fasadowe powinny zosta¢ wprowadzane jezeli nie ma
zbyt wiele komunikatow do obstuzenia lub interfejs uzytkownika nie
moze przekierowywaé obstugi komunikatow do wiele kontrolerdw.

» Kontrolery przypadkdw uzycia powinny by¢ wprowadzane jezeli jest
wiele komunikatéw rozdzielonych pomigdzy rozne procesy
systemowe. Kontrolery takie maja charakter czysto techniczny, nie
znajdujemy dla nich pokrycia w modelu wiedzy dziedzinowe;.
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Controller: dyskusja (2)

Wzorzec Controller wyraza koncepcje, ktdra glosi ze klasy interfejsu
uzytkownika (okna, przyciski, itp.) nie powinny posiadac
odpowiedzialnosci zwiazanych z obstuga zdarzen systemowych.
Operacje systemowe powinny by¢ obstugiwane na poziomie modelu
dziedzinowego, a nie na poziomie interfejsu!!!
Kontroler otrzymuje komunikaty z poziomu interfejsu uzytkownika i
koordynuje wypehienie zadan w nich wyrazonych poprzez
delegowanie zadan do innych obiektow.
Korzysci:

— Zwigkszenie mozliwosci powtérnego uzycia kodu - fatwosé

przenoszenia kodu pomiedzy r6zne narzedzia (biblioteki) do tworzenia
interfejsu uzytkownika,

— Mozliwos¢ prostej weryfikacji realizacji danego przypadku uzycia np.
weryfikacja poprawnej kolejnosci obstugi komunikatow.
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Controller: przeladowane kontrolery

Przetadowane kontrolery (bloated controller) to zZle zaprojektowane
kontrolery posiadajace niskg spojnos¢ tzn. posiadajace zbyt duzo
odpowiedzialnosci. Sytuacja taka zachodzi gdy:

— Wprowadzony jest jedynie jeden kontroler otrzymujacy wszystkie
komunikaty systemowe, ktérych jest wiele,

— Kontroler wykonuje samodzielnie duzo zadan, aby zrealizowa¢
komunikaty systemowe, zamiast delegowa¢ zadania do innych
obiektow,

— Kontroler posiada wiele atrybutow i przechowuje istotne dla danego
problemu informacje, ktére powinny by¢ przechowywane w innych
obiektach, badz duplikuje informacje przechowywane w innych
obiektach.

Rozwiazanie problemu:
— Wprowadzenie licznych kontrolerow,

— Projektowanie kontroleréw, ktére poprawnie deleguja zadania do innych

obiektow 16




Controller: interfejs uzytkownika i kontrolery (1)

Klasy interfejsu uzytkownika nie powinny posiadac¢
odpowiedzialnosci zwigzanych z obstuga zdarzen systemowych:

|Okn0 systemowe |

A

WARSTWA INTERFEJSU

b SwwolanieAkejitactionEvent)

: Sprzedaz/Frame Komunikat
systemaowey

WARSTWA MODELU

l@

—>
\

kX uhn\rorzEIementPUarCJ|Sprzeda2\,r(pruduktlD int, iloscing

Rozwiazanie poprawne
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Controller: interfejs uzytkownika i kontrolery (2)

[ ]

t swywvolanigAkcjiactionBvent)

| - SprzedazlFrame | Komunikat
systemoy

WARSTWA INTERFEJSU

WARSTWA MODELL

e

komunikatu

2; utworzElementP ozycjiSprzedazy(produktiDiint, iloseing

B

SprzedazlFrame nie
powinien wyslac tego

Rozwiazanie niepoprawne. Warstwa
interfejsu nie powinna decydowac jak
obstugiwac procesy wiedzy dziedzinowe;.

Nie jest pozadane, aby logika biznesowa byta
zawarta w warstwie prezentacji 18




Widocznos¢

19

Wprowadzenie

Widocznosé to zdolnosé jednego obiektu do widzenia, badz
posiadania referencji do drugiego obiektu.

Aby wysta¢ komunikat od obiektu nadawcy do obiektu odbiorcy
konieczne jest, aby odbiorca byt widoczny dla nadawcy tzn. aby
nadawca miat referencje, badz wskaznik do obiektu odbiorcy.

Wystepuja nastgpujace rodzaje widocznosci:

Widocznos$¢ atrybutowa (attribute visibility) — B jest atrybutem A,

Widoczno$¢ parametryczna (parameter visibility) — B jest parametrem
metody A,

Widocznos$¢ lokalna (local visibility) — B jest lokalnym (nie jest
parametrem) obiektem w metodzie A,

Widoczno$¢ globalna (global visibility) — B jest widoczne globalnie.

Najbardziej typowym rodzajem widocznosci jest sytuacja, w ktorej
referencja, badz wskaznik do jednego obiektu jest atrybutem w
innym obiekcie.
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Widocznos¢ atrybutowa

*  Widocznos¢ atrybutowa zachodzi gdy obiekt B jest atrybutem
obiektu A. Widocznos$¢ jest trwata poniewaz istnieje tak dtugo jak

istnieja obiekty A i B .
+ Jest to najczesciej spotykany rodzaj widocznosci.

class Kasa

/ .;:.u.r.\\rate KatalogProduktow katalog;
i
|:| | kasa | | : KatalonProdubdo |
|

| 1: dodalProduktprosuktiDnt, iloseing |

1.1: podajopisiproduktiD:ing)

|
|
|
»|
'LH public void dodajProduktiproduldD, ilosc){
|
|

.o.pis = katalog.podajOpis(produktiDy;

}
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Widocznos¢ parametryczna

*  Widocznos¢ parametryczna zachodzi wtedy, gdy obiekt B jest
przekazywany jako parametr do metody A. Widoczno$¢ ma charakter
czasowy poniewaz trwa tak dtugo jak wykonywana jest metoda A.

1: dodajProdukt{produktiD:int, iloscint) 3 utworzElementPozyejiSprzedazy{opis:OpisProduktu, ilosc:int)

lasa ! - Sprzedaz
[ o] =
2 opis = podajOpis{produktD:ing &1 createfopis:OpisProduktu, iloscint
: KatalogProdubktow "~ X
| op : ElementPozyciiSprredady |

ubwarzElementPozyejiSprzedazyiOpisProduktu opis, intilosc) {

op = new ElementPozyejiSprredany(opis,ilos); \

W komunikacie utworzElementPozycjiSprzedazy
przesytanym do instancji klasy Sprzedaz, instancja
klasy OpisProduktu jest przekazywana jako
parametr.

Klasa Sprzedaz ma widocznos¢ parametryczng do
klasy OpisProduktu.




Widocznos¢ lokalna

*  Widocznos¢ lokalna z klasy A do klasy B zachodzi wtedy, gdy B jest
deklarowane jako lokalny obiekt w metodzie klasy A. Widocznos¢
ma charakter czasowy poniewaz trwa tak dtugo jak wykonywana jest
metoda A.

*  Widocznos¢ ta moze zosta¢ uzyskana poprzez:
— Utworzenie nowego obiektu lokalnego i przypisania go do zmiennej
lokalnej,
— Przypisania zmiennej lokalnej obiektu zwracanego przez wywolywana
metodeg.

|:| - KatalogProduktow

| 1: dodajProduktipraduktiD:int, ilosc:int | |
| .

1.1: opis = podajOpis{produld D:int) |
I
|

L i

i
dodajProdukt(id, ilosc) {

Klasa Kasa ma widoczno$é
lokalng do klasy OpisProduktu. 23

EinsProduktu opis = katalog. podajOpisdd);

I

|

Widocznos¢ globalna

*  Widocznos¢ globalna pomiedzy klasa A, a klasa B istnieje wtedy gdy
B jest globalnie dostgpne dla klasy A. Widocznos¢ jest trwata
poniewaz istnieje tak dtugo jak istniejg obiekty A i B.

* Podejscie to jest najrzadziej spotykane w programowaniu
obiektowym!

* Jednym sposobem uzyskania tego typu widocznosci jest przypisanie
instancji klasy B do zmiennej globalnej (dostepne w jezyku C++).
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Widocznos¢ i UML

* UML pozwala na wyrazenie rodzaju widocznosci w diagramach
kolaboracji. Notacja ta jest uzywana opcjonalnie w sytuacjach, w
ktérych informacia o rodzaiu widocznosci iest istotna.

1: message2()

Klasah I I _Klasab |
| ==ggsocation==

2 message3

==parameter==

JKlasac

3 messaged)

==lacal==

: Klagah

4 messagesd

—>
==global==

KlasakE
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