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STRESZCZENIE

Na poczatku lat 90 w $rodowisku programistéw zaczeto goraco dyskutowad na temat idei
wzorcow projektow. Pierwsze prace zwigzane byly z poszukiwaniem i opisywaniem wzorcéw
bez odniesienia w konkretnym jezyku programowania. Dopiero praca The Design Patterns
Smalltalk Companion opisywata wzorce, ale z punktu widzenia jezyka Smalltalk.
Referat ma zaznajomi¢ programistéw w jezyku Java z wzorcami projektowymi.
Zaprezentowane wzorce zostaly podzielone na trzy kategorie: konstrukcyjne, strukturalne
i czynnosciowe. W drugiej cze$ci omowiono wzorce projektowe dla programistéw Java 2

Enterprise Edition.

1. WPROWADZENIE

Kazdy programista przed napisaniem fragmentu kodu tworzy go w swoim umysle. Niestety
nie zawsze wizja, ktéra powstanie jest optymalnym rozwigzaniem problemu. Programista
czerpie satysfakcje nie tylko z dziatajacego programu, ale réwniez z takiego kodu, ktéry jest

bardziej ogélnego zastosowania, tatwiejszy do ponownego uzycia i wprowadzania zmian.

Jednym z gléwnych powodéw, dla ktérych informatyka szuka dobrych wzorcéw
projektowych jest zapewnienie dobrych i prostych rozwigzan dla czgsto wystgpujacych
probleméw. Termin wzorzec projektowy (ang. design pattern) okresla wygodny sposéb
ponownego wykorzystania obiektowego kodu w innych projektach i przez innych
programistow. Idea wzorcow jest prosta: skatalogowac te sposoby interakcji migdzy

obiektami, ktére beda najbardziej przydatne podczas pisania programow.

Wzorce projektowe okres$laja sposoby komunikacji migdzy obiektami, bez wdawania si¢ w
szczegbty implementacji innego obiektu. Zachowanie takiego podziatu jest cecha dobrego
programowania obiektowego.

W chwili obecnej nie ma jednej ustalonej definicji pojecia wzorca projektowego. Ponizej
przytaczamy kilka definicji wzorcoéw projektowych pochodzacych z literatury:

»Wzorce projektowe stanowia powtarzalne rozwigzanie zagadnien projektowych, z ktérymi

si¢ wciaz spotykamy.” [1]
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»Wzorce projektowe stanowig zbidr regul okreslajacych jak osiagna¢ pewne cele w

dziedzinie programowania.” [2]

»Wzorce projektowe w najwigkszym stopniu dotycza problematyki ponownego uzycia
powtarzajacych si¢ motywéw architektury programéw, za$§ szkielety aplikacji dotycza

szczegotéw projektowych i implementacyjnych.” [3]

»Wzorzec adresowany jest do powtarzajacych si¢ problemdéw, ktére pojawiaja si¢ w

specyficznych momentach projektowania i stanowi dla nich rozwigzanie.” [4]

»Wzorzec identyfikuje i specyfikuje pewna abstrakcje, ktérej poziom znajduje si¢ powyzej

poziomu abstrakcji pojedynczej klasy, instancji lub komponentu.” [5]

Jednak nalezy pamigta¢, ze wzorce projektowe nie dotycza jedynie projektowania samych
obiektéw, lecz réwniez interakcji migdzy nimi. Mozna na nie patrze¢ jak na wzorce w
komunikowaniu si¢ obiektow, ale nie jest to spojrzenie pelne, poniewaz niektére wzorce,
oprécz sposobéw komunikacji, okreslaja strategi¢ dziedziczenia i kompozycji, czyli

zawieranie si¢ w sobie obiektow.

Wzorce nie sa wymyslane lub opracowywane — sg odkrywane. Proces poszukiwania wzorcow
projektowych jest nazywany eksploracja wzorcow. Autorzy ksiazki [5] skatalogowali 23

wzorce projektowe w trzech kategoriach:

wzorce konstrukcyjne — wykorzystuje si¢ je do pozyskiwania obiektéw zamiast

bezposredniego tworzenia instancji klasy,

wzorce strukturalne — pomagaja taczy¢ obiekty w wigksze struktury, maja zastosowanie na

przyktad w implementacji ztozonego interfejsu uzytkownika,

wzorce czynnosciowe — pomagaja zdefiniowa¢ komunikacj¢ pomigdzy obiektami i

kontrolowa¢ przeptyw danych w ztozonym programie.

Proces zdobywania wiedzy na temat wzorcow sklada si¢ z nastgpujacych faz: akceptacja,
rozpoznanie i przyswojenie. Najpierw akceptujemy przestanke o tym, ze wzorzec jest dla nas
wazny. Nastgpnie rozpoznajemy, jakie ma dla nas znaczenie i gdzie mozemy go wykorzystac.
W koncu przyswajamy sobie wszystkie szczegdly dotyczace go, abySmy potrafili za jego

pomoca rozwigzac jakis problem.

2. WZORCE PROJEKTOWE W JAVA 2 ENTERPRISE EDITION

Popularnym wzorcem, ktéry bardzo wczesnie pojawit si¢ w literaturze dotyczacej
programowania jest model-widok-kontroler, (ang. Model-View-Controler — MVC):
= Data Model (model danych) - czg$¢ programu odpowiedzialna za

przechowywanie i przetwarzanie danych,

= View (widok) — prezentuje interfejs uzytkownika,
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= Controller (kontroler) — posredniczy mi¢dzy uzytkownikiem a widokiem.

Model
- Enkapsulacja stanu
- Odpowiada na pytania
o stan aplikacji
- Udostepnia funkcjonalno$¢

aplikacji
Zapytania - Powiadamia widok Zmiana
o stan stanu
Zawiadomienie
0 zmianach
o Wybér wygladu
Widok Y Vo Kontroler
- Wyswietla model - Definiuje zachowanie aplikacji
- Zada uaktualnienia z modelu - Uaktualnia model
- Wysyta zadania klienta po akcjach uzytkownikéw

do kontrolera
- Pozwala kontrolerowi
wybiera¢ widok

Akcje uzytkownika - Wybiera widok w odpowiedzi

Wywotywania metod
Zdarzenia

Rys. 1. Architektura wzorca MVC

Katalog wzorcow projektowych Java 2 Enterprise Edition

Wszystkie prezentowane w tym punkcie wzorce odnosza si¢ do prezentowanej wczesniej
og6lnej koncepcji wzorca MVC. Istnieje rowniez mozliwos¢ korzystania z tych wzorcow

poza rozwiazaniami bazujacymi na wzorcu MVC.

Ze wzgledu na stala ewolucje¢ prezentowanych wzorcéw, w nawiasach kwadratowych podano

nazwy, pod ktérymi dany wzorzec jest réwniez znany w innych publikacjach.

Data Access Object (DAO)

[Data Access Component]

Wzorzec DAO jest stosowany do rozdzielenia logiki biznesowej od logiki dostepu do danych.
Umozliwia tatwa wymiang zasobow takich jak bazy danych bez koniecznosci modyfikacji
logiki biznesowej. Wzorzec warto stosowaé¢ w przypadku kiedy moze dochodzi¢ do czestych
zmian typow zasoboéw, a zasoby te maja specyficzne funkcj¢ dostgpu. Problem ten
rozwigzywany jest w J2EE poprzez usunigcie kodu programu zapewniajacego dostep do
zasobow z Enterprise Java Beans (zwane ziarnami) i utworzenie abstrakcyjnego interfejsu

dostepu do zasobow.

Fast-Lane Reader

[Bimodal Data Access]

Efektem zastosowania wzorca jest przyspieszanie dostgpu do danych w trybie do odczytu
poprzez nie uzywanie Enterprise Java Beans. Dzigki uzyciu tego wzorca mozna osiagnacé

wyrazny wzrost wydajnosci przy dostgpie do duzych struktur danych. Mozna go stosowac
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tylko do danych, ktére nie beda modyfikowane i rownoczesnie dostgp do najsSwiezszych
danych nie jest krytyczna cecha systemu. Mechanizm nie zastgpuje istniejacego sposobu

dostepu do danych poprzez komponenty EJB — jedynie go uzupetnia.

Front Controller

[Front Component]

Wzorzec stuzy do zcentralizowania zarzadzania widokiem - nawigacja, szablonami,
bezpieczenstwem itp. — w aplikacjach Web-owych. Wprowadza on jeden obiekt obstugujacy
wszystkie zadania przychodzace od klienta. W praktyce wiele aplikacji Web-owych sktada si¢
z duzej ilosci powiazanych ze sobg stron html. Obstuga takich serwiséw jest utrudniona
miedzy innymi ze wzgledu na konieczno$¢ dokonywania zmian w wielu plikach po
przeniesieniu serwisu w inne miejsce. Dodatkowo zmiana wygladu stron wymaga ich
ponownej aranzacji. Problemy te mozna zmniejszy¢ korzystajac z jednego, wspdlnego dla

wszystkich wywotan klientéw kontrolera.

Page-by-Page Iterator

[Paged List, Value List Handler]

Usprawnienie dostgpu do duzych list danych poprzez pobranie za jednym razem catej listy.
W systemach gdzie nastgpuje konieczno$¢ pobrania duzej listy informacji w celu ich
zaprezentowania pomocne jest korzystanie z wzorca Page-byPage Iterator, ktéry umozliwia
pobranie calej zawartosci listy za jednym razem. W wzorcu udostgpnione sa metody

umozliwiajace nawigacje po pobranej liscie danych.

Session Facade

[Session Entity Facade, Distributed Facade]

Wzorzec Session Facade dostarcza interfejs przypominajacy mechanizm workflow do
ustawiania stanu ziaren enterprise. Jeden obiekt sesyjny posredniczy w komunikacji z
wieloma bean-ami sesyjnymi i encjowymi. Zastosowanie wzorca Session Facade skutecznie
obniza ruch w sieci oraz uelastycznia system w przypadku zmian w docelowo wywotywanych
bean-ach — ich zmiana nie powoduje zmian w obiektach klienta.

Value Object

[Data Transfer Object, Replicate Object]

Wzorzec ten stosowany jest w celu zmniejszenia ruchu w sieci, kiedy w trakcie dzialania
aplikacji nastgpuje réwnoczesny odczyt wielu atrybutéw bean-a. Informacja zawarta w

atrybutach jest przenoszona na strong klienta, co wymiernie podnosi wydajno$¢ aplikacji.
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3. PODSUMOWANIE

Korzysci wynikajace z wykorzystywania wzorcéw projektowych sg niepodwazalne. Niestety
nie wszyscy programisci korzystaja z nich w trakcie projektowania i implementacji swoich
rozwigzan. Podstawowymi przyczynami takiego stanu wydaja si¢ by¢ brak wiedzy na temat
wzorcow, ditugotrwaty okres petnego przyswojenia, tak aby moc za jego pomocg rozwigzaé
jaki§ problem oraz niekiedy niech¢¢ do ,,odgérnego narzucenia” sposobu rozwigzania
problemu.

W Javie wzorce projektowe mozna spotka¢ na kazdym kroku. Dla przyktadu, biblioteka Java
Fundation Classes (JFC), ktéra od pewnego czasu jest zawarta w podstawowym API,
wykorzystuje kilka popularnych wzorcéw projektowych. Realizacja graficznego interfejsu
uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki JFC w pewien sposéb pomaga przyswoi¢ wzorce

projektowe.

W rozwiazaniach J2EE uzywanie wzorcéw projektowych jest wrecz koniecznoscig ze
wzgledu na ich ztozonos¢ i liczbe os6b uczestniczacych w projektach. Z pomoca przychodzi
nam w tym przypadku firma Sun, ktéra stara si¢ opracowa¢ i upowszechni¢ jak najwigksza

ilos¢ wzorcow projektowych J2EE.
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