1 uvod u projektne obrasce

Dobro dosli Ek *
+ projektne obrasce

Sad kad Zivimo
u Objektgradu, moramo da
se zainteresujemo za projektne
obrasce... svi se njima bave. Uskoro
¢emo biti hit na okupljanju DZimijeve i
Betine projektne grupe sredom uvecel

Neko je vec resio vase probleme. U ovom poglavlju ¢ete naugiti zasto

(i kako) da koristite mudrosti i lekcije do kojih su dosli drugi programeri koji su isli

istim putem reSavanja problema pri projektovanju i preziveli. Pre nego $to zavrSimo,
razmotricemo upotrebu i koristi od projektnih obrazaca, pogledati neke principe objektno
orijentisanog (OO) projektovanja i pro¢i kroz primer rada jednog obrasca. Najbolji nacin
da koristite obrasce jeste da njima ispunite svoju glavu i da potom prepoznate mesta

u svojim projektima i postojeéim aplikacijama gde biste mogli da ih primenite. Umesto

ponovnog koriS¢enja koda, obrasci vam pruzaju ponovno koris¢enje iskustva.

ovo je novo poglavije 1



SimUDuck

Pocelo je jednostavnom aplikacijom SimUPuck

DzZo radi za kompaniju koja pravi veoma uspe$nu igru
simulacije jezera s patkama, SimUDuck. Igra prikazuje veliki

broj vrsta pataka kako plivaju i kvacu. Prvi programeri sistema
koristili su standardne OO tehnike i napravili jednu natklasu

Duck (patka) od koje nasleduju svi ostali tipovi pataka.
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Duck
Sve patke kvatu (quack) i quack()
Plivaju (swim). Natklasa se swim() Metoda za
brine za implementationi kod. display() «— prikaz, displa
/1 OSTALE patkaste metode... a"sl“vakt“a .
\e YOS'{-’o svi
poddipovi pataka
izgledaju
drugatije:
Wi podtit Tatke MallardDuck RedheadDuck . dvug LoV
Qva a Mno9) asleduyv ©
N Od‘bow;:\ranjc — | display(){ display() { Yau\‘aD';c\L
'\MY\‘J:‘“O% Yo“a‘ian\')a Il izgleda kao gluvara } Il izgleda kao crvenoglava } Klase
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Tokom poslednje godine, kompanija je bila pod sve veéim
pritiskom konkurencije. Nakon sedmodnevne sesije
mozganja uz izgranje golfa, direktori kompanije smatraju
da je vreme za veliku inovaciju. Treba im nesto zaista
impresivno Sto ¢e pokazati na predstoje¢em sastanku
deonicara na Mauiju naredne sedmice.



Ali patke sada treba da LETE

Direktori su resili da simulatoru trebaju letece

patke da bi oduvali konkurenciju. I naravno,
DZoov menadzer je rekao da DZou nece biti
nikakav problem da nesto smisli za nedelju
dana. ,Ipak je on“, rekao je DZoov Sef,

»,OO programer...koliko bi to moglo biti teskor“

v ld
Sta hotemo.

ky_\asc .
Sue fcoa« , o
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patke Ce je naslediti. Stigao je
¢as da prikazem svoju pravu OO

Samo treba da dodam
metodu fly() klasi Duck i sve

genijalnost.

-

-

Duck
quack()
swim()
display()
fy) <—

/I OSTALE patkaste metode...

MallardDuck

RedheadDuck

display() {
I izgleda kao gluvara }

display() {
I izgleda kao crvenoglava }

Ostali &

Dio je 8002
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nesto ne valja

Ali, nesto je poslo naopako...

DZo, evo me nha sastanku deoni¢ara.
Upravo su prikazali demo i u njemu je
bilo gumenih patkica koje lete po ekranu.
Mislio si da e to biti smesnho?

Sta se desilo?

Dzo nije primetio da ne bi

trebalo sve potklase klase Duck

da lete. Kada je dodao novo
ponasanje natklasi Duck, dodao je
i ponasanje koje nije odgovarajuce
za neke potklase klase Duck.

Sada ima letece neZive objekte u
programu SimUDuck.

Dobro, moj projekat ima
malecni nedostatak. Ne

znam zasto to prosto ne bi
mogli da nazovu ., posebnom
osobinom". Pomalo je i
slatko...

Lokalizovano azuriranje koda
izazvalo je ne-lokalno sporedno
dejstvo (letece gumene patkice)!

Ono sto je
D7o video

kao odli¢nu

Duck
quackl) upotrelmu
e ZY”‘”I’O ) nasleéfivanja
QT | display,
WEE T fy() u svrhu
e , // OSTALE patkaste metode...

gonovne

upotrelme, nige

ispalo tako
MallardDuck RedheadDuck RubberDuck (:[01) £0 kac[a
display() { display() { quack() { . . .
Il izgleda kao gluvara Il izgleda kao crvenoglava Il pregazeno sa Squeak ]e u ]ntan]u
} } } v .
display() { OC[I'Zavaﬂle.
Mol I/ izgleda kao gumena patka
%Zete Primedili - ~—7 |}
Patke ne kvl::‘sbfl ' 43 gumene

é .
o ¢ ack()

Fk‘ﬂagcno sk .
h\)CM, ”S“]ucak“.



uvod u projektne obrasce

PZzo razmislja o nasledivaniju...

Mogao bih prosto da
preradim metodu fly()

Ali $ta ée se desiti kada

za gumenu patku, kao $to
sam uradio sa metodom
quack()...

programu dodamo drvene
lazne patke? One ne treba
ni da lete ni da kvacu...

RubberDuck

cFD ,—-1:::::::::::::'

S ad -

quack() {// squeak}
display() { // rubber duck }
fly() {

Il preradi da ne radi nista

} 4

0

W

DecoyDuck

quack() {
/I preradi da ne radi nista
}

display() { // decoy duck}

Evo jos )cdnc klase
i roret [ MO1

. Il di d di nist
Rubbchuek, ni ond } preradi da ne radi nista

ne leti, ali 1 ne kvacte.

Sta od narednog ¢ini nasledivanje neodgovarajué¢im za
definisanje ponasanja patke? (Odaberite sve $to vazi.)

O A Kod se duplicira u potklasama. U D.Tesko je saznati sva ponasanja

- ataka.
O B.Izmene ponasanja tokom P
izvrSavanja su teske. O E. Patke ne mogu istovremeno da

! i kvacu.
U C.Ne mozemo zadati da patke igraju. ete 1 kvacu

O F. Izmene mogu nenamerno da
uticu na druge patke.




nasledivanje resenje

A $ta je sa interfejsom?

Dzo je shvatio da nasledivanje verovatno
nije resenje, jer je upravo dobio dopis koji
kaze da direktori sada Zele da azuriraju
proizvod svakih Sest meseci (na nacin

koji jo§ nisu smislili). DZo zna da ¢e se
specifikacije i dalje menjati i da ée morati
da razmatra, i verovatno redefinise, fly() i
quack() za svaku novu potklasu klase Duck
koju bude dodao programu... zauvek.

Mogao bih da izdvojim fly() iz natklase
Duck, i da hapravim interfejs Flyable() sa
metodom fly(). Na taj nacin, samo patke koje
treba da lete implementirale taj interfejs i
imaée metodu fly()...a mogao bih da napravim i
Quackable, takode, posto ne mogu sve patke da
kvacu.

Znadi, treba mu dcistiji nacin da samo nek:
(a ne svi) tipovi pataka lete ili kvacu.

Duck
Quackable swim()
Flyable quack() display()
fly() I/ OSTALE patkaste metode...

tl..

MallardDuck RedheadDuck RubberDuck DecoyDuck

display() display() display() display()
fiy() fly() quack()
quack() quack()

Sta VI mislite o ovom dizajnu?



uvod u projektne obrasce

To je, ono, najgluplja ideja koju si
mogao da smislié. Znace li ti neSto
reci ,dupliranje koda™"? Ako si mislio da
je redefinisanje nekoliko metoda lose, kako

bi se oseéao kada bi morao da napravis malu
izmenu ponasanja letenja...u svih 48 leteih
potklasa klase Duck?!

§ta biste vi uradili da ste Pzo?

Znamo da ne bi trebalo da sve potklase imaju ponasanje leta ili
kvakanja, pa nasledivanje nije pravo reSenje. Ali mada implementiranje
interfejsa Flyable i/ili Quackable reSava deo problema (vise nece biti
lete¢ih gumenih pataka), ono potpuno unistava viSekratnost koda za

ta ponasanja, pa samo izaziva drugaciju noénu moru za odrzavanje.

I naravno, moglo bi postojati vise vrsta ponasanja leta, ¢ak i medu
patkama koje lete...

Mozda sada oc¢ekujete da ce projektni obrazac dojahati na belom
konju i spasti vas nevolje. Ali to ne bi bilo zabavno! Ne, smislicemo
reSenje na starinski nacin — primenjujuci dobre principe OO dizajna
softvera.

Zar ne bi bilo bajno
kada bi postojao naéin da se softver
izgradi tako da po potrebi mozemo da ga
izmenimo, sa hajmanjim moguéim uticajem
na postojeéi kod? Mogli bismo manje
vremena da provodimo prepravljajuéi
kod, a vide ubacujuéi zabavnije stvari u
program...



promena je konstantna

Jedina konstanta v razvoju softvera

U redu, Sta je jedina stvar na koju uvek mozete racunati pri razvoju softvera?

Bez obzira na to gde radite, Sta pravite ili na kojem jeziku programirate, koja je jedina prava
konstanta koja ¢e vas uvek pratiti?

raMGAT

(upotrebite ogledalo da vidite odgovor)

Ma kako dobro da ste osmislili aplikaciju, tokom vremena ona
mora da raste i menja se inace ¢e umreti.

_ aNaostrite olovky
N,

N Mnoge stvari mogu pokrenuti promene. Navedite neke razloge

zbog kojih ste morali da menjate kod u vadim aplikacijama

(mi smo napisali par nasih, za pocetak). Uporedite svoje
odgovore sa reSenjem na kraju poglavlja pre nego Sto nastavite
dalje.

Moji Klijenti ili kovisniei odlufe da ele neSto dvugo, ili Eele novu funktionalnost.

Moja kompanija je veSila da prede na drugoy Prodavea baze podataka i on ih nabavlja
od dobavlJ'aZa koji kovisti drugaZUi format podataka. U/




Fokusiranje na problew...

Znamo da se nasledivanje nije bas najbolje zavrsilo posto
se ponasaje pataka menja u raznim potklasama, a nije
odgovarajuce da sve potklase imaju ta ponasanja. Interfejsi
Flyable i Quackable su ispocetka delovali obecavajuce —
samo patke koje zaista lete bice Flyable, itd. — ali Javini
interfejsi obi¢no nemaju implementacioni kod, pa nema
ponovnog koris¢enja koda. U svakom slucaju, kad god
morate da menjate ponasanje, cesto ste primorani da ga
pratite i menjate u svim raznim potklasama gde je ono
definisano, uz verovatnocu da cete usput ubaciti i nove
greske!

Srecom, postoji princip projektovanja upravo za tu situaciju.

Princip projektovanja

Prepoznajte aspekte aplikacije koji
variraju i odvojte ih od onoga $to
ostaje isto.

l prvi od mnogo Frinti\’a,
?ro\)ck{:ovan\")a- N\')im& [
baviti u teloy knjizi-

v
emo Se Vise

Drugim recima, ako u kodu postoji neki aspekt koji se
menja, recimo sa svakim novim zahtevom, tada znate da
imate ponasanje koje treba da bude izvu¢eno i odvojeno od
ostalih stvari koje se ne menjaju.

Evo jos jednog nacina na koji mozete posmatrati ovaj
princip: uzmite delove koji varijraju i kapsulirajte ih, tako da
kasnije moZete da izmenite ili prosirite delove koji variraju, bez
uticaja na one koji ne variraju.

Iako je ovaj koncept veoma jednostavan, on ¢ini osnovu
gotovo svih projektnih obrazaca. Svi obrasci obezbeduju
nacin da se nekom delu sistema omoguci menjanje nezavisno od
svth ostalih delova.

U redu, vreme je da izvucemo pacje ponasanje van klasa
Duck!

uvod u projektne obrasce

Uzmite ono
sto varira 1
,,lcapsulirajte ga’
tako da ne utice
na ostatak koda.

Rezultat? Man;e
sluéajnih posleJica
izmena koda i vise

fleksibilnosti u

vasim sistemima/!



izvucite ono Sto

Odvajanje onoga $to se menja od onoga $to ostaje isto

Odakle da po¢nemo? Kako se ¢ini, osim problema sa fly() i quack(), klasa Duck radi odli¢no
i nema drugih delova koji ¢esto variraju ili se menjaju. Znaci, osim nekoliko malih izmena,
uglavnom ¢emo ostaviti klasu Duck na miru.

Sad, da bismo odvojili ,delove koji se menjaju od onih koji ostaju isti“, napravi¢emo dva skupa
klasa (potpuno odvojenih od Duck), jedan za flyijedan za quack. Svaki skup klasa ¢e cuvati
sve implementacije odgovarajuceg ponasanja. Na primer, mogli bismo imati jednu klasu koja
implementira kvakanje, drugu koja implementira skvicanje, i jos jednu koja implementira tisinu.

Znamo da su fly() i quack() delovi klase Duck koji
variraju zavisno od pataka.

Da bismo ta ponasanja odvojili od klase Duck, obe metode ¢emo
izvuéi iz klase Duck i napraviti nov skup klasa koje ¢e
predstavljati svako ponasanje.

Klasa Dutk )e 30\5' wvek naick\avsa ,

svih pataka, ali izl abimo v?nasan\'): - “
letenia i kvakav{)a i Yos{:av\Jamo h u Cada \C{ch\')c i kvakan")c doleaJu Razne \m\’\ancn{.',;}a\)c .
dru‘ba shrukturu klasa- sopstvene skupove klasa. bonatana oide e o

\ / ]

(¢

A o
%aganjq k¥

Ponasanja pataka
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uvod u projektne obrasce

Projektovanje ponasanja pataka

Kako ¢emo osmisliti skup klasa koje implementiraju ponasanja P
leta i kvakanja? OC[ SaC[a ce se

Voleli bismo da stvari budu prilagodljive; na kraju krajeva, POﬂa\éanja l(lase
upravo nas je nefleksibilnost ponasanja pataka i dovela u nevolju.

Znamo i da zelimo da dodeljujemo ponasanja instancama klase DUCIS llalaZiti
Duck. Na primer, mogli bismo pozZeleti da napravimo novu . .

instancu MallardDuck i da je inicijalizujemo sa posebnim tipom U OC[VOJQIIOJ
ponasanja leta. Kad smo kod toga, zasto se ne bismo postarali . . .
da moZemo dinamicki da menjamo ponasanje patke? Drugim l‘laSI - klaSI l‘ola
recima, trebalo bi u klase Duck da uklju¢imo metode za . l .
zadavanje ponasanja tako da moZzemo da menjamo ponasanje leta lmP ementira

patke MallardDuck u vreme izvrsavanja. OC[I' e & eni int el"{ ejs

S obzirom na ove ciljeve, pogledajmo na$ drugi princip

projektovanja: Ponaﬁanj a.

Princip projektovanja
Programirajte u interfejs, ne u N a ta] l’laéiﬂ,

klase Duck nece

Koristicemo interfejs da bismo predstavili svako ponaSanje — na morati c[a znaju
primer, FlyBehavior i QuackBehavior — i svaka implementacija

€ implementaciju.

ponasanja ée primenjivati jedan od tih interfejsa. nista o c[etal]ima

'lfakq ovaj put nece klase Duck 1mpler.r/1€nt1rat1 1nterfejsvf{“ ' 1m])lementa(:1]e
eta i kvakanja. Umesto toga, napravi¢emo skup klasa ¢iji je

citav smisao postojanja da predstavljaju neko ponasanje (na SOPStvenog

primer, ,skvicanje“), i onda ée klasa ponasanja, a ne klasa Duck,

implementirati interfejs ponasanja. POna\s/anja.

Ovo je suprotno na¢inu na koji smo ranije radili stvari, kada je

ponasanje poticalo ili iz konkretne implementacije u natklasi s
Duck, ili iz specijalizovane implementacije u samoj potklasi. FlyBehavior
U oba slucaja smo se oslanjali na implementaciju. Bili smo iy

ograniceni da koristimo te konkretne implementacije i nije bilo _—TT
prostora za menjanje ponasanja (osim pisanja jo$ vise koda).

Sa novim dizajnom, potklase klase Duck koristice

FlyWithWings FlyNoWay

ponasanje predstavljeno interfejsom (FlyBehavior i
. . .. v |0 { fiy) {
QuackBehavior), te tako stvarna implementacija ponasanja| . - . ‘
R .. . X . Il implementira patku koja leti /I ne radi niéta — ne leti!
(drugim recima, konkretno ponasanje uprogramirano u |, )
klasu koja implementira FlyBehavior ili QuackBehavior)
nece biti zaklju¢ana u potklasi klase Duck.

11



programirajte u interfejs

Ne vidim zasto
morate da koristite interfejs za
FlyBehavior. MoZete da postignete

isto pomoéu apstraktne natklase.

Zar nije cela poenta u koridéenju

polimorfizma?

pProgramirajte u interfejs“ zapravo znaci
mprogramirajte u nadtip.

Rec interfejs je ovde preterana. Tu je koncept interfejsa,
ali tu je i Javina struktura interfejsa. Mozete da
programirate u interfejs ne morajuci zaista da koristite
Javin interfejs. Poenta je da iskoristite polimorfizam
programirajuci u nadtip, tako da stvarni objekat

koji se izvrsava nije zaklju¢an u kodu. Mogli bismo

da preformuliSemo ,,programirajte u nadtip“ u
»deklarisani tip promenljivih trebalo bi da bude nadtip,
obic¢no apstraktna klasa ili interfejs, tako da objekti koji
su dodeljeni tim promenljivama mogu da budu bilo
koja konkretna implemetnacija nadtipa, $to znaci da
klasa koja ih deklarise ne mora da zna za stvarne tipove
objekata®!

Sve ovo ste verovatno vec culi, ali da bismo bili
sigurni da mislimo na istu stvar, evo jednostavnog
primera upotrebe polimorfnog tipa — zamislite jednu
apstraktnu klasu Animal (Zivotinja), sa dve konkretne
implementacije Dog (pas) i Cat (macka).

nadip ( Programiranje u implementaciju bi bilo:
]
rP ‘érak,éha mogae Dog d = new Dog () ; Deklarisan'c Promenljive ,d"
R d.bark() ; V"a° tip D)og (konkvetna
lm?'tmcn{:aci\)a klase Animal)
Primorava nas da Programiramo
u konkvetnu imPlementatiiu.
Ali programiranje u interfejs/nadtip bilo bi:
Animal animal = new Dog() ; %namo da je {o
animal .makeSound() ; 03; ali sada
mozemo Polimorfno

Koy\\(‘rc{’,"\c - da kovistimo
implementat)e reterentu animal.
Jos bolje bi bilo da, umesto da u kod upiSemo
Dog Cat instanciranje podtipa (kao $to je new Dog()),
dodelimo konkretan implementacioni objekat

Animal
makeSound()

makeSound() { makeSound() { ce s,
bark(); meow(); priizvrsavanju: Ne znamo K0J)|

} } a = getAnimal(); Je stvarni Podtip

bark() { // zvuk lajanja } meow() { // zvuk mjaukanja } a.makeSound () ; LivoJcinJc.,. Zanima

nas samo da ong 2na

kako da reaqu;
12 machoundOSu‘)c "




uvod u projektne obrasce

Implementiranje patjih ponasanja

Ovde imamo dva interfejsa, FlyBehavior i QuackBehavior, kao i
odgovarajuce klase koje implementiraju svako konkretno ponasanje:

[sto jei ovde za Pona\s,an\')c
- kvakan\')a; imamo in{cvfc\')s
Fl\/BchaViOY Je in{:cr('\c\'),s k°J' koii ukbuzl{)c samo metodu
implementivaju sve letece quack() koja treba da bude
Klase. Sve nove leteée klase implementivana.
f samo treba da implementivaju é/

mc‘{‘,odb\ ‘(:l‘/o

<<interface>> <<interface>>
FlyBehavior QuackBehavior
fly() quack()
N W N e
FlyWithWings FlyNoWay Quack Squeak " MuteQuack
ﬂy(} { . N fiy() { quack() { quack() { quack() {
1 mplementira patku koja et 1/ ne radi nista - ne letil I/ implementira patku koja kvace I/ skvicanje gumene patkice /I ne radi nita — ne kvace!
} } }
} }
r‘\/vakavg,‘ ko : oy /(
evo ; Ple 2disty kv W' Kvakavei ko\)' skvice. _
v Patke koi cMtacije 5, . Kvakavei kejj
he ve . .
Sve Paty hfaco I mogu d,4 /efe ne \SYUS‘{',aJM
‘C . ) c'éfr‘)ja nlkakav LVU\L
Imgi, 23
I krily

Sa ovakvim projektovanjem, drugi tipovi fk\ dobiiamo Prednosti
objekata mogu da iskoriste nasa ponasanja PZP‘}O\/N UPOTREBE
leta i kvakanja jer ta ponasanja vise nisu

bez teveta koji donosi
sakrivena u klasama Duck! aledianie. )

A mozemo dodati nova ponasanja ne
menjajuci nijednu postojecu klasu
ponasanja i ne dirajucéi nijednu klasu Duck
koja koristi ponasanja leta.
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ponasanje u

F: Da li uvek moram prvo da
implementiram aplikaciju, vidim
gde se stvari menjaju, a onda
da se vra¢am da bih odvojio i
kapsulirao te stvari?

O: Ne uvek; Gesto, kada
projektujete aplikaciju, mozete da
predivdite oblasti koje Ce varirati, i
u kod ugraditi fleksibilnost koja ¢e
se pobrinuti za njih. Primeticete
da principi i obrasci mogu da budu

primenjeni u bilo kojoj fazi razvojnog

ciklusa.

Y

pogon?

_ @ Naostrite olovky
N\

ne O%OJe

Glupa pitanja

P: Da li bi i Duck trebalo da bude
interfejs?

O: Ne u ovom slucaju. Kao Sto
Cete videti kada sve povezemo,
imacemo koristi od toga Sto Duck nije
interfejs i $to odredene patke, kao Sto
je MallardDuck, nasleduju zajednicka
svojstva i metode. PoSto smo ono

$to varira uklonili iz nasledivanja od
klase Duck, mozemo bez problema
da koristimo prednosti ove strukture.

P: Deluje pomalo ¢udno

da imamo klasu koja je samo
ponasanje. Zar klase ne bi trebalo
da predstavljaju stvari? Zar klase
ne bi trebalo da imaju i stanje |
ponasanje?

OI U 00 sistemu, da, klase
predstavljaju stvari koje uopSteno
govoreci imaju i stanje (promenljive
instanci) i metode. U ovom

slu¢aju, stvar je ponasanje. Ali ¢ak

i ponaSanje i dalje moze da ima
stanje i metode; ponasanje leta bi
moglo imati promenljive instanci koje
predstavljaju atribute za ponasanje
leta (lepet krila u minutu, maksimalna
visina, brzina itd.).

0 Koriste¢i nas novi projekat, Sta biste uradili ako bi
aplikaciji SimUDuck trebalo da dodate letenje na raketni

Q Mozete li da se dosetite klase koja bi koristila ponaSanje
Quack, a da nije patka?

"(enoynAz slged
Ipoaziold efoy eaeideu)
ealigeA ‘Jawud uepar (z

"I01neyagA|4

slapiayul eauswa|dw
0y paIamodiand0yA|4
nsejy ajaeiden ()

:uoAobpQ
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uvod u projektne obrasce

Integrisanje pacjih ponasanja

Evo kljuéa: Duck ¢e sada delegirati svoja ponasanja
leta i kvakanja, umesto da koristi metode kvakanja i
leta definisane u klasi Duck (ili potklasi).

Evo kako:

L)

Prvo ¢emo dodati dve promenljive instanci tipa FlyBehavior i QuackBehavior
—nazovimo ih flyBehavior i quackBehavior. Svaki konkretan objekat patke
dodeljivace tim promenljivama posebno ponasanje prilikom izvrSavanja, kao Sto je
FlyWithWings (let krilima) za letenje ili Squeak (skvicanje) za kvakanje.

Pored toga, uklonicemo metode fly() i quack() iz klase Duck (i svih potklasa)
jer smo to ponasanje premestili u klase FlyBehavior i QuackBehavior.

Zamenicemo fly() i quack() u klasi Duck dvema sli¢nim metodama, nazvanim
performFly() i performQuack(); u nastavku cete videti kako one rade.

Vo
P‘romcnbivc instnati Cuvaju veferentu do

Promcnbivc Fonazh\)a odrcacn05 ?ona\slan\')a w toku iuvgavanja-
su deklavisane kao tip
INTERFEJSA yonaganja. Duck
\ | FvBehavior flyBehavior ~
QuackBehavior quackBehavior |
Ove mf{:.Odc performQuack() & Onagunjc\@*°
Zamen)U)t \/ swim() £ oS
40 display) Naganja vt
a\uack()' \ performFly()

2]

/1 OSTALE patkaste metode... Pac ja ponasanja

Sada implementiramo performQuack(): Duck imd vekecentu
w

Quaka patka

. tiva
public abstract class Duck { do nc\icga Yto \mv\cvnc.v\r
QuackBehavior quackBehavior; \n{:C‘«‘QC:)S Q\,ac\(Bc\\aV\o .
// jos bav
sam bavi
Cs{',o da se ) .
i ) M"\ v ) \(V&ka“\)a’ o\)\)c\(a’t
public void performQuack() { Yonasan\)cv'\_ N Yona\ga“:)c
quackBehavior.quack () ; é_/ Dutk delegicd t°

} 3 Jbrekat ko veferentivd
n

} "\vac\(‘éc“aV\°r'

Prili¢no jednostavno, a? Da bi izvela kvakanje, Duck trazi od objekta

koji je referenciran u quackBehavior da kvace umesto nje. U ovom

delu koda ne marimo za to koja je vrsta objekta konkretna patka,
zanima nas samo da objekat zna da kvace — quack()!

15



integrisanje ponasanja

Jo$ intfegracije...

6 Dobro, vreme je da brinemo o tome kako se promenljive

instanci flyBehavior i quackBehavior zadaju. Pogledajmo klasu
MallardDuck:

public class MallardDuck extends Duck { MallardDuAk kovisti

e klasu Quack da bi se
public MallardDuck () { Poby-'mula za sw\')c
. <
quackBehavior = new Quack(); kvakanje, Pa kada

i ; . Pozove ?crﬁoeruatko,
flyBehavior = new FlyWithWings(); odgovov—nos{: v kvakan")c
}

se delegiva ob")ck{u
Sefate se, MallardDuek nasleduje 0\ Quatk i dobijamo stvarno
Promcnbivc instanti a\uathchavior i kvakanjc.

‘(:l\/BChavior od klase Duck. Ora orishi Fl\/Wij-)\Wings
kao svo) Lip Ponasanja
public void display() { FlyBehavior-

System.out.println("Ja sam prava gluvara");

Kvakanje za MallardDuck je pravo kvakanje Zive patke, nije
skvicanje i nije nemo kvakanje (eng. mute quack). Kada se
MallardDuck instancira, njen konstruktor inicijalizuje nasledenu
promenljivu instance quackBehavior na novu instancu tipa Quack
(konkretnu implementacionu klasu QuackBehavior).

Isto vazi i za ponasanje leta patke — konstruktor za MallardDuck
inicijalizuje nasledenu promenljivu instance flyBehavior

instancom tipa FlyWithWings (konkretnom implementacionom
klasom FlyBehavior).

16



uvod u projektne obrasce

Stani malo, zar niste rekli
da NE treba da programiramo u
implementaciju? A $ta mi radimo u fom
konstruktoru? Pravimo novu instancu
konkretne implementacione klase Quack!

Dobro uoceno, to je upravo ono §to
radimo... zasad.

Kasnije u knjizi imac¢emo u nasoj kutiji sa
alatom vise obrazaca koji ée mo¢i da nam
pomognu da to popravimo.

Ipak, obratite paznju na to da iako zaista
podesavamo ponasanja na konkretne klase
(tako Sto instanciramo klase ponaSanja
kao §to je Quack ili FlyWithWings i
dodeljujemo ih promenljivoj koja
referencira ponasanje), to bismo mogli
lako da promenimo u vreme izvr$avanja.

Znaci, ovde ima jo§ mnogo fleksibilnosti.

S druge strane, nismo se ba§ proslavili sa
fleksibilnim inicijalizovanjem promenljivih
instance. Ali razmislite o tome: posto je
promenljiva instance quackBehavior tip
interfejsa, mogli bismo (pomocu magije
polimorfizma) dinamicki da dodelimo
drugaciju implementacionu klasu
QuackBehavior u vreme izvr$avanja.

Razmislite neko vreme o tome kako

biste implementirali patku tako da njeno
ponasanje moze da se menja prilikom
izvrSavanja. (Za nekoliko strana cete videti
kod koji to radi.)

17



testiranje ponasanja

Testiranje koda Puck

0 Upisite i kompajlirajte donju klasu Duck (Duck.java), i klasu
MallardDuck napisanu dve strane ranije (MallardDuck.java).

public abstract class Duck { Dck\&ﬂgi{x dve Vromtn\\')vic

: pove inberfeysa
FlyBehavior flyBehavior; rc‘(:cvcr\dl za tipove )

v, . tklase patki
QuackBehavior quackBehavior; Ponasan)d: S Y)O sledivate ih
public Duck() { } (u istom paketu) 2

public abstract void display():;

public void performFly () {

} flyBehavior.fly () "%\ Dclcgiraj{:c klasi yonaganja-

public void performQuack() {
quackBehavior.quack() ;

}

public void swim() {
System.out.println("Sve patke plutaju, c¢ak i lazne!");

}

e Upisite i kompaijlirajte interfejs FlyBehavior (FlyBehavior.java)
i dve klase za implementaciju ponasanja (FlyWithWings.java i

FlyNoWay.java).
public interface FlyBehavior {
public void fly(); |hlcﬂ-£¢\')s ko\')i sve klascv
} imPlCmCh‘ElY'a\.)“ 23 Ponasanje leta.

public class FlyWithWings implements FlyBehavior {
public void fly () { v
asay\\')a leta

System.out.println("Ja letim!!"); lementatija Pon
! ’ ( ) Im? Y ista LETE..

} za ?a*:kc kO)C 23

public class FlyNoWay implements FlyBehavior {

public void fly() { lmlecn{;&di\)a Fona\slan"a

leta za patke koje N
lete (kao ¥to su gumene
i lazne patke).

System.out.println ("Ne mogu da letim");

18



uvod u projektne obrasce

Testiranje koda Puck, nastavak...

Q Upisite i kompajlirajte interfejs QuackBehavior
(QuackBehavior.java) i tri klase za implementaciju ponasanja
(Quack.java, MuteQuack.java i Squeak.java).

public interface QuackBehavior {
public void quack();

public class Quack implements QuackBehavior ({
public void quack() {
System.out.println ("Kvak");

public class MuteQuack implements QuackBehavior {
public void quack() {
System.out.println ("<< TiSina >>");

}

public class Squeak implements QuackBehavior ({
public void quack() {
System.out.println ("Skvik") ;

}

@ Upisite i kompajlirajte klasu za
testiranje (MiniDuckSimulator.java).
public class MiniDuckSimulator {
public static void main(String[] args) {
Duck mallard = new MallardDuck(); (o poziva nasledent metodu

dDVCk)
mallard.performQuack () ; 'S B ?cr{:oeruac\(() Ya{',kc Mallar

. iektovom
. ; tom delegira Ob..)c ) .
) matiard.perfomiiy 07 ‘\:3}5,‘;::)“ QuatkDehavior (£, poziva

o\uack() na "a)d('mo\') nasledeno)

} "\uacch\nan‘)'

© 1zvrsite kod! Potom Yinimo isto sa nasledenom
File Edit_Window Help Yadayadayada etodom ?cr‘(:o\rmF\\[() patke

veberenti

%$java MiniDuckSimulator MallardDutk.

Kvak

Ja letim!!

vi ste ovde » 19



patke sa ponasanjem

Pinamitko zadavanje ponasanja

Kakva je Steta Sto je sav ovaj dinamicki talenat ugraden u nase patke, a mi ga ne
koristimo! Zamislite da hocete da zadate tip ponasanja patke kroz metodu za
zadavanje u klasi Duck, umesto instanciranjem ponasanja u konstruktoru patke.

0 Dodajte dve nove metode klasi Duck:

public void setFlyBehavior (FlyBehavior fb) {
flyBehavior = fb;

} Duck

FlyBehavior flyBehavior

QuackBehavior quackBehavior
public void setQuackBehavior (QuackBehavior gb) {

quackBehavior = gb; swim()

} display()
performQuack()
performFly()

Ove metode mozemo da pozovemo bilo kad kada pozelimo setFlyBehavior()
da promenimo ponasanje patkeu letu. setQuackBehavior()
Il OSTALE patkaste metode...
NaPomc"a urednika: neopravdana i9ra vebi — ispraviti
© Napravite nov tip Duck (ModelDuck.java).
public class ModelDuck extends Duck { v gl Ya{kcyébqy
public ModelDuck () { Nas '\',‘, zemljen-
oon Livok P

flyBehavior = new FlyNoWay(); €— bci—“g&“a da \etn
quackBehavior = new Quack();

public void display () {

System.out.println("Ja sam model patke");

To ie u vedw, Pravimo
Napravite nov tip FlyBehavior Ponasanje leta na

type (FlyRocketPowered.java). /‘ vaketni pogon.

public class FlyRocketPowered implements FlyBehavior ({
public void fly() {

System.out.println("Ja letim raketom!");

20



uvod u projektne obrasce

Izmenite klasu za testiranje (MiniDuckSimulator. Pre

java), dodajte ModelDuck, i obezbedite patki

ModelDuck raketu.

public class MiniDuckSimulator {
public static void main(String[] args) {
Duck mallard = new MallardDuck();

mallard.performQuack() ;

mallard.performFly () ;

Duck model = new ModelDuck() ;

model .performFly () ;

model.performFly () ;

f\lrl:o wra.di, m?dcl Pa'\l;,ke Jje dinamicki
omenio. svoje Ponasanje letal 00 ne
mozete da uradite ako se im

nalazi unutar klase Duek. P'Cmcn{;a,_i\ja

Pokrenite [Fie Edit Window Help Yabbadabbadoo
ga!

%$java MiniDuckSimulator

Kvak
Ja letim!!
Ne mogu da letim

Ja letim raketom!

Y koya )¢
23 Modc\D\Ac\(l J \)
]“S‘{',a“f'a F\\INOWa\’

model.setFlyBehavior (new FlyRocketPowered()) ; \

Ovo Poziva nasledenu metodu
23 zadavanJc Pona}fan\ja
modc,a, i...voilé./ Modc,
odjednom ima sPosobnost
'cfcqja na vaketni Pogon/

Da biste promenili ponasanje
Patlce tokom izvrsavanja, samo

Pozovite njenu metodu za
zac[avanje tog Ponaﬁanja.

vi ste ovde » 21



slika

Sira slika kapsuliranih ponaanja

Posto smo vec¢ duboko zaronili u projekat
simulatora patke, vreme je da izronimo da
udahnemo vazduh i osmotrimo Siru sliku.

Ispod je cela prepravljena struktura klase. Imamo sve Sto biste mogli ocekivati:
patke koje nasleduju klasu Duck, ponasanja leta koja implementiraju
FlyBehavior i ponaSanja kvakanja koja implementiraju QuackBehavior.

Primeticete i da smo poceli da opisujemo stvari na nesto drugaciji nacin.
umesto da razmisljamo o ponaSanjima patke kao o skupu ponasanja, pocecemo
da o njima razmisljamo kao o porodici algoritama. Razmislite o tome: u projektu
SimUDuck, algoritmi predstavljaju stvari koje bi patke radile(razne nacine
kvakanja ili letenja), ali jednako lako bismo istu tehniku mogli da koristitimo
za skup klasa koje implementiraju nacine da se izracuna porez na promet u
raznim drzavama.

Obratite paznju na odnose izmedu klasa. Zapravo, uzmite olovku i napisite Obavezno
odgovarajuci odnos (JESTE, IMA i IMPLEMENTIRA) na svakoj strelici us=—__ weadike ovo-
dijagramu klase.

0 svakom
skupu
V_ .
Kapsuli Sametem| T
. L H 1 ran 1. n M) A
Klijent kovisti kapsulivanu povodicu psulirano ponasanje icta raw|s\JaJ’cc
algoy-i{ama 123 lC{',CV\:)C 1 2a kvakan\)c‘ / ;;;lgir;:'ji: kao o
fy() .,
povoditi
R _ _ a\gori{:am&
FlyBehavior flyBehavior FIyWi(hWin s FI;NoWay
QuackBehavior quackBehavior o ( 0 (
swim) Ilimplementira patku koja leti II'ne radi nista - ne leti! F'
display() U }
performQuack()

performFly()
setFlyBehavior()

Kapsulirano ponasanje kvakanja

setQuackBehavior()

1/ OSTALE patkaste metode... <<interface>>
QuackBehavior

quack()

MallardDuck

RedheadDuck RubberDuck DecoyDuck

Quack Squeak MuteQuack

display() {
1 looks like a decoy duck }

display(){
lizgleda kao gumena patka }

display() {
Il izgleda kao crvenoglava }

display() {
I izgleda kao gluvara }

quack() {
implementia patku koja kvate

quack() {
Il skvi¢anje gumene patkice

quack() {
Il ne radi nista - ne kvace!

)
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IMA woZe biti bolje nego JESTE

Odnos IMA (eng. HAS) je zanimljiv: svaka patka
ima FlyBehavior i QuackBehavior kojima delegira
letenje i kvakanje.

Kada na ovaj nacin spojite dve klase, vi koristite

kompoziciju. Umesto da nasleduju svoje ponasanje,

patke dobijaju svoje ponasanje tako Sto su
ukomponovane sa krutim objektom ponasanja.

To je bitna tehnika; zapravo, to je osnova naseg
treceg principa projektovanja:

Princip projektovanja

Dajte prednost kompoziciji nad
nasledivanjem.

Kao $to ste videli, pravljenje sistema pomocu
kompozicije pruza mnogo vise prilagodljivosti. Ne
samo da vam omogucava da kapsulirate porodicu
algoritama u njihov sopstveni skup klasa, ve¢
omogucava i da menjate ponasanje tokom izvrsavanja
sve dok objekat s kojim pravite kompoziciju
implementira odgovarajuci interfejs ponasanja.
Kompozicija se koristi u mnogim projektnim
obrascima i u ovoj knjizi éete procitati jo§ mnogo o
o njenim prednostima i nedostacima.

§§ |
Vabilica za patke (eng. duck call) uredaj je
koji lovci koriste da bi imitirali zov (kvakanje)

pataka. Kako biste implementirali sopstvenu
vabilicu koja ne nasleduje od klase Duck?

uvod u projektne obrasce

Guru i ucenik...

»  Guru: Reci mi ta si
naucio o objektno
orifentisanim nacinima.

Ucenik: Guru, naucio
sam da je objektno orijentisani nacin
posvecen ponovnom koriscenju.

Guru: Nastavi...

Ucéenik: Guru, putem nasledivanja sve
dobre stvari se mogu ponovo Koristiti

i tako drasiténo skracujemo vreme za = :
razvoj, kao $to brzo sasecamo bambus :
u $umi. :
Guru: Da li se na kod trosi vise

vremena pre ili nakon zavrSavanja
razvoja?

Uéenik: Odgovor je nakon, Guru. Uvek :
trosimo vise vremena odrzavajuci :
i menjajuci softver nego na njegov
pocetni razvo.

Guru: Dakle, da li bi trebalo uloziti trud
u ponovnu upotrebljivost pre nego u
odrzivost i proSirivost?

Uéenik: Guru, verujem da u tome ima
istine.

Guru: Vidim da treba jo§ mnogo
da ucis. Idi i jos malo meditiraj

o nasledivanju. Kao $to si video,
nasledivanje ima svoje probleme, i
postoje drugi nacini da se postigne
viSekratnost koda.
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obrazac

Kad swmo kod projektnih obrazaca...

24

Cestitame vam g
prvom ebrgseu!

Upravo ste primenili svoj prvi projektni obrazac - obrazac
STRATEGY. Bas tako, koristili ste obrazac Strategy
(eng. Strategy Pattern) da biste prepravili aplikaciju
SimUDuck.

Zahvaljujuéi tom obrascu, simulator je spreman za
svaku izmenu koju bi direktori mogli da zakuvaju na
svom sledeéem poslovnom putovanju na Maui.

Posto smo vas naterali da predete dug put da biste ga
naucili, evo zvanic¢ne definicije ovog obrasca:

Upobecite OVU

Obrazac Strategy definiSe porodicu algoritama, kapsulira . kada budeke
svaku od njih i ¢ini ih medusobno zamenjivim. Strategija dek ‘f“(“J“ L adivite
omogucava da algoritam varira nezavisno od klijenata koji Weli a(:i Cu Libete md

. i, druy,
Je koriste bitne divektore:




uvod u projektne obrasce

Prejekina zagenetka

Ispod cete naci zbrku klasa i interfejsa za akcionu avanturisticku igru. Pronaci
¢ete klase za karaktere likova igre i klase za ponasanja oruzja koja likovi mogu da
koriste u igri. Svaki lik mozZe da koristi samo jedno oruzje u jednom trenutku, ali
moze da promeni oruzje bilo kad tokom igre. Vas posao je da sve to razvrstate...

(Resenja su na kraju poglavlja.)

Vas zadatak:

o Poredajte klase.

e Oznacite jednu apstraktnu klasu, jedan interfejs i osam klasa.

e Nacrtajte strelice izmedu klasa.
a. Ovakvu strelicu nacrtajte za nasledivanje (,prosiruje®) ——
b. Ovakvu strelicu nacrtajte za interfejs (,implementira®).........-- o=
c. Ovakvu strelicu nacrtajte za IMA. —

e Postavite metodu setWeapon () u odgovarajucu klasu.

Lik
WeaponBehavior weapon

fight() KnifeBehavior BowAndArrowBehavior
useWeapon() { // implemenira yseWeapon() {/limplementira

- secenje nozey <<interface>> tieenje strele lukom }
Kraljica — h
‘ fight’() { ... } : WeaponBehavior

Kralj useWeapon();
o €. I Trol AxeBehavior
fight() { .. } pon() {//img i

secenje sekirom }
. Re—
Vitez | SwordBehavior
useWeapon() { // implementira
zamahivanje macem }

fight() { ...}

setWeapon (WeaponBehavior w) {
this.weapon = w;

25



razgovor u restoranu
Naculi smo u lokalnom restoranu...
Alis

Zelim krem sir sa dZzemom na belom hlebu,
gaziranu ¢okoladu sa sladoledom od vanile, sendvié

sa grilovanim sirom i slaninom, salatu od tunjevine Flo
na tostu, banana split sa sladoledom i seckanim

bananama i kafu sa $lagom i dve kaiice deéera... Dajte mi Beli KDZ,

o, stavite mi i jedan hamburger na rostilj! Jedno crno-belo, jedan

DZek Beni, radio, brodié, obi¢nu
kafu i sprizite jedan!

nRewwer mm..

LH LA

Koja je razlika izmedu ove dve porudzbine? Nikakva! Potpuno su iste osim §to Alis
koristi dvaput viSe reci i iskusava strpljenje mrzovoljnog prodavca brze hrane.

Sta je Flo dobila $to Alis nije? Zajednicki rec¢nik s prodavcem brze hrane. Ne samo
da joj to olakSava komunikaciju s prodavcem, ve¢ i prodavac ima manje toga za
pamcenje posto su mu svi obrasci vecere vec u glavi.

Projektni obrasci vam daju zajednicki recnik sa ostalim programerima. Kada

imate recnik, lakSe ¢ete komunicirati s drugim programerima i inspirisati one koji
ne poznaju obrasce da po¢nu da ih uce. Oni takode podizu vase razmisljanje o
arhitekturi na visi nivo omogucavajuci vam da razmisljate na nivou obrasca, a ne na
detaljnom nivou objekta.
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uvod u projektne obrasce

Naculi smo za susednim stolom...

T tako, napravio sam ovu klasu za
emitovanje. Ona evidentira sve objekte koji
Jje sludaju i svaki put kada se pojavi neki nov
podatak ona 3alje poruku svakom slusaocu. .
Kul je to Sto slusaoci mogu bilo kada da se <§)\§~ACA -
pridruze emitovanju ili Eak i da se uklone.

Stvarno je dinami¢na i labavo vezana! ‘UM A

Mozete li da se dosetite jos

nekog zajednic¢kog re¢nika

koji se koriste van OO
projektovanja i razgovora u
restoranu? (Mala pomoc: Sta
mislite o automehani€arima,
drvodeljama, vrhunskim

kuvarima i kontrolorima leta?)

Koji kvaliteti se prenose zajedno
sa zargonskim jezikom?

Mozete li se setiti aspekata OO
projektovanja koji se prenose
zajedno sa imenima obrazaca?
Koiji se kvaliteti prenose sa
imenom ,obrazac Strategy“?

Tako je. Ako komuniciras u
obrascima, drugi programer:i
odmah i precizno znaju koji dizajn
opisuje$. Samo nemoj da zapadne$ u
groznicu obrazaca... znate$ da je imas$
kada poénes da koristio obrasce za
Zdravo svete...

Rik, zasto prosto
ne kaZes da koristis
obrazac Observer?

27



zajednicki

Moé zajednitkog reénika obrazaca

28

Kada komunicirate koristeci obrasce, radite

vise od prostog deljenja ZARGONA.
Jise

Zajednicki reénici obrazaca su MOCNL. Kada sa
drugim programerom u svom timu razgovarate
koristeci obrasce, ne prenosite samo ime obrasca vec
i ceo skup kvaliteta, karakteristika i ogranic¢enja koje
obrazac predstavlja.

Obrasci omogucavaju da kazete vise sa manje reci.
Kada koristite obrazac u opisu, drugi programeri ce
brzo precizno znati koji dizajn imate na umu.

Razgovaranje na nivou obrazaca omogucava da

duze ostanete ,,u projektu“. Govoreci o softverskim
sistemima koristeci obrasce omogucéeno vam je da
odrzavate diskusiju na niovu projekta, ne morajuci da
zalazite u dubine detalja implementiranja objekata i
klasa.

Zajednicki recnici mogu da dodaju turbo-punjenje
vaSem razvojnom timu. Tim koji je dobro upucen u
projektne obrasce brze ¢e se kretati sa manje prostora
za nerazumevanje.

Zajednicki recnici ohrabruju mlade programere da
se ubrzaju. Mladi programeri se ugledaju na iskusne
projektante. Kada stariji projektanti koriste projektne
obrasce, i mladi su motivisani da ih nauce. Izgradite
zajednicu korisnika obrazaca u svojoj organizaciji.

,,M\ \(o‘r\s{:imo obrazat
Qhrateqy da bismo .
im\’\tmc‘bn\i‘,\ra\'\ vaznd vonasan\).a
a{;aka.” Ovo vam 5ovov'| da )e
: taka kapsulivane
up klasa koje s¢.
moou lake Yvo\éiri\\:]a{:i i mc:ﬁ‘a) )
\éak i tokom iursavan‘)a,

Vv .
ponasanje Ya
w sopstveni sk

je potrebno-

Koliko :)c Yro‘..).d(‘h“:—lc
‘ha aka \(o\)\ma
;a‘f%\su:‘tvova\\ brzo 5\78\0 "

detalje \m\’\Cva\{ac\)c?

¥ada vat tim potne da deli
projektne ideje i iskustva
u Pojmovima obrazata,
izgradifete zajendicu
kovisnika obrazata.

Mogliv biste pokrenuti grupu
23 udcn\')c obrazaca u svojoj
organizacbi. Mo{da biste
bili i F|at’:cni dok uZi*l;c...



uvod u projektne obrasce

Kako da koristim projekine obrasce?

Svi smo koristili gotove biblioteke i radne okvire. Uzmemo ih, napiSemo nekolicinu koda
naspram njihovih APIja, kompajliramo ih u naSe programe i izvu¢emo korist iz gomile
kodova koji je napisao neko drugi. Pomislite na Javine APIje i sve funkcionalnosti koje vam
oni pruzaju: network, GUI, 10 itd. Biblioteke i radni okviri su prosli dug put do razvojnog
modela u kojem moZemo prosto da izaberemo komponente i da ih uklopimo. Medutim...
oni nam ne pomazu da strukturiSemo sopstvene aplikacije tako da se lakse razumeju,
odrzavaju i budu fleksibilnije. Tu na scenu stupaju projektni obrasci.

Projektni obrasci ne ulaze direktno u vas kod, oni prvo ulaze u vaS MOZAK. Kada napunite
mozak dobrim funkcionalnim poznavanjem obrazaca, mozZete poceti da ih primenjujete u
sopstvenim projektima i da prepravljate svoj stari kod kada primetite da pocinje da degradira
u neprilagodljivi rusvaj.

| Objekat koji
twa stanje

éomila obrazaea

oV
\/a\é kod, sada ‘

\ \ma\’“a"‘ pomot

_ Yrq}dh\k obrazata.
ne postoje
Glupa pitanja

F: Ako su projektni obrasci P: Zar nisu i biblioteke i radni F: Znaci, nema biblioteka sa
toliko dobri, zasto neko ne bi okviri takode i projektni obrasci? projektnim obrascima?
napravio biblioteku sa njima, pa da
ne moram ja? OI Radni okviri i biblioteke nisu O: Nema, ali kasnije ¢ete ugiti

projektni obrasci; oni obezbeduju o katalozima obrazaca sa listama
O: Projektni obrasci su vii nivo specificne implementacije koje obrazaca koje mozete primeniti na
od biblioteka. Projekini obrasci ulan¢avamo u na$ kod. Ponekad, svoje aplikacije.
nam govore kako da strukturiSemo meduim, biblioteke i radni okviri
klase i objekte da bismo resili koriste projektne obrasce u svojim
odredene probleme i na$ je posao implementacijama. To je odli¢no,
da prilagodimo dizajn projekta da jer kada jednom shvatite projektne
odgovara na$oj konkretnoj aplikaciji. obrasce, brze ¢ete razumeti API-je

koji su strukturisani oko njih.
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zasto obrasci?
Obrasci hisu hista
vise od koris¢enja
principa OO dizajna... ) ..
To je uobicajena zabluda,
stvari su suptilnije od toga. Jos
mnogo toga treba da naucis...
. =
Skeptitna programerka Prijateljski guru za obrasce

30

Programerka: Dobro, hmm, ali zar nije sve ovo samo dobar objektno-orijentisani
dizajn; mislim, sve dok se pridrzavam kapsuliranja i znam za apstrakciju, nasledivanje
i polimorfizam, zar zaista moram da razmisljam o projektnim obrascima? Zar to nije
priliéno jednostavno? Zar nisam zbog ovoga isla na sve one OO kurseve ? Mislim da su
projektni obrasci korisni za |jude koji nisu upoznati sa dobrim OO dizajnom.

Guru: A, ovo je jedna od pravih zabluda objektno-orijentisanog programiranja: da
ete time $to poznajete OO osnove automatski biti dobri u izgradnji fleksibilnih,
visekratnih i odrzivih sistema.

Programerka: Neéu?

Guru: Neces. Kako ispada, konstruisanje OO sistema koji imaju ta svojstva nije uvek
oCigledno i otkriva se tek napornim radom.

Programerka: Mislim da polinjem da shvatam. Ovi, ponekad neocigledni, na¢ini
konstruisanja objektno-orijentisanih sistema sakupljeni su...

Guru: ...da, u skup obrazaca koji se haziva projektnim obrascima.

Programerka: Znaci, poznajuéi obrasce, mogu da presko¢im naporan rad i odmah
predem na dizajn projekta koji uvek ispravno radi?

Guru: Da, do neke mere, ali zapamti, dizajn je umetnost. Uvek postoje kompromisi.
Medutim, ako se pridrzavas dobro promisljenih, oprobanih projektnih obrazaca, bices
u velikoj prednosti.

Programerka: Sta da radim ako ne mogu da nadem obrazac?



Upamti, poznavanje koncepata
kao Sto su apstrakcija, nasledivanje i

polimorfizam ne ¢ine te dobrim objektno
orijentisanim projektantom. Projektni
guru razmislja o tome kako da napravi
prilagodljive projekte koji su odrzivi i
mogu da se izbore sa promenom.

problemu.

kapsulacije i...

pitanjima.

uvod u projektne obrasce

Guru: Postoje neki principi objektno orijentisanog
programiranja koji su osnova obrazaca i njihovo
poznavahje ¢e ti pomoéi da se izbori$ kada ne
moZes da pronades obrazac koji odgovara tvom

Programerka: Principi? Misli$ osim apstrakcije,

Guru: Da, jedna od tajni pravljenja odrzivih OO
sistema jeste razmisljanje o fome kako bi se oni
mogli izmeniti u buduénosti, a principi se bave tim
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kutija alata

Alatke za
projektovanje

Gotovo da ste zavrsili prvo poglavlje!
Vec¢ ste stavili nekoliko alata u svoju
OO kutiju s alatom; hajde da ih
nabrojimo pre nego §to predemo
na Poglavlje 2. "
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PRAVO —
U CENTAR

Poznavanje OO osnova
vas ne Cini dobrim OO
programerom.

Dobar OO dizajn je
viSekratan, proSiriv i
odrZiv.

Obrasci vam pokazuju
kako da izgradite
sisteme sa dobrim
kvalitetima OO dizajna.

Obrasci su dokazano
objektno orijentisano
iskustvo.

Obrasci vam ne daju kod
ve¢ opsta reSenja za
projektne probleme. Vi

ih primenjujete u svojoj
konkretnoj aplikaciji.

Obrasci nisu izmisljeni,
oni su otkriveni.

Vecina obrazaca

i principa bavi se
pitanjima promene u
sotveru.

Veéina obrazaca
omoguc¢ava da neki deo
sistema varira nezavisno
od svih ostalih delova.

Cesto pokusavamo

da uzmemo ono $to
varira u sistemu i da ga
kapsuliramo.

Obrasci obezbeduju
zajednicki jezik koji
moZze da maksimira
vrednost vase
komunikacije sa drugim
programerima.




Ovo je standardna ukrstenica; sva reSenja su reci
iz ovog poglavlja.

VODORAVNO

1. Zivotinja iz igre SimUDuck.

7. Primenjuje se na ono $to varira.

10. Obrazac koji je popravio simulator.

11. Projektni obrasci vam daju zajednicki
sa drugim programerima.

13. Konstanta u razvoju aplikacija.
14. Padji govor.
16. Programirajte u ovo umesto u implementaciju.

uvod u projektne obrasce

U]ﬂ%t enicy ije]&tnﬂq @brazaca

Hajde da uposlimo vasu desnu hemisferu mozga.

USPRAVNO

2. Dajte prednost ovome nad nasledivanjem.

3. Desert koji mrzovoljni kuvar naziva brod.

4. Strategije mogu biti

5. Vecina obrazaca proistice iz 00

6. Obrasci ulaze u va$

8. Obrazac kojim je Rik bio oduSevljen.

9. U ucenju koristite tude

12. Ostrvo na kom je prikazan demo s patkama.
15. Java |0, Networking, Sound.

vi ste ovde »

33



resenje projektne zagonetke

ReSenje mje]@tne
Z&g@nﬁt ,

Lik je apstraktna klasa za sve ostale likove (Kralj, Kraljica, Vitez

i Trol), dok je WeaponBehavior interfejs koji implementiraju sva
ponasanja oruzja. Tako su svi konkretni likovi i oruzja konkretne
klase.

Da bi promenio oruzje, svaki lik poziva metodu setWeapon () koja
je definisana u natklasi Lik. Tokom borbe se metoda useWeapon ()
poziva za tekuce oruzje zadato za dati lik da bi se nanela velika
telesna povreda drugom liku.

Apstraktna

Lik .
WeaponBehavior weapon
fight()
setWeapon(WeaponBehavior w) {
this.weapon = w;

}

Lik 'MA WcaPonBchavio\r.

A

Kralj
fight() { ...}
Kraljica
fight() { ...}
<<interface>>
WeaponBehavior
useWeapon() l
SwordBehavior BowAndArrowBehavior
\i %\LO useWeapon() { // implementira *, | useWeapon() { // implementira
\ PN
Y au nd o da Y zamakivarie matem } KnifeBehavior - AxeBehavior
Obv.a-\j‘\',c Yau) da ~“"\Y\¢w\6'\{:“r useWeapon() { // implementira useWeapon() { // implementira
a0 . secenje nozem } secenje sekirom }
ON Ob‘.)C\LaJC '“°53 hhavio¥ (Y°"‘a\§a“~)c
s Weafon e 3 Yas‘kc
wkeckeys moy S72YNER b
y.g) - vetm? tin
o \ mutivant byan
23 zvbe
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uvod u projektne obrasce

Sta od narednog ¢ini pravljenje potklasa neodgovarajuéim za
obezbedivanje ponasanja konkretnih pataka? (Odaberite sve
$to vazi.) Evo nadeg redenja.

™ A.Kod se duplicira u potklasama. E(D.Teéko je saznati sva ponasanja pataka.

MB. Izmene ponasanja tokom U E. Patke ne mogu istovremeno da lete i kvacu.

izvrSavanja su teske. .
J 'F. Izmene mogu nenamerno da uticu na druge

U C.Ne mozemo zadati da patke patke.
igraju.

Navedite neke faktore koji su pokrenuli promene u vasim
aplikacijama? Vasa lista bi mogla biti sasvim drugacija, ali evo
nekoliko nasih. Izgledaju li poznato? Evo naseg resenja.

Moji Klijenti ili kovisniei odlufe da Zele neSto dvugo, ili Zele now funktionalnost.

Moja kompanija je vesila da prede na d\rugog dobavbaca baze podataka i na
d\rugog dobabvaca ?oda{:aka kOJI kovisti razlu’,l‘{: ‘co\rma{: Foda{:aka M‘F’

Pa, tehnologija se menja i moramo da aYuricamo nad kod da bi kovistio protokole.

\; ‘
Nauéili smo mnogo 3radeci na\S’ sistem i voleli bismo da se vratimo i uradimo stvavi
malo bob&

35



resenje ukrstenice

* Ukrsrenica Prcaje]%tni}y sbrazaca

Resenje

%)
el >z ]> [z ]> =
Z
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o
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