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uvod u projekine obrasce

Dobro dosli u projektne obrasce

Neko je vec¢ resio vase probleme. U ovom poglaviju ¢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 Sto zavr8imo, razmotricemo upotrebu i koristi od projektnih obrazaca,
pogledati neke principe objektno orijentisanog (OO) projektovanja i proci

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 postojec¢im aplikacijama gde biste mogli da ih primenite. Umesto ponovnog

koriS¢éenja koda, obrasci vam pruzaju ponovno koriSéenje iskustva.

Pocelo je jednostavnom aplikacijom
SimUDuck

[}

Upamti, poznavanje Ali patke sada treba da LETE 3
koncepata kao $to su
apstrakeija, nasledivanje i Ali, nesto je poslo naopako... 4
polimorfizam ne &ine te dobrim . . .
objektno orijentisanim projektantom. Dzo razmislja o nasledivanju... 5
Projektni guru razmislja o tome kako L. . .
da napravi prilagod|jive projekte A ta je sa interfejsom? 6
koji su odrZivi i mogu da se izbore & . . .. -
sa promenom. Sta biste vi uradili da ste Dzo? 7
Jedina konstanta u razvoju softvera 8
© Fokusiranje na problem... 9
Q
Odvajanje onoga $to se menja
od onoga §to ostaje isto 10
Projektovanje ponasanja pataka 11
Implementiranje pacjih ponasanja 13
Integrisanje pacjih ponaSanja 15
Testiranje koda Duck 18
Dinamicko zadavanje ponasanja 20
Sira slika kapsuliranih ponasanja 22
IMA moze biti bolje nego JESTE 23
Kad smo kod projektnih obrazaca... 24
Naculi smo u lokalnom restoranu... 26
Naculi smo za susednim stolom... 27
o7 A% Moc¢ zajednickog recnika obrazaca 28
Kako da koristim projektne obrasce? 29
Alatke za projektovanje 32

Gomila obrazaea

Vat ked, sada nov

| wama
‘;Yo")ckb\\

en YomcC\A
h obrazatd



sadrzaj
obrazac Observer

Neka objekti budu u toku

Ne Zelite da propustite neko zanimljivo deSavanje, zar
ne? Imamo obrazac koji upucuje objekte kada se deSava nesto do ¢ega im
je stalo. To je obrazac Observer. To je jedan od najceSce koriscenih projektnih
obrazaca, i neverovatno je koristan. Razmotricemo sve zanimljive aspekte
Posmatraca, kao $to su veza jedan-prema-viSe i labava sprega. Imajuci te

obrazaca?

Pregled aplikacije za pracenje vremena

Upoznajte obrazac Observer
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Izdavaci + pretplatnici = obrazac Observer
Definicija obrasca Observer

Mo¢ labavog povezivanja
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Pokretanje meteoroloske stanice
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obrazac Decorator

Dekorisanje objekata

Samo nazovite ovo poglavlje ,,Dizajnersko oko za
naslednog tipa®“. Preispitacemo tipi¢no preterano korig¢enje nasledivanja
i saznacete kako da dekoridete klase za vreme izvrSavanja, koristeci jedan vid
kompozicije objekata. Zasto? Kada upoznate tehnike dekorisanja, moci ¢ete

da date svojim (ili tudim) objektima nova zaduzenja, nepravedi nikakve izmene

koda osnovnih klasa.

Dobro dodli na Starbuzz kafu 80
Princip otvorenosti i zatvorenosti 86
Nekada sam mislio da pravi Upoznajte obrazac Decorator 88

muskarci prave potklase svega.
Bilo je to dok nisam upoznao mo¢

Konstruisanje porudzbine pomoc¢u dekoratora 89
prosirivanja za vreme izvriavanja,

umesto za vreme kompajlirania. Definicija obrasca Decorator 91
I vidite me sad! Dekorisanje napitaka 92
Pisanje koda za Starbuzz 95
Kodiranje napitaka 96
Kodiranje dodataka 97
Posluzivanje kafe 98

Stvarni dekoratori: Java I/O 100

Dekorisanje java.io klasa 101

Pisanje Java I/O dekoratora 102

Testirajte svoj prvi Java I/O dekorator 103

Alatke za projektovanje 105



sadrzaj

obrazac Factory

Dobrobiti OO dizajna

Spremite za pravljenje slabo povezanih OO projekata.
Pravljenje objekata ne svodi se samo na koriS¢enje operatora new. Naucicete
da je instanciranje aktivnost koju ne bi uvek trebalo da radite u javnosti i da
ono ¢esto moze voditi do problema sa povezivanjem. A to ne zelimo, zar ne?

Saznaijte kako obrasci Factory mogu da vas postede sramotnih zavisnosti.

Prepoznavanje aspekata koji variraju 112
Kapsuliranje pravljenja objekata 114
Pravljenje proste fabrike pica 115
Definicija Simple Factory-ja 117
Radni okvir za piceriju 120
Dopustanje potklasama da odlucuju 121
DeKklarisanje fabricke metode 125
Doslo je vreme da upoznate obrazac Factory Method 131
Paralelan pregled kreatora i proizvoda 132
Definicija obrasca Factory Method 134
Razmatranje zavisnosti objekata 138
Princip inverzije zavisnosti 139
Primenjivanje principa 140
Porodice sastojaka... 145
Izgradnja fabrika sastojaka 146
Prepravljanje pica... 149
Ponovna poseta picerijama 152
Sta smo uradili? 153
Definicija obrasca Abstract Factory 156
Poredenje Factory Method i Abstract Factory 160

Alatke za projektovanje 162




obrazac Singleton

Jedinstveni objekti

Nasa sledeca stanica je obrazac Singleton, nasa
karta za pravljenje jedinstvenih objekata za koje ¢e
uvek postojati samo jedna instanca. Mozda ¢e vas obradovati
da znate da je od svih obrazaca, obrazac Singleton (eng. Singleton Pattern)
najjednostavniji po pitanju dijagrama klasa; StaviSe, dijagram ima samo jednu
klasu! Ali nemojte se previSe opustati; uprkos jednostavnosti iz perspektive
dizajna klasa, on zahteva ozbiljno objektno orijentisano razmisljanje za svoju

implementaciju. Zato, udahnite duboko, pa da krenemo.

Seciranje klasi¢ne implementacije obrasca Singleton 173
Fabrika ¢okolade 175
H?fht};ncﬂa obrasca Singleton 177
Hjustone, imamo problem... 178
Visenitni rad 180
Mozemo li da popravimo viSenitni rad? 181
U meduvremenu, u fabrici ¢okolade... 183
Alatke za projektovanje 186
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sadrzaj

obrazac Command

Kapsuliranje poziva

U ovom poglavlju podizemo kapsuliranje na sasvim

nov nivo: kapsuliraéemo pozivanje metode. Bas tako

— kapusiliranjem pozivanja metode, mozemo da iskristaliSemo delove

izraCunavanja, pa objekat koji poziva izraCunavanje ne mora da brine o

tome kako da nesto uradi, vec¢ prosto koristi nasu iskristalisanu metodu da

bi to obavio. Sa kapsuliranim pozivima metoda mozemo da uradimo i neke

lukave stvari, na primer da ih sauvamo za evidentiranje ili da ih iznova

koristimo da bismo u kodu implementirali funkcionalnost poniStavanja akcije.

Automatizacija kuce ili propast

Pogled na klase dobavljaca

Ja
&u uzeti burger

sasivon i Sejkcsa Kratak uvod u obrazac Command
Od restorana do obrasca Command
Nas prvi komandni objekat
KoriS¢enje komandnog objekta
Dodeljivanje komandi pozicijama

Implementiranje sistema daljinskog
upravljanja

Implementiranje komandi

Provera rada sistema daljinskog
upravljanja

Vreme je da se napiSe dokumentacija...

Sta radimo?

Vreme je za proveru kvaliteta tastera Undo
KoriS¢enje stanja za implementiranje Undo

Dodavanje Undo komandama plafonskog
ventilatora

Svakom daljinskom treba rezim Party!
KoriS¢enje makro komande

Jo§ namena obrasca Command:
zahtevi na ¢ekanju

Jo$ namena obrasca Command:
evidencija zahteva
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obrasei Adapter i Facade

Biti adaptivan

U ovom poglavlju éemo pokusati neverovatne

poduhvate kao sto je umetanje Cetvrtastog klina u

oblu rupu. Zvuci nemoguce? Ne kada imamo projektne obrasce. Secate

se obrasca Decorator? Omotavali smo objekte da bismo im davali nova

zaduZenja. Sada ¢emo omotati objekte sa drugacijom namerom: da bi njihovi

interfejsi izgledali kao nesto drugo. Zasto bismo to radili? Da bismo dizajn koji

oCekuje jedan interfejs prilagodili klasi koja implementira drugaciji interfejs. | to

nije sve; kad smo vec kod toga, pogleda¢emo jos$ jedan obrazac koji omotava

objekte da bi pojednostavio njihov interfejs.

Britanska utitnica

Adapter za
naizwmenitnu struju

Standardni ameritki vtikaé
e

SV

Klijent

&N

Adapter

Adaptirant

Adapteri su svuda oko nas
Objektno orijentisani adapteri

Ako hoda kao patka i kvace kao patka, onda to

mora moze biti patka ¢urka umotana u padji adapter...

Proba adaptera

Objasnjenje obrasca Adapter

Definicija obrasca Adapter

Adapteri objekta i klase

Adapteri u stvarnom svetu

Adaptiranje enumeracije na iterator
,Dome, slatki dome* bioskop

Gledanje filma (na tezi nacin)

Svetla, kamera, Facade!

Konstruisanje fasade ku¢nog bioskopa
Implementiranje pojednostavljenog interfejsa
Vreme je za gledanje filma (na laksi nacin)
Definicija obrasca Facade

Princip najmanjeg znanja

Kako NE steci prijatelje i uticati na objekte
Obrazac Facade i princip najmanjeg znanja
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sadrzaj
obrazac Template Method

Kapsuliranje algoritama

Zahuktali smo se sa kapsuliranjem; kapsulirali smo
pravljenje objekata, pozivanje metoda, slozene
interfejse, patke, pice... $ta bi moglo da bude sledece?

Baci¢emo se na kapsuliranje delova algoritama, tako da klase mogu da se
prikae na izraCunavanje kad god pozele. U&iéemo i o principu projektovanja

koji je inspirisan Holivudom. Da po¢nemo...

Vreme je za jo§ kofeina 278

Muckanje kafe i ¢aja (u Javi) 279

Apstrahujmo Coffee i Tea 282

Dalje doterivanje projekta... 283

tal _ Kafa Apstrahovanje prepareRecipe () 284
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O Pt o Korisc¢enje prikljucaka 295
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Treba da soritramo neke patke... 303

Sta je compareTo()? 303

Poredenje pataka i pataka 304

Hajde da sortiramo patke 305

Izrada masine za sortiranje pataka 306
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obrasci iteraior i Compos‘ite

Kolekcije kojima se dobro upravlja

Ima mnogo nacdina da se objekti naguraju u kolekciju.
Smestite ih u bilo koji niz, stek, listu, he§ mapu — izaberite sami. Svaki nacin

ima svoje prednosti i nedostatke. Ali u nekom trenutku, vasi klijenti ce Zeleti da
prave iteracije nad tim objektima, a kada se to desi, da li ¢ete im otkriti svoju
implementaciju? Iskreno se nadamo da necete! To prosto ne bi bilo profesionalno.
Pa, ne morate da rizikujete svoju karijeru; u ovom poglavlju ¢ete videti kako
mozete klijentima dozvoliti da prolaze kroz objekte, a da nikada ne vide na

koji nacin skladistite objekte. Naucicete i kako da napravite vrhunske kolekcije
objekata koje u jednom skoku mogu da presko&e impresivne strukture podataka.

A ako to nije dovoljno, nauci¢ete i ponesto o odgovornostima objekata.

Najnovija vest: spajanje restorana Objektgrad

i palacinkarnice Objektgrad 318

Pogledajte stavke menija 319

Implementiranje specifikacija: prvi pokusaj 323

Mozemo li da kapsuliramo iteraciju? 325

Upoznajte obrazac Iterator 327
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=y Popravljanje koda Waitress 330
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N ) ‘ g “L H /‘ 2%5:} Definicija obrasca Iterator 338
Z\ Pewrtiwen |10 e Struktura obrasca Iterator 339
\‘ Princip jedne odgovornosti 340
Upoznajte Javin iterfejs Iterable 343

Javina poboljSana petlja for 344
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Da i je konobarica spremna za udarni termin? 355

Definicija obrasca Composite 360
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Implementacija MenuComponent 364

Implementacija Menultem 365

Implementiranje kompozitne klase Menu 366

A sad testiranje... 369
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sadrzaj
obrazac State

Stanje stvari

Manje poznata €injenica: obrasci Strategy i State su
blizanci razdvojeni na rodenju. Pomislili biste da ¢e oni Ziveti sli¢nim
Zivotima, ali obrazac Strategy je nakon toga stvorio veoma uspesan biznis Sirom
medusobno zamenjivih algoritama, dok je obrazac State poSao, mozda, plemenitijim
putem pomaganja objektima da upravljaju svojim ponasanjem putem menjanja svog
unutrasnjeg stanja. Ipak, koliko god da su njihovi putevi postali razliciti, u pozadini
¢ete pronaci gotovo potpuno isti dizajn. Kako je to moguce? Kao Sto ¢ete videti,
strategija i stanje imaju veoma razli¢ite svrhe. Pozabavimo se prvo onim o ¢emu se

radi u obrascu State, a njihov odnos ¢emo istraziti na kraju poglavlja.

Java zvaka 382

@ g e d*”i,,‘; ?X‘%r“’yj’;}l' Osnove masina stanja 384

sttt plersta 021 Pisanje koda 386

Provera pre isporuke 388
Znali ste da ce se desiti... promena zahteva! 390
Zbrkano STANJE stvari... 392
Novi dizajn 394
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Prepravljanje automata za zvake 398

Pogledajmo sada celu klasu GumballMachine... 399

Implementiranje jos stanja 400
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Treba da zavrsimo igru 1 od 10 409
DovrSavanje igre 410
Demo za direktora Mocne zvake, Inc. 411
Zdravorazumska provera... 413
Zamalo da zaboravimo! 416
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obrazac Proxy

Upravljanje pristupom objektima

Da li ste se ikada igrali dobrog i loSeg policajca? vi ste dobar

policajac i pruzate sve svoje usluge na fin i prijateljski nacin, ali ne Zelite da vam

svako trazi usluge, pa imate loSeg policajca koji kontroliSe koliko éete biti dostupni.

To je ono Sto rade posrednici: kontroliSu i upravljaju pristupom. Videcete da, postoji

mnogo nacina na koje posrednici zamenjuju objekte kojima posreduju. Posrednici su

poznati po tome da za objekte kojima posreduju mogu da preuzmu citave pozive za

metode preko interneta; i da strpljivo odmenjuju neke priliéno lenje objekte.
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Kodiranje monitora 427
Testiranje monitora 428
Osnove udaljenih metoda 433
Pripremanje GumballMachine da bude udaljeni servis = 446
Registrovanje u registru RMI... 448
Definicija obrasca Proxy 455
Spremite se za virtuelnog posrednika 457
Projektovanje virtuelnog posrednika za korice albuma 459
Pisanje klase ImageProxy 460
KoriS¢enje Proxyja Java APIja za pravljenje zastitnog

posrednika 469
Upoznavanje u Objektgradu 470
Implementacija interfejsa Person 471
Petominutna drama: zastita subjekata 473
Sira slika: pravljenje dinamickog posrednika za Person 474
Zooloski vrt posrednika 482
Alatke za projektovanje 485
Kod za prikazivac korica albuma 489
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sadrzaj
kombinovani obrasci

Obrasci obrazaca

Ko bi ikad pomislio da bi projektni obrasci mogli da rade
zajed NO? Ves ste bili svedoci oétrih Caskanja uz vatricu (a &ak niste ni videli
rubrike Borbe obrazaca na Zivot i smrt, jer nas je urednik primorao da ih uklonimo
iz knjige), pa ko bi mogao pomisliti da obrasci zapravo mogu dobro da rade jedan
s drugim? Verovali ili ne, neki od najmoc¢nijih OO projekata koriste istovremeno
viSe obrazaca. Spremite se da svoje vestine koriS¢enja obrazaca podignete na
naredni nivo; vreme je za kombinovane obrasce.

UdruZeni rad 494

Ponovno okupljanje pataka 495

Sta smo uradili? 517

Pogled iz pacje perspektive: dijagram klasa 518
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e Detaljniji pogled... 524
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bolji zivot sa obrascima

Obrasci u stvarnosti

Ahhhh, sada ste spremni za sjajan novi svet ispunjen
projektnim obrascima. Ali, pre nego 3to poénete da otvarate sva ta

vrata mogucénosti, treba da se pozabavimo jo$ nekim pojedinostima na koje Cete

nailaziti u stvarnom svetu — tako je, stvari su nesto sloZenije nego Sto su ovde, u

Objektgradu. Idemo, na narednoj strani imamo fini vodi¢ koji ée vam pomoci sa

prelaskom...
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sadrzaj

Dodatak: preostali obrasci

Ne mogu svi biti najpopularniji. Mnogo toga se promenilo u
poslednjih 25 i vise godina. Otkako je knjiga Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software prvi put izdata, programeri su primenili ove
obrasce hiljadama puta. Obrasci Ciji rezime dajemo u ovom dodatku kompletni
su, punopravni i zvani¢ni GoF obrasci, ali se ne koriste toliko esto kao obrasci
koje smo do sada istrazivali. Medutim, ovi obrascdi su sami po sebi zadivljujuéi i
ako ih vaSe okolnosti zahtevaju, trebalo bi da ih s ponosom primenite. Nas cilj u

ovom dodatku je da vam na visokom nivou predstavimo Sta su ti obrasci.

Bridge 598
Builder 600
Sve Yo ove kompo
Client ba{i;‘)d \/isi{ord—a ;. - H;C Jc{"[,: N fr;fm Chain of
da dobije intormatije o Visibor—u breba moguénost . o weade o
strukture Composite—a. Nove da poziva 5:&8&3&:2 y\adsvlm J;{%{:;g ?;aJda hccf iiinu Responsibility 602
metode se mogu dodati Klasama 1 4o je mesto ode > o i
posetiotu bez uticaja na mobete dodati nove '?C,dec da ée se izloziti FIYWelght 604
Composite. "\\?\a‘:‘(\go kje be kh\‘)CH‘t kovistiti- . Interpreter 606
\*%\'0“,290 / wstateQ @ Mediator 608
gerto ===, .
S A o PR |
AP (o - QF_t_S;t_ate()> / \ \Vg Memento 610
R . Prototype 612
Visitor 614

Traverser zna kako da vodi
Visitor—a kroz- strukturu
Composit—a-

Indeks 617



kako se koristi ova knjiga
Uvod

Ne mogu da verujem
da su to stavili u
knjigu o projektnim
obrascimal

u(:c Y\'ta“bct .
« kngige © Fro)K

Lnim

odgovarame na 9o¢

WU ovom Odc\:)k“u varh chav'l\\ to

v
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kako se koristi ova

Kowe je knjiga namenjena?

Qui nasi primevi su nd
Ako na sva naredna pitanja odgovorite sa ,da”: Javi, ali frebalo bi da
mo\ic{:c da \(aumcjcc
Da li poznajete Javu (ne morate biti guru) ili drugi lavne kontepte knyige ake
objektno orijentisani jezik? > nate neki dvud objektno

. . cani \ezik-
Zelite li da naugéite, razumete, zapamtite i primenjujete °“‘J°"J°'sam J
projektne obrasce, ukljuéujuéi principe OO projektovanja

na kojima su projektni obrasci zasnovani?

Da li viSe volite stimulativan razgovor uz veceru
nego suvoparna, dosadna, akademska predavanja?

ova knjiga je za vas.

Ko bi verovatno trebalo da odustane od ove knjige?

XXVi

Ako odgovorite sa ,da” na bilo koje od ovih pitanja:

@
&)

®
0)

Da li ste potpuni pocetnik u objektno orijentisanom
programiranju?

Da li ste projektant/programer koji razbija
objektno orijentisano programiranje i trazi knjigu
enciklopedijskog tipa?

Da li ste arhitekta koji trazi projektne obrasce za
preduzeée?

Plasite li se da probate nesto drugacije? Da li biste

radije da vam izvade koren zuba nego da nosite prugasto

sa kariranim? Verujete li da stru¢na knjiga ne moze biti
ozbhiljna ako su koncepti objektno orijentisanog programiranja
antropomorfizovani?  m

N

ova knjiga nije za vas.

[Né?omcn& ma\rke{:in\slkog Odcbcn\)ai ova
knjiga je za sve sa kveditnom kavticom.|



uvod

Znawo $ta wislite.

»Otkud je ovo ozbiljna knjiga o programiranju?”
»,U ¢emu je stvar sa svim ovim slikama?”

~Mogu li zaista da u¢im na ovaj nacin?” Va¥

mo

. 23k i
Je Ovo va{::s" da

| znawmo §ta wisli vas mozak.

Vas mozak zudi za novitetima. On uvek traga, pregleda, iscekuje
nesto neobicno. Tako je napravljen i to vam pomaze da prezivite.

Danas je mala verovatnoca da cete postati tigrova uzina. Ali vas
mozak ipak motri. Nikad se ne zna.

Pa, sta mozak radi sa svim rutinskim, obi¢nim, normalnim stvarima
na koje nailazite? Sve §to moZe da bi ih sprecio da ometaju pravi
posao mozga — beleZenje bitnih stvari. On se ne bakce ¢uvanjem
dosadnih stvari; one nikada ne produ filtar ,ovo ocigledno nije
bitno”.

Kako va$ mozak zna Sta je bitno? Pretpostavimo da ste otisli na
pesacenje i tigar iskoci pred vas. Sta se deSava u vaSoj glavi i vasem
telu?

Neuroni se zapale. Emocije prorade. Hemikalije prostruje.
Tako vas mozak zna...

Ovo mora da je bitno! Nemoj da zaboravis!

Ali zamislite da ste kod kuée ili u biblioteci. Bezbedno je, toplo,
nigde tigrova. Ucite. Spremate se za ispit. Ili pokusavate da
naucite neku tesku struénu temu za koju vas Sef smatra da ¢e vam
trebati sedmica ili deset dana u vrh glave.

Sjajno. Jos samo
642 dosadne,
suvoparne strane.

Postoji samo jedan problem. Vas mozak pokusava , v

oz ¥ o)
da vam ucini veliku uslugu. Trudi se da taj, \/?z\.‘ mda ovo o
ocigledno nebitan, sadrzaj ne zauzima oskudne ™ edno

. . v v . me V
resurse. Resurse koje je bolje utrositi na cuvanje any?

. . v . . v . W
stvarno krupnih stvari. Kao §to su tigrovi. Kao §to je ¢ \
opasnost od vatre. Kao $to je znanje da nikada vise ne

treba da skijate na dasci u Sortsu.

I ne postoji jednostavan nacin da mu kazete, ,Hej,
mozgu, bas ti hvala, ali koliko god da je ova knjiga
dosadna, i koliko god da sam slab po emocionalnoj
Rihterovoj skali, ja zaista Zelim da zapamtim ove
stvari.”
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kako se koristi ova

@ﬁa@caknjige Um cargje” Smaframo soeenikem.

Pa, Staje potrebno da bi se nesto naudéilo? Prvo, to nesto treba da razumete,
a potom da se pobrinete dagane zaboravite. Nije stvar u natrpavanju
ginjenica u glavu. Na osnovu najnovijih istrazivanja u kognitivnoj nauci,

neurologiji i pishologiji obrazovanja, za udenje je potrebno mnogo vise od
teksta na strani. Mi znamo kako se va& mozak ukljuéuje.

Treba d

Neki od princi &enja u knjigama Um caruje: 3
eki od principa u j jiga m caruj Pozove mebog, SEXVer zaviava
na serveru uda\)cnv mekodu

Neka bude vizuelno. Slike se lakge pamte od samih

redi, a ucenje postaje mnogo efikasnije (po istrazivanju, do doCalc()

899% poboljsanja u prisecanju i prenoéenju). One &ine stvari

irazumljmjim.stavite reé&i unutar ili blizu slika

s kojima imaju veze, umesto na dnoilina drugu stranu, i

udvostrucicete verovatnoc¢u da uéenici rese probleme vezane za

sadrzinu.

Koristite konverzacijski i personalizovan stil. U novijim istrazivanjima, ucenici

su na testovima nakon ucenja postizali do 40% bolje rezultate ako se tekst

Truba je biti obracao direktno Citaocu, U prvom licu, Kkonverzacijskim stilom umesto

apstraktna metoda,
a pri tome nemas
telo.

formalnim tonom. Ispricajte pri¢u umesto da drzite predavanje.

Koristite opusten jezik. Ne uzimajte sebe preozbiljno. Kome biste

vi posvetili vise paznje: drustvu na stimulativnoj veternjoj zabavi ili

o] nekom predavacu?

=)

Navedite u¢enika da razmislja dublje.
Drugim rec¢ima, ako aktivno ne istezete svoje

Ima li smisla reéi kada
JESTE kupatilo? Kupatilo
JESTE kada? Ili da li je to
odnos IMA?

neurone, u vasoj glavi se nece degavati nista

narodito. Citalac mora da bude motivisan,

zaokupljen, radoznao i inspirisan da resava probleme, o

abstract void roam(); izvlati zakljucke i generise novo znanje. | Q

\ zbog toga su vama potrebni izazovi, vezbe
ke 7\

i pitanja koja pobuduju razmisljanje, kao i

Atk aktivnosti koje ukljuuju obe polovine mozga i

viée ¢ula istovremeno.

Zadobijte — i sacuvajte - paznju &itaoca. Svismo vel

prosli kroz situaciju ,Stvarno selim ovo da naucim, ali uvek zaspim posle

prve strane”. Va mozak obraca paznju na stvari koje su neuobicajene,

zanimljive, ¢udne, privlacne, neotekivane. Utenje nove, tezke, stru¢ne teme ne mora biti

dosadno. Va$ mozak ¢e uciti mnogo brze ako nije tako.

Pogodite ih. Znamo da vasa sposobnost da nedto zapamtite uveliko zavisi od emotivnosti

sadrzaja. Pamtite ono do ¢ega vam je stalo. Pamtite kada netto osetite. Ne, ne govorimo LA

o srceparajucim pricama o decaku i njegovom psu. Govorimo o osecanjima kao Stosu

iznenadenje, radoznalost, zabava, ,$ta, do...7 10 osecaju,Paja razbijam ovo!” koji dolazi

kada resite zagonetku, naudite nesto $to svi drugi smatraju komplikovanim ili shvatite da

znate nesto 5to Bane,Jasam struéniji od tebe” iz inzenjerskog odeljenja ne zna.
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uvod

Metakognicija: razwisljanje o razmisljanju

Pitam se kako bih
mogao da predem
mozak pa da ovo
zapamti...

Ako zaista zelite da ucite, i zelite da ucite brze i dublje,
obratite paznju na nacin na koji obracate paznju. Razmisljajte
o nacinu na koji razmisljate. Ucite o nacinu na koji ucite.
Vedina nas nije pohadala kurseve o metakogniciji ili teoriji

ucenja kada smo odrastali. Od nas se ocekivalo da ucimo, ali retko su nas
ucili kako da uc¢imo.

(0]
Q

Ako drzite ovu knjigu, pretpostavljamo da zaista
zelite da naucite projektne obrasce. I verovatno
ne Zelite da potrosite mnogo vremena. I Zelite da
zapamiite ono Sto Citate i da to kasnije primenite.
I zbog toga morate da razumete ono Sto Citate.

Da biste izvukli maksimum iz ove knjige, ili iz
bilo koje knjige ili procesa ucenja, preuzmite
odgovornost za svoj mozak. Vas mozak kada je u
pitanju ovaj sadrzaj.

Stvar je u tome da naterate mozak da novu

materiju koju ucite posmatra kao Stvarno

Vaznu. Presudnu za vase dobrostanje.

Jednako bitnu kao Sto je tigar. Inace, bicete u
neprekidnoj borbi u kojoj ¢e va§ mozak davati

sve od sebe da nista od novog sadrzaja ne bude sacuvano.

Kako cete naterati svoj mozak da projektne obrasce smatra jednako
bitnim kao sto je to tigar?

Postoji spor, naporan nacin, i brzi, efikasniji. Spor nacin je cisto ponavljanje. Ocigledno
znate da jeste sposobni da naucite i zapamtite ¢ak i najdosadnije teme, ako neprekidno
bubate istu stvar. Uz dovoljno ponavljanja, vas mozak ce reci, ,,Ovo mi ne deluje bitno, ali
on neprekidno gleda jedno te isto iznova i iznova, pa pretpostavljam da jeste vazno.”

Brzi nacin je da uradite bilo $ta sto povecava moZdanu aktivnost, a pogotovo razne vrste
mozdane aktivnosti. Stvari sa prethodne strane su su veliki deo resenja i sve dokazano
pomazu mozgu da radi u vasu korist. Na primer, istrazivanja pokazuju da smestanje reci
unutar slika koje opisuju (umesto negde drugde na strani, recimo u zaglavlju slike ili
glavnom tekstu) tera mozak da pokusa da razume odnos reci i slike, a time se aktivira
viSe neurona. Vise aktivnih neurona = veca verovatnoca da mozak shvat: da je to nesto
vredno paznje, a verovatno i pamcenja.

Konverzacijski stil pomaze jer ljudi obracaju vise paznje kada imaju osecaj da razgovaraju,
jer se od njih oc¢ekuje da prate razgovor i ravnopravno ucestvuju u njemu. Zadivljujuca
stvar je da va$ mozak uopste ne mari §to se ,razgovor vodi izmedu vas i knjige! S druge
strane, ako je stil pisanja formalan i suvoparan, mozak to dozivljava isto kao kada vam
neko drzi predavanje ili kada sedite u sobi punoj pasivnih ucesnika. Nema potrebe da
ostanete budni.

Ali slike i konverzacijski stil su tek pocetak.
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kako se koristi ova

Evo sta smo MI vradili:

Koristili smo slike, jer je mozak podesen za vizuelno, a ne za tekst. Sto se 01 TO MY RELATIONSHP
mozga tice, slika zaista vredi 1.024 redi. A kada slike i tekst rade zajedno, “
ugradili smo tekst u slike jer je vas mozak efikasniji kada je tekst unutar
stvari o kojoj govori, umesto u zaglavlju ili zakopan negde u tekstu.

Koristili smo prekomernost, govoreci istu stvar na razne nacine i koristeci
razne tipove medijuma i vise cula, da bismo povecali verovatnocu da se
sadrzaj ureze u vise oblasti vaSeg mozga.

Koristili smo koncepte i slike na neocekivane nacine jer vas mozak je
podesen da primecuje novitete, i koristili smo slike i ideje sa bar malo
emotivnog sadriaja, posto je vas mozak podeSen da obraca paznju na
biohemiju emocija. Pre éete zapamtiti ono $to vas natera da nesto osetite,
cak i ako je to samo zabava, iznenadenje ili zainteresovanost.

Koristili smo personalizovan, konverzacijski stil, jer je va§ mozak podeSen
tako da obraca vise paznje kada veruje da razgovarate, nego kada misli
da pasivno slusate neku prezentaciju. Vas mozak to ¢ini ¢ak i kada citate.

Guru zy obrasce
Dodali smo preko 90 aktivnosti, posto je va§ mozak podeSen tako da vise

ucdi i pamti kada nesto radite, nego kada o necemu ¢itate. I napravili smo

vezbe koje su zahtevne, ali izvodljive, jer se vecini ljudi to viSe dopada.

Koristili smo wvise stilova ucenja, jer vi mozda vise volite postupke, dok

neko drugi zZeli prvo da razume $iru sliku, a neko treci da vidi primer
koda. Medutim, bez obzira na ono §to vama vise lezi, svi imaju koristi od PRAVO
prikazivanja istog sadrZaja na viSe nac¢ina. U CENTAR

Dodali smo sadrzaj za obe hemisfere mozga, jer $to se mozak viSe angazuje,
veca je verovatnoca da cete nauditi i zapamtiti, i duze cete ostati

fokusirani. Posto naprezanje jedne polovine mozga ¢esto znaci da druga
ima priliku da se odmara, produktivnije cete uciti tokom duzeg perioda.

Ukrstenice
Dodali smo i pricei vezbe koje predstavljaju vise gledista, jer je mozak
podesen tako da uci dublje kada je primoran da procenjuje i prosuduje.

Dodali smo izazove kroz vezbe i pitanja koja nemaju uvek pravi odgovor, jer
mozak je podesen da ucii pamti kada mora da radi na ne¢emu. Razmislite
o tome — ne mozete svoje telo dovesti u formu posmatranjem ljudi u teretani.
Dali smo sve od sebe da ono na ¢emu naporno radite bude prava stvar.

Da ne potrosite nijedan suvisan dendrit obradujuci tesko shvatljiv primer, niti
tumacedi tezak tekst, prepun strucnih izraza, a ni neki preterano sazet.

U pricama, primerima, slikama itd, koristili smo ljude, jer i vi ste osoba. A
va$ mozak obraca viSe paznje na jude nego na stvari.

Koristili smo pristup 80/20. Ako planirate doktorat iz dizajna softvera,
verovatno ovo nece biti jedina knjiga koju cete procitati. Zato ne
govorimo o svemu. Samo o stvarima koje ¢e vam zaista trebati.
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IScCi

te ovo Prikacite na
nad svoj fii¥:
9) Trizidey.

@ Usporite. Sto viSe razumete, to
manje morate da pamtite.
Nemojte samo da citate. Zastanite i
razmislite. Kada vas u knjizi nesto
pitamo, nemojte prosto skociti na
odgovor. Zamislite da vam neko
postavlja pitanje. Sto dublje terate
mozak da misli, to je veca verovatnoca
da ¢ete nauciti i zapamtiti.

@ Radite vezbe. Pravite beleske.

Mi smo ih ubacili, ali ako bismo ih
radili umesto vas, to bi bilo kao da
neko radi fizicke vezbe umesto vas. I
nemojte samo gledati vezbe. Koristite
olovku. Ima mnogo dokaza da fizicka
aktivnost tokom uc¢enja moze da
poboljsa ucenje.

@ Citajte odeljke ,,Ne postoje glupa
pitanja”
I to sve. Oni nisu opcioni izdvojeni
tekst — oni su deo glavnog sadriaja! Ne
preskacite ih.

@ Neka ovo bude poslednje sto cete
procitati pred spavanje. lli bar
poslednja zahtevna stvar.

Deo ucenja (narocito prebacivanje

u dogorocno pamcenje) desava se
nakon $to odlozite knjigu. Mozgu je
potrebno vreme za sebe, da jo§ malo
obraduje. Ako mu dodate jo§ nesto
tokom perioda obrade, deo onoga $to
ste upravo naucili bi¢e izgubljen.

@ Pijte vodu. Mnogo vode.
Vas mozak najbolje radi dok se bré¢ka
u tecnosti. Dehidracija (koja se moze
desiti i pre nego Sto osetite zed)
smanjuje kognitivhu funkciju.

uvod

Evo $ta VI moZete da uradite da
biste pokorili svoj mozak

Mi smo uradili ono §to je do nas. Ostalo je na vama. Ovi
saveti su polaziSte; slusajte svoj mozak i zakljucite Sta
kod vas pali, a §ta ne. Probajte nove stvari.

@ Razgovarajte o tome. Naglas.

Govor aktivira drugi deo mozga. Ako
pokusavate nesto da razumete, ili da
povecate verovatnocu da cete se necega
kasnije setiti, izgovorite to naglas. Ili, jos
bolje, pokusajte to naglas da objasnite
nekom drugom. Uciéete brze i mozda
Cete otkriti ideje za koje niste znali da
postoje dok ste citali.

@ Slusajte svoj mozak.

Obratite paznju na to da li vam je
mozak preopterecen. Ako primetite da
citate povrsno ili da zaboravljate ono

Sto ste upravo procitali, vreme je za
pauzu. Kada predete odredenu granicu,
necete uciti brze pokusavajuci da
natrpate viSe materije, ¢ak biste mogli
omesti ucenje.

Osetite nesto!

Va$ mozak mora da zna da je ovo bitno.
Unesite se u price. Izmislite svoje
potpise za slike. Gundanje zbog lose
Sale boljeje nego ne osecati bas$ nista.

@ Projektujte neSto!

Primenite ovo na nesto novo §to
projektujete, ili refaktoriSite stari
projekat. Samo uradite nesto da biste
stekli iskustvo izvan vezbi i aktivnosti
iz ove knjige. Treba vam samo olovka
i problem za reSavanje... problem koji
bi mogao imati koristi od jednog ili
viSe projektnih obrazaca.
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kako se koristi ova

Procitaj me

Ovo je program ucenja, a ne enciklopedija. Namerno smo Kovistimo \')cdnoS{’,thi\)“)
uklonili sve §to bi moglo smetati u¢enju onoga na ¢emu radimo izmenjenu verziju
u odredenom delu knjige. U prvom prolazu treba da krenete od UML-a.
pocetka, jer knjiga pretpostavlja da ste nesto vec videli i naudili. 2
Director

Koristimo jednostavne dijagrame sli¢ne
objedinjenom jeziku za modelovanje. getMovies

getOscars()
Iako ste verovatno ve¢ naisli na objedinjeni jezik za modelovanje getKevinBaconDegrees()
(UML), on nije objasnjen u ovoj knjizi i nije preduslov za njeno

citanje. Ako nikada pre niste videli UML, ne brinite, da¢emo vam
nekoliko smernica usput. Drugim rec¢ima, ne morate istovremeno

da brinete i o projektnim obrascima i o UML-u. Nesi dijagrami

»lice na UML” — mada se trudimo da budemo verni UML-u, povremeno
malo zaobilazimo pravila, obi¢no iz nasih li¢cnih umetnickih razloga.

Ne objasnjavamo sve projektne obrasce koji su ikada napravijeni.

Postoji mnogo projektnih obrazaca: originalni osnovni obrasci (poznati kao GoF obrasci),
Javini obrasci za preduzeca, arhitektonski obrasci, obrasci za dizajn igara i mnogi drugi.
Nas cilj je bio da ova knjiga teZi manje od osobe koja je ¢ita, pa ih ne opisujemo sve.
Fokusirali smo se na bitne osnovne obrasce iz originalnih objektno orijentisanih GoF
obrazaca, i pobrinuli se da stvarno, istinski duboko razumete kako i kada da ih kroistite.
Pronacdi ¢ete kratak pregled nekih drugih obrazaca (onih koje cete verovatno daleko
manje koristiti) u Dodatku. U svakom slucaju, kada zavrSite Um caruje: projektni obrasci,
moci ¢ete da uzmete bilo koji katalog obrazaca i vrlo brzo se uhodate.

Aktivnosti NISU opcione.

Vezbe i aktivnosti nisu dodaci; one su deo glavnog sadrzaja knjige. Neke sluze da vam
pomognu u pamcenju, neke u razumevanju, a neke u primeni nauc¢enog. Ne preskacite
vezbe. UkrStenice su jedina stvar koju ne morate da radite, ali dobra su prilika da vas
mozak razmisli o re¢ima u drugacijem konkekstu.
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uvod

Reé ,kompozicija” koristimo u opstem 00 smislu, koji je fleksibilniji
od striktne upotrebe ,kompozicije” u UML-u.

Kada kazemo ,kompozicija dva objekta” mislimo da izmedu njih postoji odnos IMA
(eng. HAS-A). Nasa upotreba odrazava tradicionalnu upotrebu tog pojma i ona se koristi
u tekstu GoF-a (kasnije ¢ete nauditi $ta je to). Nedavno je UML preradio ovaj pojam

u nekoliko tipova kompozicije. Ako ste stru¢njak za UML, i dalje ¢ete modi da citate

ovu knjigu i trebalo bi da lako mozete da uparite upotrebu kompozicije sa doteranijim
pojmovima dok budete citali.

Prekomernost je namerna i bitna.

Upecatljiva razlika u knjigama Um caruje jeste to Sto mi Zelimo da vi zaista shvatite.

I Zelimo da kada zavrSite knjigu zapamtite ono Sto ste naucili. Veéina enciklopedijskih
knjiga nema za cilj zadrzavanje znanja i prisecanje, ali ova knjiga se bavi ucenjem, pa ce se
neki koncepti pojavljivati viSe puta.

Primeri koda su kratki koliko god je to moguce.

Citaoci su nam rekli da ih nervira bauljanje kroz 200 redova koda u potrazi za dva reda
koje treba da razumeju. Vec¢ina primera u ovoj knjizi data je u najmanjem mogucéem
kontekstu da bi deo koji ucite bio jasan i jednostavan. Ne ocekujte robustan, pa c¢ak ni
kompletan kod — primeri su pisani ba$ za ucenje i nisu uvek potpuno funkcionalni.

U nekim situacijama nismo ukljucili sve bitne i potrebne naredbe, ali pretpostavljamo,
na primer, da ¢ete kao programer na Javi znati da je ArrayList u java.util. Ako naredbe
import nisu deo obi¢nog osnovnog JSE API-ja, pomenuéemo to. Sav izvorni kod smo
postavili i na veb, pa ga mozete preuzeti. Pronaci cete ga na lokaciji
http://wickedlysmart.com/head-first-design-patterns.

Pored toga, zarad fokusiranja na ucenje kroz kod, nismo stavili nase klase u pakete
(drugim rec¢ima, sve su u Javinom neimenovanom paketu). Ne proporucujemo da tako
radite u stvarnosti, i kada budete pruzeli primere koda iz ove knjige, videcete da klase
jesuu paketima.

Vezbe Snaga uma nemaju odgovore.

Za neke od njih nema pravog odgovora, a u drugima je deo iskustva ucenja da sami
zakljucite jesu li vasi odgovori ta¢ni. U nekim veZbama Snaga uma pronaci cete smernice
koje vas upucuju na pravu stranu.
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tim drugog izdanja uvod

Recenzenti, drugo izdanje

David Powevrs

Tkisha
Julian Setiawan 6605'56 Hcihcman 6“

Na\')vrcdni\')i vetenzent drugoq izdanja

Zahvalnice

Iz prvog izdanja
U kompaniji O’Reilly:

Najvece hvala Majku Loukidesu iz kompanije O’Reilly, jer je sve pokrenuo i pomogao u oblikovanju
koncepta Um caruje u ediciju. I veliko hvala pokretackoj sili iz edicije Um caruje, Timu O’Rajliju.
Hvala mudroj ,mami” edicije Um caruje, Kajli Hart, ,kralju In Designa” Ronu Bilodou, rokenrol
zvezdi Eli Volkhauzen za inspirisan dizajn korica, Melani Jarbrug za vodenje produkcije, Kolin
Gorman i Rejc¢el Monagan za tvrdokornu korekturu i Bobu Faleru za znatno poboljSan indeks.
Najzad, hvala Majku Hendriksonu i Megan Blanset za podrsku ovoj knjizi i izgradnju tima.

Nasim neustrasivim recenzentima:

Izuzetno smo zahvalni direktoru tehnicke recenzije Johanesu deJongu. Ti si nas junak, Johanese.
Duboko cenimo doprinos pomoc¢nika menadzera recenzentskog tima Javaranch, pokojnog Filipa
Makea. Sam si uneo svetlost u Zivote hiljada programera, i uticaj koji si imao na njihove (i nase)
zZivote trajace vecno. Dzef Kamps je zastrasujuce dobar u pronalazenju problema u naSim nacrtima
poglavlja, i opet je znacajno uticao na knjigu. Hvala ti DZefe! Valentin Kretas (tip za AOP), koji

je sanama od prve knjige Um caruje, dokazao je (kao i uvek) koliko nam je neophodna njegova
tehnicka struc¢nost i uvid. Ti si car, Valentine (samo skini kravatu).

Dve pridodlice u recenzentskom timu UC, Barni Marispini i Ajk Van Ata, obavili su davolski dobar
posao na knjizi — momci, vi ste nam dali neke zaista krucijalne povratne informacije. Hvala $to ste se
pridruzili timu.

Imamo i odli¢nu tehni¢cku pomo¢ moderatora/gurua iz Javarancha Marka Spriclera, Dzejsona
Menarda, Dirka Srekmana, Thomasa Pola i Margarite Isaeve. I, kao i uvek, posebno hvala
supervizoru javaranch.com, Polu Vitonu.

Hvala finalistima Javaranchovog takmicenja ,Izaberite korice za Um carwje: projekini obrasci’. Pobednik,
Si Bruster, poslao je pobednicki esej koji nas je ubedio da izaberemo Zenu koju vidite na koricama.

U ostale finaliste spadaju Endru Es, Dan Franko Kasula, Helen Krozbi, Fo Tek, Helen Tomas, Sates
Komineni i Dzef Fiser.

Za azurirano izdanje knjige iz 2014, zahvalni smo i slede¢im tehnickim recenzentima: DZordzu
Hoferu, Tedu Hilu, Todu Bartozkievicu, Silvanu Tenijeu, Skotu Dejvidsonu, Kevinu Rajanu, Ricu
Vordu, Marku Fransisu Jegeru, Marku Maseu, Glenu Reju, Bajardu Fetleru, Polu Higinsu, Metu

Karpenteru, Dzuliji Vilijams, Metu Makalou i Meri En Belarmino.
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Zahvalnice

Iz drugog izdanja
U kompaniji O’Reilly:

Pre svega, Meri Treseler je supermoc koja sve omogucava i veéno ¢emo joj biti zahvalni za sve §to
radi za kompaniju O’Reilly, Um caruje i autore. Melisa Dafild i MiSel Kronin su raskré¢ile mnoge
staze koje su omogudile ovo drugo izdanje. Rejcel Monagan je uradila zadivljujucu korekturu,
dajuci nasem tekstu nov sjaj. Kristen Braun je ucinila da knjiga bude prelepa na internetu i u
Stampi. Eli Volkhauzen je upotrebila svoju magiju i dizajnirala briljantne nove korice za drugo
izdanje. Hvala svima!

Recenzenti drugog izdanja:

Zahvalni smo tehnic¢kim recenzentima drugog izdanja sto su nastavili sa zadatkom 15 godina
kasnije. Dejvid Pauers je na$ odabrani recenzent (on je nas, nemojte ni pomisljati da mu trazite
da pregleda vasu knjigu) jer mu nista ne promice. DZordz Hajneman je premasio o¢ekivanja
sa svojim detaljnim komentarima, predlozima i povratnim informacijama, i zasluzio je nagradu
za najvrednijeg tehni¢kog igraca za ovo izdanje. Trisa Dzi i Dzulijan Setiavan obezbedili su
neprocenjivo poznavanje Jave koje nam je trebalo da bismo izbegli greSke kojih bismo se kasnije
stideli. Hvala svima!

Posebna zahvalnost

Veoma posebno hvala Eriku Gami, koji je prevazisao svoje duznosti u recenziranju ove knjige (¢ak
je poneo nacrt sa sobom na odmor). Erice, tvoje interesovanje za ovu knjigu nas je inspirisalo, a
tvoja temeljna tehnicka recenzija ju je neizmerno poboljsala. Hvala i celoj Cetvoroélanoj bandi za
podrsku i interesovanje, i jer su gostovali u Objektgradu. Mnogo su nas zaduzili i Vord Kaningam
i zajednica korisnika obrazaca koji su napravili Portland Pattern Repository — nezamenjiv izvor
tokom pisanja ove knjige.

Veliko hvala Majku Lukidesu, Majku Hendriksonu i Megan Blanset. Majk L. je bio s nama
celim putem. Majk, tvoje pronicljive povratne informacije pomogle su nam da oblikujemo knjigu,
a tvoje ohrabrenje nas je podsticalo da nastavimo dalje. Majk H., hvala za upornost tokom pet
godina koliko si nas nagovarao da napiSemo knjigu o obrascima; najzad smo to ucinili i drago nam
je Sto smo cekali Um caruje.

Potrebno je celo selo da se napiSe stru¢na knjiga: Bil Pag i Ken Arnold su nam dali stru¢ne
savete o jedinstvenoj instanci. DZoSua Marinaci je obezbedio sjajne savete o Swingu. Rad DZona
Bruera ,Why a Duck?” (Zasto patka?) inspirisao je SimUDuck (i drago nam je da on voli patke).
Den Fridman je inspirisao primer sa malom jedinstvenom instancom. Daniel Stajnberg je
sluzio kao nasa ,tehnicka veza” i mreza emocionalne podrske. Hvala Dzejmsu Dempsiju iz Applea
jer nam je dozvolio da upotrebimo njegovu pesmu MVC. I hvala Ri¢ardu Varburtonu koji se
pobrinuo da nas kod na Javi 8 bude prihvatljiv za azurirano izdanje knjige.

Najzad, licno hvala recenzentskom timu Javarancha za vrhunske recenzije i toplu podriku. U
ovoj knjizi vas ima viSe nego $to znate.

Pisanje knjige Um caruje je divlja voznja sa nasa dva zadivljujuca vodica: Keti Sierom i Bertom
Bejtsom. Sa Keti i Bertom odbacujete sve konvencije za pisanje knjiga i ulazite u svet pun
pripovedanja, teorije ucenja, kognitivne nauke i pop kulture, gde ¢italac uvek vlada.
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I uvod u projektne obrasce

Dobro dosli Ef *
+ 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 jeveé reSio vasSe probleme. U ovom poglavlju ¢ete nauciti 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 zavr§imo,
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 postoje¢im aplikacijama gde biste mogli da ih primenite. Umesto

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



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 fl\
Duck (patka) od koje nasleduju svi ostali tipovi pataka. -

Duck
Sve patke kvatu (quack) i | Quack)
Plivaju (swim). Natklasa se swim() Metoda 23
brine za implementationi kod. display() —— prikaz, d\S\’\a‘/()'
Il OSTALE patkaste metode... 3‘751“3 ktna .
\e Yosko svi
Yodh?oV\ Ya{"aka
izgledaju
drug&ﬂ)&
Cuaki podb¥ patke MallardDuck RedheadDuck Mo Gv3 ;,'\\?-ov'\o
z3d w
e o e 7 | dspio display() { \’aﬂ“ap“ﬁ.c h
""‘Y\C: C“og ‘,O,\a\ian\')a Il izgleda kao gluvara } Il izgleda kao crvenoglava } Klase V¥
sofs NEW )
d\SY\aYO ko)C —
zadaje kake on
\zo\eda 13 ekrany

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.

2 Poglavlje 1



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“

uvod u projektne obrasce

Samo treba da dodam
metodu fly() klasi Duck i sve
patke Ce je naslediti. Stigao je
¢as da prikazem svoju pravu OO
genijalnost.

0 O
At
N
ﬁ vy
v zo0
S{‘,a hoEcyno-
Duck
quack()
swim()
display()
ya N 1. doddo oV
g (M0 < Do ;
e Re - A Il OSTALE patkaste metode...
“35\56“
MallardDuck RedheadDuck pskali ipov pataka-
display() { display() {
Il'izgleda kao gluvara } Il'izgleda kao crvenoglava }




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?

Dobro, moj projekat ima

znam zasto to prosto ne bi
mogli da hazovu ,posebnom

Q
©  Stase desilo?
Dzo nije primetio da ne bi
trebalo sve potklase klase Duck
da lete. Kada je dodao novo
ponasanje natklasi Duck, dodao je malecni nedostatak. Ne
i ponasanje koje nije odgovarajuce
za neke potklase klase Duck. I o
. " .. . osobinom". Pomalo je i
Sada ima letece neZive objekte u slatko. .
programu SimUDuck.
Lokalizovano azuriranje koda o
izazvalo je ne-lokalno sporedno
dejstvo (letece gumene patkice)!
\ O v Duck
SO g0 Y quack()
gﬂ‘a )()L\asw L \C)g’c) swim()
T sy display()
K° W @k;. T play
Wy . fly()
\,V-\')"c’ ) o W e /| OSTALE patkaste metode...
e o) 82 \¢
o)c(eoa\o T I\
MallardDuck RedheadDuck RubberDuck
display() { display() { quack() {
Ilizgleda kao gluvara Ilizgleda kao crvenoglava Il pregazeno sa Squeak
} } }
display() {
Y I izgleda kao gumena patka
MoZet, Primetit; ; 4 ~7
Patke ne kvadu 29 umene
PregaZeno Sk\,i(‘{‘ fa JE quack()
4 ah\)cm, "S“]“Cak“.

Ono sto 1e
Do video
kao odli¢nu
upotrelmu
nasleéfivanja
u svrhu
ponovne
upotrelme, nige
ispalo tako
dobro kada
je u pitanju
oJrEavanje.




uvod u projektne obrasce

PZzo razmislja o nasledivaniju...

Mogao bih prosto da
preradim metodu fly()
za gumenu patku, kao $to
sam uradio sa metodom
quack()...

Ali $ta Ce se desiti kada
programu dodamo drvene

lazne patke? One ne treba
ni da lete ni da kvacu...

Q
o ®)
RubberDuck v}
quack() {// squeak}
display() { // rubber duck } h
fiy() {

Il preradi da ne radi nista

}

DecoyDuck

quack() {
Il preradi da ne radi niSta
}

display() { // decoy duck}

Evo \')o\g \')cdhc klase

u \ni\')crarh'\")'n; poput iy0{ o

Rubbchuck, n ond I preradi da ne radi nista
v

ne leki, ali i me kvace.

_ @ Naostrite olovky

i 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

ka.
O B.Izmene ponasanja tokom pataka

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
imace 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: g)
(a ne svi) tipovi pataka lete ili kvacu.
Duck
— Quackable syvim()
Flyable quack() display()
fiy() vv Il OSTALE patkaste metode...
MallardDuck RedheadDuck RL.JbberDuck 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.

v g
_ wNaostrite olovkw
\ S\ Mnoge stvari mogu pokrenuti promene. Navedite neke razloge
zbog kojih ste morali da menjate kod u vasim 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 vfnasant): - “
letenia i kvakav{)a i Yos{:av\Jamo h u Cada \C{ch\')c i kvakan")c doleaJu Razne \m\’\CMCn{.',eu\)c .
dru‘ba shrukturu klasa- sopstvene skupove klasa. bonatana oide e o

\ / ]

(¢

A o
“Naganja wWO*

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 .. . . . Ilimplementira patku koja leti 1 // ne radi nista - 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?

9 ~Programirajte u interfejs“ zapravo znaé¢i
o ~programirajte 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).

ﬁ?zgal‘::az nadtip (. Programiranje u implementaciju bi bilo:
S (<] = - .
/L/ i”écrfc~rjkéha klasaaao Dog d = new DogQ); Deklarlsaﬁc Promcnbivc ”d“
JS/ d.barkQ); kao tip Dog (konkvetna
‘I;:_Flancnfaci\)a cll(lasc nimal)
- Imorava nas da Programira
Animal w konkretnu imPlcmcn{?adif':.' mo
makeSound() Ali programiranje u interfejs/nadtip bilo bi:
Animal animal = new Dog(Q); Enamo Ada je to
animal _.makeSound(); 09, ali sada
— mozemo Polimorfno
KO“\(Y‘C{""C N da kovistimo
‘\MY\CmCV\‘haf"\)C' retrerentu animal.
Jos bolje bi bilo da, umesto da u kod upiSemo
Dog Cat instanciranje podtipa (kao 5to je new Dog()),
dodelimo konkretan implementacioni objekat
makeSound() { makeSound() { e s,
bark() meow(); pri izvrsavanju: Ne znamo KOJ|
} } a = getAnimal(Q; Je stvavni Podtip
bark() { // zvuk lajanja } meow() { // zvuk mjaukanja } a.makeSound(); LivoJcinJc.‘. Zanima

nas samo da ong 2na

kako da veaouy
12 machoundOa ve nd



Implementiranje paéjih ponasanja

uvod u projektne obrasce

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

FiyBehavior je 'chch)',s kojj
implementivaju sve letete
klase. Sve nove leteée klase
samo treba da implementivaju
metodu ﬁ\/o»

.

[sto jei ovde za Pona\s,an\')c
kvakanja; imamo in{cvfg)s

koii ukl\')uZu\')c samo metodu
quack() koja treba da bude

imYlCmcn{iYZ&/

<<interface>> <<interface>>
FlyBehavior QuackBehavior
fiy() quack()
N W N 2~
FlyWithWings FlyNoWay Quack Squeak MuteQuack
ﬂy{? { . o fiy() { quack() { quack() { quack() {
/1 implementira patku koja let 1/ ne radi nista - ne leti! Il implementira patku koja kvace I/ skvi¢anje gumene patkice /I ne radi nita — ne kvace!

J

Kvakay .-
evo ; Z-aileij k\‘;ji
v Pa'él(c ”.‘PICMeh.éaCUC Vaéu.
s "mPp tap: V¢ ne mogu d?_a e
'€ Patke 4 e leg,, . 3 lete
e i"“yu k..?/)a
a.

Sa ovakvim projektovanjem, drugi tipovi
objekata mogu da iskoriste naSa ponasanja
leta i kvakanja jer ta ponaSanja vise nisu
sakrivena u klasama Duck!

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

Kvakavei ko\')i SkviZc-

5

[

Kvakavei kO)\
vy .-

ne ispustajw

nikakav zuuk.

L\

Tako dobijamo Prednosti
PONOVNE UPOTREBE
bez teveta ko")i donosi
naslcaivan\)c-

13




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 uop3teno
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
Iponziold eloy eaeideu)
ealjIgeA ‘Jawud uepar (g

J0IneyagA|4

slapayul eauawaldwi
eloy palamodland0yA|4
nsepy anAeldep (T

:1loA0BpO
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uvod u projektne obrasce

Integrisanje patjih 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:

o 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.

Y
onmcnbivc instnati Cuvaju VC‘CCYShCu do
V_ . v . ) )
Promenljive ponasanja odvedenog Ponasanja u toku izvrsavanja.

su deklavisane kao tip
INTERFEJSA ponasanja. Duck
N FlyBehavior flyBehavior ~~

QuackBehavior quackBehavior |

de
Ove meto performQuack()

zZamenjuju swim()
Q\y()i \/ display()
quatk(). \ performFly()

/I OSTALE patkaste metode...

Porns o
onaganja \¢*

6 Sada implementiramo performQuack():
Suaka patks

. ivra
public abstract class Duck { do neteyd o ""Y\""C_“tw
QuackBehavior quackBehavior; .mjw,gcjs Quacch\\awo :
// jos b
l,(mcSJCO da se Sam
_ _ N . \(va\(a'{)':*’
public void performQuack() { ponasan)cr L Yonasan")c
T . deleoird o :
, quackBehavior.quack(Q); {,_/ D:d:\,‘ﬁc \coj\ vekerentivd
n
} ratkbebavior

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()!

A\
N oo
®naganjq Wo¥

Paé ja ponaganja

Duc\( imd YC‘Q evente



integrisanje

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 {

public MallardDuck() {

}

Seéate se, MallardDuck nasleduje
promenljive instanti quackBehavior i
‘(:l\/Bchavior od klase Duck.

public void displayQ) {

e

quackBehavior = new Quack();
flyBehavior = new FlyWithWings(Q;

MallardDuek kovisti
klasu Quack da bi se
pobrinula za svoje
kvakanje, Pa kada se
pozove ?crﬁoeruatk(),
odgovo\rhoS{: 23 kvakan\')c
se delegiva ob)ck{:u
Ruack i dobijamo stvarno
kvakanje

Ona kovisti F\\/Wi\J}',hWings
kao svo) Lip Ponasanja
Fl\/Bchavior.

System.out._printIn(’'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 ponasSanja

Testiranje koda Puck

18

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

public abstract class Duck { Dckla\'ig'\fc dve ?romcn\:)‘flc .
22 tipove \mL,cv(:c\)sa

FlyBehavior flyBehavior; "‘C‘S‘“.L' Sve Yo{k\asc patki
QuackBehavior quackBehavior; ponasan)d \edivate ih.
(u iskom paketu) nasled

public Duck(Q) { }
public abstract void display(Q);

public void performFly() {

) flyBehavior. flyQ ;<— Delegirajte klasi ponatanja.

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

3
public void swim(Q) {

System.out.println("Sve patke plutaju, c¢ak i lazne!");
3

}

6 Upisite i kompaijlirajte interfejs FlyBehavior (FlyBehavior.java)

i dve klase za implementaciju ponasanja (FlyWithWings.java i
FlyNoWay.java).

public interface FlyBehavior {
public void flyQ; |n{:c‘r£c\')5 koji sve klascv
} implementivaju za Ponasanje leta.

public class FlyWithWings implements FlyBehavior {

public void flyQ {
a leta

v .
System.out.println("Ja letim!!"); |my\¢mcn£acija ?onésan\)
' za patke koje zaista LETE..

}

public class FlyNoWay implements FlyBehavior {
public void fly(Q {

[mplementatiia Yani
System.out._printIn("'Ne mogu da letim'™); Plementatija Ponasanja

leta za patke koje N
} lc{:c (kao \S,{:o Su gumene
} i laZne patke).



uvod u projektne obrasce

Testiranje koda Puck, nastavak...

e 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 quackQ);
}

public class Quack implements QuackBehavior {
public void quack() {

System.out.printin(*’Kvak™);
}

public class MuteQuack implements QuackBehavior {
public void quack(Q) {

System.out._printIn(’'<< TiSina >>");

}

}

public class Squeak implements QuackBehavior {
public void quack(Q) {

System.out.printIn(’'Skvik'™);
}
}

Q Upisite i kompajlirajte klasu za
testiranje (MiniDuckSimulator.java).

public class MiniDuckSimulator {

public static void main(String[] args) {

Duck mallard = new MallardDuckQ); (), poziva nasledent metodu

dDutk,
mal lard.performQuack(); = \Jcrﬁova“ad‘o Ya{kc Mallard?

: \ektovom
bt perforiF1yO; oo 0
3} 3 \:\uatko\) nd ?a{',kiho) vTaS\caCno\')
vekerenti "\uacchhavw“)-
6 IzvrSite kod! Potom Linimo isto sa nasledenom
File Edit Window Help Yadayadayada mc‘tOdo"‘ YCY"(:OY'"‘F\\,() \73{',\(6
%java MiniDuckSimulator MallavdDutk.

Kvak

Ja letim!!

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.

Q Dodajte dve nove metode klasi Duck:

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

}

Duck

public void setQuackBehavior(QuackBehavior gb) {

FlyBehavior flyBehavior
QuackBehavior quackBehavior

quackBehavior = qgb;

}

Ove metode mozemo da pozovemo bilo kad kada pozelimo
da promenimo ponasanje patkeu letu.

swim()

display()

performQuack()

performFly()

setFlyBehavior()
setQuackBehavior()

Il OSTALE patkaste metode...

Napomena wrednika: neoPravdana igra veti — isPraviti

Q Napravite nov tip Duck (ModelDuck.java).

public class ModelDuck extends Duck {
public ModelDuck() {
flyBehavior = new FlyNoWay(); (——/ v
quackBehavior = new Quack(Q);

}

Nas odC\

natm

public void display() {
System.out.printIn(**Ja sam model patke™);
}

To e

v atke Yo\éin)c

o) L\vo{: Yv‘u"\bm

a da \eti-

w redu, ?v-av'lmo

Q Napravite nov tip FlyBehavior Ponasanje leta na

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

public class FlyRocketPowered implements FlyBehavior
public void flyQ {

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

20
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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(Q);

Duck model = new ModelDuck(); L.
© \:; ModC\D“t’k’ k°Ja Je
model .performFlyQ; - skanta F\\/N°W3Y

model .setFlyBehavior(new FlyRocketPowered()); \

Ovo Poziva nasledenu metodu
23 zadavanJ'c Ponagah\ja
modc,a, i...voilé./ Modc,

model .performFly();

Ako radi, model| Pa'l:kc

je dinamicki djed i
} Promenio svo: v Je dinamicki od)ednom ima SFOSOBnos'{;
© °)e Ponasanie 'c{al 'c{; R .
mo\icfc da aradite aki . im. ovo ne €n)a na vaketni F°5°h!

nalazi unutar klase Duck. P'Cmcn{;a,_ua

Pokrenite [Fie Edit Window Help Yabbadabbadoo
gal!

%java MiniDuckSimulator

Kvak

Ja letim!!

Ne mogu da letim

Ja letim raketom!

Da biste promenili pona3anje
Patlce tokom izvrsavanja, samo
Pozovite ngenu 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 porodicu PSUTIANO PONMANECR | | 5, nidljajte
algori‘tama 123 lC'{',CV\:)C 1 2a kvakan\)c‘ / ;fylygzrr'\aac\f;)r kao o
fy() .,
povoditi
R _ _ a\gori{:am&
FlyBehavior flyBehavior FIyWi(hWin s FI;NoWay
QuackBehavior quackBehavior Iiy0) ( W01
swim) Jlimplementira patku koja leti Il ne radi nista - ne leti! F'
display() i }
performQuack()

performFly()
setFlyBehavior()

Kapsulirano ponasanje kvakanja

setQuackBehavior()

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

quack()

RubberDuck

MallardDuck

RedheadDuck DecoyDuck

Squeak MuteQuack

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

Quack

display() {
I'looks like a decoy duck }

display() {
Ilizgleda kao gumena patka }

display() {
|l izgleda kao crvenoglava }

display() {
Ilizgleda kao gluvara }

quack(){
Ilimplementia patku koja kvate

quack() {
Il skvi¢anje gumene patkice

}
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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 Sta 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 Sumi. :
Guru: Da li se na kod trosi vise

vremena pre ili nakon zavrSavanja
razvoja?

Uéenik: Odgovor je nakon, Guru. Uvek :
trosimo viSe vremena odrZzavajuci :
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?

Ucéenik: Guru, verujem da u tome ima
istine.

Guru: Vidim da treba jos 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:

ite OVU
Obrazac Strategy definise porodicu algoritama, kapsulira M\’°h“‘b‘la

e da \)\AdC*«C
svaku od njih i ¢ini ih medusobno zamenjivim. Strategija dek ‘f“t“\)“ :: divite
omogucava da algoritam varira nezavisno od klijenata koji Weli a‘: Cu Libete md

. i, druy,
je koriste i giveckore




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 nozel <<interface>> tieenje strele lukom }
Kraljica — : h
‘ fight(){ ... } WeaponBehavior

Kralj useWeapon();
fight() { ... } I Trol e AxeB.ehavior
fight(){ ...} useWeapon() { / implementira

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

fight() { ...}

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

26



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?
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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...



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.

uvod u projektne obrasce

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.

éomila obrazaea

P: Ako su projektni obrasci
toliko dobri, zasto neko ne bi

napravio biblioteku sa njima, pa da

ne moram ja?

O: Projektni obrasci su visi nivo
od biblioteka. Projektni obrasci
nam govore kako da strukturiSemo
klase i objekte da bismo resili
odredene probleme i na$ je posao
da prilagodimo dizajn projekta da

odgovara na3oj konkretnoj aplikaciji.

ne postoje

Glupa pitanja

Pi Zar nisu i biblioteke i radni
okviri takode i projektni obrasci?

OI Radni okviri i biblioteke nisu
projektni obrasci; oni obezbeduju
specificne implementacije koje
ulan¢avamo u na$ kod. Ponekad,
meduim, biblioteke i radni okviri
koriste projektne obrasce u svojim
implementacijama. To je odli¢no,
jer kada jednom shvatite projektne
obrasce, brze ¢ete razumeti API-je
koji su strukturisani oko njih.

TorZea

. elass Foo
'{: peblic.. |
o }

——

\

oV
\/a\é kod, sada ‘

preden pomott
obvrazatad.

N
Jas

1 wnd

projekbnih

F: Znadci, nema biblioteka sa
projektnim obrascima?

O: Nema, ali kasnije ¢ete uciti
o katalozima obrazaca sa listama
obrazaca koje moZzete primeniti na
svoje aplikacije.
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zasSto 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
omogucava 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
moze 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 »
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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
N ou nd @ da 3 zamahivanje macerm } KnifeBehavior k- AxeBehavior
Obv.a-\j‘\',c Yau) da ~“"\Y\¢w\6'\{:“r useWeapon() { // implementira useWeapon() { // implementira
a0 . secenje nozem } secenje sekirom }
¥o)l O\)‘.)C\Lajc mo% \havio¥ (Y°"‘a\§a“~)c
s Weafon e 3 Yas‘kc
teckeys - SYaba\\La' b
b 3) et L.
w
o \ mu‘\i\‘fah\ bran
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 M'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&
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reSenje ukrstenice

* Ukrsrenica Prcaje]%tni}y sbrazaca

Resenje

o
o
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