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Wzorce projektowe I

Wstep

Na drugich zajeciach poswigconych wzorcom bedziemy pisa¢ fragmenty kodu UKI — Uniwersalnego
Komunikatora Internetowego.

UKI jest systemem, ktory realizuje podstawowe operacje dostarczane przez tego typu programy:

* laczenia i roztaczania sig z siecia,

* wyswietlania znajomych, dodawania nowych i1 usuwania istniejacych,
* laczenia znajomych w wielopoziomowe grupy,

* przeprowadzania rozmowy z jednym lub wieloma znajomymi,

+ szyfrowania komunikacji,

+ zmieniania wygladu (,,skorki™).

Cala reszta funkcjonalnosci zapewniana jest przez dodatki (plug-iny). Wtyczki odpowiadaja m.in.
za realizacjg¢ specyficznych protokotéw komunikacyjnych (np. Gadu Gadu, Jabber, IRC).

Waszym zadaniem jest zaproponowanie rozwigzania konkretnych wyzwan projektowych korzystajac
z wzorca, ktory pasuje do aktualnej sytuacji.

Pierwszym krokiem jest dokonanie odpowiedniego przydzialu wzorcow do zadan. Kierujac si¢ wiedza
z wyktadu, tre$cia kodu, wsparciem prowadzacych oraz intuicja proszg okresli¢ bijekcje (podpowiedz
z matematyki: funkcj¢ wzajemnie jednoznaczna) pomigdzy wyzwaniami a wzorcami projektowymi:

Abstract Factory (Fabryka abstrakcyjna)  Reagowanie na przychodzaca wiadomo$¢ zaleznie od statusu

Composite (Kompozyt) Reagowanie wtyczek na zmiany statusu
Decorator (Dekorator) Szyfrowanie komunikacji

Observer (Obserwator) Wielopoziomowe grupy znajomych
Singleton Zarzadzanie ustawieniami aplikacji
State (Stan) Zmiana wygladu aplikacji (,,skorki”)

Nastegpnie dla kazdego wzorca (zgodnie z kolejnoScia ponizej) nalezy napisa¢ fragment kodu, ktory
implementuje podstawowe aspekty tego wzorca dla powiazanego z nim wyzwania:

* Singleton

« Composite

* AbstractFactory

» State

 Listener

* Decorator

Sugerowane tempo pracy to trzy wzorce na jedne zajgcia.

Podczas pracy mozna positkowa¢ si¢ materiatami z Internetu (np. anglojezyczna Wikipedia), ale prosze
konsultowa¢ nabywana wiedzg z prowadzacym.

Opis kodu

Fragment kodu oznaczony

// ASSUME PROVIDED
oznacza, ze mozna zatozy¢ dany fragment funkcjonalno$ci za zaimplementowany, nie trzeba go
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dopisywac. Komentarz

// TASK
oznacza miejsce, od ktorego warto zacza¢ implementacj¢ danego wyzwania projektowego, a komentarz

// TODO
oznacza konieczno$¢ napisania w tym miejscu konkretnego fragmentu kodu.

Opis wyzwan

Przy kazdym wyzwaniu podano tzw. punkty zainteresowania: miejsca w projekcie, od ktérych warto
zacza¢ czytanie kodu 1 implementowanie wzorcow.

Reagowanie na przychodzaca wiadomos¢ zaleznie od statusu

W zalezno$ci od aktualnego statusu (widoczny, zajety, ukryty) program powinien rdznie reagowac
na przychodzaca od znajomego wiadomos¢.

* Przy statusie ,,widoczny” nadejscie wiadomosci powoduje otwarcie okna rozmowy i wpisanie do
niego tresci wiadomosci, ktora nadeszla.

* Przy statusie ,,zajety” nadejscie wiadomosci powoduje odestanie do nadawcy informacji, ze odbiorca
jest nieobecny i prosi o kontakt, kiedy wroci.

* Przy statusie ,,ukryty” nadejscie wiadomosci nie powoduje zadnej akcji; wiadomos$¢ jest ignorowana.

Same operacje wspomniane powyzej nie sg istotne (mozna uzy¢ ASSUME PROVIDED w odpowiednim
miejscu w kodzie), wazna jest implementacja odpowiedniego wzorca.
Punkty zainteresowania:

io.patterns.UKI.buddies.User, io.patterns.UKI.buddies.Status

Reagowanie wtyczek na zmiany statusu

Wtyczki powinny reagowaé na pewne zdarzenia ,,globalne” w aplikacji, np. gdy uzytkownik zmieni
w interfejsie aplikacji swoj status, wtyczka powinna zosta¢ o tym poinformowana, zeby odpowiednio
zglosi¢ zmiang statusu w swojej natywnej sieci.

Zaktadamy tutaj uproszczone wymaganie informowania tylko o zmianie statusu; inne zdarzenia,
o ktorych powinny wiedzie¢ wtyczki nas w tym momencie nie interesuja.

Punkty zainteresowan:

io.patterns.UKI.comm.Protocol, io.patterns.UKI.comm.ExemplaryPlugin

Szyfrowanie komunikacji

Aplikacja umozliwia szyfrowanie tresci wysytanych wiadomosci 1 odszyfrowywanie tresci otrzymanych
wiadomosci (jesli sa one zaszyfrowane).

Szyfrowanie nie powinno odbywac si¢ na poziomie protokotu sieciowego, poniewaz wiele sieci albo nie
wspiera szyfrowania, albo jako$¢ szyfrowania, jakie proponuja jest ponizej krytyki.

Zamiast tego szyfrowana jest sama tre$¢ wpisana przez uzytkownika i jako ,binarne $mieci” jest
przekazana dalej do wystania.

Szyfrowanie odbywa si¢ przy uzyciu klasy ManyUtils. Kazdy kontakt na liScie moze posiada¢ swoje
wlasne hasto, ktore jest uzywane jako klucz szyfrowania. Szyfrowanie moze by¢ selektywnie wiaczane
1 wylaczane podczas pracy programu, dla kazdego uzytkownika z osobna.

strona 2 /3



Inzynieria Oprogramowania 1 Wzorce projektowe 11

Dodatkowo, aby oszczedzi¢ czas, mozna selektywnie kompresowa¢ wiadomos$ci. Podobnie jak dla
szyfrowania, kompresja powinna odbywac¢ si¢ na poziomie tresci wiadomosci, nie protokotu sieciowego.

Kompresje mozna przeprowadzi¢ z pomoca klasy ManyUtils.
Punkty zainteresowan:

io.patterns.UKI.comm.Protocol, io.patterns.UKI.messages

Wielopoziomowe grupy znajomych

Duzym atutem UKI jest mozliwo$¢ grupowania znajomych. Kazda grupa moze zawiera¢ uzytkownikow
albo inne grupy.

Nie tylko do pojedynczej osoby, ale tez do grupy mozna wysta¢ wiadomos¢. Trafia wtedy ona do kazdej
osoby bedacej w tej grupie, lub w ktorej$ z podgrup. Duzy zysk dla pracownikow dziatu marketingu!

Zaktadamy, ze w aplikacji jest juz odpowiedni mechanizm uniemozliwiajacy tworzenie cykli.
Nalezy napisa¢ kod obstugujacy takie grupy i wysytanie do nich wiadomosci.
Punkty zainteresowan:

io.patterns.UKI.buddies.Group, io.patterns.UKI.buddies

Zarzadzanie ustawieniami aplikacji
Aplikacja powinna umozliwia¢ konfigurowanie zachowania. Zachowania sa globalne dla catej aplikac;ji.
Pojedyncze ustawienie jest para klucz-warto$¢. Ograniczamy si¢ do kluczy i wartosci bedacych napisami.

Ustawienia moga by¢ zapisywane 1 wczytywane z pliku znajdujacego si¢ w katalogu domowym
uzytkownika. Jezeli pliku nie da si¢ odczyta¢, nalezy ,,po cichu” pomina¢ obstuge pliku 1 operowac tylko
na danych w obiekcie. Jezeli plik byt odczytany, to po zmianie ustawien nalezy go zapisaé. (podpowiedz:
wesprze¢ si¢ standardowa klasa java.util.Properties oraz metoda System.getProperty)

Punkty zainteresowan:

io.patterns.UKI.Settings

Zmiana wygladu aplikaciji (,,skoérki”)

Najwazniejsza (sic/) cecha UKI jest mozliwo$¢ zmiany ,,skorek”. Skorka obejmuje takie elementy
interfejsu jak:

* lista znajomych,
* okno wiadomosci,
+ wyglad predefiniowanych ikon (STATUS ACTIVE, SMILEY, itd.).

Zastosowanie wzorca polega na eleganckim tworzeniu interfejsu uzytkownika poprzez pobieranie
podczas tworzenia odpowiednich ,,uspojnionych” elementow.

Dla uproszczenia mozna zatozy¢, ze skorki beda dwie, ,,funny” oraz ,,simple”, a to, jaka skorka bedzie
uzyta zalezy od ustawienia aplikacji uki . theme (patrz wyzwanie ,,Zarzadzanie ustawieniami aplikacji”).

Punkty zainteresowan:

io.patterns.UKI.gui.UIManager, io.patterns.UKI.gui

strona 3 /3



	Wstęp
	Opis kodu
	Opis wyzwań
	Reagowanie na przychodzącą wiadomość zależnie od statusu
	Reagowanie wtyczek na zmiany statusu
	Szyfrowanie komunikacji
	Wielopoziomowe grupy znajomych
	Zarządzanie ustawieniami aplikacji
	Zmiana wyglądu aplikacji („skórki”)


