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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

/asady projektowania obiektowego
SOLID/KISS/DRY
(na przyktadzie jezyka Java)

Roy LICHTENSTEIN: Pocatunek V
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Zasady SOLID

SOLID zbiér pieciu podstawowych zasad, ktérymi nalezy sie kierowac
programujac obiektowo:

@ wypracowane zostaty one przez programistéw na przestrzeni lat,

o finalnie sformutowat i opisat je znany amerykanski programista Robert
Martin,

@ zasady s3 poruszane w publikacjach dotyczacych programowania
obiektowego i dobrych praktyk programowania.
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Co to jest SOLID?

SOLID to skrét od pierwszych liter zasad:

Litera | Skrot | Nazwa angielska

Nazwa polska

S SRP | Single responsibility principle
Zasada jednej odpowiedzialnosci

0 OCP | Open closed principle
Zasada otwarte zamkniete

L LSP | Liskov substitution principle
Zasada podstawiania Liskov

I ISP | Interface segregation principle
Zasada segregacji interfejséw

D DIP | Dependency inversion principle
Zasada odwracania zaleznosci
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Single Responsibility Principle

SRP — pierwsza zasada SOLID byta juz znana wczesniej jako zasada
jednosci i brzmi ona:

Klasa lub metoda powinna miec¢ jeden i tylko jeden powdd do zmiany.

o Kazda klasa musi by¢ odpowiedzialna za jedng konkretng rzecz.
@ Powinien istnie¢ jeden konkretny powdd do modyfikacji danej klasy.

@ Stosowanie tej zasady znaczaco zwieksza ilos¢ klas w programie, a
jednoczesnie zmniejsza ilos¢ klas typu scyzoryk szwajcarski. Takim
mianem okresla sie wielkie kilkuset linijkowe klasy, skupiajace za duzo
funkcjonalnosci.
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SRP — przyktad naruszenia zasady

class Person {
public string Name { get; set; }
public string Lastname { get; set; }
public string City { get; set; }
public string Street { get; set; }
public int HouseNumber { get; set; }
public string Email { get; set; }
public Person(string name, string lastname, string email) {
Name = name;

Lastname = lastname;
Email = ValidateEmail (
}
private string ValidateEmail (string email)
if email.Contains ("@") || email.Contains (".")) {
throw new FormatException ("Emailyaddress hasyagwrong format!");
}
return email ;
}

}
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SRP — przyktad naruszenia zasady (cd)

o Klasa Person narusza zasade SRP, bo ma wiecej niz jeden powéd do
zmiany:

o chcemy dodac¢ np. nr telefonu pracownika (zmiana danych osobowych),

e chcemy zwalidowa¢ adres e-mail bez wyrzucania wyjatku.

o Klasa zawiera w sobie metode sprawdzajaca poprawnos$¢ adresu e-mail,
a nie powinno to naleze¢ obowiazku klasy Person.

e Klasa Person nie powinna zawiera¢ atrybutéw, ktére nie sa z nig
powigzane (adres zameldowania).
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SRP — przyktad klas nienaruszajacych zasady

class Address {
public string City { get; set; }
public string Street { get; set; }
public int HouseNumber { get; set; }

class Person {
public string Name { get; set; }
public string Lastname { get; set; }
public string Email { get; set; }
public Address PersonAddress { get; set; }
public Person(string name, string lastname, string email) {
Name = name;
Lastname = lastname;
Email = email;
h
}
class EmailValidator {
public void ValidateEmail(string email) {
if (!email.Contains("@") || !email.Contains(".")) {
throw new FormatException ("Emailyaddress, hasyauwrongfor
h
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Open/closed principle

OCP - druga z zasad SOLID jest zasada otwarty/zamkniety. Zasada ta
zostata opisana przez Bertranda Meyera w 1988 roku w
ksigzce Object-Oriented Software Construction, i brzmi ona:

Elementy systemu powinny by¢ otwarte na rozbudowe, ale zamkniete na
modyfikacje.

@ Celem zasady jest mozliwo$¢ dodawania nowych funkcjonalnosci, bez
konieczno$¢ modyfikowania poszczegélnych elementéw systemu.

@ Jest to bardzo wazna zasada zwtaszcza gdy w systemie czesto pojawiaja
zmiany.

@ Z jednej strony przestrzeganie tej zasady pozwala na tworzenie elastycznego
systemu, ktéry jest fatwy do rozbudowy.

@ Z drugiej strony ograniczamy ryzyko wprowadzenie do systemu nowych
btedéw ( zmiana deklaracji jakiejkolwiek metody moze spowodowac¢ awarie
systemu).
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OCP - przyktfad naruszenia zasady

class Square {
public int A { get; set; }
¥

class Rectangle {
public int A { get; set; }
public int B { get; set; }

class Calculator {
public int Area(object shape) {
if (shape is Square) {
Square square = (Square)shape;
return square .A x square .A;

else if (shape is Rectangle) {
Rectangle rectangle = (Rectangle)shape;
return rectangle . A x rectangle .B;

return 0;
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OCP - przyktad naruszenia zasady (cd)

e W powyzszym przyktadzie dodanie jakiejkolwiek nowej figury, wigze sie
z koniecznoscig modyfikacji istniejacej klasy. Jest to ewidentne

ztamanie zasady otwarty/zamkniety, poniewaz klasa nie jest otwarta
na rozbudowe.

@ Dzieki uzyciu polimorfizmu mozna obarczy¢ implementacja metody
liczacej pole figury kazda klase reprezentujaca figure. Kod bedzie
dodatkowo o wiele prostszy.
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OCP - przyktad nienaruszenia zasady

abstract class Shape {
public abstract int Area();

class Square : Shape {
public int A { get; set; }

public override int Area() {
return A x A;
}

class Rectangle : Shape {
public int A { get; set; }
public int B { get; set; }

public override int Area() {
return A x B;
¥

class Calculator {
public int Area(Shape shape) {
return shape.Area();
}
}

© Radostaw Klimek (AGH) 2015-22 14/35



Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Liskov substitution principle

LSP — trzecia z zasad SOLID to zasada podstawien Liskov. Zostata ona
opisana przez Barbare Liskov i brzmi ona:

Funkcje ktére uzywaja wskaznikéw lub referencji do klas bazowych, musza
by¢ w stanie uzywaé réwniez obiektéw klas dziedziczacych po klasach
bazowych, bez doktadnej znajomosci tych obiektéw.

@ Czyli nie powiniene$ zauwazy¢ réznicy miedzy uzywaniem podtypu i
typu bazowego.

e Oznacza to, ze w catosci musi by¢ zachowana zgodnos¢ interfejsu i
wszystkich metod.
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Liskov substitution principle (cd)

Implementujac w poprawny sposéb zasade podstawienia Liskov, nie wolno
postugiwac sie konstrukcjami warunkowymi aby wymusi¢ poprawne
dziatanie oprogramowania np.:
public void funkcja (){
if (obiekt klasy bazowej)
//do sth ..

else if(obiekt klasy pochodnej)
//do sth ..

Aby uniknaé tego typu sytuacji stosujemy polimorfizm.
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

LSP — przyktad naruszenia zasady

class frezarka {
public void opercja( ){
console .
¥
}

class obrabiarka frezarka {
public void operacja ( ) {

writeline ("frezarka dziata");

console ,writeline("obrabiarka dziata”);

{

Kolejny przyktad:

obrabiarka obr = new obrabiarka ( );
obr.operacja ( );

// wynik: ‘‘orabiarka
frezarka frea = obr;
frez .operacja ( );

// wynik: '’ frezarka
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

LSP — przyktad nienaruszenia zasady

class frezarka {
public virtual void opercja( ){
console . writeline ("frezarka dziata");

¥
}
class obrabiarka : frezarka {
public override void operacja ( ) {
console ,writeline("obrabiarka dziata”);
{
}

Kolejny przyktad:

obrabiarka obr = new obrabiarka ( );
obr.operacja ( );

// wynik: ‘‘obrabiarka dziata’'’
frezarka frez = obr;
frez.operacja ( );

// wynik: ‘' obrabiarka dziata’’
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LSP — przyktad nienaruszenia zasady (cd)

Albo tez mozna wykorzystac struktury abstrakcyjne tj.: interfejs oraz klasa
abstrakcyjna:

interface IMaszyna {
void operacja ();

}
class frezarka : IMaszyna {
public virtual void operacja() {
console . WriteLine ("Frezarkaydziata");
}
class Obrabiarka : Frezarka {
public override void Operacja() {
Console . WriteLine ("Obrabiarka,dziata");
}
}
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Interface segregation principle

ISP — czwarta zasada segregacji interfejséw méwi, ze:

Interfejsy powinny by¢ na tyle mate i konkretne, aby nie zmuszaty klas do
implementacji metod, ktérych nie potrzebuja.

@ Inaczej klasa nie powinna zaleze¢ od metod, ktérych nie uzywa.

@ Interfejsy powinny odpowiada¢ za niewielka funkcjonalnos¢ — lepiej jest
stworzy¢ wiele matych interfejséw niz kilka rozbudowanych. tatwo
tutaj zauwazy¢, ze zasada segregacji interfejséw jest powigzana z
zasadg pojedynczej odpowiedzialnosci.
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ISP — przyktad naruszenia zasady

public interface IEmployee {
void Work ();
void Eat();

public class Employee : IEmployee {
public void Work() {
//Code to work

public void Eat() {
//Code to eat

}

}
public class Robot : IEmployee { public void Work() {
//Code to work

public void Eat() {
throw new NotlmplementedException (); }

}

© Radostaw Klimek (AGH) 2015-22 21/35



Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Kolejny przyktad:
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ISP — przyktad naruszenia zasady (cd)

e W tym przyktadzie mamy interfejs IEmployee, ktéry zostat
zaimplementowany przez klasy Employee oraz Robot. tamiemy
zasade ISP. Klasa Robot nie potrzebuje metody Eat, mimo to musi
w tym przypadku taka metode zaimplementowac.

o Jezeli w kodzie jakiej$ klasy sa metody, ktére rzucaja wyjatek
NotImplementedException, lub po prostu s3 puste, to sygnat, ze
prawdopodobnie nasz interfejs jest zbyt obszerny.

e Nalezy podzieli¢ zbyt ogélny interfejs, na kilka (w tym przypadku dwa)
bardziej szczegdtowych interfejséw.

© Radostaw Klimek (AGH) Inzynieria oprogramowania 2015-22 23/35



Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

ISP — przyktad nienaruszenia zasady

public interface IWork {
void Work();

public interface IEat {
void Eat();

public class Employee : IWork, IEat {
public void Work() {
//Code to work

public void Eat() {
//Code to eat

public class Robot : IWork {
public void Work() {
//Code to work
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Dependency inversion principle

DIP — ostatnia to zasada odwracania zaleznosci, sktadajaca sie z dwéch
punktéw:

© Moduty wysokiego poziomu nie powinny zaleze¢ od modutéw nizszego
poziomu. Oba rodzaje modutéw powinny zaleze¢ od abstrakgji.

@ Abstrakcje nie powinny zaleze¢ od szczegétéw. Szczegdty powinny
zaleze¢ od abstrakgji.

Gtoéwnym celem zasady DIP jest zmniejszenie zaleznosci od konkretnych
implementacji. Mozemy to uzyska¢ za pomoca abstrakgji (interfejséw).
Jesli kod zalezy od interfejsu to mamy mata zaleznos¢. Dzieki temu nasz
kod nie zmienia sie lub zmienia sie bardzo rzadko.
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DIP — przyktad naruszenia zasady

public class Employee {
public string Name { get; set; }

public class EmployeeRepository {
public void Add(Employee employee){
//Add employee to database
}

public class EmployeeService {
private EmployeeRepository employeeRepository = new Employee
public void Add(Employee employee) {
__employeeRepository . Add(employee);
}
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DIP — przyktad naruszenia zasady (cd)

@ W powyzszym kodzie modutem wysokopoziomowym jest klasa
EmployeeService, a modutem niskopoziomowym klasa
EmployeeRepository.

@ Modut wysokopoziomowy w tym przyktadzie zalezy od modutu
niskopoziomowego, poniewaz uzywa konkretnej implementacji, czyli
klasy EmployeeRepository, a to wiasnie jest tamaniem zasady DIP.

o Aby ten kod byt zgodny z DIP, musimy wtasnie odwréci¢ te zaleznosci
(jak méwi sama nazwa).
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

DIP — przyktad nienaruszenia zasady

public
¥

public

public

public

class Employee {
public string Name { get; set; }

interface IEmployeeRepository {
void Add(Employee employee);

class EmployeeRepository : |EmployeeRepository {
public void Add(Employee employee) {
//Add employee to database

class EmployeeService {

private |[EmployeeRepository employeeRepository ;

public EmployeeService (IEmployeeRepository employeeRepository)
_employeeRepository = employeeRepository;

}

public void Add(Employee employee) {
__employeeRepository . Add(employee);
}

© Radostaw Klimek (AGH) 2015-22 28/35



DIP — przyktad nienaruszenia zasady (cd)

W powyzszym przyktadzie nasz serwis EmployeeService nie zalezy juz od
konkretnej implementacji EmployeeRepository, a jedynie zalezy od

abstrakgji. W tym przypadku od interfejsu IEmployeeRepository. Zmiany
w module niskopoziomowym nie maja wptywu na modut wysokopoziomowy.
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY

Inne zasady

Istnieja inne jeszcze zasady, z ktérych popularniejsze to:
e KISS,
e DRY.
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Zasada KISS

KISS — Keep It Simple, Stupid — dostownie: zréb to prosto (idioto).

Zasada powstata w latach 60. XX wieku w $rodowisku amerykariskich
inzynieréw wojskowych i przypisywana inzynierowi lotnictwa Kelly’emu
Johnsonsowi.

@ Jej istotg miato by¢ tworzenie projektowanych silnikéw odrzutowych
w tak prosty sposéb, aby przecietny mechanik mdgt je naprawic¢
w kazdych warunkach, przy uzyciu prostych narzedzi.

@ Zasada ta znajduje zastosowanie w wielu dziataniach ktérych
nadrzednym celem jest wysoka skuteczno$¢ — poczawszy od biznesu,
poprzez projektowanie i design, a na zyciu codziennym skonczywszy.
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY
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Zasady projektowania obiektowego SOLID/KISS/DRY
Zasada DRY

DRY - Don't Repeat Yourself — dostownie: nie powtarzaj sie.

@ Zasada ta, ktéry méwi, ze nalezy unika¢ powtarzania tych samych
czesci kodu w r6znych miejscach. Pozwala to na unikniecie kopiowania
lub kopiowania z niewielkg zmiang czesci kodu w inne miejsca.

o Gféwna zaleta DRY jest unikniecie btedéw popetnianych w trakcie
kopiowania powtarzajacych sie fragmentéw kodu.

o Pozwala to zaoszczedzi¢ czas, ktéry tracimy, aby wprowadzi¢ mato
znaczace zmiany do kopiowanego kodu a nastepnie czas, ktdry tracimy
na szukanie zmian, ktére przeoczyliSmy w trakcie kopiowania.
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Zasada DRY (cd)

Sposoby realizacji zatozer DRY w jezykach programowania:
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funkcje (najbardziej powszechny),
szablony lub makra,

struktury,

klasy,

state,

moduty,

biblioteki,

polimorfizm (dla programowania obiektowego).
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