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1. Wstep

Od wiekow ludzie poszukiwali sposobow komunikacji na odleglos¢. Kazdy
krok postepu technologicznego, czgsto zwigzany z wieloma dziedzinami nauki,
sprzyjat latwiejszej wymianie danych i informacji. Sposoby komunikacji zmieniaty
si¢ z biegiem lat, pierwsze urzadzenia elektromechaniczne np. telegraf umozliwialy
przesytanie niewielkiej ilosci danych na odleglos¢. Kolejne lata przyniosty wzrost
przepustowosci i zakresu przesytanych danych, wiaczajac w to dzwiek i wizje, az po
wspotczesny Internet. Podobna historia ewolucji spotkata pionieréw, ktorzy dali
poczatek wspotczesnemu programowaniu. Niewatpliwie pierwszym sposobem
komunikacji na odleglo$¢ pomigdzy praktykami programowania bylo zwyczajne
pisanie listow, ewentualnic wymiana éwczesnych nosnikow danych. Dopiero dalsze
lata i pojawienie si¢ Internetu pozwolitlo na komunikacje: poprzez poczte email,
grupy usenet oraz publikowanie informacji na stronach internetowych
(w przesztosci na stronach domowych, wspodtczesnie popularne sg blogi).
Wymienione sposoby komunikacji nadal dotyczg wymiany danych, pomijajac przy
tym szybko$¢ i dostepno$¢ laczy internetowych, warto zastanowi¢ si¢ nad
sposobem wykorzystania — juz nie danych a informacji. W tym przypadku
kierunkiem rozwoju wykorzystania Internetu jest tzw. Web 2.0 [12]. Populame
serwisy spotecznos$ciowe bazujg na zatozeniach Web 2.0 i znaczaco wptywajg na
szybkos¢ i skalg rozpowszechnianych informacji. Angazujac do tego podstawowe
zalozenia sieci semantycznych (poprzez oznaczanie informacji metadanymi
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W postaci tagdw) mozna otrzymac potaczenie dajace wiecej niz dostep do informacji,
wynikiem tego potaczenia jest wiedza pozyskiwana z eksploracji danych.

Wspolczesne techniki informatyczne nie istniatby gdyby nie rozwdj rzemiosta
programowania. Programowanie nicodlgcznie wigze si¢ z korzystaniem z réznych
wzorcow: architektonicznych (lacza rdézne warstwy aplikacji), projektowych
(obejmuja zakres poziomu klas), implementacyjnych (nazywane réwniez idiomami,
wystepuja na poziomie wierszy kodu). Wzorce projektowe przedstawione w [6]
powstaly na podstawie do§wiadczenia spoteczenstwa, ktore wowczas zajmowato si¢
zagadnieniami programowania obiektowego i dobrych praktyk. Zasadniczym
przeznaczeniem wzorcOw jest rozwigzywanie probleméw projektowania i progra-
mowania obiektowego [14]. Wzorce projektowe sg uznawane rowniez za pewnego
rodzaju jezyk komunikacji. Jezyk ten sprawia, ze kod programu, ktory zawiera
wzorce bedzie tatwiejszy w poznaniu i zrozumieniu niz ten, ktory ich nie zawiera.
Zatem osoby znajgce wzorce samoistnie tworzg spoteczenstwo porozumiewajace si¢
jezykiem wzorcow [1].

Celem artykutu jest zbadanie popularno$ci oraz tendencji zmian wykorzystania
wzorcoOw projektowych, w oparciu o wyspecjalizowane sieci spotecznosciowe.
Wyniki badania bedg wykorzystane do wskazania kierunku dalszych prac nad
jakoscig implementacji wzorcow projektowych, natomiast metodyka przeprowa-
dzonych badan przyczyni si¢ do wybrania kierunku prac w dziedzinie data miningu.

W drugim rozdziale artykutu przedstawiono przeglad wybranych zagadnien
zwigzanych z wykorzystaniem sieci komputerowych do wspierania pracy
programistow oraz opisu informacji o wzorcach projektowych. Trzeci rozdziat
zawiera opis §rodowiska badawczego oraz uzasadnienia dokonanych wyborow.
W rozdziale czwartym przedstawiono wyniki badan oraz stosowne wnioski. Ostatni,
piaty rozdzial, stanowi podsumowanie pracy.

2. Przeglad rozwiazan sieciowych

2.1.  Ogolne wsparcie deweloperow

W dzisiejszych czasach do dyspozycji deweloperéw (programistow) oddawane
sa caly czas nowe platformy z dokumentacjg produktowo-techniczng, ktore
charakteryzuja si¢ obszerng baza informacji przydatnych podczas projektowania
nowych rozwigzan informatycznych. Wiele firm dostarczajagcych wiasne
rozwigzania informatyczne oraz produkty $wiadomie i celowo stara si¢ udostepnié
wszystkim zainteresowanym dobrze udokumentowane biblioteki czy tez interfejsy
programistyczne. Takie dziatanie pozwala osiggnaé pewne korzysci, dokladniej
zapewnia produktom odpowiednig reklam¢ oraz szerokie rozpowszechnienie na
rynku, chociazby przez zapewnienie swoim odbiorcom mozliwosci tworzenia
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spersonalizowanych dodatkow czy nowych funkcji do juz istniejacych systemow
komputerowych.

W XXI wieku ilo§¢ dokumentacji w formie papierowej drastycznie maleje na
rzecz dokumentacji online, ktora dzigki powszechnemu dostepowi do globalnej sieci
internetowe;j, jest rozpowszechniona na caty §wiat i dostgpna przez cata dobe.

Deweloperzy wyposazeni w dostep do globalnej sieci internetowej sa w stanie
w tatwy sposob dotrze¢ do opisow technicznych, obliczen konstrukcyjnych, planow,
rysunkow, harmonograméw i kosztorysow. Dzigki powszechnemu dostepowi do
dokumentacji moga powstawa¢ nowe rozwigzania, bez potrzeby bezposredniego
kontaktu dewelopera z firmg udostepniajacag produkt.

Dodatkowym elementem wspierajacym prace deweloperow s3 sieci
spolecznosciowe, ktore pozwalaja na wspolne analizowanie dokumentacji
technicznych a nast¢pnie zaproponowanie nowych rozwigzan. Gotowe polprodukty,
pakiety oraz biblioteki, udostgpnione sa w sieciowych repozytoriach, ktore tacza
deweloperow poprzez wymiane zaufanych fragmentéw oprogramowania. Jednym
z konkretnych narzedzi, o ktérym warto wspomnie¢ w kontek$cie pracy
z repozytoriami tego typu, jest NuGet. Jest to tak zwany menedzer pakietow lub tez
systemem zarzadzania pakietami, dla platformy deweloperskiej firmy Microsoft,
wtym platformy .NET. Narzedzia klienckic NuGet’a umozliwiaja wygodne
korzystanie z pakietow lub tez przygotowanie wiasnych, a catos¢ w tatwy sposob
integruje si¢ ze S$rodowiskiem programistycznym Visual Studio. Zawarto$¢
pakietow zawartych w repozytorium NuGet’a jest stale aktualizowana przez
autorow  pakietow zrzeszonych w sieci  spolecznosciowej. Podobnymi
rozwigzaniami dostgpnymi na rynku s3 na przyklad: Getlt dla narzedzi
deweloperskich z rodziny Delphi, czy Maven dla Javy.

Sieciami spotecznos$ciowymi mozemy takze okresli¢ takie platformy jak Github,
CodePlex czy tez SourceForge, ktore sg portalami gromadzacymi oraz
przechowujacymi projekty informatyczne. Udostepniaja one darmowy hosting
programow open source oraz platne prywatne repozytoria. Portale tego typu stuza
deweloperom takze do wymiany informacji oraz kodow zrodtowych, przyczyniajac
si¢ tym samym do rozwoju oprogramowania, zwlaszcza na licencji otwartej
1 bezptatne;j.

Spoteczno$¢ potgczona w sie¢ przyczynita si¢ takze do rozwoju
i spopularyzowania repozytoriow plikowych dostgpnych online, jako systemy
kontroli wersji. Takimi narzedziami sg przyktadowo Git oraz SVN, ktorych
przeznaczeniem jest m.in. sledzenie zmian w kodzie Zzrodlowym oraz zapewnienie
pomocy programistom w laczeniu roznych wersji plikow, edytowanych przez wielu
deweloperéw w réznych momentach czasowych. Systemy kontroli wersji mozna
podzieli¢ na:
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o lokalne, umozliwiajgce zapisanie danych wylacznie na lokalnym
komputerze (np. SCCS oraz RCS),

e scentralizowane, cechujace si¢ architekturg klient-serwer (np. CVS, SVN),

e rozproszone, oparte na architekturze peer-to-peer (np. BitKeeper, Git).

Pierwszy rodzaj systemow zapisuje jedynie wersje plikow na lokalnym
komputerze. Jest to bardzo wygodne, jednak mato bezpieczne rozwigzanie (w sensie
ochrony przed utratag danych) oraz blokujace mozliwo$¢ dzielenia si¢ swoimi
kodami z innymi deweloperami. W przypadku rozwigzan scentralizowanych istnieje
jedno centralne repozytorium, za pomocg ktdrego wszyscy uzytkownicy systemu
synchronizujg swoje zmiany. Rozwigzania rozproszone pozwalajg na rownoczesne
prowadzenie niezaleznych, ale tez rownoprawnych gatezi, ktére mozna wzajemnie
synchronizowac, np. poprzez poczte elektroniczng. Typ wykorzystywanego systemu
kontroli wersji zalezy od zalozen projektu i powinien by¢ dopasowany do potrzeb
deweloperow.

Doskonatym  wykorzystaniem sieci spotecznosciowych sg takze fora
internetowe zrzeszajace uzytkownikow, ktorych zainteresowania pokrywaja si¢
ztematyka owych portali. Przyktadowo, najwigksze w Polsce forum
programistyczne 4programmers.net przycigga programistow, administratorow,
webmasterow, stowem — ludzi zwigzanych z branza IT. Tysigce tematow
i komentarzy stanowig o sile tego typu portali, gdzie uzytkownicy moga zaklada¢
nowe tematy a zainteresowani moga pisa¢ nowe komentarze dotyczace zadanej
sprawy. Wraz z uptywem czasu pojawito si¢ zapotrzebowanie na portale jeszcze
bardziej Scisle techniczne, gdzie dzielenie si¢ wiedzg przez specjalistow opierato si¢
na schemacie Q&A, czyli ,,pytanie-odpowiedz”. Jednym z takich portali jest polski
serwis devpytania.pl, ktory umozliwia zadawanie pytan czy tez udzielanie
odpowiedzi do istniejagcych pytan. Obecnie w bazie portalu jest blisko 4000 pytan.
Zdecydowanie lepiej jest skorzysta¢ z portalu o zasiggu $wiatowym jakim jest
serwis stackoverflow.com. Baza pytan tego serwisu jest imponujaca i si¢gga blisko
11 milionom, a takze odpowiedzi do pytan udzielane sg przez specjalistow z catego
$wiata. Serwisy tego typu oferuja pomoc w rozwigzywaniu problemow, ktore sg
napotykane przez deweloperow kazdego dnia, dlatego ich rosngca popularmos¢ nie
powinna dziwi¢. Niniejsza publikacja skupia si¢ takze na analizie i eksploracji
danych [4] z wyzej wspomnianego portalu. Doktadniej na przebadaniu popularnosci
wzorcOw projektowych w odniesieniu do wiedzy zgromadzonej w bazie danych
serwisu, ktory w 2008 roku zaistnial w Internecie. Do tej pory serwis zbudowat
ogromng sie¢ spolecznosciowa, ktora przyczynia si¢ do cigglego rozwoju portalu —
na chwile obecng pytajacych i odpowiadajacych uzytkownikow jest razem okoto
4,8 miliona.
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2.2. Informacje o wzorcach projektowych

Podstawowg literaturg dotyczacg wzorcow projektowych jest wymienione
wczesniej [6]. Na katalogu wzorcow [6] bazuja czesto inni autorzy proponujac inne
warianty lub implementacje dopasowane do konkretnego jezyka, np. [11], [3].
Forma opisu wzorcow projektowych przedstawiona w wymienionej literaturze jest
z zalozenia przeznaczona do nauki ich wykorzystania, zawiera: opis slowny
w jezyku naturalnym, diagramy klas oraz przykladowy kod implementacji oparty
o proste przyktady. Podobny cel jest realizowany przez repozytorium wiedzy
o wzorcach projektowych przedstawione w [9]. Celem tego repozytorium jest
szerzenie wiedzy o wzorcach, nauka oraz wsparcie w ich implementacji. Autorska
aplikacja internetowa z [9] umozliwia dialog pomiedzy uzytkownikiem a systemem,
na zasadzie pytanie-odpowiedz. Wiedza o wzorcach oraz pytania sg wstgpnie
predefiniowane z mozliwoscig dodania nowych zasobow.

Niektore z formalnych sposobow reprezentacji wzorcow projektowych opieraja
si¢ o sieci semantyczne, doktadniej wykorzystuja ontologie [8], [2], [5]. W filozofii
otologia opisuje byty $wiata rzeczywistego [10], natomiast w informatyce jest
wykorzystywana do formalnej reprezentacji wiedzy w postaci zbioru pojec¢ z danej
dziedziny i relacji miedzy tymi poj¢ciami. Bardzo wazng zaletg ontologii jest
mozliwos¢ transformacji danych ,,z” oraz ,,do” réznych zrédet. W [2] oraz [5]
zostaly zaproponowane ontologie opisujace podstawowg wiedze o wzorcach
projektowych. Wiedza ta moze by¢ przetransformowana do innych podej$é, np.
opisane wczesniej [9] czy [8] sluzacego do wyszukiwania wystapien wzorcow
projektowych w kodzie zrodlowym.

3. Przygotowania do badan

3.1. Portal stackoverflow.com

Serwis stackoverflow.com jest jednym z najwickszych portali typu Q&A
z zakresu szeroko pojetych tematow zwigzanych z inzynierig oprogramowania. Jest
to platforma pozwalajaca uzytkownikom zadawac pytania i uzyskiwa¢ na nie
odpowiedzi. Spoteczno$¢ zgromadzona na portalu ma mozliwo$¢ oceniania ,,w dot”
lub ,,w gore” zadawanych pytan i udzielanych odpowiedzi, jest to rodzaj naturalnej
selekcji, w ktorej odrzucane s3 ,zle” rozwigzania a wyrdzniane ,,dobre”.
Uzytkownicy oddaja glosy na podstawie posiadanego stanu wiedzy i preferencji,
dlatego nalezy pamigtac, ze te wybory moga nie by¢ obiektywne. Jednakze glos
spoleczenstwa jest bardzo dobrym wyznacznikiem popularnosci, co zostato
wykorzystane w dalszych badaniach. Uzytkownicy za swoja dziatalno$¢ sa
odpowiednio nagradzani punktami lub odznakami, ktore stuzg do wewngtrznej, co
wazne — pozytywnej rywalizacji miedzy nimi. Cata zawarto§¢ wygenerowana przez
uzytkownikow jest oparta na licencji Creative Commons.
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Wybor serwisu stackoverflow.com jako zrodla informacji jest uzasadniony
popularnoscig zmierzong przez Google Trends oraz wykorzystaniem w innych
badaniach [13]. Rysunek 1 przedstawia wykres popularnosci stackoverflow.com
w stosunku do bezposredniego konkurenta experts-exchange.com.
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Rys. 1. Wykres popularnosci konkurencyjnych serwisow, linia niebieska to popularnosé¢
zapytan stackoverflow.com, czerwona experts-exchange.com, stan na 06.01.2016.

3.2.  Wzorce projektowe jako przedmiot badan

Wzorce projektowe nalezy traktowac jako uniwersalne i sprawdzone w praktyce
rozwigzania czg¢sto pojawiajacych si¢  problemow projektowych. Pokazuja
wystegpujace powigzania oraz zaleznoSci klas i obiektow, ulatwiaja rowniez
tworzenie, modyfikacje 1 utrzymanie kodoéw zrodlowych systeméw informa-
tycznych. Stosowanie wzorcow w matych projektach zazwyczaj przyczynia si¢
zwigkszenia pracochlonnosci procesu wytworczego. Natomiast w rozbudowanych
projektach poprawia ogo6lng jako$¢ tworzonych systemow oraz ulatwia konserwacje.
Whnioskujgc na podstawie korzysci wynikajacych z wykorzystania wzorcow
projektowych [15] nalezatoby zalozy¢, ze popularno$¢ wzorcow powinna caty czas
wzrasta¢. W dalszej czesci publikacji, zostaly przedstawione wyniki badan nad
popularno$cig wzorcow projektowych wypromowanych przez tzw. Bandg Czworga
(Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson oraz John Vlissides) [6]. Badanie
zostalo  zrealizowane poprzez analiz¢ tematow zebranych w  portalu
stakcoverflow.com, na podstawie wystapien stow kluczowych zwiazanych ze
wzorcami projektowymi, z wykorzystaniem technik data mining.

3.3.  Przebieg badan

Badania zostaly przeprowadzone na trzech odrgbnych zbiorach danych, ktore
zostaly przygotowane przy pomocy autorskiej aplikacji pobierajacej informacje.
Nastepnie zbiory zostaly odpowiednio przetworzone, w celu uzyskania konkretnych
odpowiedzi oraz reprezentacji ich za pomocg okreslonych miar.

W celu wydobycia konkretnych danych z portalu stackoverflow.com zostat
wykorzystany webowy interfejs programistyczny StackExchange API w najnowszej
wersji 2.2. Za pomocg odpowiednich metod interfejsu mozliwe bylo budowanie
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sparametryzowanych zapytan do serwera, a nastgpnie uzyskiwanie konkretnych
odpowiedzi spelniajacych zadane kryteria. Rysunek 2 przedstawia przykladowe
zapytanie interfejsu, w tym wypadku poszukiwanie informacji dotyczacej wzorca
projektowego ,,singleton”.

StackExchange 2.2

https://api.stackexchange.com/2.2/tags?order=desc&sort=popular&site=stackoverflow&innam e=singleton

Rys. 2. Przyktadowe zapytanie interfejsu API

Wszystkie odpowiedzi zwrotne byly otrzymywane w formacie JSON [7].
Format ten S$wietnie nadaje si¢ do wymiany danych pomigdzy ustugami
programistycznymi, poniewaz jest stosunkowo lekki oraz fatwy do dalszego
przetwarzania i obrobki. Rysunek 3 przedstawia przyktadowe dane wyjsciowe
programu w formacie JSON.

JSON

{"tags":["javascript”,"node.js"]," owner":{"reputation”:374,"user_id":3278897,"user_type":"registered”,"profile
_image":"https://www gravatar.com/avatar/f3b5e891b94e55378996640c52bad84c?s=128&d=identicon&r=PG
&f=1","display_name":"user3278897","link":"http://stackoverflow.com/users/3278897/user3278897"},"is_ans
wered":true,"view_count”:56,"answer_count™:2,"score”:3,"last_activity_date":1451975389,"creation_date":14
51959060,"last_edit_date":1451975389,"question_id":34603040,"link":"http://stackoverflow.com/questions/3

4603040/javascript-node-js-best-way-to-create-singleton-object”,"title":"Javascript / Node JS best way to
create singleton object”}

Rys. 3. Przyktadowa odpowiedz serwera w formacie JSON

Dane, przetwarzane za pomocg autorskiego oprogramowania, zostaly
umieszczone jako rekordy w bazie danych, rysunek 4 przedstawia schemat ideowy
srodowiska badawczego. Warto zauwazy¢, ze API znaczaco ulatwia dostep do bazy
informacji w portalu. Niestety posiada roéwniez pewne ograniczenia dla
deweloperow. Serwis wykorzystuje walidacj¢ adresu IP tj. w ciagu jednej doby
mozna wywola¢ okoto 300 zapytan, ktore zwrocg jednorazowo maksymalnie 100
obiektow zwrotnych. W przypadku chgci pobrania jednorazowym zapytaniem
zbioru pytan dotyczacych wybranego stowa kluczowego, mozliwe jest uzyskanie
maksymalnie 100 wynikow. Samo preparowanie zapytania sprowadza si¢ do
odpowiedniego zarzadzania parametrami oraz filtrami, np. mozliwe jest
odfiltrowanie danych po dacie utworzenia, wyrazeniach wystepujacych w tytule
pytan czy tez jako stowa kluczowe, a takze sortowanie wedtug ilosci odpowiedzi
czy popularnosci.

Najpowazniejsza niedogodno$¢ dotyczaca aktualnej wersji API jest zwigzana
z brakiem mozliwosci przeszukiwania bazy serwisu wedlug wystgpienia zadanego
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hasta jednoczesnie w tytule oraz w treSci pytania. Problem jest dos¢ istotny,
poniewaz wstgpne rozeznanie pokazalo, ze niektorzy uzytkownicy nie zawsze
podajg konkretne sformutowanie w tytule pytania lub jako stowo kluczowe (tag) —
szukana fraza wystepuje dopiero w tresci pytania, do ktorego nie ma obecnie
dostepu z poziomu API. Rozwigzaniem tego problemu jest manualne wykorzystanie
wyszukiwarki serwisu, ktora w wyszukiwaniu uwzglednia tre$¢ pytan. Niestety to
rozwigzanie jest nie do przyj¢cia w postawionym celu, dlatego w ten sposob zostato
wykonane tylko jedno badanie. W pozostatych przypadkach wyszukiwanie
odbywato si¢ wytacznie po obecnosci wybranej frazy w tytule pytania, gdyz okazato
si¢, ze wyszukiwanie po stowach kluczowych (tagach) bylo nieskuteczne — pomijato
zbyt duzg ilo$¢ pytan.

Wszystkie uzyskane wyniki zostaly przetworzone i umieszczone w relacyjnej
bazie danych PostgreSQL 9.3, dzigki ktorej mozliwa jest latwa eksploracja
i klasyfikacja danych [4]. Rysunek 5 przedstawia model danych, ktory zostat
zaprojektowany w taki sposob, aby zapewni¢ tatwy dostgp do danych oraz ich
bezproblemowe zrozumienie.

Encje odpowiadaja obiektom takim jak: pytania (question), autorzy pytan
(owners) oraz stowa kluczowe (tags). Kazda encja zawiera odpowiednie pola, ktore
ja charakteryzuja.

g StackExchange API Obiekty JSON
Baza danych Baza danych

Stackoverflow.com Przetwarzanie danych tymczasowa

A

Wyniki badawcze

Eksploracjadanych
+ statystyka

Rys. 4. Schemat §rodowiska badawczego
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s owners
tsg id <pi> Serial <M> own id <pi> Seris| <M>
tag_name Variable characters (100) <M> own_rep Integer <M>
= = own_user_id Integer <M>
Identifier_1 <pi> own_user_type Varisble characters (30)  <M>
own_profile_image Variable characters (1000) <M>

own_display_name Verisble characters (100)  <M>

own_link Variable characters (1000) <M>

: Identifier_1 <pi>
tags_questions

questions_owners

questions

quest id <pi> Serial <M>
quest_is_answered Integer <M>
quest_view_count Integer <M>
Qquest_answer_count Integer <M>
quest_score Integer <M>
quest_last_activity_date Dste & Time <M>
quest_creation_date Date & Time <M>
Qquest_question_id Integer <M>
quest_link Variable characters (1000) <M>
quest_title Variable characters (1000) <M>
Identifier_1 <pi>

Rys. 5. Model encja-zwigzek bazy danych dla obiektéw z portalu stackoverflow.com

4. Wyniki badan

4.1.  Ogolna popularnos$¢ wzorcow projektowych

Pierwszy zbior danych zostal zasilony poprzez manualne zadanie pytan
w wyszukiwarce serwisu. Uzyskany wynik, wyrazony w postaci wykresu liniowego,
przedstawia rysunek 6.
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Wzorce projektowe

Rys. 6. Wykres liniowy pokazujacy ilosci pytan dla poszczegdlnych wzorcow
projektowych w serwisie stackoverflow.com, wraz z liniag trendu ($rednia
ruchoma), stan na okres grudzien 2015
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Analizujgc otrzymane wyniki mozna zauwazy¢ dominujacg grupe czterech
wzorcoOw: Command, State, Singleton oraz Factory. Badanie ogdlnej popularnosci
nie dostarcza dodatkowych informacji, ktore wynikatyby z kontekstu zadawanych
pytan w serwisie stackoverflow.com. Wysoka popularno$¢ oznacza, ze programisci
podejmujg proby implementacji danych wzorcow projektowych, jednakze
napotykaja w tym problemy lub ich wiedza jest niewystarczajaca. Niska
popularno$¢ wskazuje na mniejszg potrzebg stosowania danych wzorcow lub tez
tatwg implementacje. Aczkolwiek zaprzecza temu popularno$¢ wzorca Singleton,
ktory jest uznawany za jeden z najlatwiejszych. W celu doszczegdtowienia
wnioskow zostaly wykonane nastepne badania.

4.2.  Wzgledna popularnos¢ wzorcow projektowych

Wzorce projektowe nalezg do tzw. dobrych praktyk, ktore czgsto sa tworzone na
podstawie do$wiadczenia spoteczenstwa. Totez uzasadnione jest porownanie
aktualnej popularnosci wzorcow projektowych [6] wzgledem podobnych dobrych
praktyk, w tym przypadku do wzorcow architektonicznych [9] takich jak MVC,
MVP oraz MVVM.

Drugi zbior danych sktadat si¢ z 13000 pytan, ktore pojawity si¢ w grudniu
2015 roku. Pytania zostaty pobrane z serwisu za pomoca API. Bazy danych zostata
zasilona z pomini¢ciem duplikatow, co poskutkowalo zmniejszeniem rozmiaru
zbioru do 12095 unikalnych pytan. Rysunek 7 prezentuje uzyskane wyniki.

6% 0% 3%

B Wzorce projektowe
[GoF]
MVC

= MVP

®MVVM

Rys. 7. Diagram kotowy obrazujacy rozktad pytan dla wzorcow projektowych [6] oraz
architektonicznych

Otrzymany wynik wskazuje na znaczaco wigksza popularno$¢ wzgledem
podobnych dobrych praktyk. Przyczyng tego moze by¢ fakt, ze wzorce projektowe
przy kazdej implementacji wymagaja zrozumienia oraz wilasnego wktadu od
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programisty. Popularne $rodowiska programistyczne nie oferuja automatycznej
implementacji wzorcow. Przeciwna sytuacja wystepuje wobec wzorcow
architektonicznych, w przypadku ktérych zautomatyzowane narzg¢dzia integrujg si¢
ze srodowiskami programistycznymi, czesto niezauwazalnie dla dewelopera. Zatem
brak narzedzi automatyzujacych implementacje badanych wzorcéw wzmaga
zainteresowanie tym tematem.

4.3.  Popularnos¢ wzorcéw projektowych w funkcji czasu

Celem ostatniego badania opierajagcego si¢ o miary popularnosci bylo
wykazanie tendencji zmian dla wybranych wzorcow w zadanej funkcji czasu.

Zbior danych, przygotowany do tego badania, sktadat si¢ z pytan pobranych dla
trzech najpopularniejszych wzorcow projektowych wykazanych we wczesniejszych
badaniach, tj. dla: Command, State, Singleton. Dla kazdego wzorca zostaly pobrane
pytania od poczatku roku 2011 az do konca 2015 roku. Poczatkowa suma wynosita
zatem blisko 25000 pytan, jednak po odrzuceniu duplikatow pozostato 21640 pytan
w bazie danych. Wyszukiwanie odbywato si¢ ponownie wedlug kryterium
obecnosci wybranej frazy w tytule pytania. Uzyskane wyniki przedstawia rysunek 8.

2015
2014
m Singleton
2013
State
B Command
2012
2011
0 500 1000 1500 2000 2500

Rys. 8. Popularno$¢ wybranych wzorcéw w funkcji czasu

Analiza uzyskanych wynikow pozwala na wyciggnigcie nastepujacych
wnioskow:
e wybrane do badania wzorce utrzymujg stalg tendencje popularnosci,
nieznaczne wahania wynikajg z réznych czynnikow losowych, ktorych
wystepuje bardzo wiele w aktywnych spotecznosciach,
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e stosunek popularnosci pomigdzy poszczegdlnymi wzorcami jest rowniez
staly, co potwierdza wynik badania przedstawiony przez miar¢ ogélnej
popularnosci,

e mozna przewidywac, ze popularnos¢ wybranych wzorcow projektowych
nie zmniejszy si¢ w 2016 roku.

5. Podsumowanie

W pracy przedstawiono wyniki badan popularnosci wzorcow projektowych.
W opracowaniu wynikow zostaty wykorzystane techniki data miningu, wspierane
dodatkowo przez autorskie oprogramowanie. Dane do badan zostaly pozyskane
zserwisu  stackoverflow.com, ktory jest jednym z przykladow sieci
spotecznosciowych. Wazng zaleta wykorzystania tego rodzaju sieci jest fakt, ze
spoteczno$¢ programistow obligatoryjnie dokona selekcji tresci pojawiajacych sig
W serwisie.

Przeprowadzone badania dotycza: ogoélnej popularnosci wzorcow projektowych,
popularnosci  wzorcoOw wzgledem podobnych dobrych praktyk oraz proby
przewidywania popularnosci w 2016 na podstawie wczesniejszych tendencji.
Uzyskane wyniki pokazuja, ze najpopularniejszymi wzorcami projektowymi sa:
Command, State, Singleton oraz Factory. Na przyktadzie wymienionych wzorcow
wykazano stalg populamos¢ na przestrzeni 5 ostatnich lat, co pozwala przewidywac,
ze populamos$¢ pozostanie bez zmian. Roéwniez w przypadku populamosci
wzgledem wzorcoOw architektonicznych wykazano, ze wzorce projektowe [6] sa
popularniejsze.

Dalsze prace w zakresie technik eksploracji danych przewiduja rozbudowe
metody 1 wykorzystanie narzgdzi Business Intelligence. Nastepnie przewidywana
jest zmiana przedmiotu badan na inne zagadnienia inzynierii oprogramowania.
Wyniki otrzymane w powyzszych badaniach przyczyniajg si¢ do wyboru kierunku
dalszych prac w zakresie oceny jakosci implementacji wzorcow projektowych.
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Streszczenie

Idea sieci spoteczno$ciowych jest znana od wielu lat. Jednak dopiero od
niedawna nabraly nowego znaczenia, do czego przyczynila si¢ popularnosc
wspotczesnych serwisow spotecznosciowych. Generowana tres¢ przez spotecznosci
jest ogromnym zasobem wiedzy do przeanalizowania. W artykule przedstawiono
wyniki badan nad popularnoscia wzorcow projektowych w oparciu o dane
zgromadzone w wyspecjalizowanych sieciach spotecznosciowych. Wyniki badan
uzyskano poprzez wykorzystanie technik eksploracji danych.
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Abstract

The idea of social networks has been known for many years. However, only
recently took on a new meaning, which was due to the popularity of today's social
networks. Social service user-generated content constitutes tremendous stores of
knowledge to be analysed. The article presented results of research on the popularity
of design patterns on the basis of data gathered in the specialised social networks.
The research results were obtained thanks to using data mining techniques.

Keywords: social networks, data mining, design patterns



