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    Od 2009 r. Murat Yener jest liderem grupy użytkowników w GDG Istanbul. Organizuje różne imprezy i sam również bierze w nich udział. Często też można go spotkać na konferencjach JavaOne, EclipseCon i Devoxx.
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    ALEX THEEDOM jest starszym programistą Javy w Indigo Code Collective (indigocodecollective.com — część grupy E-scape), gdzie był głównym architektem i programistą opartej na mikrousługach platformy loteryjnej z natychmiastowymi wynikami. Wcześniej tworzył oprogramowanie bankomatów dla międzynarodowego hiszpańskiego banku i program do analizy jakości kodu dla konsultantów programistycznych.


    Theedom ma doświadczenie w pisaniu aplikacji sieciowych w Javie dla różnych branż, takich jak: finanse, e-learning, loterie i wytwarzanie oprogramowania. Dzięki swojemu entuzjastycznemu podejściu do programowania pracował w wielu miejscach na świecie. Prowadzi blog pod adresem: alextheedom.com i często pomaga innym programistom, udzielając się na forach internetowych.


    LinkedIn — www.linkedin.com/in/alextheedom.


    Twitter — @alextheedom.


    Blog — www.alextheedom.com.


    


    

  


  
    O korektorze merytorycznym


    MOHAMED SANAULLA jest programistą z ponadpięcioletnim doświadczeniem w zawodzie. Aktualnie pracuje w największej w Indiach firmie zajmującej się handlem elektronicznym oraz pełni funkcję moderatora na forach JavaRanch. Po pracy opiekuje się śliczną małą córeczką. Pisze o swoich eksperymentach i przemyśleniach dotyczących programowania na blogu znajdującym się pod adresem: http://blog.sanaulla.info.


    


    


    Zespół wydania oryginalnego


    


    ASSOCIATE PUBLISHER


    Jim Minatel


    PROJECT EDITOR


    Adaobi Obi Tulton


    TECHNICAL EDITOR


    Mohamed Sanaulla


    PRODUCTION MANAGER


    Kathleen Wisor


    COPY EDITOR


    Karen A. Gill


    MANAGER OF CONTENT DEVELOPMENT AND ASSEMBLY


    Mary Beth Wakefi eld


    MARKETING DIRECTOR


    David Mayhew


    MARKETING MANAGER


    Carrie Sherrill


    PROFESSIONAL TECHNOLOGY AND STRATEGY DIRECTOR


    Barry Pruett


    BUSINESS MANAGER


    Amy Knies


    PROJECT COORDINATOR, COVER


    Patrick Redmond


    PROOFREADER


    Nancy Carrasco


    INDEXER


    John Sleeva


    COVER DESIGNER


    Wiley


    COVER IMAGE


    © iStock.com/pavlen


    BACKGROUND


    © PhotoAlto Images/Fotosearch


    


    


    

  


  
    Podziękowania


    MÓJ WSPÓŁAUTOR Alex zawsze powtarzał, że powinniśmy napisać taką książkę, jaką sami chcielibyśmy kupić i przeczytać. Dlatego dziękuję mu za cierpliwość, ciężką pracę i wielką wiedzę. Gdyby nie on, ta książka nie byłaby nawet w połowie tak dobra, jak jest.


    Dziękuję Mary James, naszej poprzedniej redaktorce inicjującej, która skontaktowała się ze mną w sprawie napisania książki o Springu, ale wysłuchała moich pomysłów, których efektem jest niniejsza publikacja. Bez jej wsparcia i porad ta książka by nie powstała. Brak mi słów, aby odpowiednio podziękować Adaobi Obi Tulton, która panowała nad wszystkimi szczegółami i chroniła nas przed stresem związanym ze zbliżającymi się terminami. I oczywiście dziękuję wszystkim z wydawnictwa Wrox/Wiley, którzy przyczynili się do powstania tej książki. Dziękuję też Rezie Rahmanowi za otuchę.


    Chcę również podziękować trzem bardzo ważnym dla mnie osobom, które ukształtowały moją karierę programistyczną.


    Po pierwsze, dziękuję mojemu tacie Mustafie Yenerowi za kupienie mi pierwszego komputera C64, gdy byłem mały i prosiłem go o miniaturowy tor wyścigowy. Na tym komputerze napisałem swoje pierwsze programy.


    Po drugie, dziękuję mojemu promotorowi profesorowi Mahirowi Vardarowi, który pokierował mną na początku mojej kariery.


    I w końcu dziękuję mojemu mentorowi i przyjacielowi (a także byłemu szefowi) Naciemu Daiowi, który nauczył mnie prawie wszystkiego, co wiem o profesjonalnym programowaniu.


    Murat


    JESTEŚMY BARDZO DUMNI z tej naszej pierwszej książki i mamy nadzieję, że nauczysz się z niej przynajmniej tyle, co my podczas jej pisania. Pisaliśmy ją tak, abyśmy chcieli ją sami kupić, gdybyśmy nie byli jej autorami. Udało nam się to.


    Ale oczywiście nad książką pracowało z poświęceniem, cierpliwością i zrozumieniem wiele innych osób, które miały pośredni lub bezpośredni wkład w to dzieło. Dziękujemy za pomoc doświadczonemu i oddanemu zespołowi z wydawnictwa Wiley Publishing. Byli z nami na dobre i na złe, nigdy nie tracąc pewności, że wszystko się uda. Szczególnie dziękujemy Mary James, naszej redaktorce inicjującej, której wsparcie przyczyniło się do powstania tej książki. Dziękujemy też Adaobi Obi Tulton, która cierpliwie i umiejętnie zachęcała nas do pracy, a dzięki swojej drobiazgowości uchroniła nas przed wieloma wpadkami. Dziękuję mojemu współautorowi Muratowi Yenerowi za inspirację i poczucie humoru, które wyróżnia tę książkę na tle innych. I w końcu dziękuję też mojej żonie Marii Eugenii Garcíi Garcíi za wsparcie i zrozumienie okazane mi podczas pisania. Dziękuję.


    Alex

  


  
    Przedmowa


    Ignoranci zadają pytania, na które uczeni odpowiedzieli już tysiące lat temu


    — Johann Wolfgang von Goethe


    Wzorce projektowe są wehikułem czasu łączącym przeszłość z przyszłością. Stanowią fundament reprezentujący znane rozwiązania typowych problemów, które utalentowani inżynierowie kiedyś dodali do zbiorowej skarbnicy wiedzy. Wzorce projektowe czy szablony w pewnej formie występują w każdej dziedzinie inżynierii, także w programowaniu. W istocie wzorce te są najważniejszym ogniwem łączącym naszą profesję z inżynierią, a nie z bardziej organicznym i mniej skodyfikowanym światem artystycznym i rzemieślniczym. Sztuka i nauka wzorców projektowych zostały wprowadzone do świata inżynierii oprogramowania — a konkretnie do Javy dla przedsiębiorstw — w nowatorskiej książce Bandy Czworga. Od tamtej pory korzystamy z nich przy programowaniu w J2EE, w Springu, a teraz też w nowoczesnej i odchudzonej Javie EE. Są ku temu istotne powody. Programiści serwerowi Javy często piszą bardzo ważne dla powodzenia różnych projektów aplikacje, które muszą wytrzymać próbę czasu, a więc powinni jak najwięcej korzystać z wypróbowanych wzorców.


    Nie każdy nadaje się do napisania książki o wzorcach projektowych, nie mówiąc już o tym, jak je praktycznie wykorzystać w aplikacjach Java EE. Do tego potrzeba nie tylko wiedzy o interfejsach API i samych wzorcach, ale wymagane jest również dogłębne zrozumienie tematu, które można zyskać wyłącznie w miarę nabywania doświadczenia, jak również wrodzona umiejętność prostego objaśniania skomplikowanych zagadnień. Cieszę się, że Murat i Alex postanowili zmierzyć się z tym wyzwaniem.


    Książka ta znakomicie wypełnia pewną ważną lukę. Jej dodatkowymi zaletami są aktualność książki i znajdujący się w niej opis Javy EE 7, a nie 6 czy 5, bo przecież wiele wzorców, jak choćby: Singleton, Fabryka, Model – Widok – Kontroler, Dekorator czy Obserwator, jest już wbudowanych bezpośrednio w platformę Java EE. Na tej podstawie można z powodzeniem stosować inne wzorce, np.: Fasada, Obiekt Dostępu do Danych i Obiekt Transferu Danych. Murat i Alex opisują każdy wzorzec, wyjaśniają jego praktyczne zastosowanie oraz wskazują jego miejsce w Javie EE.


    Czuję się zaszczycony tym, że mogłem napisać krótki wstęp do tej bardzo ważnej książki, i mam nadzieję, że znajdzie się ona na półce każdego dobrego programisty Javy EE. Liczę, że spodoba Ci się ta książka oraz że dzięki niej zaczniesz pisać jeszcze lepsze i bardziej satysfakcjonujące biznesowe aplikacje w Javie.


    M. Reza Rahman


    ewangelista Javy EE i GlassFisha


    Oracle Corporation

  


  
    Wprowadzenie


    W KSIĄŻCE TEJ PRZEDSTAWIONO KLASYCZNE WZORCE PROJEKTOWE po raz pierwszy opisane w słynnej publikacji Bandy Czworga[1], po dostosowaniu ich do specyfiki technologii Java EE 6 i 7.


    W każdym rozdziale znajduje się opis tradycyjnych implementacji jednego ze wzorców oraz sposobów zaimplementowania przy użyciu Javy EE.


    Obie implementacje (tradycyjną i w Javie EE) przedstawiamy w całości oraz okraszamy je prawdziwymi historiami użycia lub nadużycia danego wzorca.


    Wyjaśniamy, jakie są zalety i wady każdego ze wzorców, i analizujemy sposoby ich użycia. Na końcu większości rozdziałów znajdują się ćwiczenia, których wykonanie ułatwia dogłębne zrozumienie tematu.


    Adresaci książki


    Książka ta jest przeznaczona dla wszystkich programistów niezależnie od poziomu doświadczenia. Każdy wzorzec jest opisany od A do Z, czyli od tego, jak nazywają go w innych książkach, przez implementację w podstawowej Javie po implementację w Javie EE i rzeczywiste przykłady tego, kiedy i jak używać danego wzorca. Ponadto przedstawiono prawdziwe historie obrazujące właściwe i niewłaściwe przykłady użycia wzorców.


    Znajomość podstaw wzorców projektowych i Javy EE ułatwia zrozumienie materiału z książki.


    Czytelnicy znający już wzorce projektowe i umiejący je implementować w podstawowej Javie mogą od razu przejść do implementacji w Javie EE. Warto uprzednio odświeżyć sobie pamięć na temat wzorców projektowych.


    Treść książki


    W książce opisano wszystkie klasyczne wzorce projektowe dostępne w standardowej implementacji Javy EE oraz parę nowych. Opisy sięgają od Javy EE 5 do najnowszej obecnie wersji Javy EE 7.


    Mamy nadzieję, że ta książka pozostanie na Twojej półce niezbędnych podręczników przez długi czas.


    Struktura książki


    Każdy rozdział jest poświęcony jednemu wzorcowi projektowemu. Jeśli jest to wzorzec klasyczny, to po teoretycznym objaśnieniu wzorca przedstawiamy jego implementację w podstawowej Javie. W każdym rozdziale opisujemy też prawdziwe historie prawidłowego lub nieprawidłowego sposobu użycia danego wzorca. Potem przedstawiamy implementację w Javie EE, przykład i objaśnienie. Wszystkie przykłady kodu można uruchomić. Na końcu rozdziałów znajdziesz porady na temat tego, kiedy i jak efektywnie wykorzystywać określony wzorzec.


    Co jest potrzebne


    Do uruchomienia przykładów kodu wystarczy normalny w miarę nowoczesny komputer z systemem operacyjnym, w którym zainstalowana jest maszyna wirtualna Javy. Pisanie kodu źródłowego jest łatwiejsze w zintegrowanym środowisku programistycznym, ale nie narzucamy żadnego konkretnego. Nasze przykłady można uruchomić w każdym popularnym środowisku, np.: Eclipse, NetBeans i IntelliJ.


    Do kompilowania i uruchamiania przykładów kodu potrzebny jest pakiet narzędzi programistycznych Java Development Kit (JDK) dla Javy EE 7, chociaż niektóre przykłady można też uruchomić przy użyciu starszych wersji tego pakietu.


    Do uruchomienia przykładów można wykorzystać każdy serwer aplikacji obsługujący Javę EE 7. My użyliśmy do tego celu GlassFisha będącego referencyjną implementacją serwera oraz TomEE, który jest przystosowaną do Javy EE wersją popularnego Tomcata. Możesz używać dowolnego serwera, ale GlassFish jest implementacją odniesienia, więc warto poważnie wziąć go pod uwagę.


    Podsumowując — do uruchomienia przykładowych programów z tej książki potrzebne są następujące narzędzia:


    
      	system operacyjny z JDK dla Javy EE 7, np.: Linux, Mac OS X albo Windows;


      	JDK dla Javy EE 7;


      	wybrane środowisko programistyczne, np. Eclipse dla programistów Javy EE, NetBeans lub IntelliJ;


      	serwer aplikacji obsługujący Javę EE 7, np. GlassFish albo TomEE.

    


    Kod źródłowy przykładów można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/javeez.zip.


    Dlaczego powstała ta książka?


    W listopadzie 2011 r., po dyskusji na temat tego, czy w planowanym projekcie wykorzystać Javę EE, czy system Spring, wróciłem do swojego biurka i napisałem na blogu artykuł pt. Java EE 6 i Ewoki[2], który bardzo szybko zdobył dużą popularność. Opowiadanie oparłem na serialu telewizyjnym Jak poznałem waszą matkę, w którym Barney, serialowy podrywacz, przedstawił teorię o Ewokach, czyli przypominających pluszowe misie stworach pojawiających się w szóstej części Gwiezdnych wojen. Fani mieli mieszane uczucia co do tych stworzeń.


    Według Barneya osoby urodzone przed 25 maja 1983 r., czyli datą premiery Powrotu Jedi, uważają Ewoki za dziecinne stwory i nie przepadają za nimi. Natomiast wszyscy, którzy urodzili się po tej dacie, kojarzą je z pluszowymi misiami i je lubią.


    Wracając do mojego opowiadania: dyskusja z klientem o tym, czy lepiej użyć Javy EE, czy Springa, przypomniała mi właśnie teorię Ewoków. Osoby, które z racji wieku używały kiedyś J2EE 1.4 (EJB 1.0, 2.0, 2.1) w projektach korporacyjnych, korzystały z powolnego bezproduktywnego środowiska programistycznego zawierającego błędy powodujące marnowanie RAM-u i z uruchamiającego się kilka minut serwera sieciowego. Architektura ta była przypadkiem przerostu formy nad treścią i ostatecznie upadła, a jej miejsce zajął Spring. Tamci użytkownicy nienawidzą Javy EE bez względu na wersję. Przez to wersja Javy EE 5 nie została doceniona i na nikim nie zrobiła wrażenia.


    Java EE nigdy nie będzie taka jak J2EE. Teraz jest to otwarta technologia skupiająca dużą społeczność i zmieniająca się pod wpływem dobrych pomysłów czerpanych z takich systemów, jak Spring i Hibernate. Pierwsza wielka zmiana dotyczyła architektury i stylu pisania kodu. W Enterprise JavaBeans (EJB) zastosowano model lekkich zwykłych obiektów Javy (POJO), prawie bezwartościowe ziarna encyjne zastąpiono interfejsem JPA (ang. Java Persistence API), usługi REST-owe i sieciowe uczyniono standardową i integralną częścią systemu wykonawczego, a adnotacje zastąpiły konfigurację XML. Mimo to niektórzy twierdzą, że Java EE 5 nie była gotowa na wielkie zmiany, ponieważ nie została tak rozwinięta jak Spring, a środowisko programistyczne wciąż działało zbyt ociężale. Wykorzystanie Springa na serwerze Tomcat zamiast ziaren EJB i Javy EE 5 na serwerze aplikacji pozwalało znacznie zwiększyć produktywność, mimo to Java EE 5 była ważnym krokiem w kierunku odrodzenia platformy Enterprise Java.


    Kolejnymi krokami były Java EE 6 i 7, w których zastosowano te same zasady i pomysły co w Javie EE 5. Java EE to aktualnie doskonały wybór, ale zgodnie z teorią Ewoków dyskusja wciąż trwa.


    Pewnego gorącego sierpniowego dnia zadzwonił do mnie ktoś z wydawnictwa Wrox/Wiley z pytaniem, czy byłbym zainteresowany napisaniem książki o Springu. Miałem doświadczenie i dobrze wiedziałem, jak programować przy użyciu tej technologii, ale na ten temat było już wiele książek, przez co wydawało mi się, że nie ma sensu pisać kolejnej.


    Poza tym od pojawienia się Javy EE 6 wykorzystywałem tę technologię niezwykle często. Biorąc pod uwagę dyskusje na temat wyższości Springa nad Javą EE i odwrotnie, moje wpisy na blogu oraz Ewoki, bardziej interesowało mnie napisanie książki o Javie EE. Podobnie jak w przypadku Springa w księgarniach można było już znaleźć wiele świetnych książek o Javie EE, które bardzo mi się podobały. Ale zawsze miałem wrażenie, że pewne cechy Javy EE były niedoceniane. Java EE ma wbudowane świetne implementacje wzorców projektowych, w których w bardzo prosty sposób wykorzystano adnotacje.


    Klasyczne wzorce projektowe opisane w książce Bandy Czworga były powszechnie stosowane prawie we wszystkich językach programowania, w systemach szkieletowych i na platformach. J2EE ani Java EE nie były pod tym względem wyjątkami. W istocie to programiści Javy EE wykonali śmiały krok polegający na dostarczeniu domyślnych implementacji wielu z tych wzorców, a mimo to wielu nawet najbardziej doświadczonych programistów nie doceniało tych udogodnień.


    Na blogu pisałem o tych wzorcach już prawie od roku, więc postanowiłem złożyć kontrofertę dotyczącą napisania książki o klasycznych wzorcach projektowych w Javie EE. Skoro czytasz tę książkę, to pewnie domyślasz się, że wydawnictwo przystało na moją propozycję.


    Książka ta wypełnia lukę dotyczącą braku opisu klasycznych wzorców projektowych z książki Bandy Czworga na platformie Java EE oraz zawiera opis paru nowych wzorców. Dzięki temu nasza książka nie stała się kolejną pozycją o Javie EE, lecz katalogiem wzorców projektowych w Javie EE.


    Aby poszerzyć wiedzę i zdobyć więcej doświadczenia w pracy z platformą, w którą mocno wierzyłem, zacząłem pisać o niej na blogu i udzielać się na poświęconych jej konferencjach. Krótko mówiąc: dla mnie najlepsze w pisaniu tej książki było to, że mogłem pisać o czymś, co mnie fascynuje. Choć na blogu miałem prostsze przykłady, czasami wykorzystywałem go jako podręcznik, a więc napisanie książki zawierającej lepiej uporządkowany materiał było dla mnie nie lada okazją.


    Każdy napisany przez nas rozdział ma ten sam cel: aby zawarta w nim treść była na tyle dobra, że sami chcielibyśmy ją przeczytać. W efekcie powstała książka, którą każdy z nas trzyma pod ręką jako łatwo dostępne źródło informacji.


    Mamy nadzieję, że jej lektura sprawi Ci tyle satysfakcji, co nam jej napisanie.


    Konwencje typograficzne


    Aby pomóc Ci jak najwięcej wynieść z lektury tej książki i nie zgubić wątku podczas czytania, zastosowaliśmy kilka konwencji typograficznych.


    
      Uwaga Tak oznaczamy różne uwagi, wskazówki, podpowiedzi, sztuczki i treści niemające bezpośredniego związku z otaczającym tekstem.

    


    


    Style stosowane w tekście:


    
      	Wprowadzane nowe terminy i ważne słowa pogrubiamy.


      	Skróty klawiszowe, nazwy plików i adresy URL oznaczamy tak: Ctrl+A.


      	Fragmenty kodu w tekście oznaczamy następująco: persistence.properties.


      	Bloki kodu źródłowego zapisujemy na dwa sposoby:

    

    W większości przykładów stosujemy czcionkę o stałej szerokości znaków bez żadnych wyróżnień.

    Pogrubienie w kodzie stosujemy po to, by zaznaczyć, że jest wyjątkowo ważne w aktualnym kontekście albo by pokazać zmiany w stosunku do poprzedniego przykładowego fragmentu.


    Kod źródłowy


    
      W trakcie czytania wszystkie przykłady kodu źródłowego możesz wpisywać do swojego środowiska programistycznego ręcznie albo możesz skorzystać z plików towarzyszących tej książce. Można je pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/javeez.zip.

    


    


    Na początku każdego rozdziału w razie możliwości wprowadzamy implementację wzorca w podstawowej wersji Javy. Dalej pokazujemy też implementację w Javie EE, którą da się skompilować tylko przy użyciu JDK dla Javy EE i uruchomić na serwerze aplikacji zgodnym z tą technologią.


    Pliki do pobrania są skompresowane w formacie ZIP, więc po pobraniu należy je wypakować przy użyciu odpowiedniego programu.


    Errata


    Staramy się, aby wyeliminować z naszych tekstów i przykładów kodu wszystkie błędy, ale nikt nie jest idealny. Jeśli więc znajdziesz jakiś błąd w jednej z naszych książek, np. literówkę albo niepoprawny fragment kodu, będziemy wdzięczni za informację. Wysyłając nam erratę, możesz oszczędzić innym czytelnikom wielu nerwowych godzin. Jednocześnie pomagasz nam podnosić jakość naszych książek.


    Aktualna errata do tej książki znajduje się na stronie: http://www.helion.pl/ksiazki/javeez.htm.


    Wejdź na tę stronę i jeśli nie znajdziesz tam zauważonego błędu, wypełnij formularz zgłaszania erraty. Sprawdzimy Twoją informację i jeśli uznamy, że masz rację, opublikujemy ją na stronach erraty i uwzględnimy w następnym wydaniu książki.


    Kontakt z autorami


    Jeśli masz jakieś pytania dotyczące zawartości tej książki, kodu lub innych kwestii związanych z tą publikacją, możesz napisać bezpośrednio do autorów za pośrednictwem ich blogów lub Twittera.


    Murat Yener:


    
      	blog — devchronicles.com,


      	Twitter — @yenerm.

    


    Alex Theedom:


    
      	blog — alextheedom.com,


      	Twitter — @alextheedom.

    


    


    


    
      
        1 Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku, Helion, 2010.

      


      
        2 Java EE 6 and the Ewoks, http://www.devchronicles.com/2011/11/javaee6-and-ewoks.html.

      

    

  


  
    I Wprowadzenie do wzorców projektowych w Javie EE


    
      	Rozdział 1. Krótki przegląd wzorców projektowych


      	Rozdział 2. Podstawy Javy EE

    


    


    

  


  
    1. Krótki przegląd wzorców projektowych


    Zawartość rozdziału:


    
      • przegląd wzorców projektowych;


      • zwięzła historia wzorców projektowych i powód, dla którego są takie ważne;


      • zastosowanie wzorców projektowych w realnym świecie;


      • historia i ewolucja technologii Java Enterprise Edition;


      • pojawienie się biznesowych wzorców projektowych;


      • ewolucja wzorców projektowych w otoczeniu biznesowym;


      • dlaczego i jak wzorce stały się antywzorcami.

    


    Książka ta ma na celu wypełnienie luki między tradycyjną implementacją wzorców projektowych w Javie SE i ich implementacją w Javie EE.


    Początkujący w dziedzinie wzorców projektowych szybko nauczą się z tej książki praktycznego wykorzystania wzorców, ponieważ znajdą w niej łatwe do zrozumienia objaśnienia i wiele przykładów działającego kodu źródłowego.


    Bardziej doświadczeni programiści znający wzorce projektowe i umiejący je implementować, ale niewiedzący, jak to zrobić w Javie EE, znajdą w tej książce dokładnie to, czego im trzeba. Każdy rozdział zawiera opis implementacji tradycyjnej i nowej, często prostszej implementacji w Javie EE.


    Dla ekspertów od Javy książka może być rzetelnym źródłem informacji o implementowaniu większości powszechnie używanych wzorców projektowych w Javie SE i Javie EE.


    W książce opisano najczęściej używane wzorce projektowe Javy EE i pokazano sposoby ich implementacji na tej platformie. Na początku każdego rozdziału znajduje się opis jednego wzorca z wyjaśnieniem przeznaczenia i sposobu użycia. Potem przedstawiamy sposób jego implementacji w Javie SE oraz szczegółowy opis jej działania. Następnie pokazujemy też, jak dany wzorzec jest implementowany w Javie EE, oraz opisujemy typowe sposoby jego użycia, korzyści z jego stosowania i pułapki, w jakie można wpaść. Wszystkim objaśnieniom towarzyszą szczegółowe przykłady kodu, które można pobrać z serwera FTP wydawnictwa. Na końcu rozdziału zawsze znajdują się informacje końcowe i zwięzłe podsumowanie wiadomości. W niektórych rozdziałach dodaliśmy ciekawe i czasami dość trudne ćwiczenia, które można wykonać, aby sprawdzić, czy dobrze się zrozumiało dany wzorzec.


    Czym jest wzorzec projektowy


    Wzorce projektowe są „opisami mających ze sobą kontakt obiektów i klas, które dopasowuje się do własnych potrzeb w celu rozwiązania ogólnych problemów projektowych w konkretnym kontekście”


    — Banda Czworga


    Wzorce projektowe to gotowe rozwiązania typowych problemów odnoszących się do projektowania aplikacji. Wzorce projektowe programowania obiektowego rozwiązują raczej problemy dotyczące tworzenia obiektów i interakcji między nimi, nie zaś wielkoskalowych zagadnień związanych ogólnie z architekturą oprogramowania.


    Wizualnie wzorce projektowe z reguły przedstawia się za pomocą diagramów klas obrazujących ich zachowania i występujące między nimi relacje. Na rysunku 1.1 pokazano taki typowy diagram.


    Ukazano na nim relacje między trzema klasami. Podklasy CheckingAccount i SavingsAccount dziedziczą po abstrakcyjnej klasie nadrzędnej BankAccount.


    [image: Obraz224885.PNG]


    Rysunek 1.1. Diagram klas przedstawiający dziedziczenie


    Po takim diagramie przedstawiamy najprostszą implementację w Javie. Na rysunku 1.2 widać przykład wzorca Singleton, którego opis znajduje się w jednym z dalszych rozdziałów.
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    Rysunek 1.2. Diagram klas wzorca projektowego Singleton


    Poniżej znajduje się przykład najprostszej możliwej implementacji.

    public enum MySingletonEnum {

        INSTANCE;

        public void doSomethingInteresting() {}

    }


    Jak odkryto wzorce i do czego są potrzebne


    Wzorce projektowe są popularne od ukazania się w 1994 r. słynnej książki Bandy Czworga (ang. Gang of Four — GoF; do bandy tej należą: Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson oraz John Vlissides) Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software[1], w której autorzy opisali wypróbowane rozwiązania najczęściej występujących problemów programistycznych. Ta niezwykle ważna w bibliotece programisty pozycja zawiera opisy różnych technik programistycznych i pułapek oraz 23 wzorców projektowych dotyczących programowania obiektowego. Wzorce te są podzielone na trzy kategorie: konstrukcyjne, strukturalne i behawioralne.


    Ale po co to wszystko? Dlaczego nagle wszyscy stwierdzili, że nie mogą żyć bez wzorców projektowych?


    Tak naprawdę to nic nie zdarzyło się nagle. Programowanie obiektowe zaczęło zyskiwać popularność w latach 80., kiedy pojawiło się kilka języków zbudowanych według tych zasad. Do dziś z tamtych czasów przetrwały w dobrej kondycji np. języki: Smalltalk, C++ i Objective C. Ale oczywiście z nową technologią przyszły też nowe problemy. Obiektowość, w odróżnieniu od programowania proceduralnego, rozwinęła się bardzo szybko i początkowo po prostu nie było wiadomo, co w przyszłości się sprawdzi, a co nie.


    Mimo że wzorce projektowe rozwiązują wiele problemów (np. pozwalają wyeliminować tzw. kod spaghetti) typowych dla proceduralnych języków programowania, jak C i COBOL, języki obiektowe nie są też pozbawione wad. Na przykład język C++ rozwinął się bardzo szybko, a że jest wyjątkowo skomplikowany, wielu używających go programistów wpadło w najprzeróżniejsze kłopoty, jak: wycieki pamięci, nieprawidłowe wykorzystanie obiektów, niebezpieczne posługiwanie się pamięcią oraz brak możliwości pracy ze starym kodem.


    Ale w większości napotykanych problemów można było zauważyć pewne powtarzalne wzorce, więc nietrudno się domyślić, że ktoś już gdzieś przynajmniej niektóre z nich rozwiązał. Czasy początków obiektowości sięgają ery przedinternetowej, więc trudniej niż dzisiaj było opublikować swoje spostrzeżenia, aby inni mogli się o nich dowiedzieć. Dlatego właśnie Bandzie Czworga trochę zeszło z przygotowaniem zbioru gotowych wzorców rozwiązań typowych problemów programistycznych.


    Wzorce w realnym świecie


    Wzorce projektowe są niezwykle przydatnymi i dokładnie sprawdzonymi rozwiązaniami problemów, na które natyka się każdy programista. Stanowią skondensowaną formę wieloletniego doświadczenia i zbiorowej wiedzy wielu programistów, a dzięki otrzymanym nazwom ułatwiają programistom komunikację i objaśnianie rozmaitych zagadnień.


    Wzorce projektowe nie są jednak magiczną różdżką. Nie przedstawiają gotowych implementacji, jak systemy szkieletowe czy zestawy narzędzi. Nie należy też ich używać tylko dlatego, że fajnie się nazywają albo żeby zaimponować szefowi czy współpracownikom, bo w ten sposób można łatwo uzyskać przerost formy nad treścią i zamiast doskonałego stworzyć pełen błędów niewydajny system, który na dodatek będzie trudny w obsłudze. Większość wzorców ułatwia pokonywanie problemów projektowych, opisuje gotowe rozwiązania typowych problemów oraz usprawnia programistom komunikację za pomocą powszechnie znanego słownictwa. Ale powinno się ich używać tylko wtedy, gdy naprawdę jest taka potrzeba.


    Pierwsza klasyfikacja wzorców projektowych zawierała trzy grupy:


    
      	Wzorce konstrukcyjne — wzorce opisujące sposoby tworzenia obiektów, inicjacji obiektów oraz wybierania klas. Przykładami z tej grupy są Singleton (rozdział 4., „Wzorzec Singleton”) i Fabryka (rozdział 6., „Wzorzec Fabryka”).


      	Wzorce behawioralne — wzorce opisujące sposoby komunikacji, przesyłania powiadomień oraz interakcji między obiektami. Przykładem z tej grupy jest Obserwator (rozdział 11., „Wzorzec Obserwator”).


      	Wzorce strukturalne — wzorce opisujące kwestie związane z relacjami między klasami i obiektami, reprezentujące wytyczne dotyczące łączenia i wykorzystywania spokrewnionych obiektów razem w celu uzyskania pożądanych efektów. Dobrym przykładem z tej grupy jest wzorzec Dekorator (rozdział 7., „Wzorzec Dekorator”).

    


    Wzorce projektowe to także zasób słownictwa zrozumiałego dla wszystkich programistów. Przy użyciu ich nazw programiści mogą łatwiej i skuteczniej się porozumiewać, nie musząc ciągle wynajdywać koła na nowo. Chcesz pokazać kumplowi, jak zamierzasz dodać do programu dynamiczne zachowanie w czasie działania? Już nie musisz robić wyszukanych rysunków i wyjaśniać nieporozumień. Teraz to jest proste. Wystarczy powiedzieć parę słów, np.: „Użyję wzorca Dekorator!”, a kolega od razu domyśli się, o co Ci chodzi, i nie będzie trzeba jakichkolwiek dodatkowych wyjaśnień. Jeśli znasz dany wzorzec i umiesz go stosować w odpowiednim kontekście, to jesteś na dobrej drodze do stworzenia solidnej i łatwej w obsłudze aplikacji.


    
      Warto przeczytać


      Warto przeczytać książkę Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides — Helion, 2010) albo Wzorce projektowe. Rusz głową! (Eric Freeman, Elisabeth Freeman, Bert Bates, Kathy Sierra — Helion, 2010). Obie są doskonałym uzupełnieniem bieżącej publikacji i zawierają bezcenne informacje dla tych, którzy uczą się wzorców projektowych.

    


    


    Podstawy wzorców projektowych


    Jedną z kluczowych cech wzorców projektowych jest to, że ich nadużywanie lub stosowanie bez potrzeby prowadzi do poważnych kłopotów. Gdy programista nauczy się jakiegoś wzorca, to czuje przemożną potrzebę stosowania go wszędzie gdzie się tylko da. Skutkiem tego często jest rozdęcie kodu singletonami, opakowaniami albo nadmiernie skomplikowanymi dekoratorami. Wzorce projektowe to rozwiązania problemów, więc jeśli dany problem nie występuje, nie ma sensu wykorzystywać rozwiązującego go wzorca. Na przykład zastosowanie dekoratora tylko dlatego, że istnieje cień ryzyka, że w przyszłości zachowanie obiektu się zmieni, tylko niepotrzebnie skomplikuje dziś kod i zamieni w koszmar życie każdego, kto za jakiś czas zechce coś w nim pozmieniać.


    Wzorce w rozwiązaniach dla biznesu


    Java 1.0 została wydana w 1996 r. i szybko zdobyła popularność. Był to po prostu doskonały czas na wprowadzenie nowego języka programowania, wolnego od skomplikowanych mechanizmów zarządzania pamięcią, wskaźników i trudnej do pojęcia składni języków C i C++. Java była w miarę łatwa do nauki, dzięki czemu programiści szybko sobie ją przyswajali i nie potrzebowali dużo czasu, aby zacząć pisać w niej programy. Ale do popularności Javy przyczynił się jeszcze jeden czynnik — aplety. Aplet to niewielka aplikacja działająca na stronie internetowej niezależnie od przeglądarki i wzbogacająca funkcjonalność tej strony w sposoby niemożliwe do osiągnięcia przy użyciu samych technologii HTML i CSS. Na przykład za pomocą apletu można było stworzyć interaktywny wykres albo kanał strumieniowania wideo.


    Błyskawiczny rozwój internetu sprawił, że statyczne strony internetowe szybko odeszły do lamusa. Przeciętny użytkownik chciał oglądać coraz ładniejsze, lepsze i szybsze prezentacje. I wtedy pojawiły się aplety, które zamieniły strony internetowe w interaktywne aplikacje z różnymi efektami specjalnymi. Statyczne strony internetowe stały się przeszłością. Wkrótce symbol Javy Duke został symbolem nowoczesnej strony internetowej. Ale w internecie nic nie jest trwałe. Użytkownicy chcieli coraz więcej, a aplety bardzo słabo przystosowywały się do nowych warunków, przez co ich popularność z czasem wygasła.


    Mimo to aplety były motorem napędzającym popularność i rozprzestrzenianie się platformy Javy. Dziś (w chwili pisania tej książki) Java wciąż jest jednym z dwóch najpopularniejszych języków programowania na świecie[2].


    Od Javy do Javy dla biznesu


    Po pojawieniu się standardowej wersji Javy (Java Standard Edition — Java SE) firma IBM w 1997 r. wprowadziła Enterprise JavaBeans (EJB), technologię, którą firma Sun zaadaptowała w 1999 r. i wcieliła do platformy Enterprise Java Platform (J2EE) 1.2. W roku 1998 i przed pojawieniem się J2EE[3] firma Sun opublikowała profesjonalną wersję Javy o nazwie JPE. Jednak producenci oprogramowania i programiści zainteresowali się Javą dla przedsiębiorstw dopiero po powstaniu technologii EJB. Od chwili pojawienia się J2EE 1.3 w 2001 r. Java stała się najważniejszym graczem w biznesie, a jej pozycję ugruntowała wydana w 2003 r. wersja J2EE 1.4.


    Wersja 1.4 była jedną z najbardziej innowacyjnych wersji w historii Javy. Została powszechnie zaadaptowana, a jej popularność nie słabła przez wiele lat, nawet po pojawieniu się nowszych wersji. Producenci oprogramowania i korporacje ociągały się z wprowadzaniem zmian, mimo że wersja J2EE 1.4 pozostawiała wiele do życzenia. Korzystanie z niej można porównać do jeżdżenia po zakupy do warzywniaka monster truckiem zamiast samochodem rodzinnym. Niewątpliwie była to potężna technologia, ale zbyt skomplikowana i rozdęta przez pliki XML. Ociężałe były zarówno szkielety, jak i kontenery.


    Mimo to technologia J2EE stała się najpopularniejszą platformą programistyczną dla przedsiębiorstw. Stało się tak dzięki pewnym jej cechom, które czyniły ją doskonałym wyborem do programowania aplikacji biznesowych.


    
      	Przenośność — maszyna wirtualna Javy (JVM) umożliwiała uruchamianie programów w Javie w każdym systemie operacyjnym. Programista mógł napisać program w Windowsie, przetestować go w Linuksie, a wdrożyć w Uniksie.


      	Bezpieczeństwo — technologia J2EE miała własny wbudowany model zabezpieczeń oparty na rolach.


      	Transakcje — w J2EE była wbudowana obsługa transakcji.


      	Elementy języka z J2SE — J2SE miała prostą składnię, automatyczny system odzyskiwania nieużywanej pamięci oraz doskonałe mechanizmy obiektowości.

    


    Mimo to technologia J2EE nie była idealna. Skomplikowana struktura z wielkimi plikami konfiguracyjnymi w formacie XML szybko stała się źródłem wielu problemów.


    Pojawienie się wzorców Javy dla przedsiębiorstw


    Skomplikowane modele programowania J2EE szybko wyprowadziły wiele projektów na manowce. Aplikacje zbudowane przy użyciu tej technologii często zawierały ogromne ilości kodu „zapychającego”, takiego jak: kod wyszukiwania JNDI, pliki konfiguracyjne XML i bloki try-catch zajmujące i zwalniające zasoby JDBC. Pisanie i obsługiwanie takiego kodu wymagało mnóstwa zasobów, a poza tym programy te zawierały wiele błędów i miały marną wydajność. Poziom złożoności implementacji logiki biznesowej miał zredukować model komponentów EJB, ale plan ten się nie powiódł. Model ten był po prostu zbyt skomplikowany i często nadużywany.


    Zaledwie po paru latach od pojawienia się platformy na konferencji JavaOne w 2000 r., Deepak Alur, John Crupi i Dan Malks wygłosili referat pt. Wzorce prototypowe dla platformy J2EE, w którym wprowadzili kilka wzorców rozwiązań typowych problemów spotykanych przy projektowaniu aplikacji J2EE. Referat ten zamieniono w wydaną w następnym roku książkę Core J2EE Patterns: Best Practices and Design Strategies[4]. Oprócz piętnastu powszechnie znanych autorzy opisali sześć nowych wzorców projektowych dla J2EE. Zaliczały się do nich: Obiekt Kontekstu i Kontroler Aplikacji dla warstwy prezentacyjnej, Usługa Aplikacji i Obiekt Biznesowy dla warstwy biznesowej oraz Magazyn Domen i Broker Usług Sieciowych dla warstwy integracji.


    Niektóre z tych wzorców wyrosły z klasycznych wzorców Bandy Czworga, inne zaś są całkiem nowe i dotyczą wad technologii J2EE. W kolejnych latach pojawiło się kilka projektów i systemów szkieletowych, jak np. Apache Camel, które ułatwiły życie programistom aplikacji dla przedsiębiorstw. Niektórzy bardziej przebojowi postanowili nawet porzucić J2EE i przejść na coś innego, np. Rod Johnson[5] stworzył system szkieletowy Spring. System ten szybko zdobył popularność, która spowodowała też wielkie zmiany w nowym modelu programowania Javy EE. Dziś większość z tych wzorców nadal jest aktualna i powszechnie stosowana. Niektóre jednak w wyniku uproszczenia modelu programowania Javy EE stały się przestarzałe i wyszły z użycia.


    Wzorce projektowe a wzorce biznesowe


    Wzorce biznesowe różnią się od wzorców projektowych tym, że opisują rozwiązania problemów występujących w oprogramowaniu dla przedsiębiorstw, które to problemy znacznie różnią się od dręczących programistów aplikacji dla komputerów osobistych. Pojawiła się nowa metodyka o nazwie SOA (ang. Service Oriented Architecture), która wprowadziła kilka zasad dotyczących budowania dobrze zorganizowanych programów biznesowych nadających się do wielokrotnego użytku. Podstawę tych zasad stanowią cztery założenia SOA Dona Boksa[6]. Opisują one typowe wymagania każdego biznesowego projektu.


    
      Cztery założenia SOA Dona Boksa


      1. Granice są wyraźne. 2. Usługi są autonomiczne. 3. Usługi dzielą schemat i kontrakt, nie klasę. 4. Zgodność usług determinuje zestaw reguł.

    


    


    Ale klasyczne wzorce projektowe też mają jeszcze sporo do zaoferowania. Pojawienie się Javy EE 5 spowodowało przywrócenie zainteresowania Javą biznesową, której pole przez długi czas zawłaszczały systemy szkieletowe typu Spring i Struts. Jeszcze większym wydarzeniem było pojawienie się Javy EE 6, która stanowiła duży krok naprzód i stała się znów konkurencyjna.


    Dziś w Javie EE 7 większość klasycznych wzorców projektowych opisanych w książce Bandy Czworga jest wbudowana bezpośrednio w platformę i gotowa do użycia w każdej chwili. W odróżnieniu od czasów J2EE większość z tych wzorców można zaimplementować przy użyciu adnotacji i bez potrzeby stosowania skomplikowanych plików konfiguracyjnych XML. To ogromny postęp w porównaniu z tym, co było kiedyś, a dzięki temu postępowi model programowania stał się znacznie prostszy.


    Jest kilka świetnych książek poświęconych wzorcom projektowym i nowym właściwościom Javy EE, ale brak chyba pozycji na temat sposobu implementacji tych wzorców w Javie EE.


    Stare dobre wzorce projektowe spotykają Javę EE


    Java od samego początku jest przyjazna wzorcom projektowym. Niektóre z nich są już nawet domyślnie zaimplementowane i gotowe do użytku, jak np. wzorzec Obserwator w Javie SE. W samej Javie też wykorzystywanych jest wiele wzorców projektowych. Na przykład wzorzec Singleton jest używany w klasach systemowych i klasach systemu wykonawczego, a komparatory są doskonałym przykładem implementacji wzorca Strategia.


    Podobnie jest w Javie dla przedsiębiorstw, a zwłaszcza w Javie EE, która także ma wbudowane implementacje wielu 
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