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  O autorach


  Rhuan Rocha pochodzi z Brazylii i ma duże doświadczenie w tworzeniu programów z użyciem języka Java i technologii Java EE. Obecnie pracuje jako starszy konsultant middleware w systemach, w których kooperują ze sobą firmy RedHat i FábricaDS. Jego zadaniem jest wdrażanie rozwiązań Red Hat opartych o RedHat Middlewares. Jego doświadczenie to ponad 8 lat w pracy z środowiskami Java i Java EE, w których tworzył oprogramowanie dla firm i rządów.


  João Purificação to inżynier elektroniki z tytułem magistra w zakresie inżynierii systemów. Swoją przygodę z programowaniem rozpoczynał od języków C i C++. Następnie pracował nad analizą, programowaniem i architekturą aplikacji biznesowych tworzonych w języku Java. Jest konsultantem do spraw języka Java i technologii Java EE, uczestniczy w projektowaniu i pracach rozwojowych dla firm i rządu. Obecnie pracuje jako starszy architekt w firmie Resource IT z siedzibą w São Paulo.


  O redaktorze merytorycznym


  Kamalmeet Singh po raz pierwszy posmakował programowania w wieku lat 15 i od razu się w nim zakochał. Po 14 latach w branży IT Kamal stał się doskonałym programistą i architektem systemów. Jest współautorem książki Design Patterns and Best Practices in Java. Technologie, nad którymi pracuje, dotyczą między innymi rozwiązań chmurowych, uczenia maszynowego, rzeczywistości rozszerzonej, aplikacji „bezserwerowych” i mikrousług.


  Wstęp


  Świat biznesu coraz bardziej inwestuje w technologie i aplikacje, które optymalizują różne procesy i pomagają firmie zwiększyć zyski lub poprawić jakość usług albo produktów. Środowisko biznesowe to też pewne wyzwania, którym trzeba sprostać, aby uzyskać dobre rozwiązanie — w grę wchodzi tu wysoka dostępność usług, możliwość wprowadzania zmian, gdyby okazało się to niezbędne, łatwość skalowania i możliwość przetworzenia ogromnej ilości danych. Z wymienionych powodów cały czas powstają nowe aplikacje mające na celu optymalizację procesu i poprawę zysków. Język Java i technologia Java EE to doskonałe narzędzia do tworzenia aplikacji biznesowych, ponieważ Java jest wieloplatformowa, ma otwarty kod, jest dobrze przetestowana, a także posiada silny ekosystem i dużą społeczność użytkowników. Istotne jest też to, że technologia Java EE to zbiór specyfikacji, z pomocą których programista aplikacji biznesowej nie musi uzależniać się od jednej firmy. Programiści aplikacji dla biznesu bardzo często spotykają się z tymi samymi problemami, które należy rozwiązać. Dotyczą one najczęściej integracji usług, wysokiej dostępności i odporności na błędy.


  W tej książce znajdziesz wyjaśnienie podstawowych koncepcji Javy EE 8, opis jej warstw, a także omówienie tworzenia na podstawie Javy EE 8 aplikacji biznesowych z wykorzystaniem najlepszych praktyk. Co więcej, dowiesz się, jak w Javie EE 8 połączyć wzorce projektowe i wzorce biznesowe, a także jak zoptymalizować rozwiązania z użyciem programowania aspektowego, programowania reaktywnego i mikrousług. Przedstawiamy tu wzorce integracyjne, reaktywne, bezpieczeństwa, wdrażania i operacyjne. Na końcu książki znajduje się omówienie projektu MicroProfile, który pomaga w tworzeniu aplikacji dla architektury mikrousług.


  Do kogo skierowana jest ta książka?


  Książka skierowana jest do programistów języka Java, którzy chcą tworzyć i dostarczać aplikacje biznesowe z użyciem wzorców projektowych, wzorców biznesowych i najlepszych praktyk. Zakładamy w niej, że nasi czytelnicy powinni znać język Java i podstawowe pojęcia związane z technologią Java EE.


  Zawartość książki


  Rozdział 1., „Wprowadzenie do wzorców projektowych”, przybliża podstawowe wzorce projektowe, wyjaśnia powody ich stosowania i różnice względem wzorców biznesowych, a także pokazuje ich zastosowanie w rzeczywistym świecie.


  Rozdział 2., „Wzorce warstwy prezentacji”, opisuje każdy wzorzec, wyjaśniając jego znaczenie i pokazując przykład implementacji. Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz wiedział, jak użyć wzorca w Javie EE 8 w powiązaniu z najlepszymi praktykami.


  Rozdział 3., „Wzorce warstwy biznesowej”, przedstawia definicje wzorca delegata biznesowego, wzorca fasady sesyjnej i wzorca obiektu logiki biznesowej. Skupia się na powodach użycia tych wzorców projektowych, typowym ich wykonaniu, interakcji z innymi wzorcami, opisuje też ich ewolucję i użycie w rzeczywistych projektach. W rozdziale pojawią się również przykłady implementacji opisywanych wzorców.


  Rozdział 4., „Wzorce integracyjne”, omawia niektóre wzorce integracyjne i wyjaśnia ich działanie na poziomie warstwy integracyjnej Javy EE. Po przeczytaniu rozdziału będziesz mógł zastosować przedstawione wzorce i użyć ich do rozwiązania problemów. Po poznaniu wzorców związanych z warstwą prezentacji będziesz mógł też lepiej z niej korzystać.


  Rozdział 5., „Programowanie aspektowe i związane z tym wzorce projektowe”, przybliża pojęcie programowania aspektowego (AOP — Aspect-oriented Programming), wyjaśnia, w jakich sytuacjach powinno być stosowane, a także jak uzyskać AOP za pomocą interceptorów CDI i dekoratorów. W rozdziale pojawią się też przykładowe implementacje. Po przeczytaniu rozdziału będziesz potrafił wskazać sytuacje, które wymagają programowania aspektowego i użycia interceptorów oraz dekoratorów. Co więcej, będziesz umiał określić najlepsze podejście do zaimplementowania tych koncepcji.


  Rozdział 6., „Wzorce reaktywne”, skupia się na wzorcach reaktywnych, zasadach ich działania i implementacjach. Wyjaśnia, jak przy ich użyciu można zaimplementować lepszą aplikację. Przedstawia również podstawowe pojęcia z programowania reaktywnego jako jednej z metod tworzenia aplikacji. Po przeczytaniu rozdziału będziesz umiał zastosować wzorce reaktywne w zgodzie z najlepszymi praktykami Javy EE 8.


  Rozdział 7., „Wzorce mikrousług”, przedstawia wzorce mikrousług, a także porównuje je do wzorca monolitu, pokazując wady i zalety podejścia mikrousługowego. Wyjaśnia, kiedy warto zainteresować się mikrousługami. Prezentuje, jak przejść z aplikacji monolitycznej do aplikacji mikrousługowych, a wszystko to przedstawia na przykładach wraz z implementacją. Rozdział wyjaśnia wzorce projektowe stosowane do łączenia mikrousług w jeden system. Po przeczytaniu rozdziału będziesz w stanie zidentyfikować fragmenty kodu aplikacji, w których mógłbyś skorzystać z architektury mikrousługowej, a następnie zaimplementować odpowiedni kod działający w zgodzie z Javą EE 8.


  Rozdział 8., „Wzorce dla aplikacji działających w chmurze”, omawia wyzwania i wzorce stosowane w aplikacjach działających w chmurze. Wyjaśnia, czym jest aplikacja projektowana z myślą o chmurze i jakie cele stawiane są przed taką aplikacją. Rozdział odnosi się do wzorców omówionych już wcześniej, a także całkowicie nowych, które pojawiły się jako element wyzwań dotyczących chmur obliczeniowych. Po przeczytaniu rozdziału będziesz znał podstawowe pojęcia i wzorce charakteryzujące architekturę chmurową.


  Rozdział 9., „Wzorce bezpieczeństwa”, przedstawia pojęcia związane z wzorcami bezpieczeństwa, a także wyjaśnia, jak mogą one pomóc w zapewnieniu lepszego bezpieczeństwa aplikacji. Przybliża również wzorzec SSO (Single Sign-on), czyli wzorzec pojedynczego miejsca rejestracji, który może pomóc w zapewnieniu bezpieczeństwa. Rozdział omawia też mechanizm uwierzytelniania i związany z tym interceptor, skupiając się jednak głównie na aspekcie implementacyjnym. Po przeczytaniu rozdziału będziesz mógł wprowadzić do aplikacji elementy bezpieczeństwa zgodne z Javą EE 8.


  Rozdział 10., „Wzorce wdrażania”, omawia wzorce wdrażania, powody ich stosowania oraz sposób, w jaki wpływają one na dostarczanie aplikacji. Rozdział opisuje również wiele pojęć związanych z wdrażaniem, czyli wdrażenie „kanarkowe” (canary deployment), wdrażanie zielony-niebieski, wdrażanie A/B i wdrażanie ciągłe. Po przeczytaniu rozdziału będziesz znał wszystkie stosowane obecnie wzorce wdrożeń aplikacji.


  Rozdział 11., „Wzorce operacyjne”, skupia się na aspektach operacyjnych, powodach ich stosowania i wpływie na projekt aplikacji. Omawia zarówno wzorce związane z wydajnością i skalowalnością, jak i wzorce związane z zarządzaniem i monitoringiem. Po przeczytaniu rozdziału będziesz znał wszystkie istotne pojęcia związane z wzorcami operacyjnymi.


  Rozdział 12., „Projekt MicroProfile”, omawia projekt dotyczący Eclipse, jego cele i oczekiwania. Rozdział wyjaśnia zalety stosowania tego projektu do tworzenia aplikacji, a następnie prezentuje rozpoczęcie pracy z nim. Po przeczytaniu rozdziału będziesz wiedział, czym jest projekt MicroProfile i umiał go zastosować. Ponieważ rozdział ten jest bardzo krótki, nie uczy w sposób konkretny implementowania aplikacji z użyciem MicroProfile.


  Jak zoptymalizować proces nauki?


  
    	W książce zakładamy, że znasz, Drogi Czytelniku, pojęcie programowania obiektowego, język Java i podstawowe pojęcia Javy EE. Dodatkowo przyjmujemy, że znasz również najbardziej podstawowe specyfikacje wchodzące w skład Javy EE, czyli EJB, JPA i CDI.


    	Aby uruchomić kod prezentowany w książce, potrzebny jest serwer aplikacji obsługujący Javę EE 8, na przykład GlassFish 5.0. Przydatne będzie również dowolne IDE obsługujące język Java, na przykład IntelliJ, Eclipse lub NetBeans.

  


  Konwencje typograficzne


  W tej książce zastosowano kilka różnych stylów tekstu, aby wyróżnić określone rodzaje informacji. Oto krótkie wyjaśnienie znaczenia użytych stylów tekstu. Adresy URL, nazwy plików i ich rozszerzenia są zapisane kursywą. Kod, nazwy tabel bazy danych oraz tekst wpisywany przez użytkownika są zapisane czcionką o stałej szerokości. Blok kodu wygląda następująco.


  
    public interface Engineering {

  


  
       List<String> getDisciplines ();

  


  
    }

  


  
    public class BasicEngineering implements Engineering {

  


  
       @Override

  


  
       public List<String> getDisciplines() {

  


  
          return Arrays.asList(“d7”, “d3”);

  


  
       }

  


  
    }

  


  
    @Electronic

  


  
    public class ElectronicEngineering extends BasicEngineering {

  


  
       ...

  


  
    }

  


  
    @Mechanical

  


  
    public class MechanicalEngineering extends BasicEngineering {

  


  
       ...

  


  
    }

  


  
     

  


  Jeśli niezbędne jest zwrócenie szczególnej uwagi na konkretny fragment kodu, wówczas istotne wiersze lub fragmenty wiersza są zapisane pogrubioną czcionką.


  
    @Loggable

  


  
    @Interceptor

  


  
    public class LoggedInterceptor implements Serializable {

  


  
       @AroundInvoke

  


  
       public Object logMethod (InvocationContext invocationContext) throws

  


  
       Exception{

  


  
          System.out.println(“Entering method : “

  


  
             + invocationContext.getMethod().getName() + “ “

  


  
             + invocationContext.getMethod().getDeclaringClass()

  


  
          );

  


  
          return invocationContext.proceed();

  


  
       }

  


  
    }

  


  
     

  


  Wszystkie instrukcje wiersza poleceń lub wyniki pojawiające się w konsoli są zapisane w następujący sposób.


  
    tworzenie bean

  


  
    przechwycenie konstrukcji bean

  


  
    obsługa po konstrukcji bean

  


  Nowe terminy lub istotne wyrazy są pogrubione. Elementy interfejsu użytkownika widoczne na ekranie, na przykład w menu lub oknie dialogowym, zapisane są kursywą. Kursywą wzapisane są też terminy anglojęzyczne.


  
    
      
        	
          Istotne treści, uwagi lub wskazówki oznaczone są w ten sposób.

        
      

    
  


  1. Wprowadzenie do wzorców projektowych


  W tym rozdziale wprowadzamy pojęcie wzorca projektowego oraz wyjaśniamy powody stosowania wzorców projektowych i różnice między nimi i wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych. Omawiamy też działanie wzorców w praktycznych projektach.


  Ponieważ zakładamy, że znasz język programowania Java oraz podstawy Javy EE, naszym celem nie będzie nauka Javy EE, ale omówienie najczęściej stosowanych w niej wzorców projektowych. Co ważne, przedstawimy również przykłady implementacji wzorców w Javie EE 8, a także wyjaśnimy, jak w najlepszy sposób implementować wzorce projektowe i odnosić korzyści z połączenia ich z wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych. Jeśli do tej pory nie skupiałeś się na wzorcach projektowych i wzorcach tworzenia aplikacji biznesowych, książka ta okaże się wspaniałym narzędziem do nauki związanych z nimi koncepcji, a także do zapoznania się z przykładami implementacji. Jeśli korzystałeś z wzorców już wcześniej, książka pozwoli usystematyzować lub odświeżyć wiedzę na ich temat. W tym rozdziale skupimy się na:


  
    	omówieniu, czym są wzorce projektowe;


    	przedstawieniu zalet wzorców projektowych;


    	przedstawieniu listy podstawowych wzorców projektowych związanych z językiem Java,


    	wyjaśnieniu wzorców tworzenia aplikacji biznesowych;


    	omówieniu różnicy między wzorcami projektowymi i wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych.

  


  Czym są wzorce projektowe?


  Wzorce projektowe to zbiory rozwiązań typowych problemów projektowych, które regularnie pojawiają się w trakcie tworzenia programów komputerowych. Są to szablony zawierające opis sytuacji i abstrakcyjną wersję rozwiązania, którą programista dostosowuje do aktualnie rozpracowywanego problemu. W obiektowych językach programowania wzorce projektowe ułatwiają tworzenie klas wielokrotnego użytku, które rozwiązują konkretny problem, a często definiują również wzajemny związek między wybranymi obiektami i klasami. Co istotne, wzorce projektowe definiują pewien wspólny punkt odniesienia dla wielu różnych języków projektowania. W ten sposób architekci i programiści mogą dzielić się wiedzą i rozwiązaniem powracającego problemu, niezależnie od języka programowania, który stosują. Wystarczy nazwa wzorca, aby wyjaśnić komuś rodzaj problemu i abstrakcyjną wersję rozwiązania oderwaną od szczegółów konkretnego języka programowania.


  Wzorce projektowe znacznie zyskały na popularności w 1994 roku po wydanej przez tzw. Gang Czworga (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson i John Vlissides) książce o tytule Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku. Opisane zostały w niej 23 wzorce projektowe, które są używane do dziś. Powszechnie nazywa się je wzorcami projektowymi GoF (skrót od angielskiej nazwy gangu).


  Wzorce projektowe GoF


  Wzorce projektowe GoF to 23 wzorce, które zostały sklasyfikowane w trzech kategoriach; są to wzorce kreacyjne, wzorce strukturalne i wzorce czynnościowe. Wzorce kreacyjne odpowiadają za sterowanie tworzeniem i inicjalizacją obiektu oraz wyborem klas; wzorce strukturalne definiują powiązania między klasami i obiektami; wzorce czynnościowe odpowiadają za sterowanie komunikacją i interakcją między obiektami. Dodatkowo wzorce GoF stosują dwa rodzaje zakresu zależnego od proponowanego rozwiązania. Może to być zakres obiektowy, który dotyczy problemów związanych z obiektami, i zakres klasowy, który zajmuje się problemami związanymi z klasami.


  Zakres obiektowy dotyczy kompozycji, a zmiany zachowania są realizowane w czasie wykonywania programu. Oznacza to, że obiekt może dynamicznie zmieniać swoje zachowanie. Zakres klasowy korzysta z dziedziczenia, a jego zachowanie zostaje ustalone na stałe w trakcie kompilacji programu. Aby zmienić zachowanie wzorca korzystającego z zakresu klasy, konieczna jest zmiana klasy i ponowna kompilacja.


  Wzorce zaklasyfikowane do zakresu klasowego rozwiązują problemy między klasami i są statyczne (ustalone w momencie kompilacji i po tej operacji nie mogą już ulec zmianie). Natomiast wzorce zaklasyfikowane do zakresu obiektowego rozwiązują problemy dotyczące wzajemnego związku między obiektami i mogą się zmieniać w trakcie działania programu.


  Poniższa tabela przedstawia kategorie wzorców projektowych GoF wraz z ich przypisaniem do poszczególnych zakresów.


  
    
      
        	

        	
          Kreacyjne

        

        	
          Strukturalne

        

        	
          Czynnościowe

        
      


      
        	
          Klasowy

        

        	
          Metoda wytwórcza

        

        	
          Adapter

        

        	
          Interpreter


          Metoda szablonowa

        
      


      
        	
          Obiektowy

        

        	
          Budowniczy


          Fabryka abstrakcyjna


          Prototyp


          Singleton

        

        	
          Adapter


          Dekorator


          Fasada


          Kompozyt


          Most


          Pełnomocnik


          Pyłek

        

        	
          Łańcuch odpowiedzialności


          Polecenie


          Iterator


          Mediator


          Memento


          Obserwator


          Stan


          Strategia


          Wizytator

        
      

    
  


  W tabeli wzorzec Metoda wytwórcza znajduje się części Klasowy, a wzorzec Fabryka abstrakcyjna w części Obiektowy. Wynika to z faktu, iż wzorzec Metoda wytwórcza ma związek z dziedziczeniem, a wzorzec Fabryka abstrakcyjna z kompozycją. Oznacza to, że wzorzec Metoda wytwórcza zostaje ustalony w momencie kompilacji i nie podlega zmianom, a wzorzec Fabryka abstrakcyjna jest dynamiczny i może podlegać zmianom w trakcie działania aplikacji.


  Wzorce projektowe GoF najczęściej przedstawia się w formie graficznej, na przykład jako diagram przypadku użycia, wraz z przykładowym kodem implementacji rozwiązania. Wykorzystywana notacja musi umożliwiać opis klasy i obiektów, a także wzajemnych relacji między nimi.


  Nazwa wzorca to istotny element wzorców projektowych. To właśnie jej używa programista do szybkiego zakomunikowania innym rodzaju problemu i wskazania propozycji rozwiązania. Nazwa wzorca musi być krótka i odnosić się zarówno do problemu, jak i do rozwiązania.


  Wzorce projektowe to bardzo dobre narzędzie do wspomagania wytwarzania oprogramowania, ale wymagana jest analiza, aby stwierdzić, czy wybrany wzorzec projektowy faktycznie jest niezbędny do rozwiązania napotkanego problemu.


  Katalog wzorców projektowych GoF


  Nazwy wzorców projektowych są krótkie, co pozwala je łatwo zidentyfikować. Wynika to z faktu, iż wzorce projektowe powinny tworzyć bazowe słownictwo, za pomocą którego komunikują się programiści, niezależnie od używanego przez nich języka programowania. Korzystając z nazwy wzorca, przekazują sobie nie tylko rodzaj problemu, ale i sposób jego rozwiązania.


  Katalogiem nazywa się we wzorcach projektowych listę z nazwą wzorca i krótkim wyjaśnieniem jego znaczenia.


  Katalog wzorców projektowych GoF składa się z 23 wzorców (zostały one wymienione w poprzedniej tabeli). Oto krótki opis każdego wzorca.


  
    	Adapter (Adapter) — zapewnia interfejs pozwalający na współpracę dwóch niezgodnych ze sobą interfejsów. Wzorzec o nazwie Adapter działa jako pomost między interfejsami, co umożliwia ich wzajemną współpracę. Adapter może działać w sposób klasowy lub obiektowy.


    	Budowniczy (Builder) — wzorzec ten rozdziela konstrukcję złożonego obiektu od jego reprezentacji. W ten sposób w jednym procesie możemy konstruować obiekty kilku różnych reprezentacji. Uzyskujemy standardowy proces konstrukcji obiektów, który ukrywa złożoność procesu ich konstrukcji.


    	Dekorator (Decorator) — wzorzec pozwala na rozszerzenie funkcjonalności klasy z dużą elastycznością bez uciekania się do tworzenia podklas. Pozwala na dynamiczne dołączanie do obiektu nowych odpowiedzialności.


    	Fabryka abstrakcyjna (Abstract Factory) — zapewnia interfejs do tworzenia obiektów bez określania ich konkretnej klasy, co pozwala rozdzielić logikę biznesową od logiki tworzenia obiektów. W ten sposób znacznie łatwiej uaktualnić logikę tworzenia obiektu.


    	Fasada (Facade) — ukrywa złożoność systemu, oferując ujednolicony interfejs zamiast zestawu interfejsów w podsystemie. W ten sposób ułatwia korzystanie z podsystemu.


    	Interpreter (Interpreter) — wzorzec reprezentuje gramatykę języka i pozwala na interpretację zdań napisanych w tym języku.


    	Iterator (Iterator) — ten wzorzec pozwala na sekwencyjny dostęp do elementów zbioru obiektów bez znajomości wewnętrznej reprezentacji zbioru.


    	Kompozyt (Composite) — wzorzec tworzy kompozycję obiektów w formie drzewa reprezentującą hierarchię część-całość. Pozwala traktować grupę obiektów jak pojedynczy obiekt.


    	Łańcuch odpowiedzialności (Chain of Responsibility) — wzorzec pozwala uniknąć sztywnego powiązania wysyłającego i odbierającego żądanie poprzez dodatkowe obiekty obsługujące żądanie. Obiekty te tworzą łańcuch obiektów odbierających dla żądania uzyskiwanego od wysyłającego. Każdy obiekt łańcucha otrzymuje żądanie i sprawdza, czy powinien się nim zająć.


    	Mediator (Mediator) — zmniejsza złożoność komunikacji przez tworzenie obiektów, które hermetyzują całą komunikację i interakcję między obiektami.


    	Memento (Memento) — wzorzec przechwytuje wewnętrzny stan obiektu bez łamania zasad hermetyzacji, co pozwala na późniejsze odtworzenie stanu obiektu. Wzorzec ten stosuje się do tworzenia kopii zapasowej aktualnego stanu obiektu.


    	Metoda szablonowa (Template Method) — tworzy szkielet dla algorytmu działania, ale to podklasy definiują pewne kroki algorytmu. W ten sposób podklasy mogą przedefiniowywać pewne kroki algorytmu bez zmian w jego ogólnej strukturze.


    	Metoda wytwórcza (Factory Method) — definiuje interfejs do tworzenia obiektu i wyboru podklasy, której należy użyć.


    	Most (Bridge) — ten wzorzec rozdziela abstrakcję od implementacji, co pozwala na ich niezależną modyfikację. Innymi słowy, możemy modyfikować implementacje bez wpływania na abstrakcje i odwrotnie. Klasa abstrakcji ukrywa implementacje i złożoność.


    	Obserwator (Observer) — definiuje zależność typu jeden-do-wielu między obiektami. W ten sposób łatwo uzyskać efekt, w którym po modyfikacji jednego obiektu wszystkie inne zależne od niego obiekty zostaną o tym fakcie powiadomione i również będą się mogły zaktualizować.


    	Pełnomocnik (Proxy) — wzorzec tworzy obiekt pośredniczący (pełnomocnika) dla innego obiektu (oryginału), aby zapewnić sterowanie dostępem do oryginalnego obiektu.


    	Polecenie (Command) — wzorzec hermetyzuje żądanie wraz z dodatkowymi informacjami na jego temat. W ten sposób możliwe jest wykonanie żądania do pewnego obiektu i przekazanie parametrów bez znajomości szczegółów operacji. Co istotne, wzorzec ten pozwala na wprowadzenie i wykonanie operacji cofnięcia polecenia.


    	Prototyp (Prototype) — wzorzec ten pozwala na utworzenie nowego obiektu na podstawie innego obiektu lub instancji jako prototypu. Wzorzec tworzy kopię obiektu o takim samym stanie jak obiekt użyty jako prototyp.


    	Pyłek (Flyweight) — używa współdzielenia do wydajnej obsługi dużej liczby bardzo szczegółowych obiektów. Wzorzec ten ogranicza liczbę tworzonych obiektów.


    	Singleton (Singleton) — zapewnia, że klasa w całym projekcie posiada tylko jedną swoją instancję i że ta sama instancja jest zwracana jako wynik każdego procesu pobierania obiektu.


    	Stan (State) — umożliwia obiektowi zmianę jego zachowania, gdy zmieni się jego stan wewnętrzny.


    	Strategia (Strategy) — tworzy rodzinę algorytmów, hermetyzując każdy z nich i sprawiając, że stają się wymienne. Wzorzec ten pozwala na zmianę algorytmu w trakcie działania programu.


    	Wizytator (Visitor) — reprezentuje operację do przeprowadzenia na strukturze obiektu. Wzorzec pozwala na dodanie nowych operacji do elementu bez modyfikowania jego klasy.

  


  Zalety wzorców projektowych


  Poprawne zaprojektowanie systemu obiektowego nie jest zadaniem łatwym. Wynika to z istnienia wielu elementów, które trzeba uwzględnić w analizowanym scenariuszu, aby uzyskać oczekiwane rozwiązanie. Przede wszystkim należy ustalić, jakich obiektów będziemy potrzebować, określić ich szczegółowość i zastanowić się nad ich interfejsami. Wszystkie wymienione prace trzeba wykonać na etapie procesu projektowania. Tworzone obiekty mogą reprezentować pewne obiekty ze świata rzeczywistego lub też proces zawierający niezbędne algorytmy i akcje. Trzeba też zastanowić się nad liczbą obiektów, ich rozmiarem i sposobem dostępu do nich.


  Wzorce projektowe to doskonałe narzędzia pomagające w identyfikacji klas i obiektów, które nie są w sposób oczywisty powiązane z obiektami i klasami ze świata rzeczywistego. Co więcej, wzorce projektowe ułatwiają ustalenie szczegółowości obiektów oraz traktowanie problemu i rozwiązania jak jednego spójnego modelu. Wzorce projektowe sprawiają, że projekt staje się elastyczny, gdyż zmniejszają współzależność klas i obiektów. Pomagają też w organizacji rozwiązania, ułatwiając delegowanie odpowiedzialności do klas w sposób możliwie optymalny.


  Tworzenie oprogramowania to dla firm bardzo kosztowny proces, bo wymaga profesjonalistów i infrastruktury nie tylko do wykonania kodu, ale i jego późniejszej konserwacji. Ponieważ przy tworzeniu wzorców projektowych zwraca się uwagę na elastyczność i zmniejszenie zależności między elementami, konserwacja kodu staje się łatwiejsza, a przy tym mniej kosztowna.


  Podstawowe wzorce projektowe środowiska Java


  Wszystkim wzorcom GoF przyświeca pewien dobrze zdefiniowany cel i wszystkie służą do rozwiązywania problemów powiązanych z obiektowością, ale niektóre z nich zyskały w świecie Javy i ekosystemie Javy EE szczególnie dużą popularność. W książce wzorce te uznaliśmy za podstawowe, bo niezwykle często spotyka się je jako część rozwiązań związanych z algorytmami, frameworkami i API bibliotek Javy. Oznacza to, że zrozumienie tych wzorców ułatwia korzystanie ze stosujących je frameworków i bibliotek, a co za tym idzie, pozwala tworzyć w języku Java lepsze rozwiązania. Wzorcami, które powinien znać każdy programista Javy, są Singleton, Fabryka abstrakcyjna, Fasada, Iterator i Pełnomocnik.


  Wzorzec projektowy Singleton


  W projekcie programistycznym często zdarza się, że chcemy mieć pewność, iż w działającym programie istnieje tylko jedna instancja określonej klasy, która jest jednocześnie dostępna z dowolnego miejsca w całym projekcie. Utworzenie instancji globalnej lub statycznej nie gwarantuje, że klasa nie pojawi się w innym miejscu projektu jako inna instancja. Najlepszym sposobem rozwiązania tak postawionego problemu jest użycie wzorca projektowego Singleton, który zagwarantuje istnienie w całym projekcie tylko jednej instancji klasy. Poniższy diagram przedstawia strukturę klasy i sposób zaprojektowania wzorca — zobacz rysunek na następnej stronie.


  Diagram przedstawia pojedynczą klasę o nazwie Singleton, która posiada prywaty konstruktor, pole będące referencją do obiektu i metodę zwracającą unikatową instancję. Dobrym przykładem sytuacji, w której chcielibyśmy użyć takiej klasy, jest w aplikacji obiekt konfiguracji globalnej (ścieżki do plików, parametry dostępu do zasobów i tym podobne). Aplikacje często posiadają elastyczną konfigurację, którą musi reprezentować jakaś klasa. Ponieważ jest to konfiguracja globalna, powinna istnieć tylko jedna instancja klasy dla całej działającej aplikacji.
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  Innym zastosowaniem singletonów jest sytuacja, w której chcemy utworzyć fabrykę abstrakcyjną omówioną dokładniej w następnym punkcie. Najczęściej w całej aplikacji potrzebna jest tylko jedna fabryka abstrakcyjna, co oznacza, że wzorzec projektowy Singleton pomoże uzyskać oczekiwany efekt.


  Wzorzec ten dosyć często napotkać można we frameworkach i API, ale prawie zawsze spotyka się go w kodzie projektów związanych z Javą EE.


  To, czy zastosowanie wzorca Singleton jest dobrą praktyką, czy może złym pomysłem, zależy od konkretnego scenariusza. Singleton nie powinien być stosowany, gdy jedyny dla całej aplikacji obiekt służy do przechowywania stanu, ponieważ w takiej sytuacji obiekt ten jest współdzielony przez wszystkie wątki aplikacji i zmiana wprowadzona przez jeden z wątków będzie automatycznie widoczna we wszystkich. Co więcej, pojawi się również problem ze współbieżną aktualizacją stanu obiektu działającego jako singleton.


  Wzorzec projektowy Fabryka abstrakcyjna


  Czasem w projekcie musimy utworzyć rodzinę obiektów. Przypuśćmy, że tworzymy system typu e-commerce, w którym istnieją różnego rodzaju produkty, takie jak telefony komórkowe, notebooki i tablety. Produkty te to obiekty należące do tej samej rodziny. Jeśli obiekty utworzymy w sposób programowy, a będzie trzeba zmienić proces inicjalizacji obiektu, pojawią się problemy.


  Zastosowanie wzorca projektowego Fabryka abstrakcyjna pozwala rozwiązać problemy, które mogą pojawić się w systemie wymagającym niezależności dotyczącej sposobu tworzenia obiektów, w systemie korzystającym z jednej z wielu różnych rodzin produktów lub w systemie działającym z różnymi obiektami, ale zaprojektowanymi tak, aby mogły współpracować. W każdej z sytuacji wzorzec okaże się przydatny, bo pozwoli odizolować konkretne klasy. W ten sposób możemy kontrolować, której klasy obiekty zostaną zainicjalizowane przez program. Co więcej, taki wzorzec ułatwia wymianę produktów i zapewnia ich spójność na poziomie interfejsów.


  Wzorzec projektowy Fabryka abstrakcyjna buduje pojedynczy punkt tworzenia obiektów, więc jeśli potrzebujemy zmienić algorytm związany z tworzeniem obiektów, musimy zmodyfikować tylko tę konkretną fabrykę. Poniższy diagram przedstawia strukturę klas i sposób zaprojektowania wzorca.
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  W tym przykładzie struktura fabryki abstrakcyjnej składa się z trzech głównych klas: AbstractFactory (fabryka abstrakcyjna), Product (produkt) i Sale (sprzedaż). Konkretnymi klasami dla AbstractFactory są CellPhoneFactory (fabryka komórek), NotebookFactory (fabryka notebooków) i TabletFactory (fabryka tabletów). Konkretna klasa CellPhoneFactory odpowiada za tworzenie konkretnych klas CellphoneProduct i CellphoneSale, konkretna klasa NotebookFactory odpowiada za tworzenie konkretnych klas NotebookProduct i NotebookSale, a konkretna klasa TabletFactory odpowiada za tworzenie konkretnych klas TabletProduct i TabletSale. Klasa Client korzysta z klasy AbstractFactory, aby utworzyć klasy Product i Sale niezbędne do działania systemu. Konkretna fabryka powstaje po uruchomieniu programu i odpowiada za tworzenie potrzebnych obiektów produktów i sprzedaży.


  Wzorzec ten jest czasem używany w połączeniu z innym wzorcem, na przykład z omówionym wcześniej wzorcem Singleton. Fabryka abstrakcyjna to pojedynczy punkt, w którym powstają obiekty, więc najczęściej w całej aplikacji potrzebujemy tylko jednego takiego punktu. Wzorzec Singleton pomoże uzyskać lepszy i bardziej wydajny projekt.


  Omówiony wzorzec często stosuje się we frameworkach i API, które zawierają złożony proces tworzenia obiektu, bo na przykład dotyczy on nowych połączeń sieciowych lub sesji.


  Wzorzec projektowy Fasada


  Projekty często okazują się bardzo duże i złożone, co utrudnia ich opracowanie i dobrą organizację. W takiej sytuacji doskonale sprawdza się podział systemu na podsystemy (zasada dziel i rządź), co zmniejsza złożoność i ułatwia organizację.


  Wzorzec Fasada tworzy interfejs wysokiego poziomu, który ma za zadanie ukryć złożoność interfejsów znajdujących się w podsystemie. Wzorzec zmniejsza złożoność i wzajemne powiązania elementów, co skutkuje mniejszą komunikacją i zależnością między podsystemami. Poniższy diagram przedstawia strukturę wzorca Fasada i sposób jego zaprojektowania.
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  Na diagramie wyraźnie widać, że wzorzec Fasada ukrywa przed klientem wszystkie wywołania związane z poszczególnymi podsystemami, najprawdopodobniej oferując prostsze API. System posiada zatem jeden interfejs — fasadę — którego klient używa do wywoływania zadań dla podsystemów. Klient nie korzysta z podsystemów w sposób bezpośredni, więc nie musi nawet wiedzieć o podsystemie i przejmować się jego złożonością.


  Wzorca Fasada używa się najczęściej w projektach i systemach, które ze względu na swoją złożoność najlepiej podzielić na podsystemy.


  Wzorzec projektowy Iterator


  Wyobraźmy sobie, że chcemy uzyskać dostęp do elementów pewnej kolekcji lub zbioru w sposób sekwencyjny, ale bez znajomości wewnętrznej struktury tej kolekcji czy zbioru. Właśnie do tego celu służy wzorzec Iterator.


  Wzorzec Iterator odpowiada za udostępnianie zawartości kolekcji w sposób sekwencyjny, oferując ogólny interfejs pozwalający pobierać kolejne elementy bez odsłaniania wewnętrznej struktury kolekcji. Interfejs nie służy do dodawania nowych elementów do kolekcji — po prostu je z niej odczytuje. Na poniższym diagramie przedstawiona została struktura wzorca.
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  Diagram przedstawia interfejsy Aggregate i Iterator, a także ich konkretne podklasy. Klasa Client używa obiektu typu Iterator, aby pobrać elementy z typu Aggregate.


  Z tego wzorca korzystają kolekcje Javy, takie jak listy, kolejki i zbiory. Znajomość wzorca Iterator pozwala na efektywne korzystanie z kolekcji Javy.


  Wzorzec projektowy Pełnomocnik


  Czasem utworzenie nowego obiektu to bardzo złożony proces związany z wieloma regułami. Wyobraźmy sobie, że musimy utworzyć listę obiektów, które reprezentują sprzęt telekomunikacyjny, ale każdy z obiektów wymaga zaawansowanych obliczeń, aby wygenerować obiekt. Co więcej, wiemy, że dostęp do tych obiektów nie będzie odbywał się od razu, ale na żądanie. W takiej sytuacji dobrą strategią jest utworzenie każdego obiektu w momencie próby dostępu do niego, co zminimalizuje koszt i czas niezbędny do budowania obiektów w sytuacji, gdy okaże się, że nie potrzebujemy odczytywać danych z nich wszystkich. To zadanie dla wzorca Pełnomocnik.


  Wzorzec Pełnomocnik tworzy dodatkowy obiekt (pełnomocnik), który pośredniczy w dostępie do oryginalnego obiektu, zapewniając tym samym sterowanie dostępem do niego. Strukturę wzorca i sposób jego zaprojektowania przedstawia poniższy diagram.
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  Na diagramie widzimy, w jaki sposób wzorzec organizuje obiektowi Client dostęp do zasobu. Jeśli Subject to interfejs, którego klient używa, aby wykonać pewne operacje na obiekcie, to RealSubject jest oryginalnym obiektem, a klasa Proxy klasą działającą jako pełnomocnik. Oznacza to, że gdy klient chce uzyskać dostęp do obiektu, korzysta z obiektu Proxy, a ten użyje obiektu RealSubject, a następnie zwróci wynik klientowi.


  Wzorzec Pełnomocnik jest często stosowany we frameworkach i API, które implementują specyfikację JPA oraz mapowanie relacyjno-obiektowe (ORM — Object-Relational Mapping).


  Wzorce tworzenia aplikacji biznesowych


  Wraz z rozwojem technologii pojawiają się coraz to nowe narzędzia, które zmieniają niektóre obszary działalności firm. Firmy zauważają potencjał drzemiący w nowych technologiach i inwestują w narzędzia, które dzięki rozwojowi technologii zautomatyzują procesy i obniżą koszty prowadzenia działalności. Narzędzia te często nazywa się po prostu oprogramowaniem do prowadzania biznesu.


  Oprogramowanie biznesowe to rodzaj oprogramowania, który jest stosowany powszechnie w firmach, organizacjach i rządach do poprawy procesów, optymalizacji kosztów i zwiększania wydajności. Z czasem oprogramowanie to staje się coraz bardziej złożone, bo musi obsługiwać więcej usług. Coraz więcej usług oznacza zwiększoną komunikację, więc ważnym aspektem staje się skalowalność rozwiązania, a ta niesie ze sobą pewne wyzwania.


  Wzorce tworzenia aplikacji biznesowych to zbiór rozwiązań typowych problemów związanych z wytwarzaniem i projektowaniem tych aplikacji; problemy te pojawiają się ze względu na złożoność środowisk. Wiele tych wzorców bazuje na wzorcach GoF i różni się jedynie sposobem implementacji. W Javie EE wzorce te dzielimy na trzy grupy: wzorce warstwy prezentacji, wzorce warstwy biznesowej i wzorce integracyjne. Same nazwy grup wskazują, której części systemu dotyczą. Wzorce warstwy prezentacji opisuje rozdział 2., wzorce warstwy biznesowej rozdział 3., a wzorce integracyjne rozdział 4.


  Wzorce tworzenia aplikacji biznesowych są bardzo ważne dla profesjonalistów tworzących oprogramowanie, bo złe decyzje mogą znacząco podnieść koszt wytworzenia oprogramowania i ryzyko całego projektu. Ze względu na złożoność tworzonych obecnie programów nawet niewielki błąd może łatwo propagować na cały system, co sprawi, że stanie się niedostępny dla użytkowników.


  Różnice między wzorcami projektowymi i wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych


  Porównanie wzorców projektowych z wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych nie jest łatwym zadaniem, bo pewne zachowania obu są podobne. Wzorce projektowe pojawiły się jako pierwsze i zostały dobrze opisane w książce Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku autorstwa Ericha Gammy, Richarda Helma, Ralpha Johnsona i Johna Vlissidesa. Wzorce te stanowią podstawę dla innych wzorców. Wzorce tworzenia aplikacji biznesowych stały się w pewnym momencie koniecznością, bo pojawiły się problemy, których standardowe wzorce nie były w stanie rozwiązać. Wynika to z faktu, iż standardowe wzorce projektowe dotyczą wzajemnych związków między klasami i obiektami, a złożone oprogramowanie biznesowe potrzebuje również odpowiedzi na pytania o sposób integracji systemów. Warto jednak zauważyć, że wzorce tworzenia aplikacji biznesowych korzystają z niektórych wzorców projektowych.


  Podstawową różnicą między wzorcami projektowymi i wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych jest to, że wzorce projektowe starają się organizować i optymalizować obiektowy aspekt programu, a wzorce biznesowe skupiają się usprawnieniu korzystania z narzędzi Javy EE i wzajemnej komunikacji między komponentami.


  Wzorce projektowe ułatwiają wielokrotne wykorzystanie algorytmów i projekt systemu staje się łatwiejszy. Wzorce biznesowe promują abstrakcję złożoności narzędzi Javy EE i mają na celu ułatwić zmiany w architekturze.


  Z powodu złożoności architektury minimalne użycie wzorców biznesowych jest znacznie poważniejsze w konsekwencjach od minimalnego użycia wzorców projektowych. Jeśli projekt nie stosuje wzorców tworzenia aplikacji biznesowych w wystarczającym stopniu, programiści systemu będą musieli mierzyć się z pełną złożonością Javy EE, co zwiększa ryzyko błędów.


  Pewne implementacje wzorców Javy EE istnieją w narzędziach Javy EE, co ułatwia ich zastosowanie. W następnych rozdziałach bardziej szczegółowo opiszemy niektóre z tych wzorców, ich implementację za pomocą narzędzi Javy EE, a także wpływ na ogólną architekturę projektu.


  Podsumowanie


  W tym rozdziale wprowadziliśmy pojęcie wzorca projektowego, przedstawiliśmy wzorce projektowe GoF i pokrótce opisaliśmy każdy z nich. Następnie w bardzo zwięzły sposób opisaliśmy najczęściej stosowane w języku Java wzorce projektowe, takie jak Singleton, Fabryka abstrakcyjna, Fasada, Iterator i Pełnomocnik. Dodatkowo przyjrzeliśmy się różnicom między wzorcami projektowymi i wzorcami tworzenia aplikacji biznesowych.


  W następnym rozdziale omówimy wzorce warstwy prezentacji wraz z przykładami implementacji. Pokażemy, w jaki sposób dzięki nim udaje się uzyskać lepszej jakości oprogramowanie. Aby opis nie był oderwany od rzeczywistości, przedstawione implementacje będą miały odniesienie do problemów z rzeczywistego świata.


  2. Wzorce warstwy prezentacji


  W tym rozdziale każdy z tematów omówimy najpierw jako koncepcję, a następnie zaprezentujemy jego implementację na przykładach. Po przeczytaniu rozdziału będziesz znał wszystkie podstawowe wzorce tej warstwy i będziesz mógł je zaimplementować z użyciem Javy EE 8. Oto tematy, którymi zajmiemy się w tym rozdziale:


  
    	omówienie warstwy prezentacji;


    	wzorzec filtra przechwytującego;


    	implementacja filtra przechwytującego w Javie EE 8;


    	wzorzec kontrolera frontowego;


    	implementacja wzorca kontrolera frontowego;


    	wzorzec kontrolera aplikacji;


    	implementacja wzorca kontrolera aplikacji.

  


  Warstwa prezentacji — co to takiego?


  Platforma Javy EE to model aplikacji rozproszonej i wielowarstwowej, w którym najczęściej stosuje się trzy warstwy. Są to: warstwa prezentacji (lub warstwa internetowa), warstwa biznesowa i warstwa integracyjna (nazywana czasem w skrócie warstwą EIS).


  Warstwa prezentacji zawiera najczęściej komponenty, które tworzą aplikację internetową, więc nazywana jest też warstwą internetową. Warstwa składa się z wielu komponentów korzystających z protokołu HTTP, konstruujących widoki i interfejsy dla użytkownika oraz zapewniających usługi sieciowe. Komponenty te nazywa się często komponentami internetowymi lub webowymi. Istnieją dwa typy warstwy prezentacji.


  
    	Warstwa nakierowana na prezentację — ten rodzaj warstwy prezentacji zawiera komponenty niezbędne do skonstruowania interaktywnej strony internetowej i dynamicznych treści za pomocą języka HTML. Komponenty te tworzy się w technologiach, takich jak JavaServer Faces, serwlety Javy lub JavaServer Pages, które umożliwiają wykonanie interaktywnej strony internetowej.


    	Warstwa nakierowana na serwery — zawiera komponenty pozwalające wykonać końcówkę usługi sieciowej. Komponentami tymi są najczęściej JAX-RS 
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