LABORATORIUM

Autor

Receptury projektowe
— niezbednik poczatkujacego

architekta

Czesc¢ VII: Building Blocks dla Twojej lewej potkuli:
potaczenia podejscia obiektowego, proceduralne-
go, funkcyjnego w codziennej pracy z kodem.

Wiele czasu i energii spedzamy na dyskusjach o wyzszosci jednego paradygmatu
programowania nad innym, o wyzszosci jednego jezyka programowania nad innym.
W niniejszym artykule bede chciat przekonac czytelnikéw do tego, aby obok siebie,
réwnorzednie stosowac zaréwno paradygmat obiektowy, jak i Funkcyjny oraz nie

zapominac¢ o proceduralnym.

PRZYKLADOWY PROJEKT

Wszystkie przyktady kodu pochodza z referencyjnego projektu DDD-Leaven
v2.0, ktérego zrédta na github mozna znalez¢é w ramce W sieci”.

PODSTAWY

Podstawy sa trudne. W kazdej dziedzinie. Podstawy rozumiemy dopiero z
czasem. Na poczatku zadowala nas sam fakt, ze co$ dziata. Dopiero po latach
nastepuje refleksja nad tym, dlaczego podstawowe zasady sa takie a nie inne

i dlaczego jest to wazne.

BUILDING BLOCKS DLA TWOJEJ
LEWEJ POLKULI

Jeden z bardzo prostych modeli dziatania naszego mézgu zakfada, ze lewa
potkula dziata precyzyjnie, logicznie i postuguje sie abstrakcyjnymi symbola-
mi. Dziata ona réwniez indukcyjnie, czyli operuje wewnatrz znanej sobie puli
symboli (tytutowe building blocks) wykorzystujac je do modelowania otacza-
jacego Swiata.

W codziennej praktyce przektada sie to na znane zapewne wszystkim zja-
wisko: jezeli jedyne building blocks, jakie znasz, to Serwis i anemiczna encja,
to jestes w stanie caty Swiat opisac serwisem lub encja (de facto procedura i
rekordem z Pascala:) Jezeli natomiast Twdj ulubiony building block to Hash-
mapa, to jestes w stanie caty swiat opisa¢ Hashmapa Hashmap.

Zatem jako architekt powiniene$/powinnas dazy¢ do poszerzania ,wa-
chlarza” building blocks, aby otworzy¢ sobie szersze mozliwosci konstruowa-
nia modeli programistycznych problemow, jakie rozwigzujesz w codziennej

pracy.

PRZEGLAD PODSTAWOWYCH
BUILDING BLOCKS

W typowych mainstreamowych technologiach i frameworkach stuzacych do
tworzenia aplikacji mozemy zauwazy¢ cztery generalne building blocks. Kaz-
dy z nich charakteryzuje sie odpornoscia na innego rodzaju zmiany i stuzy do

innego rodzaju zadan.
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O serii ,Receptury projektowe”

Intencja serii ,Receptury projektowe” jest dostarczenie usystematyzowa-
nej wiedzy bazowej poczagtkujgcym projektantom i architektom. Przez
projektanta lub architekta rozumiem tutaj role petniong w projekcie. Role
taka moze grac np. starszy programista lub lider techniczny, gdyz bycie
architektem to raczej stan umystu niz formalne stanowisko w organizacji.
Wychodzimy z zatozenia, ze jedng z najwazniejszych cech projektanta/
architekta jest umiejetnos¢ klasyfikowania problemoéw oraz dobieranie klasy
rozwigzania do klasy problemu. Dlatego artykuty beda skupiaty sie na rzetelnej
wiedzy bazowej i sprawdzonych recepturach pozwalajacych na radzenie sobie
z wyzwaniami niezaleznymi od konkretnej technologii, wraz z petng swiado-
moscig konsekwencgji ptyngcych z podejmowanych decyzji projektowych.

OBIEKTY

Obiekty eksponuja zachowania. Stuza do tego, aby wysytac¢ do nich sygnaty.
Natomiast ich wewnetrzne struktury powinny zosta¢ hermetyczne.

Zastosowanie obiektow

1"

Przy takim podejsciu obiekty beda sprawdzac sie w sytuacjach, gdy ,AP
obiektu jest stabilne, a spodziewamy sie zmian w ich wewnetrznej strukturze.
Dzieki hermetyzacji niestabilnej struktury podczas zmian jej kodu katastrofa
jest lokalna, bo ograniczona do zakresu klasy.

Listing 1 Przyktad obiektu i zasad: Abstrakcja, Enkapsulacja, CqS,
Information Expert

@Entity
@AggregateRoot
public class Client extends BaseAggregateRoot{
private String name;
/...
public ClientData generateSnapshot(){
return new ClientData(aggregateld, name);

public boolean canAfford(Money amount) {
//...

public void charge(Money amount) {
//...
}
}



Przyktadowo na Listingu 1 widzimy obiekt modelujacy klienta w pewnej
domenie biznesowej. W tej domenie postrzegamy klienta bezosobowo, jako
Jtorbe z pieniedzmi”. Dlatego obiekt ten zawiera odpowiedzialnos¢ obcia-
zania klienta naleznoscig i sprawdzenia, czy klient moze pozwoli¢ sobie na
wydatek pewnej kwoty.

Projektowanie obiektow

Projektujac obiekty, przeprowadzamy nastepujacy tok myslowy:

» co obiekt robi (metody)

» jakie reguty rzadza tymi operacjami

» jakie dane sg potrzebne do wykonania tych operacji zgodnie z zatozony-
mi regutami

tatwa rozbudowa obiektéw

Przyktadowo nasz obiekt moze sprawdzac, czy klient, ktérego on reprezentu-
je, moze sobie pozwoli¢ na wydatek jezeli:
» posiada dostateczng ilos¢ pieniedzy
» jezeliich nie posiada, to by¢ moze udzielimy mu kredytu, pod warunkiem ze:
» ma status VIP
» nie przekroczyt jeszcze limitu kredytu

Tak wiec z iteracji na iteracje mozemy dodawac kolejne pola do obiektu oraz kod
do metod tak, ze api” obiektu bedzie wcigz stabilne, zmiany beda hermetyczne.

STRUKTURY DANYCH

Gdyby klasa Client zamiast metod canAfford i charge zawierata metody get-
Money i setMoney, to wowczas stataby sie strukturg danych i przestata by¢ obiektem.

Typowy btqd

Czesto tego typu struktury danych (tak zwane anemiczne encje) s3 mylone z
obiektami — mylace jest stéwko kluczowe class, ktére wystepuje w niektorych
jezykach, ktorych na poziomie sktadni nie rozréznia sie obiektéw od struktur
- rozréznienie jest koncepcyjne.

Zastosowanie struktur danych

Struktury w odréznieniu od obiektéw nie posiadaja zachowania i w odréznie-
niu od obiektow eksponuja swe wewnetrzne struktury — struktury sa po to,
aby méc je przegladac.

Stosujemy zatem struktury danych w przypadku gdy spodziewamy nie-
stabilnosci kodu operacji — dlatego operacje to sa wyniesione poza kod struk-
tury - do procedur. Natomiast same struktury s stabilne, dlatego mozemy je
swobodnie eksponowad, nie narazajac reszty kodu na zmiany.

Do tanga trzeba dwojga

Na Listingu 1 mamy przyktad, w ktérym klient posiada metode gener-
ateSnapshot, ktéra zwraca strukture danych ClientData. Dane klienta sg
chwilowa migawka stanu obiektu klient. Struktura ClientData moze by¢ przy-
ktadowo potrzeba jako sktadowa obiektu Purchase - tak jak ilustruje to kod na
Listingu 2. Idea jest taka, ze w obiekcie Purchase interesuje mnie stan obiektu
klient z momentu, w jakim klient tworzyt zakup. Dlatego Purchase przechowuje
w swoim wnetrzu strukture danych ClientData a nie obiekt klacy Client.

Listing 2 Tworzenie zakupu (Purchase) na podstawie struktury
danych wygenerowanej z obiektu

public class PurchaseFactory {
public Purchase create(AggregateIld orderld,
Client client, Offer offer){

TYTUL

if (! canPurchse(client, offer.getAvailabeItems()))
throw new DomainOperationException(
client.getAggregateId(),
»client can not purchase®);

/...
Purchase purchase = new Purchase(orderId, client.generateSnapshot(),
items, new Date(), false, purchaseTotlCost);

return purchase;

3
/e

}

PROCEDURY

Procedury sg wcigz nieodzownym Building Blockiem, nie odeszty wraz z Tur-
bo Pascalem, zostaly w postaci Serwiséw - bezstanowych klas, czyli paczek
procedur. Bynajmniej nie pisze tego sarkastycznie. Procedury sg idealnym
Building Blockiem do projektowania API znajdujacego sie na styku modutow
lub podsystemow.

Procedury sa sekwencja krokéw do wykonania. Procedury majg szereg
efektéw ubocznych (modyfikuja stan systemu, np. bazy) i posiadaja wiele za-
leznosci oraz zwykle szeroka odpowiedzialnos¢.

Oczywiscie mamy tutaj klasyczne techniki dekompozycji procedur na
pod-procedury znane z | roku studiow.

Procedura moze zwracac¢ wynik dziatania - sense status operacji lub wyjatek.
Jezeli nie jest to zgodne z przyjetymi zasadami OO, to nie przejmujemy sie tym,
poniewaz procedury to nie obiekty, zatem nie obowigzuja nas tutaj zasady OO.

Procedury jako model krokow
Use Case/User Story i APl modutu

Przyktadowa paczka procedur (Serwis) z Listingu 3 modeluje Use Casey pro-
cesu rezerwadji i potwierdzania oferty. Procedury w swym wnetrzu orkiestru-
je obiekty, pobierajac je z magazynu danych, wywotujac ich metody w celu
uzyskania przeptywu scenariusza i utrwala te obiekty.

Listing 3 Procedura w postaci Serwisu, ktora zarzgdza obiektami
i strukturami danych

public class OrderingServiceImpl implements OrderingService {
@Inject private SystemUser systemUser;
@Inject private ClientRepository clientRepository;
/...
public AggregateId createOrder() {
/...

}

public void addProduct(Aggregateld orderId, AggregateId productId,
int quantity) {
/...
}

public Offer calculateOffer(Aggregateld orderId) {
/...
}

@Override
@Transactional(isolation = Isolation.SERIALIZABLE)
public void confirm(Aggregateld orderId,
OrderDetailsCommand orderDetailsCommand, Offer seenOffer)
throws OfferChangedExcpetion {
Reservation reservation = reservationRepository.load(orderId);
if (reservation.isClosed())
throw new DomainOperationException(reservation.getAggregateId(),
»reservation is already closed®);

Offer newOffer = reservation.calculateOffer(discountFactory.
create(loadClient()));

if (! newOffer.sameAs(seenOffer, 5))//TODO load delta from conf.
throw new OfferChangedExcpetion(reservation.getAggregateId(),
seenOffer, newOffer);

Client client = loadClient();
Purchase purchase = purchaseFactory.create(
reservation.getAggregateId(), client, seenOffer);
if (! client.canAfford(purchase.getTotalCost()))
throw new DomainOperationException(client.getAggregateId(),
»client has insufficent money®);
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purchaseRepository.save(purchase);

Payment payment = client.charge(purchase.getTotalCost());
paymentRepository.save(payment);

purchase.confirm();
reservation.close();

reservationRepository.save(reservation);
clientRepository.save(client);

}

private Client loadClient() {
return clientRepository.load(systemUser.getDomainUserId());
}
}

Procedury w architekturze warstwowej

Procedury doskonale nadaja sie do modelowania APl systemu, wystepujac na
styku modutéw. Dlatego w 4-warstwowej architekturze (prezentacja, aplika-
cja, domena, infrastruktura) stosujemy je w warstwie aplikacji. Zainteresowa-
nych odsytam do ramki,W Sieci”i artykutu poswieconego architekturze DDD.

FUNKCJE

Niniejszy artykut skupia sie wokét mainstreamowych technologii, dlatego
dotkniemy podejscia funkcyjnego na takim poziomie, na jakim wspiera go
sktadnia jezyka Java. Tak wiec poki co w Javie nie mamy funkgji jako takich,
wiec emulujemy je réznego rodzaju idiomami i wzorcami.

Przyjmiemy tutaj uproszczong definicje funkcji: funkcje przetwarzaja
dane wejscie w dane wyjsciowe, zawsze wygeneruja takie same wyjscie dla
danego wejscia i nie powoduja efektéw ubocznych. Sita wykorzystania funk-
¢ji ujawnia sie dopiero, gdy zaczniemy je ze soba sktadac.

Listing 4 Funkcja w postaci metody obiektu, ktora zwraca wartos¢
- strukture danych (Value Object). Funkcja generujgca oferte jest
domknieta inng funkcja obliczajgca rabat

@Entity

public class Reservation extends BaseAggregateRoot{
@0neToMany(cascade = CascadeType.ALL,

fetch=FetchType.EAGER, orphanRemoval = true)

@JoinColumn(name = ,reservation®)
@Fetch(FetchMode.JOIN)
private List<ReservationItem> items;
@Embedded
private ClientData clientData;

public void add(Product product, int quantity){
/...
}

@Function
public Offer calculateOffer(DiscountPolicy discountPolicy) {
for (ReservationItem item : items) {
if (item.getProduct().isAvailabe()){
Discount discount = discountPolicy.applyDiscount(...);
OfferItem offerItem =
new OfferItem(item,discount);

availabeItems.add(offerItem);
}
}

return new Offer(availabeltems,);

}

Listing 5 Funkcja w postaci serwisu, ktéra przetwarza wartosé¢ w
obiekt. Funkcja generujgca fakture na jest domknigta inng Funkcja
liczacg podatek

public class BookKeeper {
public Invoice issuance(InvoiceRequest invoiceRequest, TaxPolicy
taxPolicy){
/...
for (RequestItem item : invoiceRequest.getItems()){
Money net = item.getTotalCost();
Tax tax = taxPolicy.calculateTax(
item.getProductData().getType(), net);
InvoicelLine invoicelLine = new Invoiceline(
item.getProductData(), item.getQuantity(),
net, tax);
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invoice.addItem(invoicelLine);

¥

return invoice;
}
}

Funkcje bez funkcji

Na Listingu 4 widzimy metode generateOffer. W rozumieniu skfadni Javy
jest to metoda, natomiast koncepcyjnie mamy tutaj do czynienia z funkcja -
jej wejsciem jest stan obiektu, a wartoscig w tym przypadku struktura danych.
Natomiast na Listingu 5 funkcja issuance wystepuje w postaci osobne-
go serwisu.
Sa to swego rodzaju protezy, ktére emuluja funkcje w sktadni jezyka, ktory
ich nie posiada.

Domkniecia

Funkcje generateOffer mozemy nazwac,higher order function’, poniewaz
zostata ona domknieta (closure) funkcjg obliczania rabatu. Mamy zatem ge-
neralny algorytm generowania oferty (ktéry w tym przektadzie odrzuca nie-
dostepne produkty) i ,dostrajamy” go szczegdlng operacja rabatowania.

Podobnie funkcja issuance zawiera generalny algorytm generowania
faktury i jest domknieta funkcja liczacg podatek (zalezne od danego kraju).

Dalej mozemy stosowac kolejne wzorce projektowe: Chain of Responsibi-
lity lub Decorator w celu bardziej wyrafinowanego sktadania funkgji.

PROBLEM SKtADNI

Przyktadowo w jezyku Java wszystkie cztery podstawowe Building Blocks
tworzymy przy pomocy stéwka kluczowego class. Na poziomie jezyka nie
mamy zadnego wsparcia stuzacego do rozrézniania rodzaju konstrukgji.

Osobista dyscyplina projektanta/developera jest jedynym srodkiem do
osiagniecia porzadku w kodzie.

Przyktadowy btad: obiekt klient posiada odpowiedzialnos¢: canAfford i
charge, ktére rzadza sie okreslonymi regutami domenowymi. Gdy dodamy
jednak do tej klasy konstrukcje ze struktur danych: setMoney, to wéwczas
pozwolimy na to, aby niejako ,bokiem” zmienic stan obiektu, nie respektujac
regut domenych zawartych w canAfford i charge. Nie trzeba wiele czasu, aby
super-junior-consultant wykorzystat te ,furtke” do puszczenia bokiem brzyd-
kiego hacka i linijce numer 17865. Od teraz przez lata tuziny smutnych ludzi
beda zastanawiac sie nad tym, gdzie co$ podmienia im wartos¢ posiadanych
pieniedzy, bo w skali miesigca przektada sie na realne koszty roboczo-godzin
spedzonych na,dekodowanie”,zaszyfrowanej”,intencji”.

OBIEKTY

Po ogdlnym przegladzie Building Blocks wrécimy jeszcze do typowych bte-
doéw w programowaniu obiektowym oraz do zasad analizy i projektowania
obiektowego.

Paradygmat obiektowy

Paradygmat obiektowy sktada sie z czterech zasad:

» abstrakcja - istnieje agent odbierajacy sygnaty i wykonujacy operacje - na
Listingu 1 klasa Client jest agentem modelujacym zasobnos¢ klientow,

» enkapsulacja - klasy nie ujawniaja implementacji - na Listingu 1 widzi-
my jedynie api’, nie wnikajac w wewnetrzne struktury implementacyjne,
przyktadowo Client moze by¢ fasada do podsystemu ptatnosci i modu-
tu pozyczek,

» polimorfizm - zmienne zachowanie obstugujemy przez specyficzne klasy,
wazne jest, ze méwimy tutaj o zachowaniu, a nie o strukturach danych

» dziedziczenie - technika wspierajaca polimorfizm, czyli dziedziczymy ze
wzgledu na wspdlne zachowanie, a nie ze wzgledu na wspdlne struktury



danych (wrécimy do tego problemu w sekgji poswieconej SOLID)
Command-query Separation

CgS jest zasada programowania imperatywnego, ktéra dla jezykéw obiekto-

wych moze brzmie¢ nastepujaco: metoda w klasie moze by¢ jednym z dwdch:

» command - sygnat wysytany do obiektu, ktéry zmienia stan obiektu

» query — zwraca stan obiektu, nie zmieniajac stanu (oczywiscie nie musi
by¢ to naiwny getter, a moze by¢ to np. projekcja zwracajaca snapshot w
postaci struktury danych)

Przyktad na Listingu 1 ilustruje te zasade: metoda charge jest rozkazem, a
canAfford kwerenda. Wielokrotne uruchamianie kwerend nie zmienia stanu.

CgS ma ogromny impakt na techniki tworzenia zaslepek (test double) w
testach jednostkowych. Dla command tworzymy mocki, a dla query tworzy-
my stuby. Zagadnienie to jest szerzej opisane w jednym z poprzednich arty-
kutéw z serii — ramka W sieci”.

SOLID i GRASP

Nie bedziemy w szczegétach omawiac tutaj zasad GRASP i SOLID; zaintereso-
wanych odsytam do ramki,W sieci”. Jedna z zasad SOLID: Open-closed zostata
omoéwiona w jednym z poprzedni artykutdéw, dostepnym do pobrania - link
we wspomnianej ramce.

Warto przytoczy¢ tutaj trzecig zasade SOLID: Liskov Substitution Princi-
ple, ktéra w pragmatycznym ujeciu moze by¢ interpretowana nastepujaco:
uzywaj dziedziczenia, tylko gdy bedziesz uzywac polimorfizmu. Zasada ta
wyklucza naiwne ksigzkowe modele typu: Pracownik i Klient dziedzicza po
wspolnej klasie Uzytkownik. Dziedzicza tylko dlatego, ze ,wyciggamy przed
nawias” wspdlne dane (imie, nazwisko, konto na Facebooku), ale nie mamy
wspolnych zachowan. Czyli wbrew pierwszemu i czwartemu punktowi pa-
radygmatu OO.

SZCZEGOLNE BUILDING BLOCKS

Ramka ,Podstawowe rodzaje Building Blocks” przedstawia bardziej szczego-
towy podziat bazowych Building Blocks. Sa tam wyréznione podtypy charak-
terystyczne dla Domain Driven Design.

DODATKOWE BB

Omoéwilismy bazowe Building Blocks, ktére pojawiaja sie na co dzien w kaz-

dym kodzie. W bardziej specyficznych zastosowaniach pojawia sie:

» Komunikaty: zdarzenia, rozkazy, intencje

» Porady aspektowe

» Konstrukcje specyficzne dla frameworkdw: kontrolery, presentery, view-
-modele itd.

» itd.

Warto zna¢ charakterystyke i odpowiedzialnos¢ kazdego z nich. Poszerza to
wachlarz, klockéw’, jakich uzywa Twoja lewa pétkula do projektowania archi-
tektury aplikacji, pozwala na stosowanie ich ze swiadomoscig konsekwencji,
utatwia komunikacje z innymi cztonkami zespotu i przyspiesza uczenie sie
technologii, ktére bazuja na Building Blocks.

Stawomir Sobotka

Programujacy architekt aplikacji specjalizujacy sie w technologiach Java i efektywnym
wykorzystaniu zdobyczy inzynierii oprogramowania. Trener i doradca w firmie Bottega IT
Solutions. W wolnych chwilach dziata w community jako: prezes Stowarzyszenia Software
Engineering Professionals Polska (http://ssepp.pl), publicysta w prasie branzowej i blogger

(http://art-of-software.blogspot.com).

TYTUL

SZERSZY KONTEKST

Zainteresowanych tematem Building Blocks zachecam do zapoznania sie ze
spojnymi metodykami opartami o standaryzowane Building Blocks: Respon-
sibility Driven Design i Domain Driven Design.

Podstawowe rodzaje Building Blocks

Obiekty Aggregate Sa rozrdznianie po jakiegos rodzaju identyfikatorach
Eksponuja zachowanie

Ukrywaja struktury

Posiadaja dobrze okreslong granice (nie mozna
trawersowac ich getterami)

Modeluja reguty biznesowe obowigzujgce na sktad-

owych agregatu.

Value Object Sg rozroznianie po wartosciach

Sa niemodyfikowalne (modyfikacja zwraca kopie)

Struktury | DTO Eksponujg struktury
Nie posiadajg zachowania (zachowanie przeniesione

do procedur)

Anemiczne encje | Rodzaj DTO —mapowane na wiersze w bazie danych

przez ORM

Sekwencja krokéw do wykonania

Orkiestrujg obiekty i inne procedury

Moga zwraca¢ wynik dziatania (np. status)

Maja zaleznosci do innych serwisow

Powodujg efekty uboczne

Wynik zalezy od stanu systemu (obiektéw zaleznych)

Procedury | Service

Factory Produkuja obiekty
Waliduja potprodukty, z ktérych budowane s

obiekty

Abstrakcja nad magazynem danych (bp. Baza
danych)

Zwracajq i zapisuja obiekty

Repository

Funkcje Service Przetwarzaja jedne obiekty/struktury w inne

Nie maja zaleznosci

Nie powoduja efektéw ubocznych

Moga by¢ domykane

Wynik zawsze taki sam dla danego zestawu danych
wejsciowych

Rodzaj ,higher order function”

Policy jw.
Najprostsza implementacja: Strategy Design Pattern
Rodzaj ,domkniecia” (closure)

Metody Metoda, ktora zmienia stanu obiektu, jedynie
przetwarza stan w wynik

Analogiczna do serowisu, ktérego pierwszym
parametrem bytby dany obiekt (ale w tym przypadku

obiekt pozostaje hermetyczny)

slawomir.sobotka@bottega.com.pl

Rowniez moze by¢ domykana

W sieci

v

Projekt referencyjny https://github.com/BottegalT/ddd-leaven-v2
Poprzednie czesci serii: http://www.bottega.com.pl/artykuly-i-
prezentacje#receptury

SOLID http://fen.wikipedia.org/wiki/Solid_(object-oriented_design)
GRASP http://en.wikipedia.org/wiki/GRASP_(object-oriented_design)
Cqs http://en.wikipedia.org/wiki/Command-query_separation
Wykorzystanie CqS w testowaniu automatycznym: http://bottega.
com.pl/pdf/materialy/receptury/cgs-mock.pdf

Wykorzystanie Open-close Principle http://bottega.com.pl/pdf/
materialy/receptury/ocp.pdf

» Building Blocks DDD: http://www.bottega.com.pl/pdf/materialy/ddd/
ddda.pdf
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