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Informacje:
Nazwa: Architektura aplikacji i systemow - Wzorce architektoniczne dla
projektantow
Kod: Arch-patterns
Kategoria: Wzorce architektoniczne
Odbiorcy: architekci
Czas trwania: 3 dni
Forma: 50% wykfady / 50% warsztaty

Szkolenie prezentuje wybrane Wzorce Projektowe i Architektoniczne w praktycznym i
niepodrecznikowym ujeciu osadzonym w kontekscie projektowania aplikacji Webowych, platform,
systemow i frameworkdw.

Podczas szkolenia prezentowane s przyktady praktycznego zastosowania zaczerpniete z rzeczywistych
systemoéw klas: ERP, narzedzia wizualne, systemy rozproszone, serwery.

Podczas szkolenia uczestnicy nabeda zintegrowang wiedze na temat zdobyczy nowoczesnej inzynierii
oprogramowania pozwalajaca im na tworzenie zaawansowanych systeméw. Omawiane zagadnienia lezg
u podstaw nowoczesnych frameworkdw i technologii — co zwieksza poziom ich zrozumienia i pozwala na
$wiadome korzystanie. Przedstawiamy techniki tgczenie wzorcow w struktury wyzszego rzedu.

Szkolenie przeznaczone dla projektantow i architektéw pragnacych poszerzy¢ swe kompetencje w
zakresie standardowych styli architektonicznych.

Program jest ogdlna rama merytoryczna. Jego realizacja wykracza poza 3 dni. W trakcie
analizy przedszkoleniowej wybieramy wzorce, ktore beda przydatne dla zespotu i skupiamy
sie tylko na nich w trakcie szkolenie. W ciagu 3 dni zwykle jestesmy w stanie zaadresowac ok
70% wymienionych wzorcoéw.

Zalety szkolenia:

® Nowoczesne architektury (CqRS - wspierajgca DDD)
® Mozliwos¢ oparcia przyktadéow o Kafka
® Dobdr klasy rozwigzania do klasy problemu
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Szczegotowy program:

1. Dokumentowanie architektury w podejsciu 4C - Context, Containers, Components,

Classes

1.1. Context

1.1.1. Kontekst w jakim bedzie dziatat system

1.1.2. Gtéwni aktorzy

1.1.3. Procesy na poziomie organizacji w ktére zaangazowany jest system

1.1.4. Rola innych systemow

1.2. Containers

1.2.1. Kontenery techniczne w jakich bedzie rozmieszczony system

1.2.2. Wzorce integracji

1.2.3. Protokoty komunikacji

1.3. Components

1.3.1. Komponenty i Serwisy w ujeciu SOA

1.3.2. Dane kanoniczne wymieniane pomiedzy Serwisami

1.3.3. Projektowanie API

1.3.4. Zasada jednego zrodta prawdy

1.4. Classes

1.4.1. Wstep do technik i wzorcéw projektowania na poziomie klas

2. Architektura systemu - przeglad podejs¢

2.1. Modularyzacja

2.1.1. Poziomy separacji

2.1.2. Techniki integracji modutéw

2.2. Architektura Micro Kernel

2.3. Command + Command Handler
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2.4. Ports and Adapters
2.5. Restful
2.5.1. 4 poziomy dojrzatosci
2.5.2. Rest jako protokdt aplikacyjny a nie transportowy
2.6. Event Driven Architecture
2.6.1. Architektury oparte o zdarzenia
2.6.1.1. Events broker
2.6.1.2. Events Bus
2.6.1.3. Eventual Consistency
2.6.2. Zaleznosci czasowe pomiedzy zdarzeniami
2.6.3. Sagi - orkiestracja zdarzen
3.1. Podejscie warstwowe
3.1.1. Réznice pomiedzy Layer a Tier
3.1.2. Podziat na logike aplikacji i logike domenowg
3.1.2.1. Logika aplikacji
3.1.2.2. Modelowanie Use Case/User Story
3.1.2.3. Stanowo czy bezstanowo
3.1.2.4. Problemy projektowania API modutu
3.1.2.5. Logika domenowa i Techniki Domain Driven Design - Building Blocks
3.1.2.6. Agregaty
3.1.2.7. Encje
3.1.2.8. Value Objects

3.1.2.9. Serwisy Domenowe

3.1.2.10. Polityki
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3.1.2.11. Specyfikacje
3.1.2.12. Fabryki
3.1.2.13. Repozytoria

3.1.2.14. Modelowanie niezmiennikdw

3.1.2.15. Poziomy modelu: Capacity, Operations, Policy — dostrajanie
modelu, Decission Support

3.1.3. Strategiczne testowanie warstw - ogdlny przeglad podejscia
3.1.3.1. Problem eksplozji kombinatorycznej przypadkéw testowych
3.1.3.2. Testowanie gérnych warstw w podejsciu end2end
3.1.3.3. Testowanie dolnych warstw w podejsciu jednostkowym

3.2. Praktyczne wykorzystanie technik Inversion of Control (DI, Events, AOP)

3.2.1. Dependency Injection - podstawowa technika IoC

3.2.1.1. Wykorzystanie zamiast wzorcow fabrykujacych

3.2.1.2. Budowanie konkretnych Strategii, Dekoratorow itd. w zaleznosci od
stanu aplikacji (kontekst, konfiguracja)

3.2.1.3. Otwartos¢ na rozbudowe dzieki wzorcom Strategii
3.2.2. Systemy sterowane zdarzeniami - silniejsza technika IoC
3.2.2.1. Uzycie do tworzenie rozszerzalnych architektur opartych o pluginy

3.2.2.2. Uzycie do tworzenia skalowalnych systemow wysokiej wydajnosci
(wykorzystanie kolejek, np. JMS)

3.2.2.3. Sagi - Modelowanie ztozonych proceséw zdarzeniowych
3.2.3. Aspect Oriented Programming
3.2.3.1. Wstep do AOP
3.2.3.2. Techniki Interceptoréw
3.2.3.3. Przyktady zastosowania AOP
3.3. Projektowanie systemow otwartych na rozbudowe

3.3.1. pluginy
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3.3.2. listenery

3.3.3. wstrzykiwanie rozszerzen

3.3.4. podejscie aspektowe

3.4. Wzorce warstwy dostepu do danych

3.4.1. DAO

3.4.2. Repository

3.4.3. Active Record

3.4.4. Object-relational Mapping - na przykfadzie Java Persistence API (Hibernate)

3.4.5. Problemy ORM
3.4.5.1. Niezgodnos$¢ paradygmatow
3.4.5.2. Mapowanie granic obiektow
3.4.5.3. Kompozycja czy agregacja - mapowanie
3.4.5.4. 3 podejscia do blokowania optymistycznego
3.4.5.5. Wersjonowanie

3.4.5.6. Blokowanie obiektéw na podstawie ktérych tworzymy inne obiekty
(READ)

3.4.5.7. Blokowanie spdjnosci graféow obiektdw poprzez ich korzen (WRITE)
4.1. Sepracja Bounded Context
4.1.1. Techniki wyznaczania granic modutéw
4.1.2. Techniki hermetyzacji modutow
4.1.2.1. API
4.1.2.2. DTO
4.2. Integracja modutéw - podejscia

4.2.1. Zdarzenia
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4.2.2. Wywotania API

4.2.3. Silniki proceséw biznesowych

5. Command-query Responsibility Segregation - rozszerzona architektura warstwowa

5.1. Wsparcie dla Domain Driven Design
5.2. Rozwigzanie probleméw z niedopasowaniem ORM do przegladu danych w Gridach
5.3. Zorientowanie na skalowanie i rozszerzalnos¢
5.4. Tworzenie dedykowanych modeli: do odczytu, do operacji biznesowych
5.4.1. Rozwigzanie probleméw z wydajnoscig
5.4.2. Architektura zewnetrznego indeksu z uzyciem noSQL
6.1. Zastosowania

6.2. Rodzaje baz - dobdr do problemu

7. Testability — projektowanie architektur aplikacji zorientowanych na testy

7.1. Strategiczne testowanie

7.1.1. Problem eksplozji kombinatorycznej przypadkdw testowych

7.1.2. Mapowanie warstw aplikacji na piramide testow

7.1.3. Strategia

7.1.3.1. Warstwa domenowa - testowanie jednostkowe

7.1.3.2. Warstwa serwisow - testowanie end2end

7.2. Dazenie do uruchamiania logiki poza serwerem - zwiekszanie produktywnosci,
redukcja czasu uzywanego na redeploy

7.3. Zagadnienia podatnosci architektury na testy: problemy i putapki

7.4. Techniki testowania jednostkowego: dummy, fake, stub, mock

7.5. Narzedzia testowania jednostkowego i integracyjnego (JUnit, Mockito)

7.6. 3 poziomy testéw

7.6.1. Specification by Example - cele biznesowe
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7.6.2. Flow - User Story

7.6.3. Automatyzacja interakcji z UI - Agenty bedace abstrakcjg nad skryptem
testowym

Bottega IT Minds  http://www.bottega.com.pl Strona: 7/7



