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Program szkolenia: Receptury - niezbednik projektanta i architekta

Program szkolenia:

Receptury - niezbednik projektanta i
architekta

Receptury - niezbednik projektanta i architekta
Craft-Receptury

Wzorce i Craftsmanship

architekci, developerzy

3 dni

50% wyktady / 50% warsztaty

Program szkolenia zostat zaprojektowany z myslg o typowych problemach projektowych i
architektonicznych, ktore pojawiajq sie w niemal kazdym systemie oraz sprawdzonych receptach na ich

rozwigzanie.

Szkolenie prowadzone jest w podejsciu zorientowanym na problem. Kazdy modut to opis problemu oraz
alternatywnych sposobdw jego rozwigzania wraz z oméwieniem konsekwencji wynikajacych z danego

podejscia.

Podejscia i techniki przedstawione podczas szkolenia sg nieodzownym sktadnikiem "skrzynki z
narzedziami" kazdego projektanta i architekta.

Materiaty wstepne

Przed szkoleniem mozesz zapoznac sie z serig naszych artykutdw: Receptury projektowe — niezbednik
poczatkujgcego architekta.

Zalety szkolenia:

® Typowe problemy i ich rozwigzania
® Wykorzystanie sprawdzonych technik i wzorcéow

® Realne przyktady
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Szczegotowy program:

1. Zarzadzanie ztozonos$cia modeli biznesowych

1.1. Rozwarstwienie logiki w celu uporzadkowania odpowiedzialnosci

1.1.1. Logika Aplikacji - model Use Case/User Story

1.1.2. Logika Domenowa - model regut biznesowych

1.2. 4 poziomy modelu w celu zarzadzania zmiang logiki domenowej

1.2.1. Decission Support - logika analityczna

1.2.2. Policy - dostrojenie modelu

1.2.3. Operations - model operacji

1.2.4. Capability - model potencjatu

1.3. Podejscie archetypow modeli biznesowych

1.3.1. Knowledge Level - modele ulegajace zmianie

1.3.2. Operation Level - modele nieulegajace zmianie

1.4. Podziat kodu na 3 grupy - Open Close Principle

1.4.1. Logika Stata

1.4.1.1. Wydzielenie logiki, ktéra podlega relatywnie niewielu zmianom

1.4.2. Rozbudowana

1.4.2.1. Polityki

1.4.2.2. Wzorzec Strategii

1.4.2.3. Podejscie funkcyjne

1.4.3. Zmiana

1.4.3.1. Fabryki - hermetyzacja regut wyboru polityki/strategii/funkcji

1.4.3.2. Parametryzacja przy pomocy konteneréw IoC

2. Architektury aplikacji otwarte na rozbudowe
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2.1. Typowe problemy w kastomizowalnych systemach dostosowywanych per wdrozenie

2.2. Alternatywa: podejscie plugin-oriented
2.3. Wykorzystanie konteneréw IoC
2.3.1. Wstrzykiwanie zaleznosci - pluginy typu "co$ dziata inaczej"
2.3.1.1. Wstrzykujemy nie tylko DAO
2.3.1.2. Zarzadzenie odmiennoscig logiki
2.3.1.3. Wstrzykiwanie Strategy Design Pattern
2.3.2. Event Driven - pluginy typu "dodatkowa funkcjonalnosc¢"
2.3.2.1. Listenery jako pluginy
2.3.2.2. Listenery jako alternatywne klienty do API

2.4. Extension Object Pattern

3. Modularyzacja

3.1. Projektowanie API modutu

3.2. Hermetyzacja modutu w celu separacji zmian
3.3. Podejscie Bounded Context

3.3.1. Granica modutu wyznaczana przez ograniczenia wiedzy
3.4. Model kanoniczny
3.5. Integracja modutow

3.5.1. Podejscia SOA

3.5.2. Podejscie Event Driven

3.5.2.1. Listenery jako alternatywne klienty do API

3.5.3. Kiedy warto wprowadzi¢ Data Transfer Object - a kiedy jest to zbedny narzut

3.6. Architektura Heksagonalna (Ports and Adapters)

4. Multitennancy

4.1. Na poziomie bazy danych
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4.1.1. 3 podejscia

4.2. Na poziomie logiki biznesowej
4.2.1. polityki

4.3. Na poziomie API
4.3.1. Commmand + Handler

4.3.2. Wersjonowanie handlerow

5. DDD Lite - Building Blocks modelowanie ztozonych domen

5.1. Techniki Domain Driven Design - Building Blocks

5.2. Agregaty

5.2.1. Modelowanie niezmiennikdéw

5.2.2. Modelowanie granicy Agregatu jako jednostki pracy

5.3. Encje

5.4. Value Objects

5.5. Serwisy Domenowe

5.6. Polityki

5.6.1. Wykorzystanie Dependency Injection

5.7. Specyfikacje

5.7.1. Modelowanie ztozonych kryteriow

5.8. Fabryki

5.8.1. Modelowanie ztozonego procesu tworzenia obiektow

5.8.2. Wartosci poczatkowe, walidacja potproduktow, sktadanie obiektow,
wstrzykiwanie zaleznosci

5.9. Repozytoria

5.9.1. Abstrakcja zrodta danych

6. Testability - projektowanie kodu otwartego na testowanie

6.1. Typowe btedy projektowe
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6.1.1. Eksplozja kombinatoryczna przypadkow wynikajaca z braku rozwarstwienia
logiki

6.1.2. Koniecznos¢ testowania przez UI wynikajaca z nieprzestrzegania warstw

6.1.3. Koniecznos$¢ testowania z bazg danych wynikajaca z braku separcji
odpowiedzialnosci

6.2. Techniki i taktyki
6.2.1. Unikanie pracy z serwerem aplikacyjnym i bazodanowych
6.2.2. Podejscie funkcyjne - testowanie funkcji
6.2.2.1. Projektowanie Serwiséw Domenowych
6.2.2.2. Projektowanie oparte o Strategy Design Pattern
6.2.3. Hermetyzacja zaleznosci w Fabrykach
6.3. Modelowanie i testowanie niezmiennikéw
6.4. Projektowanie klas testowych
6.4.1. Unikanie potrzeby tworzenia Mock/Stub/Fake
6.4.2. Wprowadzanie Object Mother
6.4.3. Wprowadzanie Assembleréw obiektow
6.4.4. Wprowadzenie wtasnych Assert Object
7.1. Wady podejscia opartego o dziedziczenie
7.2. Role Object Pattern
7.2.1. Role zapewniajace funkcjonalnos¢
7.3. Party Archetype i Party Relationship Archetype
7.3.1. Model uczestnikow relacji

7.3.2. Integracja z Role Object Pattern

8. Konglomeraty wzorcoéw - struktury rozwigzan typowych problemow

8.1. Fabryka Strategii - Separacja logiki statej od zmiennej oraz zmiany od rozbudowy
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8.1.1. Zapewnienie Open Close Principle
8.1.2. Fabryka Dekorowanych Strategii
8.1.3. Fabryka Strategii Szablonowych
8.1.4. Fabryka Strategii tafniuchowych
8.2. Command operujacy na Micro Kernel - Separacja logiki API od aplikacji
8.2.1. Wsparcie dla operacji Undo
8.2.2. Wsparcie dla podejscia Aspect Oriented Programming
8.3. Visitor typow wyliczeniowych
8.3.1. Unikanie instrukcji switch
8.3.2. Wykrywanie nieobstuzonych wartosci przez kompilator
8.3.3. Zapewnienie kohezji typdéw wyliczeniowych
9.1. Typowe btedy w projektowaniu maszyn stanéw
9.1.1. Zbytnie uogdlnienie

9.1.2. Rzadkie macierze przejsc¢

9.2. Jak zaprojektowac dobrg maszyne standow

10. Walidacja obiektow - rozwigzanie tatwe w rozbudowie i testowaniu

10.1. Strategia Walidacji zwracajgca liste btedow

10.2. Implementacja strategii oparta o tancuch kryteriow

10.3. Parametryzowalne kryteria

10.4. katwe testowanie poszczegdlnych kryteriow

11. Ztozone warunki logiczne w formie drzew decyzyjnych

11.1. Specification Design Pattern

11.2. katwe testowanie poszczegdlnych specyfikacji

11.3. Fabrykowanie drzew per wdrozenie/sesja/uzytkownik
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