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93

ROZDZIA  4.

Wyizolowanie
dziedziny

ragment oprogramowania, który adresuje g ówne problemy dzie-
dziny, stanowi najcz ciej tylko ma  cz  ca ego systemu informatycznego.
Niemniej jednak jego znaczenie jest nieproporcjonalne w stosunku do
rozmiaru. Aby móc zastosowa  nasze najlepsze pomys y, musimy by
w stanie dostrzec w poszczególnych elementach modelu ca y system.
Nie mo emy by  zmuszeni do wybierania ich z wi kszego zestawu obiek-
tów, tak jak gwiazdozbiorów na nocnym niebie. Musimy oddzieli  obiekty
dziedziny od innych funkcji systemu, aby nie miesza  poj  dziedzinowych
z innymi, zwi zanymi jedynie z technologi  oprogramowania. W g szczu
ca ego systemu nie mo emy te  straci  z oczu samej dziedziny.

W tym celu powsta y zaawansowane techniki s u ce do wyizolo-
wania dziedziny. To dobrze znany obszar, lecz jest on tak istotny w prawi-
d owym zastosowaniu pryncypiów modelowania dziedzinowego, e musi
zosta  w tym miejscu krótko omówiony z punktu widzenia projektowania
sterowanego dziedzin .

F
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94 ROZDZIA  4. WYIZOLOWANIE DZIEDZINY

Architektura warstwowa

W przypadku prostej aplikacji wspieraj cej u ytkownika w procesie wyboru
miejsca przeznaczenia dla adunku z listy dost pnych miast musi istnie
kod programu, który (1) rysuje element interfejsu u ytkownika na ekranie,
(2) zadaje pytanie do bazy danych w celu uzyskania listy wszystkich mo -
liwych miast, (3) odczytuje wybór u ytkownika i go sprawdza, (4) przy-
pisuje wybrane miasto do adunku oraz (5) zapisuje wybór do bazy da-
nych. Ca y ten kod nale y do jednego programu, lecz tylko jego ma a
cz  jest zwi zana z dziedzin  logistyki morskiej.

Programy wymagaj  od projektu oraz kodu, aby obs ugiwa y wiele
ró nych rodzajów zada . Musz  przecie  pobiera  dane od u ytkownika,
wykonywa  logik  biznesow , odwo ywa  si  do bazy danych, komuni-
kowa  przez sieci komputerowe, wy wietla  informacje dla u ytkownika
i tak dalej. Z tej przyczyny ilo  kodu odpowiedzialnego za ka d  funk-
cjonalno  programu mo e by  znaczna.

W programowaniu obiektowym kod obs uguj cy interfejs
u ytkownika, baz  danych, a tak e wykonuj cy inne czynno ci
pomocnicze jest bardzo cz sto umieszczany bezpo rednio w obiek-
tach biznesowych. Dodatkowa logika biznesowa jest równie

Poleć książkęKup książkę
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ARCHITEKTURA WARSTWOWA 95

umieszczona w kodzie interfejsów u ytkownika oraz skryptach
bazodanowych. Dzieje si  tak dlatego, i  w krótkiej perspektywie
jest to najprostszy sposób na utworzenie dzia aj cego kodu.

W sytuacji, gdy kod zwi zany z dziedzin  jest rozproszony
w tak du ej ilo ci innego kodu, niezmiernie trudno jest go dojrze
i zrozumie . Pobie ne zmiany do interfejsu u ytkownika mog
w rzeczywisto ci zmieni  logik  biznesow . A zmiana regu y biz-
nesowej mo e wymaga  skrupulatnego ledzenia kodu obs uguj -
cego interfejs u ytkownika, baz  danych lub inne elementy pro-
gramu. Implementacja spójnych obiektów sterowanych modelem
staje si  niepraktyczna, a testowanie automatyczne jest niewy-
godne. Z powodu wszystkich tych technologii i logiki zaanga o-
wanych w ka d  czynno  program musi albo by  bardzo prosty,
albo te  stanie si  praktycznie niemo liwy do zrozumienia.

Tworzenie programów obs uguj cych bardzo z o one zadania wymaga
rozdzielenia zagadnie , umo liwiaj c tym samym samodzielne i wy czne
skupienie si  na ró nych cz ciach projektu. W tym samym czasie z o one
interakcje w systemie musz  by  przeprowadzane z my l  o utrzymaniu
tej roz czno ci.

Istnieje wiele sposobów podzia u systemu informatycznego, jednak
do wiadczenie przemys owe pozwoli o utworzy  i zdefiniowa  ARCHI-
TEKTURY WARSTWOWE, sk adaj ce si  w szczególno ci z kilku ca kiem
standardowych warstw. Metafora podzia u systemu na warstwy jest tak
powszechnie stosowana, e dla wi kszo ci programistów wydaje si  intu-
icyjna. W literaturze dost pnych jest wiele dobrych dyskusji na temat
podzia u systemów na warstwy. Niektóre z nich s  nawet uj te w postaci
wzorców (jak w ksi ce Buschmana1 z roku 1996 — strony 31 – 51).
Podstawowa zasada stanowi, e dowolny element w danej warstwie jest
zale ny jedynie od innych elementów w tej samej warstwie lub w war-
stwach ni szych. Komunikacja w gór  musi przechodzi  przez mechanizm
po redni, który zostanie omówiony nieco pó niej.

Podstawow  warto ci  warstw jest fakt, i  ka da z nich specjalizuje
si  w konkretnym aspekcie programu komputerowego. Ta specjalizacja
umo liwia utworzenie bardziej spójnych projektów ka dego z nich, a co
za tym idzie, projekty te s  prostsze w interpretacji. Oczywi cie, niezmier-
nie istotne jest wybieranie warstw, które b d  zawiera  najbardziej spójne
i wa ne aspekty projektu. Z pomoc  ponownie przychodz  do wiadczenie

                                                          
1 Frank Buschman jest wspó autorem ksi ki Pattern-Oriented Software Archi-

tecture, opisuj cej szczegó owo zastosowanie wzorców w projektowaniu archi-
tektury — przyp. t um.
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oraz konwencje przemys owe. Chocia  istnieje wiele typów warstw, to
jednak najbardziej skuteczne architektury u ywaj  pewnych odmian nast -
puj cych czterech warstw poj ciowych:

Warstwa interfejsu
u ytkownika
(lub prezentacji)

Odpowiedzialna za wy wietlanie informacji
dla u ytkownika oraz interpretacj  jego polece .
Zamiast u ytkownika zewn trzny aktor mo e by
niekiedy innym systemem komputerowym.

Warstwa aplikacji Definiuje zamierzone zadania programu i steruje
obiektami dziedziny w celu rozwi zania postawionych
przed nimi zada . Zadania, za które jest odpowiedzialna
ta warstwa, s  znacz ce dla biznesu i wymagane w celu
poprawnego wspó dzia ania z warstwami aplikacji
innych systemów. Warstwa jest utrzymywana
w zwi z ej postaci. Nie zawiera regu  ani wiedzy
biznesowej, a jedynie zarz dza zadaniami i deleguje je
do rozwi zania przez obiekty dziedzinowe w kolejnej
warstwie ni ej. Warstwa nie musi odzwierciedla
konkretnej sytuacji biznesowej, lecz mo e posiada
stan, ukazuj cy post p zadania u ytkownikowi
lub programowi.

Warstwa dziedziny
(lub modelu)

Warstwa odpowiedzialna za reprezentacj  zagadnie
biznesowych, informacji o sytuacji biznesowej oraz
regu  biznesowych. W tym miejscu jest przechowywany
oraz u ywany stan odzwierciedlaj cy sytuacj
biznesow , chocia  szczegó y techniczne zwi zane
z przechowywaniem tego stanu s  oddelegowane
do warstwy infrastruktury. Ta warstwa stanowi istot
programu od strony biznesowej.

Warstwa
infrastruktury

Udost pnia podstawowe mo liwo ci techniczne
wspieraj ce warstwy wy sze, tj. komunikaty wysy ane
do aplikacji, zachowywanie dziedziny, rysowanie
elementów interfejsu u ytkownika itp. Warstwa
infrastruktury mo e równie  poprzez szkielet
architektury wspiera  wzorzec interakcji pomi dzy
wszystkimi czterema warstwami.

Niektóre projekty nie tworz  ostrego podzia u pomi dzy warstwami
interfejsu u ytkownika oraz aplikacji. Inne maj  wiele warstw infrastruk-
tury. Jednak to w a nie wydzielenie warstwy dziedziny jest istotne w celu
umo liwienia stosowania PROJEKTU STEROWANEGO MODELEM.
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Dlatego:
Podziel z o ony program na warstwy. Utwórz projekt ka -

dej z nich, czyni c j  zarazem spójn , jak i zale n  jedynie od
warstw po o onych ni ej. Aby utrzyma  lu ne powi zanie z wy -
szymi warstwami, stosuj standardowe wzorce architektoniczne.
Umie  kod zwi zany z modelem dziedziny w pojedynczej war-
stwie i odizoluj go od kodu interfejsu u ytkownika, aplikacji oraz
infrastruktury. Dzi ki takiemu podej ciu obiekty dziedziny, pozba-
wione konieczno ci obs ugi wy wietlania, przechowywania, zarz -
dzania zadaniami aplikacji itd., mog  skoncentrowa  si  jedynie
na wyra eniu modelu dziedziny. To umo liwia wzbogacenie
i uproszczenie modelu na tyle, aby móg  on wychwyci  wiedz
biznesow  i wykorzysta  j  w praktyce.

Oddzielenie warstwy dziedziny od warstw infrastruktury oraz inter-
fejsu u ytkownika umo liwia utworzenie bardziej przejrzystego projektu
ka dej z nich. Utrzymanie wyizolowanych warstw jest zdecydowanie mniej
kosztowne, poniewa  s  one rozwijane we w asnym tempie i odpowia-
daj  na ró ne w asne potrzeby. Podzia  na warstwy pomaga równie  we
wdro eniu systemu rozproszonego, pozwalaj c na umieszczenie poszcze-
gólnych warstw na ró nych serwerach oraz klientach w celu zmniejsze-
nia narzutu komunikacyjnego i zwi kszenia wydajno ci (Fowler 1996).

Przyk ad

Podzia  na warstwy w przypadku funkcjonalno ci
internetowej systemu bankowego
Aplikacja udost pnia szereg funkcjonalno ci zarz dzania kontami banko-
wymi. Jedn  z nich jest przelew rodków, gdzie u ytkownik podaje numery
dwóch rachunków oraz kwot , a nast pnie zatwierdza przelew.

Aby ten przyk ad by o atwiej zrozumie , pomin  wi kszo  tech-
nicznych aspektów, a w szczególno ci zabezpieczenia. Projekt dziedziny
zostanie równie  uproszczony (rzeczywista z o ono  zwi kszy aby jedynie
potrzeb  posiadania architektury warstwowej). Co wi cej, ta konkretna
infrastruktura zaprezentowana w tym przyk adzie mia a w zamierzeniu
by  prosta oraz oczywista, co dotyczy  mia o równie  samego przyk adu —
nie jest to aden sugerowany projekt. Odpowiedzialno ci zwi zane z pozo-
sta ymi funkcjonalno ciami systemu b d  podzielone na warstwy w sposób
przedstawiony na rysunku 4.1.

Zauwa , e to warstwa dziedziny, a nie warstwa aplikacji jest odpowie-
dzialna za podstawowe regu y biznesowe — w tym przypadku regu a mówi:
„Ka de uznanie na rachunku musi mie  odpowiadaj ce mu obci enie”.
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Rysunek 4.1.
Obiekty wype niaj
odpowiedzialno ci
zgodne z warstw ,

do której przynale ,
i s  bardziej

zwi zane z innymi
obiektami w tej
samej warstwie

Aplikacja nie czyni adnych za o e  co do ród a pochodzenia dania
przelewu. Interfejs u ytkownika zawiera  b dzie prawdopodobnie pola do
wprowadzania numerów kont oraz warto ci przelewu, a tak e przyciski
odpowiedzialne za wydawanie polece . Móg by on jednak — bez wp ywu
na warstw  aplikacji oraz jak kolwiek z ni szych warstw — zosta  zast piony

daniem przelewu w postaci dokumentu XML. Takie rozdzielenie warstw
wyst puje nie dlatego, e w projektach interfejsy u ytkowników s  cz sto
zast powane dokumentami XML, lecz dlatego, e spójne rozdzielenie zada
czyni projekt ka dej warstwy atwym do zrozumienia i utrzymania.

W rzeczywisto ci sam rysunek 4.1 jedynie w sposób umiarkowany
ilustruje problem braku izolacji dziedziny. Poniewa  musia  on obejmowa
wszystko, pocz wszy od dania przelewu, do nadzorowania transakcji,
warstwa dziedziny musi zosta  uproszczona w taki sposób, aby ca a inter-
akcja z systemem by a do  prosta do zrozumienia. Gdyby my skoncen-
trowali si  na projekcie wyizolowanej warstwy dziedziny, zostawiliby my
miejsce na stronie oraz w naszych g owach na model, który w lepszy
sposób reprezentowa by regu y tej dziedziny. By  mo e do czyliby my
pe n  rachunkowo , obiekty obci e  i uzna  rachunków albo te  obiekty
reprezentuj ce transakcje pieni ne.
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Powi zanie warstw
Jak dot d nasza dyskusja skupia a si  na rozdzieleniu warstw oraz na tym,
w jaki sposób partycjonowanie ulepsza projekt ka dego aspektu programu,
w szczególno ci warstwy dziedziny. Jednak warstwy, oczywi cie, musz
by  ze sob  po czone. Wykonanie takiego po czenia bez utraty korzy ci
wynikaj cych z ich rozdzielenia le y u podstaw wielu wzorców.

Warstwy maj  by  lu no zwi zane, a zale no ci projektowe musz
by  tylko jednokierunkowe. Warstwy wy sze mog  w prosty sposób u ywa
elementów warstw ni szych poprzez wykorzystanie ich interfejsów publicz-
nych, przechowuj c odwo ania do nich (cho by tymczasowo) — ogólnie
rzecz bior c, u ywaj c standardowych sposobów komunikacji. Jednak e
w przypadku, gdy obiekt warstwy ni szej potrzebuje skomunikowa  si
w gór  (nie mówimy o zwyk ej odpowiedzi na zapytanie), musimy skorzy-
sta  z innego mechanizmu, u ywaj c w tym celu wzorca architektonicz-
nego do czenia warstw w rodzaju odwo a  zwrotnych (callbacks) albo
OBSERWATORÓW (patrz Gamma 1995 r.).

Dziadkiem wszystkich wzorców u ywanych do czenia interfejsu
u ytkownika z warstwami aplikacji oraz dziedziny jest MODEL-WIDOK-
-KONTROLER (ang. model-view-controler — MVC). Wzorzec ten zosta
zapocz tkowany w okresie wietno ci Smalltalka w latach 70. ubieg ego
wieku i zainspirowa  wiele pó niejszych architektur interfejsu u ytkow-
nika. Wraz ze swoimi wieloma przydatnymi odmianami zosta  on omó-
wiony przez Fowlera (2003 r.). Równie  Larman (1998 r.) sprawdza  ten
temat we WZORCU ROZDZIELENIA MODELU-WIDOKU, a opra-
cowany przez niego KOORDYNATOR APLIKACJI jest jednym z podej
stosowanych do po czenia z warstw  aplikacji.

Oczywi cie, istniej  inne style czenia interfejsu u ytkownika z apli-
kacj . Do naszych zastosowa  wszystkie z nich b d  poprawne, o ile b d
zachowywa  izolacj  warstwy dziedziny, pozwalaj c projektowa  obiekty
dziedziny bez jednoczesnego przejmowania si  interfejsem u ytkownika,
który móg by ich pó niej u ywa .

Warstwa infrastruktury nie inicjuje zazwyczaj adnych akcji w war-
stwie dziedziny. Istniej c „poni ej” warstwy dziedziny, nie powinna ona
posiada  adnej konkretnej wiedzy o dziedzinie, której s u y. Rzeczywi cie
tego rodzaju techniczne mo liwo ci s  bardzo cz sto udost pniane w cha-
rakterze US UG. Je eli na przyk ad aplikacja chce wys a  wiadomo
e-mail, wtedy w warstwie infrastruktury mo e zosta  zlokalizowany inter-
fejs s u cy do wysy ania wiadomo ci, za  elementy warstwy aplikacji
mog yby tylko za da  jej wys ania. Tego rodzaju rozdzielenie daje dodat-
kow  wielofunkcyjno . Interfejs do wysy ania wiadomo ci móg by zosta
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po czony z serwerem pocztowym, faksowym lub dowolnym innym aktu-
alnie dost pnym. Jednak najwa niejsza korzy  zwi zana jest z uprosz-
czeniem warstwy aplikacji, która jest w sko skoncentrowana na swoim
zadaniu i wie, kiedy ma wys a  wiadomo , lecz nie przejmuje si  tym,
w jaki sposób to wykona .

Warstwy aplikacji oraz dziedziny polegaj  na US UGACH dostar-
czanych przez warstw  infrastruktury. Je eli tylko zakres US UGI zosta
poprawnie wybrany, a jej interfejs prawid owo zaprojektowany, wtedy
obiekt wywo uj cy mo e pozosta  lu no zwi zany, bez uwzgl dniania
skomplikowanej logiki kryj cej si  pod interfejsem US UGI.

Jednak nie ca a infrastruktura przykryta jest US UGAMI mo liwymi
do wywo ania z warstw wy szych. Niektóre komponenty techniczne s
zaprojektowane tak, aby w bezpo redni sposób wspiera  podstawowe
funkcje innych warstw (na przyk ad poprzez udost pnienie abstrakcyj-
nych klas bazowych dla obiektów dziedziny) oraz dostarcza  mechanizm do
ich powi zania (na przyk ad implementacje wzorca MVC i podobnych).
Tego rodzaju „szkielet architektury” ma zdecydowanie wi kszy wp yw
na projekt innych cz ci programu.

Szkielety architektury
W sytuacji, gdy infrastruktura udost pniana jest w postaci US UG wywo-
ywanych przez interfejsy, zrozumienie podzia u na warstwy oraz sposobu

ich utrzymania w sposób lu no zwi zany ze sob  jest do  intuicyjne.
Jednak niektóre problemy techniczne wymagaj  bardziej zach annej formy
infrastruktury. Struktury integruj ce wiele potrzeb zwi zanych z infra-
struktur  wymagaj  cz sto, aby inne warstwy by y zaimplementowane
w okre lony sposób, na przyk ad jako podklasa klasy szkieletowej lub
z uporz dkowanymi sygnaturami metod (wydawa  by si  mog o bardzo
nieintuicyjne, aby podklasa by a w warstwie wy szej ni  klasa nadrz dna,
ale miejmy na uwadze, która z klas zawiera wi cej wiedzy o drugiej).
Najlepszy szkielet architektury rozwi zuje z o one problemy techniczne,
pozwalaj c programi cie zajmuj cemu si  dziedzin  skoncentrowa  si  na
wyra eniu modelu. Niemniej jednak szkielet ten mo e tak e stan  na
drodze programisty, tworz c na przyk ad zbyt wiele za o e  ograniczaj -
cych wybór projektu dziedziny lub te  tak ci k  implementacj , e b dzie
to opó nia  programowanie.

Pewnego rodzaju szkielet architektury jest zazwyczaj niezb dny (cho-
cia  niekiedy zespo y wybieraj  taki, który niezbyt dobrze im s u y). W trak-
cie stosowania szkieletu zespó  musi skoncentrowa  si  na swoim zadaniu,
czyli stworzeniu implementacji wyra aj cej model dziedziny, którego u ywa
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do rozwi zania wa nych problemów. To w a nie zespó  musi zaadapto-
wa  szkielet, nawet je eli b dzie to oznacza  pomini cie pewnych jego
funkcjonalno ci. Na przyk ad wczesne aplikacje J2EE bardzo cz sto imple-
mentowa y wszystkie obiekty dziedziny w postaci „ziaren encyjnych”
(ang. entity beans). Takie podej cie wp ywa o negatywnie zarówno na
wydajno , jak i tempo programowania. Obecn  praktyk  jest raczej zasto-
sowanie szkieletu J2EE do wi kszych obiektów oraz implementacja
wi kszo ci logiki biznesowej przy u yciu prostych obiektów Javy. Wiele
ogranicze  szkieletu architektury mo e by  zminimalizowanych poprzez
selektywne zastosowanie go do rozwi zania trudnych problemów, bez
poszukiwania cudownego rozwi zania na wszystkie bol czki. Rozs dne
stosowanie tylko wybranych, najbardziej warto ciowych cz ci rozwi -
zania zmniejsza zwi zanie implementacji ze szkieletem architektury, co
daje wi ksz  elastyczno  w pó niejszych decyzjach projektowych. Bior c
pod uwag , jak bardzo skomplikowanych jest wiele z obecnie dost pnych
szkieletów aplikacji, podej cie minimalistyczne w ich stosowaniu pomaga
utrzyma  obiekty biznesowe w przejrzystej i wymownej postaci.

Szkielety architektury oraz inne narz dzia wspomagaj ce b d  wci
rozwijane. Nowsze z nich b d  automatyzowa  i dostarcza  wzorce dla
coraz to wi kszej liczby aspektów technicznych aplikacji. Je eli tylko
zostan  one poprawnie zastosowane, programi ci aplikacji b d  mogli
w coraz wi kszym stopniu koncentrowa  si  na modelowaniu podsta-
wowych problemów biznesowych, co zwi kszy produktywno  zespo u
oraz jako  pracy. Wybieraj c takie podej cie, musimy wystrzega  si  nad-
miernego optymizmu w stosunku do gotowych rozwi za  technicznych
— bardzo rozwlek e szkielety mog  równie  ogranicza  programistów.

To w warstwie dziedziny yje model
W wi kszo ci dzisiejszych systemów stosowana jest ARCHITEKTURA
WARSTWOWA, która u ywa wielu odmian podej cia do podzia u na war-
stwy. Równie  wiele ró nych stylów programowania mo e skorzysta
z takiego podzia u. Niemniej jednak projekt sterowany dziedzin  wymaga
istnienia tylko jednej konkretnej warstwy.

Model dziedziny jest zestawem poj . Wyrazem modelu oraz wszyst-
kich zwi zanych z nim bezpo rednio elementów dziedziny jest „warstwa
dziedziny”. Sk adaj  si  na ni  dziedzina oraz implementacja logiki bizne-
sowej. W PROJEKCIE STEROWANYM MODELEM struktury programu
uzyskane w warstwie dziedziny odzwierciedlaj  poj cia tego modelu.
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Sytuacja, w której logika dziedziny jest wymieszana z innym kodem
programu, nie jest zbyt praktyczna. Wyizolowanie dziedziny w procesie
jej implementacji jest warunkiem wst pnym dla projektu sterowanego
dziedzin .

Antywzorzec inteligentnego
interfejsu u ytkownika
Tak w a nie wygl da powszechnie akceptowany wzorzec ARCHITEK-
TURY WARSTWOWEJ dla aplikacji obiektowych. Wprawdzie bardzo
cz sto próbuje si  rozdzia u interfejsu u ytkownika od aplikacji oraz dzie-
dziny, jednak zbyt rzadko jest on w pe ni osi galny. Dlatego odst pstwa
od tego wzorca wymagaj  odr bnej dyskusji.

Wiele projektów informatycznych podejmuje prób  stosowania znacz-
nie mniej wyszukanego podej cia projektowego, nazywanego przeze mnie
INTELIGENTNYM INTERFEJSEM U YTKOWNIKA. Jest to jednak
tylko alternatywna, roz czna odnoga w rozwoju, niezgodna z podej ciem
wymaganym przez projektowanie sterowane dziedzin . Je eli kto  pójdzie
t  drog , wi kszo  tre ci tej ksi ki nie b dzie mo liwa do zastosowania.
Najcz ciej interesuj  mnie sytuacje, w których wzorzec INTELIGENT-
NEGO INTERFEJSU U YTKOWNIKA nie powinien by  stosowany,
dlatego z przek sem nazywam go „antywzorcem”. Omówienie go w tym
miejscu b dzie przydatnym orze wieniem i pomo e we wskazaniu przy-
czyn, które w dalszej cz ci tej ksi ki decyduj  o wyborze trudniejszej
cie ki projektowania.

* * *

Projekt ma za zadanie dostarczy  prost  funkcjonalno , zdomino-
wan  przez wprowadzanie oraz wy wietlanie danych, z jedynie kilkoma
regu ami biznesowymi. W sk ad zespo u projektowego nie wchodz  osoby
z du ym do wiadczeniem w modelowaniu obiektowym.

W przypadku, gdy niedo wiadczony zespól pracuj cy nad
prostym projektem zdecyduje si  wypróbowa  PROJEKTOWANIE
STEROWANE MODELEM z ARCHITEKTUR  WARSTWOW ,
stanie przed konieczno ci  podj cia szybkiej i wymagaj cej nauki.
Cz onkowie zespo u b d  zmuszeni opanowa  zaawansowane
nowe technologie oraz da  sobie rad  z nauk  modelowania
obiektowego (co jest wyzwaniem nawet z pomoc  tej ksi ki).

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/domdri
http://helion.pl/page54976~rt/domdri


ANTYWZORZEC INTELIGENTNEGO INTERFEJSU U YTKOWNIKA 103

Narzut spowodowany przez zarz dzanie infrastruktur  oraz
wszystkimi warstwami spowoduje wyd u enie prostych zada .
Proste projekty maj  zazwyczaj krótkie terminy i rednio skom-
plikowane oczekiwania. Projekt zostanie z pewno ci  przerwany,
na d ugo zanim zespó  doko czy przypisane do  zadania, nie maj c
szans na zaprezentowanie wspania ych mo liwo ci zastosowa-
nego podej cia.

Nawet je eli zespó  b dzie mie  wi cej czasu, to bez pomocy
eksperta cz onkowie zespo u prawdopodobnie nie dadz  rady opa-
nowa  wymaganych technik. Je eli nawet na koniec pokonaj  te
wszystkie przeciwno ci, to i tak w ko cu utworz  prosty system,
w którym nigdy nie b d  wymagane bogate funkcjonalno ci.

Bardziej do wiadczone zespo y nie b d  musia y i  na takie kom-
promisy. Oczywi cie, wieloletni programi ci mogliby skróci  czas potrzebny
na nauk  i zarz dzanie warstwami. Projektowanie sterowane dziedzin
sprawdza si  najlepiej w przypadku ambitnych projektów i b dzie wyma-
ga  du ych umiej tno ci programistycznych. Nie wszystkie projekty s
ambitne i nie wszystkie zespo y projektowe mog  opanowa  wymagane
umiej tno ci.

Dlatego je eli tylko pozwalaj  na to okoliczno ci:
Umie  ca  logik  biznesow  w interfejsie u ytkownika.

Podziel aplikacj  na ma e funkcje i zaimplementuj je jako
oddzielne modu y interfejsu, umieszczaj c w nich regu y bizne-
sowe. Wykorzystaj baz  danych w charakterze wspó dzielonego
repozytorium danych. U yj najbardziej zautomatyzowanych
narz dzi do tworzenia interfejsu u ytkownika oraz programowa-
nia wizualnego, jakie tylko s  dost pne na rynku.

Herezja! Przecie  dobra nowina mówi (i jest g oszona wsz dzie,
równie  w tej ksi ce), e dziedzina powinna by  oddzielona od interfejsu
u ytkownika. W rzeczywisto ci bez tego rozdzielenia trudno b dzie zaim-
plementowa  jak kolwiek metod  omawian  w tej ksi ce, dlatego te
wzorzec INTELIGENTNEGO INTERFEJSU U YTKOWNIKA w kon-
tek cie projektowania sterowanego dziedzin  mo e by  traktowany jako
„antywzorzec”. Jednak w niektórych sytuacjach skorzystanie z tego wzorca
jest uprawnione. Mówi c szczerze, ma on pewne zalety i w niektórych
okoliczno ciach mo e sprawdza  si  najlepiej — co cz ciowo t umaczy,
dlaczego jest tak popularny. Omówienie go w tym miejscu pomo e zro-
zumie , dlaczego musimy oddziela  warstw  aplikacji od dziedziny i, co
wi cej, w jakich sytuacjach mogliby my nie chcie  tego robi .
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Zalety:
 Dost pna od razu du a wydajno  dla prostych aplikacji.

 Mniej do wiadczeni programi ci mog  u ywa  tego wzorca
po pobie nym przeszkoleniu.

 Nawet braki w wymaganiach mog  zosta  rozwi zane
po udost pnieniu prototypu u ytkownikom, a nast pnie szybkim
zaadaptowaniu go do ich potrzeb.

 Aplikacje s  od siebie oddzielone, wi c harmonogram dostarczania
ma ych modu ów mo e by  opracowany z do  du  dok adno ci .
Rozszerzenie sytemu o dodatkowe proste funkcjonalno ci mo e
by  atwe.

 Z tym wzorcem dobrze wspó pracuj  bazy danych, które umo liwiaj
integracj  na poziomie danych.

 Dobra wspó praca z narz dziami 4GL.

 Po udost pnieniu aplikacji osoby j  utrzymuj ce b d  w stanie
szybko zmieni  jej cz ci, nawet te, których nie b d  w stanie
zrozumie . Ewentualne efekty zmian b d  mie  tylko lokalny wp yw
na konkretny fragment interfejsu u ytkownika.

Wady:
 Integracja aplikacji jest trudna, o ile nie jest zrobiona poprzez baz

danych.

 Nie wyst puje wspó dzielenie kodu oraz nie ma adnego modelu
abstrakcyjnego logiki biznesowej. Regu y biznesowe musz  by
duplikowane w ka dej operacji, której dotycz .

 Szybkie prototypowanie oraz przeróbki kodu maj  swoje naturalne
ograniczenia, poniewa  brak abstrakcji dziedziny ogranicza
mo liwo ci zmian.

 Z o ono  szybko oka e si  ograniczeniem nie do przezwyci enia.
Dlatego naturaln  cie k  rozwoju b dzie tworzenie kolejnych
prostych aplikacji. Nie ma prostej recepty na wzbogacanie istniej cej
logiki.

W przypadku wiadomego zastosowania tego wzorca zespó  mo e
unikn  du ego narzutu pracy zwi zanej z innymi podej ciami. Cz st
pomy k  jest podejmowanie si  korzystania ze z o onego podej cia do
projektowania w sytuacji, gdy zespó  nie jest gotów kontynuowa  go na
ca ej cie ce projektu. Kolejnym cz sto pope nianym b dem jest tworzenie
z o onej warstwy infrastrukturalnej i korzystanie z najlepszych narz dzi
na rynku w projekcie, który w a ciwie tego nie potrzebuje.
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U ycie wi kszo ci uniwersalnych j zyków (takich jak Java) w przy-
padku tych aplikacji b dzie stanowi  do  du  przesad  i b dzie bardzo
kosztowne. W takiej sytuacji skorzystanie z rozwi za  4GL b dzie najlep-
szym sposobem.

Nale y jednak pami ta , i  konsekwencj  wyboru tego wzorca jest
utrudniona migracja do innego podej cia projektowego — wybór ogra-
nicza si  w a ciwie do zast pienia ca ych aplikacji nowymi. Samo u y-
cie j zyków programowania ogólnego przeznaczenia, w rodzaju Javy, nie
umo liwi w przysz o ci atwego porzucenia wzorca INTELIGENTNEGO
INTERFEJSU U YTKOWNIKA. Je eli wi c wybra e  t  drog , powi-
niene  równie  dostosowa  swoje narz dzia. Nie próbuj si  asekurowa .
Z samego zastosowania uniwersalnego j zyka nie b dzie wynika  elastycz-
no  systemu. Mo e si  to jednak sko czy  zwi kszeniem kosztów.

Analogicznie zespó , który wybra  drog  PROJEKTOWANIA STE-
ROWANEGO MODELEM, powinien dostosowa  swój projekt od samego
pocz tku. Oczywi cie, nawet bardzo do wiadczone, ambitne zespo y pro-
jektowe musz  rozpocz  od prostej funkcjonalno ci i rozwija  sw  prac
w kolejnych etapach. Jednak e te pierwsze czynno ci musz  by  STE-
ROWANE MODELEM z wydzielon  warstw  dziedziny, gdy  w prze-
ciwnym razie projekt prawdopodobnie sko czy na podej ciu wykorzystu-
j cym INTELIGENTNY INTERFEJS U YTKOWNIKA.

* * *

Wzorzec INTELIGENTNEGO INTERFEJSU U YTKOWNIKA zo-
sta  tutaj omówiony jedynie po to, aby wyja ni  przyczyny sytuacji, w
których wzorzec ARCHITEKTURY WARSTWOWEJ jest niezb dny do
wyizolowania warstwy dziedziny.

Oczywi cie, istniej  inne rozwi zania, le ce pomi dzy omówionymi
w tym rozdziale wzorcami. Na przyk ad Fowler w swojej ksi ce opisuje
SKRYPT TRANSAKCYJNY, który oddziela interfejs u ytkownika od apli-
kacji, jednak nie udost pnia modelu obiektowego. P ynie z tego nast -
puj cy wniosek: Je eli aplikacja wydziela kod zwi zany z dziedzin  w postaci
spójnego projektu dziedziny lu no zwi zanego z pozosta  cz ci  systemu, wtedy
taka architektura prawdopodobnie mog aby zosta  zmodyfikowana do postaci projektu
sterowanego dziedzin .

Ka dy z innych stylów programowania ma swoje zastosowanie, a Ty,
drogi Czytelniku, musisz nauczy  si  akceptowa  kompromis pomi dzy
z o ono ci  a elastyczno ci . W niektórych sytuacjach brak wydzielenia
projektu dziedziny mo e by  naprawd  tragiczny. Je eli masz z o on
aplikacj  i zdecydowa e  si  na PROJEKT STEROWANY MODELEM,
wytrwaj w tym do ko ca, zatrudnij niezb dnych ekspertów i unikaj INTE-
LIGENTNEGO INTERFEJSU U YTKOWNIKA.
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Inne rodzaje izolacji
Niestety, poza u ytkownikiem oraz infrastruktur  istnieje wiele innych
czynników, które mog  zepsu  delikatny model dziedziny. B dziesz
musia  radzi  sobie z innymi elementami dziedziny, które nie b d  w pe ni
zintegrowane z Twoim modelem. B dziesz musia  tak e wspó pracowa
z innymi zespo ami programistów, które b d  wykorzystywa  inne modele
tej samej dziedziny. To wszystko b d  czynniki wp ywaj ce na zaciem-
nienie modelu oraz zmniejszenie jego przydatno ci. Tymi zagadnieniami
zajmiemy si  w rozdziale 14., „Utrzymywanie integralno ci modelu”,
w którym wprowadzimy takie wzorce jak KONTEKST ZWI ZANY oraz
WARSTWA OCHRONY PRZED USZKODZENIEM (ang. anticorruption
layer). Bardzo z o ony model dziedziny mo e sam sta  si  bezu yteczny.
W rozdziale 15., „Destylacja”, zajmiemy si  omówieniem metod umo -
liwiaj cych warstwie dziedziny oddzielenie poj  zasadniczych od tych
wspieraj cych.

Tym wszystkim zajmiemy si  jednak pó niej. W kolejnym rozdziale
natomiast przyjrzymy si  podstawom umo liwiaj cym wspólny rozwój
efektywnego modelu dziedziny wraz z jego funkcjonaln  implementacj .
Ostatecznie najwi kszym zyskiem z jej wydzielenia jest usuni cie wszyst-
kich pozosta ych rzeczy z drogi, co u atwia rzeczywiste skoncentrowanie
si  na projektowaniu dziedziny.
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izolacji, 106

rola, 197, 201
Routing Service, 56
rozdzielanie zagadnie , 95
rozdzielenie warstw, 98
rozpoznawanie odprysków poj ciowych, 381
rozró nianie ENCJI oraz WARTO CI, 199
rozszerzalny j zyk znaczników, 421
rozszerzenie

AGREGATU, 170
j zyka, 62
SPECYFIKACJI, 313

rozwijanie decyzji zespo owych, 476
ryzyko projektowe, 459

S

samodyscyplina, 528
samodzielna implementacja, 455
scenariusz refaktoryzacji, 363
scenariusze, 206
schemat organizacyjny, 470, 472
SEGMENT PRZEDSI BIORSTWA, 219
segmentacja biznesu, 217
serializacja, 122
sie  cie ek, 37
silniki regu  biznesowych, 145, 150
SINGLETON, 137
SKRYPT TRANSAKCYJNY, 105
s abe zwi zanie, loose-coupling, 108

SPECYFIKACJA, 185, 197, 260–274, 315,
317, 319
Arystotelesa, 321
KOMPOZYTU, 317

SPÓJNE MECHANIZMY, 469, 471, 473
spójno  zmian, 156
SPÓJNY MECHANIZM, 469–471
sprzeczno ci, 252
SQL, 113, 268
standaryzowany produkt, 453
stosowanie wzorców analitycznych, 333
STRATEGIA, 47, 351–355, 536
strefy czasowe, 458
struktura, 502, 504, 526, 537
struktury du ej skali, 485, 524
styl deklaratywny, 473
subsumpcja, 318, 320
system

automatyzacji fabryki, 509
bankowo ci inwestycyjnej, 510
do wyp at pracowniczych, 518
do wyp at pracowniczych, 512
logistyczny, 195
logistyki morskiej, 498
obs ugi zamówienia, 160
w projektowaniu, 431
zewn trzny, 430

systemy
klasy Enterprise, 370
wsparcia decyzji, 508

szablony, 553
szkielet

architektury, 100, 188
CIM, 524
j zyka, 54
KOMPONENTÓW

DO CZANYCH, 521, 524
SEMATECH CIM, 523
techniczny, 541

ledzenie
p atno ci, 116
to samo ci ENCJI, 126

T

testowanie, 297, 394
j zyka, 54
trasy, 391

topologia, 37, 39
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to samo , 121
ENCJI, 117, 126
globalna, 158
lokalna, 158

transakcje, 238
transformacje, 435
trasowanie, 353, 503
tworzenie

AGREGATU, 171
elementu narzuty, 525
harmonogramów, 456
interfejsu u ytkownika, 103
modelu, 36
modelu dziedziny, 91
na zamówienie, 270
obiektów, 167, 207
obiektów z o onych, 168
pakietów, 142
RDZENIA ODDZIELONEGO, 475
REPOZYTORIUM, 211

U

ujawnianie ukrytych poj , 325
ukryte poj cie, 45
UML, Unified Modeling Language, 51, 63
unifikacja, 375
UPORZ DKOWANIE EWOLUCYJNE,

510
US UGA, service, 99, 107, 132–135, 217

aplikacyjna, 136
dziedzinowa, 136
infrastrukturalna, 136
OTWARTEGO GOSPODARZA,

418, 420, 441
trasowania, 56, 353

usuwanie
asocjacji, 109
zatorów projektowych, 277

utrzymywanie integralno ci, 373
u ywanie

j zyka, 51, 195
J ZYKA WSZECHOBECNEGO,

54, 62

W

walidacja, 265
warstwa, 95, 97

aplikacji, 96, 97
dziedziny, 96, 97, 101, 134
infrastruktury, 96, 99

interfejsu u ytkownika, 96, 97
OCHRONY PRZED

USZKODZENIEM, 106
potencja u, 509
prezentacji, 96
ZAPOBIEGAJ CA

USZKODZENIU, 218,
407–414, 430

zobowi zania, 509
warstwy

powi zania, 99
DZIEDZINY, 267
MAPOWANIA METADANYCH, 180
ODPOWIEDZIALNO CI, 496, 505,

526, 533
WARTO CI, 125–131, 181
WARTO , value-object, 107
warunki brzegowe, 59
wdro enie, 433
wiedza biznesowa, 164
wielorako  relacji, 109
WIZJA DZIEDZINY, 461
wprowadzenie aplikacji, 198
wsparcie decyzji, 508
wspó dzielenie

bazy danych, 161
obiektów, 128

wybór, 266
celów refaktoryzacji, 483
FABRYK, 169
RDZENIA dziedziny, 449
REPOZYTORIÓW, 204
strategii kontekstu modelu, 427
warstw, 505
z kolekcji, 308

wyci ganie poj , 242
wyczucie czasu, 367
wydajno , 219
wydobywanie ukrytego poj cia, 45
wygaszanie systemu, 439
wyizolowanie dziedziny, 93
wykonywanie regu  ksi gowania, 342
wymagania, 434
wymagania specjalizowane, 375
wymogi infrastruktury, 142
wymuszanie

niezmienników, 161
niezmiennika AGREGATU, 165

wy wietlanie informacji, 96
wyznaczanie trasy adunku, 499
wzbogacony model dziedziny, 57
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wzorce
analityczne, 217, 333, 346
destylacyjne, 460
elementów modelu, 107
projektowe, 349

wzorzec
ARCHITEKTURY WARSTWOWEJ,

102
INTELIGENTNEGO INTERFEJSU

U YTKOWNIKA, 103, 105
PY KU, 361
REPOZYTORIUM, 182
ROZDZIELENIA MODELU-

WIDOKU, 99
SEGMENT PRZEDSI BIORSTWA,

219
SINGLETON, 137
PECYFIKACJI, 197
STRATEGIA, 47S

X

XP, extreme programming, 21

Z

zablokowanie  zamówienia, 163
zachowanie obiektu, 64
zakleszczenie, 164
zakres US UGI, 100
zalety REPOZYTORIÓW, 183
zale no ci

poj ciowe, 506, 509, 510
projektowe, 99

ZAMKNI CIE OPERACJI, 307–310, 327
zap ata, 237
zapytanie, 179, 182, 184

oparte na SPECYFIKACJI, 185
SQL, 268

ZARYSY
KONCEPCYJNE, 298–303, 507, 529
sum przyrostowych, 300

zarz dzanie
kontami bankowymi, 97
obiektami, 153
ryzykiem projektowym, 459
zmian , 161

zasada podwójnego ksi gowania, 337
zastosowanie

modelu dziedziny, 29
SPECYFIKACJI, 264

zduplikowane poj cia, 381
ZESPO Y PROGRAMISTYCZNE

KLIENTA – DOSTAWCY, 399
zespó , 60
zespó  architektoniczny, 538
ziarna encyjne, 101
ziarnisto , 136
z o one funkcjonalno ci, 19
zmiana

J ZYKA WSZECHOBECNEGO, 55
refaktoryzacyjna, 237

zmienna logiczna, 56
zwi kszanie destylacji, 451
zwrot z refaktoryzacji, 229
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