
 Полная программа

Архитектура и 
шаблоны 
проектирования
Курс для разработчиков, которые 
хотят изучить основные паттерны 
проектирования и научиться 
применять их, находить им замену 
в сложных ситуация и научиться 
мыслить, как архитектор 
программного обеспечения

Длительность курса: 130 часов

Модуль 1. Проблема сложности и способы ее 
решения. Сложность тестирования

Тема 1
Проблема сложности, 
ее разновидности и их 
связь с архитектурой 
ПО.

Цель занятия

- объяснить влияние проблем сложности архитектуру, чтобы иметь 
объективный инструмент оценки архитектурных решений,
- перечислить самые распространенные проблемы сложности, 
чтобы иметь возможность учитывать их при построении архитектуры 
приложения.

Краткое содержание

I. Проблема сложности.
- понятие архитектуры ПО;
- проблема сложности и ее влияние на архитектуру ПО;
- виды сложности: алгоритмическая сложность, скорость разработки 
ПО, сложность тестирования, информационная сложность, Time To 
Market и д.р.

Тема 2
Архитектура, 
архитектурные стили 
и виды

Цель занятия

объяснить понятие архитектуры; 
понимать архитектурные стили.

Краткое содержание

раскроем понятие архитектурной системы; 
рассмотрим уровни архитектуры:
- уровень методов (принципы KISS, YAGNI, DRY)
- уровень классов (SOLID принципы. Моделирование UML: - 
статическое и динамическое представление системы)
- уровень сервиса (приложения): слоистая архитектура, 
гексагональная архитектура, луковая архитектура, MVC
- уровень системы: многозвенная архитектура, C4-архитектура.

Тема 3
Модульные тесты // 
ДЗ

Цель занятия

писать модульные тесты.

Краткое содержание

история возникновения идеи модульных тестов;
определение множества исчерпывающих тестов;
TDD.

Домашние задания
Разработать набор модульных тестов

Цель

Научиться писать модульные тесты по TDD, так как модульные тесты 
является важной частью концепции Time To Market и часто 
применяется в современных проектах.

Модуль 2. Скорость разработки ПО.

Тема 1
Абстрагирование. 
Схема применения 
SOLID принципов.

Цель занятия

- сформулировать математическое определение абстрагирования, 
чтобы иметь возможность применять абстрагирование при 
разработке ПО;
- объяснить роль обобщения при построении абстрагирований в 4D, 
чтобы уметь строить повторно используемые абстракции;
- описывать абстракции, устойчивые к изменениям, чтобы писать 
код, соответствующий OCP принципу.

Краткое содержание

I. Абстрагирование.
- недостаток определения Буча;
- математическое определение абстрагирования;
- примеры применения абстрагирования;
- 4D моделирование;
- обобщение и частично-определенное абстрагирование;
- повторное использование и неизменяемые абстракции.

II. Использование принципов SOLID для написания кода устойчивого 
к изменениям;
the Open-Closed Principle;
the Single Repsonsibility Principle;
the Dependency Inversion Principle.

Тема 2
Общие шаблоны 
распределения 
ответственностей

Цель занятия

проанализировать функциональное разделение функционала;
рассмотреть 9 шаблонов GRASP (они понадобятся для пояснения 
более широких понятий, таких как микросервисная архитектура).

Краткое содержание

информационный эксперт; 
создатель; 
контроллер; 
слабое зацепление;
высокая связность; 
полиморфизм;
чистая выдумка;
посредник;
устойчивость к изменениям.

Тема 3
Определение 
абстракций, 
устойчивых к 
изменениям 
требований. // ДЗ

Цель занятия

вносить исправления в абстракции, чтобы повысить их устойчивость 
к изменениям.

Краткое содержание

использование принципов SOLID для написания кода устойчивого к 
изменениям; 
the Liskov Substitution Principle;
the Interface Segregation Principle.

Домашние задания
Движение игровых объектов по полю

Цель

Выработка навыка применения SOLID принципов на примере игры 
"Космическая битва".

В результате выполнения ДЗ будет получен код, отвечающий за 
движение объектов по игровому полю, устойчивый к появлению 
новых игровых объектов и дополнительных ограничений, 
накладываемых на это движение.

Тема 4
SOLID и исключения // 
ДЗ

Цель занятия

особенности обработки исключений с точки зрения SOLID 
принципов.

Краткое содержание

какие исключения и где их стоит обрабатывать;
стратегии обработки исключений.

Домашние задания
Механизм обработки исключений в игре "Космическая битва"

Цель

Научится писать различные стратегии обработки исключений так, 
чтобы соответствующий блок try-catсh не приходилось 
модифицировать каждый раз, когда возникает потребность в 
обработке исключительной ситуации по-новому.

Тема 5
Команда // ДЗ

Цель занятия

применять шаблон;
построить процесс выполнения задачи с использованием шаблона 
"Команда". 

Краткое содержание

хороший результат командной работы зависит от слаженности 
работы каждого;
команда выполняет некоторые действия и, в то же время, команда 
есть часть бизнес процесса, определяющего последовательность 
выполнения действий;
снова нужен интерфейс, какие операции у него будут?  
как здесь может  участвовать "Состояние"? 

Домашние задания
Макрокоманды

Цель

Цель: Научиться обрабатывать ситуации с точки зрения SOLID, когда 
требуется уточнить существующее поведение без модификации 
существующего кода.

Предположим, что у нас уже написаны команды MoveCommand и 
RotateCommand. Теперь возникло новое требование: пользователи в 
игре могут устанавливать правило - во время движение расходуется 
топливо, двигаться можно только при наличии топлива.

Реализовать новую возможность можно введя две новые команды.
CheckFuelCommand и BurnFuelCommand.
CheckFuelCommand проверяет, что топлива достаточно, если нет, то 
выбрасывает исключение CommandException.
BurnFuelCommand уменьшает количество топлива на скорость 
расхода топлива.

После этого мы можем три команды выстроить в цепочку.
CheckFuelCommand MoveCommand BurnFuelCommand

Чтобы это было прозрачно для пользователя реализуем 
Макрокоманду - специальную разновидность команды, которая в 
конструкторе  принимает массив команда,
а методе execute их все последовательно выполняет.

При повороте движущегося объекта меняется вектор мгновенной 
скорости. Напишите команду, которая модифицирует вектор 
мгновенной скорости, в случае поворота.
Постройте цепочку команд для поворота.

Тема 6
Чистый код и 
рефакторинг

Цель занятия

видеть недостатки кода, смогут корректировать его, превращая в 
корректный удобный код.

Краткое содержание

понятия "чистого кода";
корректное представление;
обработка ошибок, тестирование;
"воняющий" код;
реализация принципа единственной ответственности;
модели выполнения (производители-потребители, читатели-
писатели, обедающие философы);
корректное завершение;
понятие рефакторинга, принципы;
тестирование.

Тема 7
Расширяемая 
фабрика и IoC // ДЗ

Цель занятия

узнать и научиться применять шаблон.

Краткое содержание

проблемы сильносвязанных структур;
от конкретной реализации к интерфейсам;
инкапсуляция создания объектов;
шаблон "Фабричный метод";
от Фабрики к абстракциям. "Абстрактная фабрика";
разбор примера.

Домашние задания
Реализация выбора подходящего метода сортировки (выбором, 
вставки, слиянием) набора данных с использованием абстрактной 
фабрики и описание применения шаблона в проекте 

Цель

Получите навык работы с абстрактной фабрикой.

Тема 8
Стратегии 
разрешения 
зависимостей IoC

Цель занятия

научиться писать различные стратегии разрешения зависимостей

Краткое содержание

смысл «Одиночки», когда он применяется с точки зрения 
архитектуры, когда есть один канал (например, если если есть 
сокетное соединение, и по нему передаётся информация ) и его 
проще контролировать, глобальные настройки и т.д.;
плюсы, минусы;
что делать с синглтоном в многопоточных приложениях?
как создать синглтон? 
как проверить, что он действительно один?

Тема 9
Адаптер и мост //ДЗ

Цель занятия

узнать и научиться применять шаблоны "адаптер" и "мост"

Краткое содержание

две команды: одна проектирует приложение со своим интерфейсом 
(например, передача данных по сокетному соединению), другая 
проектирует своё приложение, которое должно отправлять 
сообщение в другую систему.

Домашние задания
Адаптер для работы двух независимых программ. Описание 
применения шаблона в проекте

Цель

1. Вы напишете адаптер, чтобы связать функционал двух отдельных 
программ в единый процесс. Разберётесь с тем, как адаптер работает 
в случае вызова отдельных программ. Получите навыки работы с 
формальными и фактическими параметрами передачи данных.
2. Получите навык анализа системы - использовать или нет этот 
шаблон в проектной работе.  

Тема 10
QA-сессия

Цель занятия

получить ответы на вопросы;
разобраться в сложностях.

Краткое содержание

вопросы и ответы.

Модуль 3. Масштабирование

Тема 1
Проблема 
вертикального 
масштабирования и 
синхронизация. //ДЗ

Цель занятия

показать основные архитектурные решения для приложений, 
использующих несколько потоков.

Краткое содержание

"бесплатного супа больше не будет";
ограничение "традиционной" модели вычислений;
акторная модель;
без инверсии зависимостей.

Домашние задания
Многопоточное выполнение команд

Цель

Разработка многопоточной системы выполнения команд на примере 
игры "Танки".

В результате выполнения ДЗ будет получен код, отвечающий за 
выполнение множества команд в несколько потоков, устойчивый к 
появлению новых видов команд и дополнительных ограничений, 
накладываемых на них.

Тема 2
Интеграция 
программного 
обеспечения

Цель занятия

объяснить, как работать с интеграцией программного обеспечения и 
какие существуют подходы.

Краткое содержание

интеграция данных, интеграция приложений;
факторы, влияющие на принятие решений по интеграции.

Тема 3
Системы обмена 
сообщениями // ДЗ

Цель занятия

рассмотреть архитектурные концепции построения систем обмена 
сообщений.

Краткое содержание

стили интеграции (File Transfer, RPI, Shared Database, Messaging);
основные концепции обмена сообщениями;
каналы, сообщение, маршрутизация, трансляция, конечная точка.

Домашние задания
Написать Endpoint для приема входящих сообщений

Цель

Написать Endpoint для приема входящих сообщений Игровым 
сервером.

Термины:

Игровой сервер - это приложение, на котором вычисляется состояние 
танковых боев, то  есть выполняются все те команды, которые 
рассматривались на предыдущих занятиях. 

Агент - это специальное приложение, на котором игрок запускает 
свой алгоритм управления своей командой танков.

Для полноценной реализации игры необходимо обеспечить 
двусторонний обмен данными между Игровым сервером и Агентами. 
Частью такого обмена будет Endpoint для приема входящих 
сообщений Игорвым сервером.

В результате выполнения ДЗ будет получен код, основанный на 
паттернах системы обмена сообщениями для приема входящих 
сообщений от Агентов.

Цель: применить навыки построения архитектуры, основанной на 
системе обмена сообщениями.

Тема 4
Построение 
архитектуры 
приложения, 
построенного на 
системе обмена 
сообщениями

Цель занятия

будет знать как строить сервер приложений, построенный на 
системе обмена сообщениями.

Краткое содержание

основные проблемы;
способы синхронизации.

Модуль 4. Time To Market

Тема 1
Методологии 
разработки ПО

Цель занятия

объяснить различные подходы к разработке ПО, их особенности и 
ограничения.

Краткое содержание

модели жизненного цикла и методологии разработки ПО.

Тема 2
Создание 
микросервиса // ДЗ

Цель занятия

познакомиться с паттернами декомпозиции системы на 
микросервисы.

Краткое содержание

технический подход и бизнес-подход к декомпозиции.

Домашние задания
Создать микросервис Авторизация пользователя

Цель

В предыдущем ДЗ необходимо было реализовать Endpoint на 
Игровом сервере для приема входящих сообщений от Агента.  

Термины:

Игровой сервер - это приложение, на котором вычисляется состояние 
танковых боев, то  есть выполняются все те команды, которые 
рассматривались на предыдущих занятиях. 

Агент - это специальное приложение, на котором игрок запускает 
свой алгоритм управления своей командой танков.

При реализации этого Endpoint возникает задача авторизации 
пользователя на отправку сообщений для управления командой 
танков в конкретной игре, чтобы не допустить вмешательства в 
процесс игры сторонними пользователями. 

В результате выполнения этого ДЗ будет разработан микросервис, 
который выдает jwt токен из участников танкового сражения, для 
того, чтобы игровой сервер мог принять решение о возможности 
выполнения входящего сообщения от имени пользователя.

Цель: применить навыки разработки микросервиса.

Тема 3
DevOps

Цель занятия

организовывать развертывание инфраструктуры сервисов (узнаете 
про способы размещения сервисов, регистрацию сервисов);
поддерживать инфраструктуру сервисов (service discovery, 
observability, service mesh)

Краткое содержание

Раскроем понятие DevOps и зачем нужна эта методология (поставка 
ПО, CI/CD);
Рассмотрим инфраструктуру сервисов (основные функции 
инфраструктуры, управление сервисами);
Ознакомимся с Service Discovery (client-side, server-side);
Рассмотрим Observability (logs, metrics, distributed tracing); 
Рассмотрим встраивание сервисов в MSA (microservices chassi, 
service mesh)

Тема 4
Микросервисная 
архитектура // ДЗ

Цель занятия

рассмотреть описание, характерные свойства и характеристики;
оценить порядок перехода от "монолита".

Краткое содержание

понятие микросервисной архитектуры;
свойства и характеристики.

Домашние задания
Разработать микросервисную архитектуру для игры Танки

Цель

Представить в виде одной или нескольких диаграмм архитектуру 
приложения для игры в танки.

Цель: разбить Игру Танки на набор взаимодействующих между собой 
микросервисов и приложений.

Модуль 5. Шаблоны проектирования

Тема 1
Итератор

Цель занятия

объяснить, как инкапсулировать этот процесс;
проанализировать один общий интерфейс для перебора, множество 
реализаций;
объяснить как работает итератор;
рассмотреть на примере.

Краткое содержание

коллекция как сложно упорядоченный набор данных. Это и списки, и 
деревья;
связи могут быть сложными.

Тема 2
Состояние // ДЗ

Цель занятия

объяснить:
состояние не так однозначно, как кажется;
диаграмма состояний и переходов;
обзор конечных автоматов;
простая прямая реализация;
расширение функциональности;
от простой реализации объектов к интерфейсам.

Краткое содержание

локализация поведения каждого состояния в отдельных классах;
инкапсуляция состояний;
определение шаблона "Состояние" как результат анализа примера.

Домашние задания
Смена режимов обработки команд

Цель

Применит паттерн Состояние для изменения поведения 
обработчиков Команд.

Тема 3
Цепочка 
обязанностей // ДЗ

Цель занятия

изучить шаблон и научиться его применять.

Краткое содержание

как увязать множество типов сообщений и множество обработчиков 
этих сообщений?
превращения элементов поведения в объекты;
рассмотрим на примере - формируем диаграмму классов.

Домашние задания
Реализация проверки коллизий игровых объектов

Цель

Научится применять цепочку обязанности

Тема 4
Заместитель

Цель занятия

научиться делегировать;
научиться давать команду, чтобы "Заместитель" (Proxy) выполнил 
задачу.

Краткое содержание

работа двух объектов: клиента и сервера;
обсуждение причин необходимости перехвата доступа и взятия его 
под контроль;
различные виды заместителя (удалённый, виртуальный, 
замещающий, кеширующий, синхронизирующий...);
рассмотрение на конкретном примере преимущества и недостатки.

Тема 5
Декоратор и 
Посетитель

Цель занятия

Узнать и научиться применять шаблоны "декоратор" и "посетитель"

Краткое содержание

Рассмотрим основной принцип - добавление функциональности к 
существующему объекту, возможно, с учётом очередности действий;
Рассмотрим реализацию "декоратора";
Освоим на практике: реализация паттерна для UI-виджетов
Рассмотрим методы расширения
Освоим на практике: расширение функциональности существующих 
библиотек на языке java.
Рассмотрим реализацию "посетителя": обработка иерархических 
структур данных, плюсы и минусы паттерна, реализация
Освоим на практике: генератор html документа

Тема 6
Шаблонный метод

Цель занятия

объяснить, что цели можно достичь разными путями, порой важно 
оперировать не объектами, а процессами;

проанализировать:
от бизнес процесса к абстрактным общим шагам;
декомпозиция;
временная диаграмма;
один процесс, разные шаги;
необходимость контроля процесса;
методы-перехватчики.

Краткое содержание

примеры использования;
применение на практическом примере. 

Тема 7
Интерпретатор // ДЗ

Цель занятия

изучить шаблон и научиться его применять.

Краткое содержание

назначение, структура;
формы Бекуса-Науэра;
диаграммы Вирта;
лексический, синтаксический и семантический анализы.

Домашние задания
Разработать систему команд для танков

Цель

Научиться применять интерпретатор.

Необходимо научить игровые объекты реагировать на действия 
игроков.

Модуль 6. Проектная работа

Тема 1
Вводное занятие по 
проектной работе

Цель занятия

определиться с финальной архитектурой проекта;
выбрать и обсудить тему проектной работы;
спланировать работу над проектом;
ознакомиться с регламентом работы над проектом. 

Краткое содержание

правила работы над проектом и специфика проведения итоговой 
защиты;
требования к результату проекта и итоговой документации.

Домашние задания
Обсуждаем вопросы проектирования, корректируем принятые 
решения

Цель

выбрать темы; 
закрепить тему в чат с преподавателем.

Тема 2
Консультация по 
проектам и домашним 
заданиям

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Тема 3
Защита проектных 
работ

Цель занятия

защитить проект и получить рекомендации экспертов.

Краткое содержание

презентация проектов перед комиссией;
вопросы и комментарии по проектам.


