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Podstawy projektowania
frameworkow

Udany framework ogdlnego przeznaczenia musi by¢ projektowany dla szerokiego grona pro-
gramistéw o réznych wymaganiach, umiejetnosciach i doswiadczeniach. Jednym z najwigk-
szych wyzwan, przed ktoérymi stoja projektanci frameworkoéw, jest zaoferowanie tej zrézni-
cowanej grupie uzytkownikéw odpowiednich mozliwoéci przy zachowaniu prostoty.

Kolejnym waznym celem projektanta frameworkéw musi by¢ zapewnienie jednolitego
modelu programowania, niezaleznie od tego, jakiego rodzaju aplikacje¢' pisze programista,
a w przypadku wielojezycznego srodowiska wykonawczego — réwniez od uzywanego przez
niego jezyka programowania.

Dzieki korzystaniu z powszechnie akceptowanych ogélnych zasad projektowania opro-
gramowania i postepowaniu wedlug zalecen opisanych w tym rozdziale mozna stworzy¢ fra-
mework oferujacy spojny zestaw funkcji odpowiednich dla szerokiego grona programistéw,
ktérzy buduja réznego rodzaju aplikacje przy uzyciu wielu jezykéw programowania.

v’ TAK Projektuj frameworki, ktére maja duze mozliwosci i sg zarazem tatwe w uzyciu.

Dobrze zaprojektowany framework pozwala na fatwe zaimplementowanie prostych sce-
nariuszy. Nie uniemozliwia przy tym implementacji tych bardziej zaawansowanych, cho¢
moze to by¢ trudniejsze. Jak powiedzial Alan Kay: ,,Proste rzeczy powinny by¢ proste,
a zfozone — mozliwe”.

Wiytyczna ta ma réwniez zwiazek z zasadg Pareta (zasadg 80/20), ktéra méwi o tym, ze
w kazdej sytuacji wystepuje 20 procent przypadkéw waznych i 80 procent tatwych. Pod-
czas projektowania frameworka trzeba koncentrowac sie na 20 procentach istotnych sce-
nariuszy i interfejséw API. Inaczej moéwiac, nalezy przylozy¢ si¢ do zaprojektowania naj-
cze$ciej uzywanych elementow frameworka.

' Komponent frameworka powinien na przyklad, o ile to w ogéle mozliwe, zachowa¢ ten sam model
programowania niezaleznie od tego, czy jest uzywany w aplikacji konsolowej, Windows Forms,
czy ASP.NET.
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v TAK Zapoznaj sie z potrzebami szerokiego grona programistéw o réznych stylach pro-
gramowania, wymaganiach i poziomie umiejetnoséci oraz projektuj framework specjalnie
pod ich katem.

PAULVICK Nie macudownego $rodka na zaprojektowanie frameworka dla progra-
mistow jezyka Visual Basic. Wéréd naszych uzytkownikdw sa zaréwno ludzie, ktorzy pierw-
szy raz stykaja sie z narzedziem programowania, jak i weterani pracy budujacy komercyjne
aplikacje na wielkg skale. Aby zaprojektowa¢ framework tak, by spodobat sie programistom
jezyka Visual Basic, nalezy przede wszystkim pozwoli¢ im wykona¢ swoja prace bez wiek-
szego zamieszania i klopotéw. Dobrym pomysltem jest opracowanie frameworka z uzyciem
minimalnej liczby koncepcji, nie dlatego, ze programisci VB nie sa w stanie ich poja¢, ale
dlatego, ze konieczno$¢ zrobienia przerwy i pomysélenia o koncepcjach innych niz biezace
zadanie wybija ich z rytmu pracy. Celem programisty VB nie jest zwykle nauczenie sie jakiej$
interesujacej lub ekscytujacej nowej koncepcji ani zachwycanie si¢ intelektualna czysto$cia
i prostota projektu, ale wykonanie pracy i przejécie dale;.

KRZYSZTOF CWALINA  Latwo jest projektowaé dla uzytkownikéw podobnych do
siebie, a bardzo trudno dla kogo$, kto jest zupelnie inny. Istnieje wiele interfejséw API, ktore
zaprojektowali eksperci dziedzinowi, a ktdre, szczerze méwiac, przydatne sg tylko dla takich
ekspertow. Problem lezy w tym, ze wiekszo$¢ programistow nie jest, nigdy nie bedzie i nie
musi by¢ ekspertami od wszystkich rozwigzan technicznych stosowanych w nowoczesnych
aplikacjach.

BRAD ABRAMS  Cho¢ stynne motto firmy Hewlett-Packard ,,Buduj dla inzyniera
z sasiedniego biurka” przyczynia sie do jako$ci i kompletnosci projektéw programistycznych,
to w przypadku projektowania API prowadzi na manowce. Na przyktad programisci z ze-
spotu Microsoft Word dobrze zdaja sobie sprawe z tego, ze nie s3 docelowymi klientami tego
programu. W duzo wiekszym stopniu jest nim moja mama. Dlatego zespdt programu Word
umieszcza w nim znacznie wiecej funkeji przydatnych dla mojej mamy niz takich, ktére by-
tyby pomocne dla samego zespotu. Cho¢ w przypadku aplikacji takich jak Word jest to oczy-
wiste, podczas projektowania interfejséw API czesto o tej zasadzie zapominamy. Sklonni
jestesmy projektowac API tylko dla siebie, zamiast jasno pomysle¢ o scenariuszach uzycia
przez klientow.

v TAK Poznaj wymagania réznorodnych jezykéw programowania i projektuj framework
pod ich katem.
Istnieje wiele implementacji jezykéw programowania obstugujacych §rodowisko Common
Language Runtime (CLR) i platforme .NET. Niektére z nich moga si¢ bardzo rézni¢ od je-
zyka uzywanego przy implementowaniu interfejséw API. Czesto nalezy zachowa¢ wyjat-
kowg ostrozno$¢, by zapewnid, ze interfejsy API bedg dobrze dzialaly w réznych jezykach.
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Na przyklad programisci korzystajacy z dynamicznie typowanych jezykow z mozliwoscia
interakgji z platforma .NET (takich jak PowerShell, IronPython i innych) moga mie¢ problem
z uzyciem interfejséw API wymagajacych utworzenia niestandardowego typu z atrybutami.

Innym przykladem jest jezyk F#, w ktorym nie honoruje si¢ zdefiniowanych przez uzyt-
kownika niejawnych operatoréw konwersji. W rezultacie interfejsy API, do ktérych w celu
uproszczenia modelu wywolywania wprowadzono niejawne konwersje, niekoniecznie
beda tatwe do uzycia w tym jezyku.

JAN KOTAS Projektowanie z uwzglednieniem najmniejszego wspdlnego mianow-
nika istniejacych jezykow programowania zaczelo przeszkadzaé w ewolugji platformy .NET.
W ostatnich latach zmniejszono nacisk na to, by wprowadza¢ wszedzie innowacje takie jak
Span<T>. Do jezykéw C# i F# wprowadzono nowe cechy, umozliwiajace stosowanie Span<T>.
Nie dokonano tego jednak w innych tradycyjnych jezykach platformy .NET (takich jak Visual
Basic) i z poziomu tych jezykéw nie mozna uzywaé nowych interfejsow API opartych na
typach Span.

JEREMY BARTON O ile prawda jest, ze wprowadzili$émy Span<T> bez wsparcia z po-
ziomu jezyka VB, to w wytycznych dotyczacych uzywania typéw Span — zawartych w pod-
rozdziale 9.12 — rekomendujemy wprowadzenie alternatywnych metod opartych na tabli-
cach. Rekomendacja ta jest podyktowana czesciowo wzgledami uzytecznosci, ale ostatecznie
powracamy w niej do tej wytycznej i réznorodnosci jezykdow, ktore moga korzystaé ze $ro-
dowiska CLR platformy .NET.

W ksiazce zostang tez podane inne specjalne zalecenia dla réznych jezykéw programowania.

2.1. Progresywne frameworki

Projektowanie jednego frameworka pod katem szerokiego grona programistow, réznych sce-
nariuszy i jezykow jest trudnym i kosztownym przedsiewzieciem. Tradycyjnie dostawcy fra-
meworkéw oferowali kilka produktéw przeznaczonych dla specyficznych grup programistow
ikonkretnych scenariuszy. Firma Microsoft dostarczata na przyklad interfejsy API jezyka
Visual Basic, cechujace si¢ prostota i relatywnie waskim zakresem scenariuszy, oraz interfejsy
API Win32 API, o wigkszych mozliwo$ciach i bardziej wszechstronne, cho¢ nie tak tatwe
w uzyciu. Dla okreslonych grup programistéw i scenariuszy przeznaczono tez inne frameworki,
takie jak MFC i ATL.

Chociaz to wieloframeworkowe podejscie okazalo sie skutecznym sposobem dostarczania
tatwych w uzyciu interfejséw API o duzych mozliwosciach dla konkretnych grup programi-
stow, ma ono tez istotne wady. Gléwna wada* jest to, ze wielo$¢ frameworkdw utrudnia
programistom korzystajacym z jednego z nich przeniesienie swojej wiedzy na wyzszy poziom

* Inne wady to diuzszy czas wejécia na rynek frameworkdw, ktore s3 ostonami dla innych frameworkéw,
powielanie wysitkow i brak wspdlnych narzedzi.
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umiejetnosci lub do innego scenariusza (czgsto wymaga to uzycia innego frameworka). Jesli
na przyklad programista musi zaimplementowaé nowg aplikacje, ktéra wymaga bardziej za-
awansowanego zestawu funkcji, czeka go bardzo intensywna nauka, bo bedzie musial nau-
czy¢ si¢ zupelnie innego sposobu programowania, co pokazano na rysunku 2.1.

F

[Wymagane umiejetnosci]

»

Mniej zaawansowane Bardziej zaawansowane [Scenariusze]

Rysunek 2.1. Krzywa uczenia sie na platformie ztozonej z wielu frameworkéw

ANDERS HEJLSBERG W dobrych starych czasach poczatkéw systemu Windows
mieliémy Windows API. W celu pisania aplikacji uruchamiano kompilator C, dolaczano in-
strukcjg #include nagltéwek windows . h, tworzono funkcje winproc i pisano obstuge komu-
nikatéw okien — po prostu programowanie systemu Windows w starym stylu Petzolda.
Co prawda to dzialalo, ale nie bylo ani specjalnie produktywne, ani fatwe.

Z czasem powstaly rézne modele programowania oparte na Windows API. W jezyku VB
przyjeto metode blyskawicznego wytwarzania aplikacji (ang. Rapid Application Development
— RAD). W érodowisku VB mozna bylo utworzy¢ instancje formularza, przeciagna¢ na nia
komponenty i napisa¢ procedury obstugi zdarzen; kod byt wykonywany dzieki mechani-
zmowi delegowania.

W $wiecie C++ mamy biblioteki MFC i ATL, w ktorych przyjeto inny punkt widzenia. Klu-
czowa koncepcja jest tutaj tworzenie podklas. Programisci tworza je, korzystajac z istniejacego
monolitycznego, obiektowego frameworka. Cho¢ daje to wiecej mozliwosci i wyrazistosci, nie
zapewnia tak naprawde produktywno$ci opartego na kompozycji modelu srodowiska VB.

Jesli spojrze¢ na ten obraz, to wida¢, ze jeden z probleméw polega na tym, ze wybor modelu
programowania z koniecznosci pociaga za soba wybdr jezyka. To niepomyslna sytuacja. Jesli
wykwalifikowany programista MFC musi napisa¢ troche¢ kodu w jezyku VB, jego umiejet-
nosci nie maja przelozenia. Podobnie jeéli kto§ ma sporg wiedze na temat VB, to do progra-
mowania pod MFC niewiele mu si¢ ona przyda.

Dostepne interfejsy API nie sg tez ze sobg spojne. W kazdym z tych modeli wymyslono
wlasne rozwigzania wielu problemdw, tak naprawde podstawowych i wspdlnych dla wszyst-
kich — na przyklad tego, jak radzi¢ sobie z plikowymi operacjami wejscia i wyjscia, jak for-
matowac ciagi tekstowe, co z zabezpieczeniami, watkami itd.

Te wszystkie modele unifikuje wlasnie platforma .NET Framework. Zapewnia ona spéjny
interfejs AP, ktory jest ogolnie dostepny bez wzgledu na uzywany jezyk czy przyjety model
programowania.
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PAULVICK Warto tez zauwazy¢, ze ta unifikacja ma swoja cene. Istnieje nierozwig-
zywalny konflikt: czy pisa¢ frameworki dajace programistom ogromne mozliwoéci i znaczna
kontrole nad ich dzialaniem, czy tworzy¢ takie, ktore udostepniajg bardziej ograniczony ze-
staw funkcji w bardzo uproszczony konceptualnie sposdb. Zazwyczaj nie ma ztotego srodka
i nieuchronnie trzeba szuka¢ kompromiséw miedzy mozliwo$ciami a prostotg. Przy pro-
jektowaniu platformy .NET Framework dolozono ogromnych staran, by osiggna¢ mozli-
wie najlepsza rownowage pomiedzy oboma celami, ale myfle, ze do dzi$ prowadzimy nad
tym prace.

Duzo lepszym podejéciem jest dostarczenie progresywnego frameworka, czyli jednego
frameworka przeznaczonego dla szerokiego grona programistow, pozwalajacego na przeno-
szenie wiedzy z mniej zaawansowanych do bardziej zaawansowanych scenariuszy. Taki wta-
$nie progresywny charakter ma .NET Framework, a krzywa uczenia si¢ jest w nim tagodna
(rysunek 2.2).

A

( .NET Framework J

[Wymagane umiejetnosci]

.
>
Mniej zaawansowane Bardziej zaawansowane [Scenariusze]

Rysunek 2.2. Krzywa uczenia sie na platformie progresywnego frameworka

Uzyskanie fagodnej krzywej uczenia si¢ z niskim progiem wejsciowym jest trudne, ale nie
niemozliwe. Jest trudne, bo wymaga nowego podejscia do procesu projektowania frame-
worka, duzo wiekszej dyscypliny i wiecej kosztuje. Na szczescie wytyczne opisane w tym roz-
dziale i pozostalej czesci ksigzki maja za zadanie przeprowadzi¢ czytelnika przez ten trudny
proces i pomdéc mu zaprojektowad §wietny progresywny framework.

Nalezy tez pamigtac o tym, ze spolecznoé¢ programistow jest ogromna: od pracownikéw
biurowych rejestrujacych makra az po autoréw niskopoziomowych sterownikéw urzadzen.
Z frameworka, w ktérym prébowano by obstuzy¢ tych wszystkich uzytkownikéw, wyszediby
metlik, ktory nikogo by nie zadowolil. Progresywny framework powinien da¢ sie dostosowa¢
do potrzeb szerokiego grona programistéw, ale przeciez nie kazdego z nich. Wida¢ wiec ja-
sno, ze programisci, ktorzy nie mieszczg si¢ w grupie docelowej, beda potrzebowa¢ specjali-
stycznych interfejséw API.
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2.2, Podstawowe zasady projektowania frameworkow

Dostarczenie zaawansowanej, a zarazem latwej w uzyciu platformy programistycznej jest jed-
nym z gtéwnych celéw projektu .NET i powinno by¢ tez celem programistéw, ktérzy ja roz-
szerzaja. Pierwsza wersja platformy NET Framework rzeczywiécie zapewniala potezny zestaw
interfejséw API, ale dla niektorych oséb poszczegélne jej elementy okazaly si¢ zbyt trudne.

RICO MARIANI  Z drugiej strony interfejs API musi nie tylko by¢ prosty w uzyciu;
tatwo powinno sie tez z niego korzysta¢ w najlepszy mozliwy sposob. Nalezy przemysle¢ pro-
ponowane wzorce uzycia i upewnic sie, ze najbardziej naturalny sposéb korzystania z sys-
temu przynosi poprawne rezultaty, cechuje si¢ odpornoécia na ataki i bardzo dobra wydaj-
noscig. Trzeba utrudniac robienie rzeczy w niewlasciwy sposob. Kilka lat temu pisalem:

Pulapka sukcesu
Nie proponujemy klientom zdobywania szczytéw ani wedréwki przez pustynie, by metoda
wielu préb i bledow dotarli do celu, ale chcemy, by dzigki uzyciu naszej platformy i frame-
workéw po prostu wpadli na najlepsze rozwigzania. Na ile jest im fatwo popas¢ w ktopoty,
na tyle ponosimy porazke.

Prawdziwa produktywnos¢ wynika z mozliwo$ci tatwego tworzenia $wietnych produktéw,
a nie latwego tworzenia $mieci. Zbuduj putapke sukcesu.

Uwagi uzytkownikéw i badania nad uzytecznoscia pokazaty, ze duzy odsetek programi-
stow VB mial problemy z nauczeniem sie jezyka VB.NET. Problem wynikal cze$ciowo z pro-
stego faktu, ze platforma .NET rézni sie od bibliotek VB 6.0, istnialo jednak réwniez kilka
powaznych probleméw z uzytecznoécia, zwigzanych z projektem interfejséw API. Naprawie-
nie tych problemow stato sie dla firmy Microsoft priorytetowe w czasie prac nad platforma
.NET Framework 2.0.

Zasady opisane w tym podrozdziale, oznaczone etykiety ,,Zasada projektowania frame-
workow”, zostaly opracowane w celu uniknigcia powyzszych probleméw. Majg pomoc pro-
jektantom frameworkdw ustrzec si¢ najpowazniejszych bledéw opisywanych w wielu bada-
niach nad uzytecznoscig i zglaszanych przez uzytkownikéw. Wierzymy, ze zasady te maja
kluczowe znaczenie w projektowaniu kazdego frameworka ogélnego przeznaczenia. Niektore
z zasad i rekomendacji pokrywaja sie, co moze dodatkowo $wiadczy¢ o ich stusznosci.

2.2.1. Zasada projektowania opartego na scenariuszach

Frameworki zawierajg czesto bardzo duzy zestaw interfejséw API. To konieczne, by uwzgled-
ni¢ zaawansowane scenariusze wymagajace mozliwoséci i wyrazistosci. Wigkszo$¢ prac pro-
gramistycznych obraca si¢ jednak wokdt matego zestawu najczestszych scenariuszy, ktére sg
zalezne od relatywnie matego podzbioru calego frameworka. W celu optymalizacji ogdlnej
produktywnosci programistéw korzystajacych z frameworka bardzo wazne jest, by nie osz-
czedzaé §rodkow na projektowanie interfejsow API uzywanych w najczesciej spotykanych
scenariuszach.
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W zwigzku z tym podczas projektowania frameworka nalezy skupi¢ si¢ na zbiorze naj-
czestszych scenariuszy, a co wiecej, podporzadkowa¢ im caly proces projektowania. Zalecamy,
by twoércy frameworkéw najpierw napisali kod, ktory by w zasadniczych scenariuszach mu-
sieli pisa¢ uzytkownicy, a potem zaprojektowali model obiektéw tak, by zapewni¢ obstuge
tych przyktadéw kodu®.

n
Zasada projektowania frameworkow

Projektowanie frameworkéw musi sie zaczynac od zbioru scenariuszy uzycia i przyktadowego
kodu implementujacego te scenariusze.

KRZYSZTOF CWALINA Do wyartykulowanej wtaénie zasady dodatbym, ze ,,nie ma
po prostu innego sposobu na zaprojektowanie §wietnego frameworka”. Gdybym musiat
wybra¢ do ksigzki tylko jedng zasade projektowania, bytaby to wtasnie ta. Gdybym nie mégt
napisac ksigzki, ale tylko krotki artykut o tym, co jest wazne w projektowaniu API, wybral-
bym te zasade.

Projektanci frameworkow czesto popetniajg blad polegajacy na zaprojektowaniu najpierw
(przy uzyciu réznych metodyk) modelu obiektéw, a potem pisaniu przykladéw kodu w opar-
ciu o powstaly interfejs API. Problem lezy w tym, ze wigkszo$¢ metodyk projektowania (réw-
niez tych najczeéciej stosowanych — obiektowych) zoptymalizowano pod katem fatwosci
utrzymania powstalej implementacji, a nie uzytecznosci tworzonych interfejséw API.
Przydaja si¢ bardziej do projektowania wewnetrznej architektury, a nie warstwy publicznych
interfejséw API obszernego frameworka.

Projektowanie frameworka nalezy rozpoczaé od utworzenia specyfikacji API opartej na
scenariuszach (patrz dodatek C). Moze ona by¢ oddzielona od specyfikacji funkgji albo sta-
nowic cze$¢ obszerniejszego dokumentu. W tym ostatnim przypadku tworzenie specyfika-
cji API powinno poprzedza¢ specyfikacje funkeji zaréwno pod wzgledem czasu, jak i miejsca.

Specyfikacja powinna zawiera¢ oddzielny ustep zawierajacy od pieciu do dziesigciu gtéw-
nych scenariuszy w danym obszarze technicznym, wraz z przykltadami implementacji. Jesli
w API lub przyktadach kodu uzyto nowych lub nietypowych cech jezyka, warto napisa¢ przy-
kiady w co najmniej jeszcze jednym jezyku programowania, bo taki kod moze czasem znacz-
nie sie réznic.

Wazne jest tez, by zapisac te scenariusze réznymi stylami kodowania, typowymi dla uzyt-
kownikéw danego jezyka (ze specyficznymi dla niego cechami). W przyktadach nalezy zasto-
sowaé odpowiednia wielko$¢ liter. W jezyku VB.NET nie jest ona rozrdzniana, wigc nalezy to
uwzgledni¢ w przykladach. W kodzie C# nalezy stosowa¢ standardowe reguly wielkosci liter,
opisane w rozdziale 3.

’ Przypomina to procesy oparte na programowaniu sterowanym testami (ang. test-driven development
— TDD) albo na przypadkach uzycia. S jednak pewne réznice. TDD to powazniejsza technika, a jej
cele wykraczaja poza wspomaganie projektowania interfejsow API. Z kolei w ramach przypadkéw
uzycia scenariusze opisywane sg na poziomie wyzszym niz jednostkowe wywotania APL
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v TAK Dopilnuj, by specyfikacja projektowania interfejséw API byta w centrum uwagi pod-
czas projektowania kazdej funkcji frameworka, ktéra zawiera publicznie dostepne APIL.

Przyktad takiej specyfikacji zawiera dodatek C.
v TAK Zdefiniuj najwazniejsze scenariusze uzycia w kazdym gléwnym obszarze funkeji.

Specyfikacja API powinna zawiera¢ ustep z opisem gltéwnych scenariuszy i przykladami
ich implementacji. Powinno to nastapi¢ zaraz po wstepnym streszczeniu. Na przecietny
obszar funkcji (np. plikowe operacje wejscia i wyjécia) powinno przypada¢ od pieciu do
dziesigeciu gtéwnych scenariuszy.

v TAK Upewnij sie, Ze scenariusze majg odpowiedni poziom abstrakcji. Powinny mniej wie-
cej odpowiadaé przypadkom uzycia przez programistow.
Dobrym scenariuszem jest na przykiad odczyt z pliku. Otwarcie pliku, odczyt z niego
wiersza tekstu lub zamkniecie pliku nie sa dobrymi scenariuszami; sg zbyt szczegétowe.

v TAK Przy projektowaniu API najpierw napisz przyktady kodu dla gléwnych scenariuszy,
a potem zdefiniuj model obiektéw tak, by obstugiwat te przyklady.

Przyktadowo, podczas projektowania API do mierzenia uplywu czasu mozesz napisa¢
przyktady kodu dla nastepujacych scenariuszy:

// scenariusz #1: zmierz czas, ktory upfyngt
Stopwatch watch = Stopwatch.StartNew();
DoSomething();
Console.WriteLine(watch.Elapsed);

// scenariusz #2: uzyj ponownie stopera

Dim watch As Stopwatch = Stopwatch.StartNew()
DoSomething();
Console.WriteLine(watch.ETlapsedMilliseconds)

watch.Reset ()
watch.Start()
DoSomething()
Console.WriteLine(watch.Elapsed)

Na podstawie tych przyktadéw mozna utworzy¢ nastepujacy model obiektow:

public class Stopwatch {
public static Stopwatch StartNew();

public void Start();
public void Reset();

public TimeSpan Elapsed { get; }
public long ElapsedMilliseconds { get; }
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JOEDUFFY My, programisci, lubimy tworzy¢ dla rozrywki nowe, zaawansowane
funkgje i dzieli¢ si¢ nimi z innymi. Miedzy innymi dlatego projektowanie API jest tak przy-
jemne. Niestychanie trudno jest jednak cofng¢ si¢ o krok i obiektywnie oceni¢, czy nowa funk-
cja, do ktérej podchodzimy ze szczegdlnym entuzjazmem, bedzie przydatna w praktyce.
Korzystanie ze scenariuszy jest najlepszym znanym przeze mnie sposobem rozpoznania
tego, czy nowa funkecja jest potrzebna i jaki powinien by¢ wzér jej uzycia. Opracowywanie
scenariuszy jest w istocie niezwykle trudne, nie bez przyczyny: wymaga rzadko spotykanego
polaczenia umiejetnoéci technicznych i zrozumienia potrzeb uzytkownika. Koniec koncédw
projektant moze podja¢ serie decyzji wylacznie w oparciu o wlasne przeczucia i intuicje,
a nawet wydac jakie$ przydatne interfejsy API, ale duzo wieksze jest ryzyko, ze bedzie potem
zalowatl dokonanego wyboru. W razie watpliwosci lepiej poming¢ na razie nowa funkcje
i dodac¢ ja pdzniej, gdy ta istotna potrzeba bedzie bardziej rozpoznana.

STEPHEN TOUB Dodawanie nowych interfejséw API to frajda, ale kazdy z nich
powoduje koszty. Czasami jest to ,,tylko” koszt zaprojektowania, opracowania, przetestowa-
nia, udokumentowania i utrzymania danej funkcji (plus zwigzane z nig koszty czasu wyko-
nywania). Czesto sie jednak niestety zdarza, ze wprowadzenie nowego interfejsu API tak
naprawde blokuje na przysztos¢ mozliwo$¢ dodania potencjalnie duzo bardziej pozadanej
lub wazniejszej funkgji, ktéra bylaby w konflikcie z zestawem funkcji tego interfejsu APIL To
jeden z powodow, dla ktérych tak ostroznie wybieramy nowo uwidaczniane interfejsy API,
mogliby$my bowiem w ten sposéb zamkng¢ sobie mozliwo$¢ innowacji na przyszlosé. Jestem
pewien, ze wielu z nas mogtoby podac¢ ciekawy przyklad interfejsu API, ktérego wolaloby
nigdy nie dodawac¢; ja mam takich kilka.

v TAK Przyklady dla gléwnego scenariusza napisz w co najmniej dwoch jezykach z réznych
rodzin (np. C# i F#).

Najlepiej upewnic sig, ze wybrane jezyki maja znaczaco rézng skladnie, styl i mozliwosci.

PAUL VICK Jesli pisany przez Ciebie framework ma by¢ uzywany w wielu jezykach
programowania, naprawde warto zna¢ wiecej niz jeden z nich (znajomos¢ kliku jezykéw
zrodziny C si¢ nie liczy). Zauwazyli$émy, ze czasami API dziala poprawnie tylko w jednym
jezyku, a to dlatego, ze osoba projektujaca dany interfejs API (lub go testujaca) tak naprawde
znala tylko ten jeden jezyk. Naucz si¢ kilku jezykow platformy .NET i uzywaj ich zgodnie
z przeznaczeniem. Oczekiwanie, Ze caly §wiat bedzie méwil w Twoim jezyku, nie sprawdza
sie zbyt dobrze na wielojezycznej platformie, jakg jest NET Framework.

v PRZEMYSL Pisz przyklady kodu dla gtéwnego scenariusza w jezyku typowanym dyna-
micznie, takim jak PowerShell lub IronPython.

Nietrudno zaprojektowac interfejsy API tak, ze nie beda dziataly poprawnie w jezykach
typowanych dynamicznie, w ktorych czesto wystepuja problemy z niektérymi metodami

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/prfra3
http://helion.pl/page354U~rt/prfra3

52 Rozdziat 2. Podstawy projektowania frameworkow

uogodlnionymi, oraz z interfejsami API, ktére wymagaja nadawania atrybutéw lub two-
rzenia typow o silnym typowaniu.

X NIE polegaj wylacznie na standardowych metodykach projektowania podczas projekto-
wania warstwy publicznych interfejséw API frameworka.

Standardowe metodyki projektowania (réwniez obiektowe) zoptymalizowano pod katem
tatwosci utrzymania powstalej implementacji, a nie uzytecznoéci tworzonych interfejséw
API. Duzo lepszym podejéciem jest projektowanie oparte na scenariuszach wraz z two-
rzeniem prototypow, badaniami uzytecznoséci i pewng dozg iteracji.

CHRIS ANDERSON  Kazdy programista ma wlasne metody pracy i cho¢ zasadni-
czo nie ma nic zlego w stosowaniu innych metod modelowania, to generalnie problemem
sa uzyskiwane wyniki. Stworzenie na poczatku kodu, jaki powinien pisa¢ programista, jest
prawie zawsze najlepszym podejéciem — mozna to potraktowac jako forme programowania
sterowanego testami. Pisze sie wzorowy kod, a potem rozpracowuje go, aby dojs¢ do poza-
danego modelu obiektow.

2.2.1.1. Badania uzytecznosci

Badania uzytecznosci prototypu frameworka prowadzone wéréd szerokiego grona progra-
mistéw sg kluczem do projektowania opartego na scenariuszach. Interfejsy API dla gléw-
nych scenariuszy moga sie wydawac autorom proste, ale moga wcale takie nie by¢ dla in-
nych programistow.

Zrozumienie sposobu, w jaki programisci podchodza do kazdego z gtéwnych scenariuszy,
pozwala glebiej spojrze¢ na projekt frameworka i oceni¢, jak dobrze zaspokaja on potrzeby
wszystkich docelowych programistéw. Z tego powodu prowadzenie badan uzytecznosci — for-
malnych czy nieformalnych — jest bardzo wazng czescig procesu projektowania frameworkoéw.

Jesli podczas badan projektant odkryje, ze wiekszo$¢ programistéw nie potrafi zaimple-
mentowac jednego ze scenariuszy albo ze ich podejécie znacznie sie rozni od oczekiwanego,
interfejs API powinien zosta¢ przeprojektowany.

KRZYSZTOF CWALINA  Przed wydaniem wersji 1.0 platformy .NET Framework
nie przeprowadziliSmy testow uzytecznoéci typéw w przestrzeni nazw System.10. Wkrotce
potem naplynety do nas negatywne opinie uzytkownikow. Byliémy do$¢ zaskoczeni i posta-
nowilismy przeprowadzi¢ badania uzytecznosci w grupie osmiu przecigtnych programistow.
Zaden z nich nie zdotat odczyta¢ danych z pliku tekstowego w ciggu 30 minut przydzielo-
nych na to zadanie. Uwazamy, ze bylo to czesciowo spowodowane problemami z wyszuki-
warkg dokumentacji i niewystarczajacy iloscig przykltadow; oczywiste jest jednak, Ze sam
interfejs API tez mial szereg probleméw z uzytecznoscia. Gdybysmy przeprowadzili badania
przed wydaniem produktu, mogliby$my wyeliminowa¢ powazne zrédlo niezadowolenia klien-
tow i unikna¢ kosztéw zwigzanych z préba naprawy interfejsu API w zasadniczym obszarze
funkcji bez wprowadzania istotnych zmian.
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BRAD ABRAMS Nie ma mocniejszego doswiadczenia dajacego projektantowi API
doglebne zrozumienie uzytecznosci swojego API niz siedzenie za lustrem weneckim i ob-
serwowanie, jak programisci, jeden po drugim, s sfrustrowani zaprojektowanym przez niego
API i ostatecznie zadnemu nie udaje si¢ wykona¢ zadania. Osobiécie odczuwalem caly wa-
chlarz emocji, gdy obserwowalem badania uzytecznosci przestrzeni nazw System. 10, ktdre
przeprowadziliémy zaraz po wydaniu wersji 1.0. Gdy zZaden programista nie potrafil wyko-
na¢ prostego zadania, moje emocje przechodzity od arogancji do niedowierzania, potem do
frustracji, a w konicu pojawita si¢ determinacja, by naprawi¢ problem w API.

CHRIS SELLS  Przy odpowiedniej ilosci czasu i pieniedzy badania uzytecznosci
mogg by¢ sformalizowane, jednak 80 procent potrzebnych informacji mozna zebra¢ po uru-
chomieniu proponowanego interfejsu API przez kilku programistow bliskich docelowej
grupie uzytkownikéw biblioteki. Niech pojecie ,,badan uzyteczno$ci” nie wystraszy Cie do
tego stopnia, by nic nie robi¢: pomysl o nich jak o badaniach typu ,,hej, spdjrz na to”.

STEVEN CLARKE Zamiast wktada¢ mnéstwo wysitku w planowanie, projektowa-
nie i prowadzenie szerokich badan z wieloma uczestnikami i probowaé uwzgledni¢ w nich
jak najwigkszg powierzchnie interfejséw API, odkryli$my, ze duzo bardziej wartosciowe jest
prowadzenie serii mniejszych, bardziej ukierunkowanych badan w trakcie procesu opraco-
wywania API. W kazdym studium prosimy niewielka grupe uczestnikow o skupienie sie na
jednym zagadnieniu projektowym albo obszarze API. Korzystamy z tego, czego si¢ dowie-
dzieli$my, wracamy do projektowania, a tydzien lub dwa pdzniej przeprowadzamy kolejne
badania nad zaktualizowanym projektem lub innym obszarem API. Ta metoda ciaglego
uczenia oznacza, Ze do procesu projektowania naptywa ciagly strumien spostrzezen uzyt-
kownikoéw, a nie jedna duza dawka wiedzy dostarczona w pewnym konkretnym momencie.

Idealnie byloby, gdyby badania uzytecznosci API prowadzono z uzyciem prawdziwego
$rodowiska programistycznego, edytoréw kodu i dokumentacji najczeséciej uzywanej przez
docelowa grupe programistéw. Badania uzytecznosci lepiej prowadzi¢ jednak na wezeéniejszym
etapie prac nad produktem — nie warto wiec odklada¢ organizacji badania tylko dlatego, ze
caly produkt nie jest jeszcze gotowy.

STEPHEN TOUB  Aby uzyska¢ wyobrazenie o uzytecznosci API, niepotrzebna jest
nawet realna implementacja. Cho¢ dobrze, zeby programisci mieli co$, co moga uruchomic,
aby zobaczy¢ wyniki swoich eksperymentéw. Jednak wczesng informacje zwrotng na temat
projektu moga uzyska¢, majac po prostu interfejs API, dla ktérego moga napisa¢ i skompi-
lowac¢ kod, co oznacza, ze w calej implementacji mozna uzy¢ zaslepek niewykonujacych zad-
nych operacji lub zgtaszajacych wyjatki; nie ma to znaczenia, bo i tak nie beda one wywoly-
wane. Czy programisci intuicyjnie znajdowali wtasciwe typy? Czy potrafili rozpozna¢ wzorce
dostepu do funkeji? Czy mechanizm IntelliSense potrafit w sensowny sposéb oprowadzié¢
ich po interfejsie API? Czy podchodzili do probleméw w zakladany hipotetycznie sposéb?
Czy regularnie szukali rzeczy nazywajacych sie jako$ inaczej?
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W przypadku matych zespotéw programistycznych i frameworkéw przeznaczonych dla
wzglednie malego grona programistéw formalne badania uzytecznoéci sg cze¢sto niepraktyczne.
Moga one wtedy przyja¢ nieformalny charakter. Pokazanie prototypu biblioteki komu$ nie-
obeznanemu z projektem, poproszenie go o napisanie w ciggu 30 minut prostego programu
i obserwowanie, jak sobie z tym radzi, jest doskonalym sposobem na wykrycie najbardziej
kiopotliwych probleméw z projektem APIL.

v TAK Organizuj badania uzyteczno$ci, by sprawdzaé interfejsy API w gtéwnych scenariu-
szach.

Badania te powinny by¢ organizowane na wczesnym etapie cyklu opracowywania API,
poniewaz najpowazniejsze problemy z uzytecznoscia czesto wymagaja znacznych zmian
projektowych. Wigkszo$¢ programistéw powinna umiec¢ napisa¢ kod dla gléwnych sce-
nariuszy bez powazniejszych problemdws; jeéli nie potrafia, nalezy przeprojektowaé API.
Chociaz to kosztowne rozwigzanie, zauwazyliémy, ze w rzeczywisto$ci na dluzsza mete
pozwala oszczedzi¢ zasoby, bo koszt naprawy nieprzydatnego interfejsu API tak, by nie
wymagalo to zmian w istniejacym kodzie, jest kolosalny.

W nastepnym punkcie opisano, jak wazne jest projektowanie interfejsow API tak, by nie
zniechecaly przy pierwszym kontakcie. Nazywane jest to zasada niskiego progu wejcia.

2.2.2. Zasada niskiego progu wejscia

Dzisiaj wielu programistow jest przekonanych, ze bardzo szybko nauczy si¢ podstaw nowych
frameworkow. Chcg tego dokonaé podczas eksperyment6w z elementami frameworka na za-
sadzie ad hoc, a czas na pelne zrozumienie calej architektury zamierzajg przeznaczy¢ tylko
wtedy, jeéli zainteresuje ich jaka$ funkcja albo beda musieli wyj$¢ poza proste scenariusze.
Pierwsze spotkanie ze Zle zaprojektowanym API moze pozostawi¢ trwale wrazenie, ze frame-
work jest skomplikowany, i zniecheci¢ niektorych programistow do jego uzywania. Witadnie
dlatego bardzo wazne jest, by frameworki mialy bardzo niski proég wejécia dla programistow,
ktérzy po prostu chcg z nimi poeksperymentowad.

Zasada projektowania frameworkow

Frameworki musza miec niski prég wejscia dla nieprofesjonalnych uzytkownikéw dzieki fa-
twosci przeprowadzania eksperymentéw.

Wielu programistéw chce poeksperymentowac z interfejsami API, by odkry¢, co one
robig, a potem powoli dostosowywa¢ swoj kod, tak by ich program robit to, czego na-
prawde chca.
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PAULVICK Wieckszo$¢ programistow, niezaleznie od jezyka, w ktérym pracuje,
uczy si¢ przez dzialanie. Dokumentacja moze im dac¢ jakie$ pojecie, co powinno nastapic,
ale wszyscy wiemy, Ze tak naprawde nigdy nie nauczymy sie, jak co$ dziala, jesli si¢ do tego
nie zabierzemy i nie zaczniemy przy tym manipulowa¢, by zrobi¢ co$ przydatnego. Do ta-
kiego eksperymentalnego podejécia do programowania zache¢ca szczegdlnie srodowisko
Visual Basic. Chociaz nigdy nie unikamy przemyslen i planowania z gory, prébujemy spra-
wi¢, by proces nauki i programowania przebiegal w sposdb ciagty. Zacheca do tego pisanie
interfejsow API, ktore sg oczywiste i nie wymagaja zlozonej wiedzy na temat wzajemnej in-
terakeji wielu obiektow lub interfejséw API. (Tak naprawde wydaje sie, ze uwaga ta dotyczy
wigkszoéci jezykow, nie tylko programu Visual Basic).

Niektére interfejsy API pozwalaja na eksperymenty, a inne nie. Latwy do eksperymento-
wania interfejs API musi spetnia¢ nastepujace warunki:

m Pozwalaé w typowych zadaniach programistycznych na fatwa identyfikacje wlasciwego
zestawu typow i sktadowych. Nielatwo eksperymentowaé z przestrzenig nazw utwo-
rzong do przechowywania popularnych interfejséw API zawierajaca 500 typow, z ktd-
rych w zwyklych scenariuszach wazna jest naprawde tylko garstka. To samo dotyczy
uzywanych w gtéwnych scenariuszach typéw z wieloma sktadowymi utworzonymi tylko
do bardzo zaawansowanych zastosowan.

CHRIS ANDERSON  Na taki wlasnie problem natkneli$émy si¢ w poczatkach pro-
jektu Windows Presentation Foundation (WPF). Mielismy wspdlny typ bazowy o nazwie
Visual, od ktorego pochodzily prawie wszystkie nasze elementy. Problem polegal na tym,
ze wprowadzono w nim skltadowe wprost niezgodne z modelem obiektowym elementow
bedacych jego dalszymi pochodnymi. Chodzito konkretnie o ich dzieci. Typ Visual mial
pojedyncza hierarchie elementéw wizualnych do renderowania, ale w jego elementach po-
chodnych chcieli$my wprowadzi¢ elementy podrzedne specyficzne dziedzinowo (tak by np.
typ TabControl przyjmowal tylko obiekty klasy TabPages). Zamiast komplikowa¢ model
obiektowy kazdego elementu, rozwigzaliémy problem przez utworzenie klasy VisualOperations
ze skladowymi statycznymi dzialajacymi na typie Visual.

m Pozwalal programiécie uzywaé API natychmiast, niezaleznie od tego, czy wykonuje to,
czego programista ostatecznie chce. Nie jest tatwo eksperymentowac¢ z frameworkiem
wymagajacym kompleksowej inicjacji lub utworzenia instancji szeregu typéw, a na-
stepnie polfaczenia ich ze soba. Podobnie interfejsy API bez wygodnych przecigzen
(przecigzonych skfadowych z krétszymi listami parametréw) albo ze zlymi warto-
$ciami domyslnymi wlasciwosci stanowia duzg bariere dla programistéw, ktorzy chca
po prostu poeksperymentowa¢ z tymi interfejsami.
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CHRIS ANDERSON  Pomys$l o modelu obiektéw jak o mapie: musisz umie$cié wy-
razne znaki wyjasniajace, jak dosta¢ sie z jednego miejsca do drugiego. Wlasciwo$¢ powinna
jasno wskazywac, co robi, jakie wartosci przyjmuje i co sie stanie po jej ustawieniu. Bardzo
zle jest, jesli nakierowuje na abstrakcyjny typ bazowy, niemajacy oczywistych pochodnych.
Negatywnym przykladem jest sposob, w jaki uwidoczniono animacje we frameworku WPF:
typ bazowy animacji nosit nazwe Timeline (linia czasu), ale w przestrzeni nazw nic tym
stowem si¢ nie konczylo. Okazuje sie, ze po typie Timeline dziedziczyta klasa Animation
i istnialo mnéstwo typéw w rodzaju DoubleAnimation, ColorAnimation itd., ale pomigdzy
typem wlasciwosci a dozwolonymi elementami, ktérymi mozna byto ja wypetni¢, nie byto
zadnego zwiazku.

m Pozwalaé na tatwe znajdowanie i naprawianie bledéw spowodowanych nieprawidto-
wym uzyciem API. Na przyktad wyjatki zglaszane przez interfejsy API powinny jasno
opisywac, co nalezy zrobi¢, by naprawi¢ problem.

CHRIS SELLS  Gdy sam programuje, bardzo lubi¢ komunikaty o btedach, ktére mowia,
co zrobilem Zle i jak to naprawi¢. Czesto niestety uzyskuje tylko te pierwsza informacje, gdy
tak naprawde zalezy mi jedynie na tej drugie;.

Kolejne zalecenia pozwola przystosowaé framework dla programistéw, ktorzy chceg sie
uczy¢ poprzez eksperymentowanie.

v TAK Dopilnuj, by przestrzenie nazw w kazdym gtéwnym obszarze funkcji zawieraly tylko
typy stosowane w najczesciej spotykanych przypadkach. Typy uzywane w zaawansowa-
nych scenariuszach nalezy umieszcza¢ w podobszarach nazw.

Na przyklad przestrzen nazw System.Net zawiera najwazniejsze interfejsy API zwigzane
z pracg w sieci. Bardziej zaawansowane interfejsy API dotyczace gniazd znajduja sie
w podobszarze System.Net.Sockets.

ANTHONY MOORE Dziala to réwniez w druga strone, co mozna wyrazi¢ naste-
pujaco: ,Nie zagrzebuj czesto uzywanego typu w jednej przestrzeni nazw z duzo rzadziej
stosowanymi”. Przykladem jest klasa StringBuilder Zalowali$my pézniej, ze nie umiesci-
lismy jej w obszarze nazw System. Znajduje sie¢ w przestrzeni System. Text, ale jest duzo
czedciej uzywana niz pozostale zawarte tam typy i nie jest z nimi blisko zwigzana.

Niemniej jednak jest to jedyny przypadek niespelnienia tej odwrotnej reguly w przestrzeni
System. Duzo bardziej zaszkodzilo umieszczenie tam zbyt wielu rzadko uzywanych typow.

v TAK Zapewnij proste przecigzenia konstruktoréw i metod. Proste przecigzenie ma bardzo
malg liczbe parametréw, z ktdérych kazdy jest typu podstawowego (ang. primitive).

X NIE Typy stosowane w czgsto wystepujacych sytuacjach nie powinny mie¢ sktadowych
zarezerwowanych dla zaawansowanych scenariuszy.
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BRAD ABRAMS Jedng z wainych zasad stosowanych przy projektowaniu plat-
formy .NET Framework bylo dodawanie przez odejmowanie. Przez usuwanie funkgji
z frameworka (lub niedodawanie ich tam nigdy) mozemy faktycznie poprawi¢ wydajnos¢
programistéw, gdyz beda mieli do czynienia z mniejszg liczba koncepcji. Nieuwzglednie-
nie wielokrotnego dziedziczenia jest klasycznym przykltadem dodawania przez odejmowa-
nie na poziomie $§rodowiska CLR.

X NIE wymagaj od uzytkownikéw w najprostszych scenariuszach jawnego tworzenia in-
stancji wiecej niz jednego typu.

KRZYSZTOF CWALINA Wydawcy ksiazek powiadajg, ze liczba sprzedanych eg-
zemplarzy jest odwrotnie proporcjonalna do liczby zawartych w ksigzce réwnan. Wersja
tego prawa dla projektantéw frameworkow brzmi nastepujaco: Liczba programistéw, ktdrzy
beda uzywad frameworka, jest odwrotnie proporcjonalna do liczby jawnych wywotan kon-
struktoréw wymaganych do implementacji dziesieciu najprostszych scenariuszy.

X NIE wymagaj od uzytkownikow przeprowadzania rozbudowanych inicjacji w celu zapro-
gramowania podstawowych scenariuszy.
Interfejsy API stosowane w najczesciej wystepujacych sytuacjach nalezy zaprojektowaé
tak, by wymagaly jak najmniej inicjacji. Najlepiej, by do rozpoczecia pracy z typem prze-
znaczonym dla podstawowych scenariuszy wystarczyt konstruktor domyslny lub taki,
ktoéry ma jeden prosty parametr.
var zipCodes = new Dictionary<string,int>();
zipCodes.Add("Radom",26600) ;
zipCodes.Add("Siemianowice",41100);
Jesli niezbedna jest jaka$ inicjacja, wyjatek zgtoszony wskutek jej niedokonania powinien
jasno wyjasnia¢, co nalezy zrobic.

STEVEN CLARKE Od czasu pierwszego wydania tej ksigzki przeprowadzili$émy w tej
dziedzinie wazne badania uzyteczno$ci. Raz za razem obserwowali$my, Ze typy wymagajace
rozbudowanej inicjacji znacznie podnosza prég wejsciowy dla programistow. Konsekwen-
cje sa takie, ze niektdrzy z nich zdecydujg si¢ nie korzysta¢ z takiego typu i poszukajg czego$
innego, co przyniesie rezultaty, inni uzyja typu niewlasciwie, a tylko niewielu nauczy si¢ w koncu,
jak z niego poprawnie korzysta¢.

Przykladem obszaru funkcji, ktory sprawial trudno$¢ uzytkownikom z powodu wymogu
rozbudowanej inicjacji, jest zbidr bibliotek ADO.NET. Nawet w najprostszych scenariuszach
oczekiwano od uzytkownikéw zrozumienia zfozonych interakcji i zaleznosci pomiedzy sze-
regiem typow. Aby skorzystac z tej funkcji, nawet w najprostszych scenariuszach uzytkownicy
musieli tworzy¢ instancje kilku typow (DataSet, DataAdapter, Sq1Connection i Sq1Command)
ilaczy¢ je ze soba. Nalezy zauwazy¢, ze wiele z tych problemow rozwigzano w .NET Frame-
work 2.0 przez dodanie klas pomocniczych, co bardzo uproscito podstawowe scenariusze.
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v TAK Jesli to mozliwe, nadaj odpowiednie warto$ci domyslne wszystkim wlasciwos$ciom
i parametrom (przy uzyciu wygodnych przecigzen).
Dobry ilustracja tej koncepcji jest komponent System.Messaging.MessageQueue. Do wy-
stania komunikatu za jego pomoca wystarczy przekaza¢ do konstruktora ciag $ciezki
i wywota¢ metode Send. Priorytet, algorytmy szyfrowania i inne wlasciwosci komunikatu
mozna dostosowaé do wlasnych potrzeb przez dodanie kodu do prostego scenariusza.
var ordersQueue = new MessageQueue(path);
ordersQueue.Send(order); // Uzywa domysinego priorytetu, szyfrowania itd.
Rekomendacji tych nie mozna si¢ $lepo trzyma¢. Projektanci frameworkdw nie powinni
wprowadzaé wartoéci domyslnych, jesli moze to zwie§¢ na manowce. Taka warto$¢ nie
powinna nigdy powodowa¢ luki w zabezpieczeniach ani przyczynia¢ sie do fatalnego dzia-
tania kodu.

STEPHEN TOUB Podczas decydowania o ,wartosciach domyslnych” bardzo wazne
jest, by pozna¢ gtéwne przypadki uzycia API, i — na ile to mozliwe — sprébowac przewidzie¢,
jakie beda one w przysztosci. Jeden z moich najwazniejszych przypadkow, ktére ,chciatbym
moc zrobi¢ od nowa”, dotyczy przestrzeni nazw System.Threading.Tasks. Poczatkowo za-
projektowali$my interfejsy API pod katem przetwarzania réwnolegtego na procesorach, ale
z czasem okazalo sie, ze podstawowe przypadki uzycia dotycza gtéwnie asynchronicznych
operacji wejscia i wyjécia. Niektore z poczatkowych wartosci domyslnych ulatwialy to
pierwsze zastosowanie, a niekorzystnie wplywaly na to drugie. W stosownym czasie zajeli-
$my sie tymi kwestiami przy okazji dodawania tatwiejszych w uzyciu interfejséw API, ale
poczatkowe problemy i wynikajace z nich trudno$ci wciaz przeszkadzajg programistom na-
dal korzystajacym z pierwotnych interfejséw API.

JEREMY BARTON  Bardzo wazne jest tu rozwazenie kontrargumentéw, a zachowa-
nie wlasciwej rownowagi moze by¢ trudne. Kryptograficzne interfejsy API platformy .NET
zawierajg pewna liczbe typow, ktorych wartosci domyslne miaty by¢ zaréwno przyjazne, jak
ibezpieczne. Ich ,,przyjaznos¢” przetrwala, ale ,bezpieczenistwo” to cel, ktéremu trudno do-
trzymac kroku. Czasem przez dostarczenie warto$ci domyslnych wyswiadcza si¢ uzytkow-
nikom przystuge, a czasami wyrzadza sie im szkode.

v TAK Komunikuj niewlasciwe zastosowanie interfejséw API przy uzyciu wyjatkéw.
Wryjatki powinny jasno informowac, jaki byl powéd ich wystapienia i jak nalezy zmody-
fikowa¢ kod, by pozby¢ sie problemu. Na przyklad w celu zapisywania zdarzen w kompo-
nencie EventLog wymagane jest najpierw nadanie wartosci jego wladciwoséci Source. Jesli
nie zostanie ona ustawiona przed wywolaniem metody WriteEntry, zglaszany jest wyjatek
z komunikatem: Source property was not set before writing to the event log (Wlasciwosé¢
zrédta nie zostala ustawiona przed dokonaniem zapisu w dzienniku zdarzen).
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STEVEN CLARKE Podczas naszych badan uzyteczno$ci zaobserwowali$my, ze wielu
programistow uwaza takie wyjatki za najlepszy rodzaj dokumentacji dla interfejséw API. Te
wskazania sg zawsze zgodne z kontekstem tego, co programista stara si¢ osiagnac, i rzeczywi-
$cie wspierajg preferowane przez wiele 0sob podejscie polegajace na uczeniu sie przez dziatanie.

W nastepnym punkcie opisano, jak wazne jest doprowadzenie do tego, by model obiek-
tow stal sie jak najbardziej samodokumentujacy.

2.2.3. Zasada samodokumentujacych sie modeli obiektow

Wiele frameworkow sklada sie z setek, jesli nie tysiecy, typéw oraz znacznie wiekszej liczby
sktadowych i parametréw. Programisci uzywajacy takich frameworkéw potrzebujg w duzym
stopniu prowadzenia i czestego przypominania o przeznaczeniu i wladciwym uzyciu interfej-
s6w APIL Dokumenty referencyjne nie wystarcza. Koniecznosé¢ szukania w nich odpowiedzi
na najprostsze pytania zajmuje duzo czasu i wytraca programiste z rytmu pracy. Ponadto, jak
juz wspomniano, wiele oséb preferuje kodowanie metoda prob i btedéw, a do czytania doku-
mentacji ucieka sie tylko wtedy, gdy zawiedzie je intuicja.

Z tych wszystkich powodéw bardzo wazne jest projektowanie interfejséw API tak, by nie
wymagaly od programisty czytania dokumentacji za kazdym razem, gdy chce wykona¢ proste
zadanie. Zauwazyli$émy, ze postepowanie zgodne z kilkoma prostymi zaleceniami pomaga
tworzy¢ intuicyjne interfejsy API, ktdre stosunkowo dobrze same si¢ dokumentuja.

|
Zasada projektowania frameworkow

W prostych scenariuszach frameworki musza nadawac sie do uzycia bez korzystania z do-
kumentacji.

CHRIS SELLS  Nigdy nie lekcewaz mozliwo$ci mechanizmu IntelliSense, gdy progno-
zujesz, w jaki sposob programiséci beda sie uczy¢ korzysta¢ z Twojego frameworka. Jesli in-
terfejs API jest intuicyjny, IntelliSense zapewni 80 procent tego, co nowicjusz potrzebuje do
szczedcia i pomyslnosci w korzystaniu z biblioteki. Zoptymalizuj ja pod katem IntelliSense.

KRZYSZTOF CWALINA Dokumenty referencyjne nadal sa bardzo wazna czeécia
frameworka. Niemozliwe jest zaprojektowanie calkowicie samodokumentujacego si¢ inter-
fejsu APIL R6zni ludzie, w zaleznosci od ich umiejetnosci i doswiadczen, nie bedg potrzebo-
wali objasnien w réznych obszarach frameworka. Dokumentacja ma tez krytyczne znacze-
nie dla wielu uzytkownikoéw, ktorzy cheg poswieci¢ czas na poznanie z gory catego projektu
frameworka. Dla takich uzytkownikéw pouczajaca, zwigzla i kompletna dokumentacja jest
réwnie wazna jak niewymagajace wyja$nient modele obiektowe.
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v TAK Dopilnuj, by interfejsy API byly intuicyjne i mogly by¢ z powodzeniem uzywane
w podstawowych scenariuszach bez koniecznosci uciekania si¢ do dokumentéw referen-
cyjnych.

v TAK Doskonale udokumentuj wszystkie interfejsy API.

v TAK Podawaj przyktady kodu ilustrujace, jak uzywad najwazniejszych interfejséw API
w typowych scenariuszach.

Nie wszystkie interfejsy API moga by¢ zrozumiale same z siebie, a niektérzy programisci
chcg dokladnie pozna¢ te interfejsy, zanim zaczng ich uzywac.

Aby framework sam si¢ dokumentowal, nalezy ostroznie dobiera¢ nazwy i typy, starannie
projektowa¢ wyjatki itd. W kolejnych podpunktach zostang opisane niektdre najwazniejsze
zagadnienia dotyczace projektowania samodokumentujacych sie interfejséw APL

2.2.3.1. Nazewnictwo

Najtatwiejsza, jednak bardzo rzadko wykorzystywang, mozliwoscia sprawienia, by frame-
worki same sie¢ dokumentowaly, jest zarezerwowanie prostych i intuicyjnych nazw dla typéw,
ktorych programisci powinni uzywaé (tworzy¢ ich instancje) w najczestszych sytuacjach.
Projektanci frameworkdw czesto marnuja najlepsze nazwy dla rzadziej uzywanych typow,
ktérymi wiekszoé¢ uzytkownikow sie nie zajmuje.

Na przykltad nadanie abstrakcyjnej klasie bazowej nazwy File (plik), a potem dostarczenie
konkretnego typu NtfsFile sprawdzi si¢ tylko przy zatozeniu, ze wszyscy uzytkownicy przed
rozpoczeciem korzystania z interfejséw API poznajg hierarchi¢ dziedziczenia. Je$li uzytkow-
nik nie zna hierarchii, to pierwszg rzecza, jakiej sprobuje uzy¢, najczeéciej bez powodzenia,
jest typ File. Cho¢ takie nazewnictwo z punktu widzenia projektowania obiektowego jest
poprawne (w koncu typ NtfsFile jest rodzajem klasy File), nie zdaje testu uzytecznosci, bo
wigkszo$¢ programistow intuicyjnie skorzystataby z nazwy File.

KRZYSZTOF CWALINA  Projektanci platformy .NET Framework spedzaja mnéstwo
czasu na dyskusjach na temat wariantéw nazw gtéwnych typow. Wiekszo$¢ identyfikatorow
ma tu dobrze wybrane nazwy. Przypadki, w ktorych wybor nazw okazal sie mniej fortunny,
wynikaly ze skupienia si¢ na koncepcjach i abstrakcjach zamiast na gtéwnych scenariuszach.

Kolejna rekomendacja to uzywanie opisowych nazw identyfikatoréw, ktdre jasno okre-
$laja, co robi kazda z metod i co reprezentuje sobg kazdy typ i parametr. Projektanci frame-
workéw nie powinni si¢ obawia¢ do$¢ szczegétowych nazw identyfikatoréw. Na przyktad de-
finicja EventLog.DeleteEventSource(string source, string machineName) moze sprawiaé
wrazenie rozwleklej, ale uwazamy, ze pod wzgledem uzytecznosci jest w sumie korzystna.

Opisowe nazwy mozna nadawa¢ tylko metodom, ktére maja prosta i jasng semantyke.
To kolejny powdd, dla ktérego unikanie ztozonej semantyki jest zasada, ktéra $wietnie si¢
sprawdza przy projektowaniu.
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Ogdlny wniosek jest taki, zeby wyjatkowo rozwaznie wybiera¢ nazwy identyfikatorow.
Wybér nazw to jedna z najwazniejszych decyzji projektowych podejmowanych przez projek-
tanta frameworkoéw. Po wydaniu interfejsu API zmiana nazw identyfikatoréw jest niezwykle
trudna i kosztowna.

v TAK Niech dyskusja o wyborze nazw identyfikatoréw bedzie istotng czeécia przegladéow
specyfikacji.
Od uzycia jakich typdw zaczyna si¢ wigkszo$¢ scenariuszy? Jakie nazwy przyjda pierwsze
na mysl wiekszoéci 0sdb, ktore beda probowaly zaimplementowaé dany scenariusz? Czy
odpowiadajg one nazwom najczeéciej uzywanych typéw? Dla przyktadu: poniewaz wiek-
szosci ludzi majgcych do czynienia z plikowymi operacjami wejscia i wyjscia przychodzi
na mysl nazwa File, powinien ja nosi¢ gtéwny typ umozliwiajacy dostep do plikéw.
Nalezy tez omoéwi¢ najczesciej uzywane metody najbardziej popularnych typdw i wszyst-
kie ich parametry. Czy kazda osoba obeznana z Twoimi rozwigzaniami technicznymi, ale
nie z tym konkretnym projektem, szybko poprawnie i z fatwo$cia rozpozna te metody
i bedzie umiata je wywotywac?

X NIE obawiaj sie uzywa¢ szczegétowych nazw identyfikatoréw, jedli takie postepowanie
sprawi, Ze interfejs API stanie sie¢ samodokumentujacy.

Wiekszo$¢ nazw identyfikatoréw powinna jasno okreslaé, co robi kazda z metod i co re-
prezentuje sobg kazdy typ i parametr.

BRENT RECTOR  Programisci odczytuja nazwy identyfikatoréw setki, jesli nie ty-
sigce razy czedciej, niz je piszag. W nowoczesnych edytorach nawet potrzeba ich wpisywania
jest minimalna. Dluzsze nazwy pozwalajg szybciej znalez¢ odpowiedni typ lub sktadowa
dzieki mechanizmowi IntelliSense. Dodatkowo kod, w ktérym typy sa identyfikowane przez
dobrze wybrane nazwy, jest bardziej zrozumialy i na dluzszg mete tatwiejszy w utrzymaniu.

Uwaga szczegdlnie do programistow jezykow z rodziny C: uwolnijcie sie z wiezdéw
zmniejszonej wydajno$ci spowodowanej przyzwyczajeniem do stosowania enigmatycz-
nych identyfikatoréw.

v PRZEMYSL Wczesnie angazuj w proces projektowania frameworka autoréw dokumen-
tacji technicznych. Swietnie dostrzegg oni konstrukcje o zle wybranych nazwach i kon-
cepcje, ktore trudno byloby wyttumaczy¢ uzytkownikom.

v PRZEMYSL Zastrzez najlepsze nazwy dla najczeéciej uzywanych typow.

Jesli spodziewasz sie, ze w przysztosci dodasz wiecej wysokopoziomowych interfejséw API,
nie obawiaj si¢ zarezerwowac dla nich w pierwszej wersji frameworka najlepszej nazwy.

ANTHONY MOORE  Sj tez inne powody, by unika¢ zbyt ogélnych nazw, nawet
jesli nigdy pdzniej nie mialyby zostaé uzyte. Bardziej konkretne nazwy utatwiaja zrozumie-
nie interfejsu API i poprawiaja jego czytelno$¢. Ktos, kto zobaczy w kodzie ogdlng nazwe,
pomysli zapewne, ze ma ona bardzo szerokie zastosowanie, tak wiec uzywanie ogdlnej na-
zwy dla czego$ wyspecjalizowanego jest mylace. Bardziej opisowe nazwy ulatwiajg tez iden-
tyfikacje scenariusza lub rozwiazania technicznego, z ktérym zwigzany jest dany typ.
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2.2.3.2. Wyjatki

Wyjatki odgrywaja kluczowq role w projektowaniu samodokumentujacych si¢ frameworkdow.
Komunikat o wyjatku powinien informowaé programiste, co zrobil niepoprawnie. Ponizszy
urywek kodu spowoduje na przyktad zgloszenie wyjatku z komunikatem Source property
was not set before writing to the event log. (Wla$ciwo$¢ Zrodla nie zostata ustawiona
przed dokonaniem zapisu w dzienniku zdarzen).

/] C#

var log = new Eventlog();
// Nie nadano jeszcze wartosci w/asciwosci Zrddfa dziennika.
log.WriteEntry("Witaj, Swiecie");
v TAK Powiadamiaj programiste o blednym uzyciu frameworka za pomocg komunikatéw
o wyjatkach.

Zalézmy na przyktad, ze uzytkownik zapomnial ustawi¢ wtasciwosci Source komponentu
EventLog. Wtedy kazde wywotanie metody wymagajacej, by ta wlasciwo$¢ miata nadang
warto$¢, spowoduje zgloszenie wyjatku. Komunikat o wyjatku powinien zawiera¢ jasna
informacje na temat przyczyny bledu. Wiegcej zalecent dotyczacych projektowania wyjat-
kéw i zawartych w nich komunikatéw znajduje sie w rozdziale 7.

2.2.3.3. Silna kontrola typow
Silna kontrola typow (ang. strong typing) jest prawdopodobnie najwazniejszym czynnikiem
wyznaczajacym intuicyjnoé¢ interfejsoéw API. To oczywiste, ze tatwiej dokona¢ wywolania
Customer.Name niz Customer.Properties["Name"]. Poza tym wlasciwos¢ Name (nazwa) jest
bardziej uzyteczna, gdy zwraca nazwe jako typ String, niz gdyby miala zwracac klase Object.
Bywa, ze korzystanie ze zbioréw wlasciwosci (ang. property bags), wywolan z péZnym
wigzaniem (ang. late-bound calls) i innych luzno typowanych interfejséw API jest niezbedne,
ale powinny to by¢ wyjatki od reguly, a nie czgsta praktyka. Ponadto projektanci powinni
rozwazy¢ zapewnienie silnie typowanych konstrukeji pomocniczych dla najczestszych ope-
racji, ktore uzytkownicy wykonuja w warstwie API niemajacej silnej kontroli typéw. Na przy-
kiad typ Customer (klient) moze zawiera¢ zbidr wtasciwosci, ale powinien zapewniac réwniez
silnie typowane interfejsy API dla popularnych wilasciwosci takich jak Name, Address itd.

v TAK Jesli to mozliwe, udostepniaj silnie typowane interfejsy APL

Nie polegaj wylacznie na stabo typowanych interfejsach API, np. zbiorach wlasciwosci.
W przypadkach, gdy taki zbidr jest potrzebny, przygotuj typowane odpowiedniki najpo-
pularniejszych zawartych w nim wiasciwosci.

VANCE MORRISON  Silna kontrola typéw (i dzieki temu duzo lepszy mechanizm
IntelliSense) jest kluczowym powodem, dla ktérego frameworki platformy .NET latwiej ,,pozna¢
przez programowanie” niz typowe API modelu COM. Od czasu do czasu wcigz musze ko-
rzysta¢ z mozliwosci dostepnych w modelu COM i dopdki jest tam silne typowanie, dobrze
sobie z tym radze. Bardzo czesto jednak interfejsy API zwracaja lub pobierajg parametry
w postaci ogdlnych obiektow lub ciaggdw albo — gdy potrzebne jest wyliczenie — przekazuja
warto§¢ DWORD, a wtedy potrzebuje dziesiec razy wiecej czasu, by odkry¢, co dokladnie
ma by¢ przekazane.
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2.2.3.4. Spojnosc

Kolejng skuteczng technika projektowania samodokumentujacych sie frameworkdéw jest za-
chowanie spdjnosci z istniejacymi interfejsami API, z ktérymi uzytkownik jest juz obeznany.
Wazna jest sp6jno$¢ tak z innymi interfejsami API platformy .NET, jak i niektérymi star-
szymi. Majac to w pamieci, nie nalezy traktowac korzystania ze starszych interfejséw API lub
wadliwie zaprojektowanych interfejséw istniejacego frameworka jako wymoéwki, by w ogéle
nie stosowac si¢ do wytycznych opisanych w tej ksigzce — nie nalezy tez jednak bez powodu
arbitralnie zmienia¢ dobrych, ustalonych wzorcéw i konstrukeji.

v TAK Zapewnij spdjnoé¢ z platformg .NET i innymi frameworkami, z ktérymi uzytkow-
nicy prawdopodobnie beda mieli stycznos¢.
Zachowanie spdjnosci doskonale sprzyja ogdlnej uzytecznosci. Jeéli uzytkownik jest
obeznany z jakim$ fragmentem frameworka przypominajacego Twoj interfejs API,
Twoj projekt wyda mu si¢ naturalny i intuicyjny. Twdj interfejs API powinien odbie-
gac od interfejséw API platformy .NET tylko w takich miejscach, w ktorych wystepuje
co$ unikatowego.

2.2.3.5. Ograniczanie typow abstrakcyjnych

API dla typowych scenariuszy nie powinno zawiera¢ wielu interfejséw i klas abstrakcyjnych,
ale odpowiada¢ fizycznym lub dobrze znanym logicznym czeéciom systemu.

Jak wczeséniej wspomniano, celem standardowych metodyk projektowania obiektowego
jest tworzenie projektéw zoptymalizowanych pod katem latwos$ci utrzymania bazy kodu.
Ma to sens, bo koszt utrzymania stanowi najwieksza cze$¢ catych naktadéw na opracowanie
oprogramowania. Jedng z metod na ulatwienie utrzymania jest korzystanie z typow abstrak-
cyjnych — interfejséw lub klas abstrakcyjnych. Z tego powodu w nowoczesnych metodykach
programowania tworzonych jest ich wiele.

Problem polega na tym, ze frameworki zawierajace wiele typow abstrakcyjnych (abstrak-
¢ji) wymagaja, by uzytkownicy stali si¢ ekspertami od ich architektury, zanim zaczng imple-
mentowac najprostsze scenariusze. Wiekszos$¢ programistow nie ma jednak ochoty zostawaé
ekspertami od wszystkich interfejséw API dostarczanych przez takie frameworki ani nie ma
zadnego uzasadnienia biznesowego po temu. Programiéci wymagaja, by w przypadku zwy-
klych scenariuszy interfejsy API byly na tyle proste, by mozna ich byto uzywac bez zrozumie-
nia, jak wspotdziataja ze sobg cale obszary funkeji. Standardowe metodyki projektowania nie
sg zoptymalizowane pod tym katem i nikt nigdy tego nie twierdzitl.

Oczywiscie abstrakcje maja swoje miejsce w konstrukeji frameworka. Moga by¢ na przy-
kiad niezwykle uzyteczne dla polepszenia testowalnosci i ogélnej rozszerzalnoéci framewor-
kéw. Czesto taka rozszerzalno$¢ umozliwiajg wlasciwie zaprojektowane abstrakcje. W osia-
gnieciu odpowiedniej réwnowagi pod tym wzgledem powinien pomoc rozdziat 6., w ktérym
opisano projektowanie rozszerzalnych interfejsow APL

X UNIKAJ wielu abstrakgji w interfejsach API stosowanych w najwazniejszych scenariuszach.
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KRZYSZTOF CWALINA  Abstrakeje s3 prawie zawsze niezbedne, ale zbyt duza ich
liczba wskazuje, ze systemy sg przesadnie skomplikowane. Projektanci frameworkéw powinni
starac sie tworzy¢ je dla klientow, a nie dla wlasnej intelektualnej przyjemnosci.

JEFF PROSISE  Konstrukcja ze zbyt duzg liczbg abstrakcji moze mie¢ tez wplyw na
wydajnos¢. Kiedys pracowalem dla firmy, ktéra przeprojektowata swoj produkt w sposéb
wysoce obiektowy. Jej programisci zamodelowali wszystko jako klasy i w efekcie uzyskali
absurdalnie gleboko zagniezdzone hierarchie obiektow. Przeprojektowanie bylo czesciowo
podyktowane zamiarem polepszenia wydajnosci, ale ,usprawnione” oprogramowanie dzia-
talo cztery razy wolniej niz oryginaf!

VANCE MORRISON  Kazdy, kto miat ,,przyjemnos¢” podczas debugowania kodu
C++ przedzierac si¢ przez biblioteki STL, wie, Ze abstrakcja jest bronig obosieczna. Jesli abs-
trakeji jest zbyt wiele, kod staje sie bardzo trudny do zrozumienia, bo trzeba pamietac, co te
wszystkie abstrakcyjne nazwy naprawde znacza w biezacym scenariuszu. Przesada w uzywa-
niu uogolnien (ang. generics) i dziedziczenia to czgsto oznaka tego, ze kod jest zbyt ogdlny.

CHRIS SELLS  Czesto moéwi sig, ze kazdy problem informatyczny mozna rozwigzaé
przez dodanie warstwy abstrakgji. Niestety rdwnie czesto przyczyniaja sie one do probleméw
w ksztalceniu programistow.

2.2.4. Zasada architektury warstwowej

Nie od wszystkich programistow oczekuje sie rozwigzywania tego samego rodzaju proble-
mow. Rozni programisci czesto wymagaja od uzywanych przez nich frameworkéw i spodzie-
waja sie po nich innych pozioméw abstrakcji i odmiennego stopnia kontroli. Niekt6rzy pro-
gramisci, zazwyczaj uzywajacy jezykow C++ lub C#, cenig wyraziste i zaawansowane interfejsy
API. Nazywamy je niskopoziomowymi, poniewaz czgsto zapewniajg niski poziom abstrakgji.
Dla odmiany inni programisci, zwykle uzywajacy jezykéw C# lub VB.NET, cenig interfejsy
API zoptymalizowane pod katem wydajnosci i prostoty. Nazywamy je wysokopoziomowymi,
bo zapewniaja wyzszy poziom abstrakcji. Dzieki uzyciu konstrukcji warstwowej mozna zbu-
dowac jeden framework zaspokajajacy te odmienne potrzeby.

Zasada projektowania frameworkow

Konstrukcja warstwowa pozwala na to, by framework byt zaréwno zaawansowany, jak i tatwy
W uzyciu.
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PAUL VICK Jeden z powodéw przeniesienia $rodowiska Visual Basic na platforme
NET byt taki, ze wielu programistéw VB napotykato problemy, gdy musiato uzy¢ niskopo-
ziomowych interfejsow API w celu zastosowania pewnych funkgji, ktdre nie byty dostepne
w dostarczanych przez nas interfejsach wyzszego poziomu. To, ze programisci VB spedzaja
poczatkowo wiekszos$¢ czasu na szybkim opracowywaniu aplikacji przy uzyciu wysokopo-
ziomowych interfejséw API, nie zmienia faktu, Ze wczesniej czy pdzniej wigkszo$¢ z nich
musi zmodyfikowa¢ lub dopracowa¢ aplikacje, co wymaga zwykle pracy z interfejsami niz-
szego poziomu celem uzyskania tych dodatkowych elementéw funkcyjnych. Przy projekto-
waniu niskopoziomowych interfejséw API nalezy wiec bra¢ tez powaznie pod uwage pro-
gramistow VB.

Generalng wytyczng do zbudowania jednego frameworka skierowanego do szerokiego
grona programistow jest rozlozenie zestawu API na typy niskopoziomowe, udostepniajace
cale bogactwo i mozliwosci frameworka, oraz typy wysokopoziomowe, opakowujace nizszy
poziom w wygodne interfejsy API.

Jest to bardzo skuteczna technika upraszczania. W przypadku jednowarstwowego API
projektant jest czesto zmuszany do wyboru miedzy bardziej ztozong konstrukeja frameworka
a brakiem obstugi niektérych scenariuszy. Posiadanie niskopoziomowej warstwy o duzych
mozliwosciach zapewnia swobode okreslania zakresu wysokopoziomowego interfejsu API,
tak by faktycznie odpowiadal najwazniejszym scenariuszom.

W niektérych przypadkach jedna z warstw moze nie by¢ potrzebna, na przykiad w pew-
nych obszarach funkeji uwidaczniane moga by¢ tylko niskopoziomowe interfejsy APIL.

Przykladem takiej konstrukcji warstwowej sa interfejsy API platformy .NET zapewniajace
obstuge formatu JSON. Programistom cenigcym mozliwosci i wyrazisto$¢ typ Utf8JsonReader
zapewnia niskopoziomowy parser pozwalajacy na pisanie kodu w odniesieniu do poszczegdl-
nych tokenéw zawartych w fadunku JSON. Platforma .NET zawiera jednak réwniez typy
JsonDocument i JsonElement, oparte na klasie Ut f8JsonReader i pozwalajace na pisanie kodu
z uzyciem koncepcji wyzszego poziomu, takich jak struktura dokumentu, bez przejmowania
sie obliczaniem glebokosci obiektow ani usuwaniem sekwencji specjalnych z ciggéw. Typy te
maja spojne dzialanie i identyfikatory, ale znajdujg si¢ na réznych warstwach, przeznaczonych
dla odmiennych scenariuszy i grup programistow.

Istnieja dwa gléwne sposoby rozmieszczenia warstw API w przestrzeniach nazw:

m w oddzielnych obszarach,

® w tym samym obszarze.

2.2.4.1. Umieszczenie warstw w oddzielnych przestrzeniach nazw

Jednym ze sposobdw uporzadkowania frameworka jest umieszczenie wysokopoziomowych
i niskopoziomowych typéw w odrebnych, ale zwigzanych ze soba przestrzeniach nazw. Zaleta
jest to, ze w najczestszych sytuacjach typy niskopoziomowe pozostaja ukryte, lecz sg w bliskim
zasiggu programistow, ktérzy musza implementowac bardziej zlozone scenariusze.
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W ten sposdb rozmieszczone sg interfejsy API platformy .NET dotyczace sieci. Typy: niskiego
poziomu System.Net.Sockets.Socket, $redniego poziomu System.Net.Security.Ss1Stream
i wysokiego poziomu System.Net.Http.HttpClient znajduja si¢ w réznych przestrzeniach
nazw. Implementacja tego ostatniego zalezy ostatecznie tak od typu Socket, jak i Ss1Stream,
ale wiekszo$¢ programistow pracujacych z protokotem HTTP moze korzystac z klasy HttpClient
bez potrzeby uzywania typow nizszych pozioméw.

Ta metoda uporzadkowania przestrzeni nazw powinna by¢ stosowana w zdecydowane;j
wiekszosci frameworkow.

2.2.4.2. Umieszczenie warstw w tej samej przestrzeni nazw

Drugim sposobem uporzadkowania frameworka jest umieszczenie typéw wysoko- i nisko-
poziomowych w tej samej przestrzeni nazw. Zaleta jest mozliwo$¢ fatwego przejscia w razie
potrzeby do bardziej ztozonych funkcji. Wada jest to, ze wystepowanie w przestrzeni nazw
skomplikowanych typéw utrudnia w niektérych przypadkach prace, nawet jesli takie typy nie
$3 uzywane.

To rozmieszczenie najlepiej sprawdza si¢ przy prostych zestawach funkeji, na przyktad
przestrzen nazw System.Text zawiera zaréwno typy niskopoziomowe, takie jak Encoder
i Decoder, jak i hierarchie klas wyzszego rzedu Encoding.

STEVEN CLARKE Pamigtaj, by pomysle¢ o dzialaniu warstwowego API po urucho-
mieniu aplikacji. Jesli na przyklad programista pracuje z jedng z warstw, nie nalezy od niego
wymagacé przechwytywania wyjatkow zglaszanych w innej warstwie. Dopilnuj, by progra-
misci piszacy, czytajacy i poznajacy kod musieli zaja¢ si¢ tylko tym, co dzieje si¢ na jednej
warstwie, i mogli §miato traktowac¢ inne warstwy jak czarne skrzynki.

v PRZEMYSL Nadaj frameworkowi konstrukcje warstwowa, w ktorej interfejsy API wyso-
kiego poziomu sg zoptymalizowane pod katem produktywnosci, a interfejsy niskiego po-
ziomu — pod katem mozliwoéci i wyrazisto$ci.

X UNIKAJ mieszania interfejséw API niskiego i wysokiego poziomu w jednej przestrzeni
nazw, jesli te pierwsze sg bardzo zlozone (tzn. zawierajg wiele typow).

v TAK Dopilnuj, by warstwy jednego obszaru funkcji dobrze sie ze sobg integrowaly.
Programisci powinni méc rozpoczaé programowanie od jednej z warstw, a potem przej$é
do uzycia drugiej bez koniecznoéci przepisywania od nowa calej aplikacji.

Podsumowanie

Podczas projektowania frameworka bardzo wazne jest, by pamieta¢, ze jego odbiorcy sg nie-
jednorodni, tak pod wzgledem potrzeb, jak i poziomu umiejetnosci. Przestrzeganie opisanych
w tym rozdziale wytycznych daje gwarancje, ze framework bedzie przydatny dla zréznicowa-
nej grupy programistow.
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