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  Przedmowa


  Gdy projektowaliśmy platformę .NET, w tamtym czasie miało to być najbardziej produktywne środowisko wytwarzania aplikacji biznesowych. Dwadzieścia lat temu były to aplikacje typu klient-serwer umieszczone na dedykowanym sprzęcie.


  Dzisiaj jesteśmy w trakcie jednej z największych zmian paradygmatów w branży: przejścia do przetwarzania w chmurze. Tego typu transformacje dają firmom nowe możliwości, ale dla istniejących platform są problematyczne, bo trzeba je przystosować do często rozbieżnych wymagań narzucanych przez nowe typy aplikacji, które tworzą programiści.


  Platforma .NET przeszła tę transformację dość pomyślnie. Sądzę, że jednym z głównych powodów było to, że ją starannie i rozważnie projektowaliśmy. Braliśmy pod uwagę nie tylko produktywność, spójność i prostotę, ale staraliśmy się też, by mogła ewoluować z biegiem czasu. Ucieleśnieniem tej ewolucji jest platforma.NET Core, która zawiera ulepszenia istotne dla programistów aplikacji chmurowych: w dziedzinie wydajności, wykorzystania zasobów, obsługi kontenerów i inne.


  W obecnym, trzecim wydaniu książki Projektowanie frameworków w .NET dodano wytyczne związane ze zmianami wprowadzonymi przez zespół programistów platformy .NET w trakcie przejścia od świata aplikacji klient-serwer do świata chmury.


  — Scott Guthrie


  Redmond, styczeń 2020 r.


  Przedmowa do wydania drugiego


  Technologia .NET Framework zafascynowała mnie od chwili pierwszego wydania. Korzyści zapewniane przez wspólne środowisko uruchomieniowe CLR (ang. Common Language Runtime), jego bogate interfejsy API oraz język C# były od początku oczywiste. Za tą całą technologią kryła się jeszcze jednak jednolita konstrukcja API i zestaw powszechnie stosowanych konwencji. Była to kultura platformy .NET. Gdy ktoś zapoznał się z jej częścią, łatwo było mu przenieść tę wiedzę do innych obszarów tego frameworka.


  Od 16 lat pracuję nad oprogramowaniem o otwartym kodzie źródłowym. Ponieważ jego współautorzy mają nie tylko różne doświadczenie, ale też wnoszą swój wkład przez wiele lat, zawsze istotne jest stosowanie się do jednego stylu i konwencji programowania. Opiekunowie projektów stale przepisują lub adaptują dodawany kod tak, by zapewnić jego zgodność z przyjętymi standardami i stylem. Zawsze lepiej jest, gdy współtwórcy projektów programistycznych i osoby do nich dołączające stosują się do obowiązujących konwencji. Im więcej informacji przekazywanych w postaci zalecanych rozwiązań i standardów, tym łatwiej przyszłym autorom nabrać rozpędu w pracy nad projektem. Przyczynia się to do zharmonizowania kodu projektu, zarówno starego, jak i nowego.


  W miarę rozwoju platformy .NET Framework i skupionej wokół niej społeczności programistów identyfikowano nowe rozwiązania, wzorce i konwencje. Brad i Krzysztof stali się kuratorami przekształcającymi całą tę nową wiedzę we wytyczne, którymi dziś się kierujemy. Zazwyczaj piszą na blogu o nowej konwencji, zbierają opinie społeczności i ewidencjonują te wytyczne. Moim zdaniem ich blogi to obowiązkowa lektura dla wszystkich zainteresowanych pełnym wykorzystaniem potencjału platformy .NET Framework.


  Pierwsze wydanie książki Wytyczne dotyczące projektowania frameworków w społeczności Mono stało się natychmiast klasykiem z dwóch ważnych powodów. Po pierwsze, pozwoliło nam zrozumieć, dlaczego i w jaki sposób zaimplementowano różne interfejsy API platformy .NET. Po drugie, darzyliśmy ją estymą za nieocenione wytyczne, którymi również staraliśmy się kierować, tworząc własne programy i biblioteki. W tym nowym wydaniu nie tylko oparto się na pierwszej, udanej edycji, ale uwzględniono zdobyte od tamtej pory doświadczenia. Czołowi architekci platformy .NET i wspaniali programiści, którzy pomagali nadać kształt tym konwencjom, dodali do nich swoje komentarze.


  W rezultacie tekst książki wykracza poza same wytyczne. Będzie ona dla Czytelnika cennym „klasykiem”, który pomoże mu stać się lepszym programistą, a takich pozycji w naszej branży jest bardzo niewiele.


  — Miguel de Icaza


  Boston, październik 2008 r.


  Przedmowa do wydania pierwszego


  W początkach prac nad .NET Framework, jeszcze zanim powstała ta nazwa, spędziłem niezliczone godziny z członkami zespołów programistycznych na przeglądaniu projektów, by zapewnić, że platforma, która ostatecznie powstanie, będzie spójna. Zawsze miałem poczucie, że kluczową cechą frameworka musi być spójność. Gdy ktoś pozna jeden z jego fragmentów, pozostałe powinny od razu sprawiać wrażenie znanych.


  Jak można się spodziewać po dużym zespole inteligentnych osób, mieliśmy wiele różnych zdań — nic nie budzi tak żywych i gorących debat, jak konwencje dotyczące kodowania. W imię spójności stopniowo przezwyciężaliśmy jednak dzielące nas różnice, a uzgodnienia zawarliśmy w zestawie wytycznych ułatwiających programistom zrozumienie frameworka i korzystanie z niego.


  Brad Abrams, a potem Krzysztof Cwalina rejestrowali te wytyczne w „żywym dokumencie”, stale aktualizowanym i dopracowywanym przez ostatnie sześć lat. Owocem ich pracy jest trzymana przez Czytelnika książka.


  Wytyczne te sprawdziły się w pracy nad trzema wydaniami .NET Framework i wieloma mniejszymi projektami, a teraz wytyczają kierunek rozwoju nowej generacji interfejsów API systemu operacyjnego Microsoft Windows.


  Ufam i oczekuję, że dzięki tej książce również Czytelnik będzie pomyślnie tworzył własne frameworki, biblioteki klas i komponenty łatwe do zrozumienia i użycia.


  Powodzenia i udanego projektowania.


  — Anders Hejlsberg


  Redmond, czerwiec 2005 r.


  Wstęp


  W książce Projektowanie frameworków w .NET prezentowane są najlepsze rozwiązania w zakresie projektowania frameworków, czyli bibliotek wielokrotnego użytku wykorzystujących obiekty. Wytyczne te dotyczą frameworków o różnej wielkości i o różnym zakresie ponownego użycia, w tym:


  
    	obszernych frameworków systemowych, takich jak podstawowe biblioteki platformy .NET, złożonych zazwyczaj z tysięcy typów i używanych przez miliony programistów;


    	średniej wielkości wielokrotnie wykorzystywanych warstw dużych rozproszonych aplikacji lub rozszerzeń frameworków systemowych, takich jak zestawy SDK platformy Azure albo silniki gier;


    	małych komponentów współdzielonych przez kilka aplikacji, takich jak biblioteka kontrolek siatki (ang. grid control library).

  


  Warto zauważyć, że w książce tej położono nacisk na zagadnienia projektowe wpływające bezpośrednio na programowalność frameworka (publicznie dostępne interfejsy API)1. W rezultacie na ogół niewiele piszemy na temat szczegółów implementacji. Tak jak w książkach o projektowaniu interfejsów użytkownika nie opisuje się szczegółów implementacji testowania trafienia (ang. hit testing), tak i w tej książce nie opisano na przykład sposobu implementacji sortowania binarnego. Przyjęcie takiego zakresu treści pozwoliło nam stworzyć wyczerpujący przewodnik dla projektantów frameworków zamiast kolejnej książki na temat programowania. Założyliśmy, że Czytelnik posiadł już podstawową znajomość programowania na platformie .NET.


  Wytyczne te stworzono u zarania prac nad platformą .NET Framework. Z początku był to mały zestaw konwencji nazewniczych i projektowych, które były rozszerzane, analizowane i udoskonalane dotąd, aż zaczęły być powszechnie uważane za standard projektowania frameworków w firmie Microsoft. Są one nośnikiem doświadczenia i wiedzy zgromadzonej podczas tysięcy godzin pracy programistów w trakcie dwóch dekad istnienia platformy .NET. Staraliśmy się nie opierać tekstu wyłącznie na jakichś idealistycznych filozofiach projektowych. Uważamy, że codzienne korzystanie z tych wytycznych przez zespoły programistyczne firmy Microsoft sprawiło, że książka ta jest zdecydowanie pragmatyczna.


  Książka zawiera wiele komentarzy wyjaśniających kompromisy leżące u podłoża wytycznych, tłumaczących historię ich powstania, rozwijających te zalecenia lub stanowiących ich krytyczny ogląd. Komentarze te pochodzą od doświadczonych projektantów frameworków, ekspertów branżowych i użytkowników. To opowieści z frontu, które dodają barw i scenerii prezentowanym wytycznym.


  W celu lepszego wyróżnienia w tekście nazwy przestrzeni nazw, klas, interfejsów, metod, właściwości, i typów zapisano czcionką o stałej szerokości liter.


  Prezentacja wytycznych


  Wytyczne zostały uporządkowane jako zwykłe rekomendacje z użyciem słów TAK, PRZEMYŚL, UNIKAJ i NIE. Zalecenia dotyczą dobrych lub złych rozwiązań i są prezentowane w konsekwentny sposób. Dobre rozwiązania poprzedzono symbolem ✓, a złe —✗. Brzmienie każdej z wytycznych wskazuje też na siłę rekomendacji. Na przykład wytyczna TAK powinna być przestrzegana zawsze2 (wszystkie przykłady pochodzą z tej książki):


  ✓ TAK Do nazw klas niestandardowych atrybutów dodawaj sufiks Attribute.


  
    public class ObsoleteAttribute : Attribute { ... }

  


  Z drugiej strony wytycznych oznaczonych słowem PRZEMYŚL należy na ogół przestrzegać, ale jeśli programista dobrze rozumie ich uzasadnienie i ma dobry powód, by się do nich nie stosować, nie powinien mieć z tego tytułu wyrzutów sumienia:


  ✓ PRZEMYŚL zdefiniowanie struktury zamiast klasy, jeśli instancje danego typu są małe i zwykle krótkotrwałe albo osadzone w innych obiektach.


  Z kolei wytyczne oznaczone słowem NIE określają, czego nie powinno się robić w zasadzie nigdy:


  ✗ NIE wprowadzaj właściwości tylko do ustawiania ani takich, w których setter ma szerszą dostępność niż getter.


  Mniej kategoryczne wytyczne UNIKAJ wskazują, że dane postępowanie na ogół nie jest dobre, ale znane są przypadki, gdy złamanie reguły ma sens:


  ✗ UNIKAJ używania w parametrze interfejsu ICollection<T> lub ICollection tylko po to, by uzyskać dostęp do właściwości Count.


  Po niektórych bardziej złożonych wytycznych mogą pojawić się dodatkowe informacje, ilustrujące je przykłady kodu oraz uzasadnienie:


  ✓ TAK W typach wartościowych implementuj interfejs IEquatable<T>.


  Użycie metody Object.Equals w przypadku typów wartościowych powoduje ich opakowywanie (ang. boxing), a jej domyślna implementacja nie jest zbyt wydajna z powodu użycia refleksji. Metoda IEquatable<T>.Equals zapewnia dużo większą wydajność i można ją zaimplementować tak, by nie powodowała opakowywania.


  
    public struct Int32 : IEquatable<Int32> {

  


  
       public bool Equals(Int32 other){ ... }

  


  
    }

  


  Wybór języka i przykłady kodu


  Jednym z celów środowiska Common Language Runtime (CLR) jest obsługa wielu języków programowania: zarówno tych implementowanych przez Microsoft, np. C++, VB, C#, F#, IronPython i PowerShell, jak i języków dostarczanych przez inne podmioty, takich jak Eiffel, COBOL, Fortran. Książkę tę napisano więc tak, by odpowiadała szerokiej gamie języków, w których opracowuje się nowoczesne frameworki i korzysta z nich.


  Aby wzmocnić komunikat o wielojęzyczności frameworka, rozważaliśmy napisanie przykładów kodu w kilku różnych językach programowania. Postanowiliśmy jednak tego nie robić. Mieliśmy poczucie, że użycie różnych języków pokazałoby tę filozofię, ale zmusiłoby też czytelników do nauki kilku nowych języków, co nie było celem tej książki.


  Zdecydowaliśmy się więc na jeden, możliwie najbardziej czytelny dla szerokiego grona programistów. Wybraliśmy C#, prosty język z rodziny C (C, C++, Java, C#) z bogatą historią programowania frameworków.


  Wybór języka to temat bardzo bliski wielu programistom, przepraszamy więc tych, którym nasz wybór nie odpowiada.


  O książce


  W książce tej wytyczne dotyczące projektowania frameworków przedstawiono w ujęciu odgórnym.


  Rozdział 1., „Wprowadzenie”, pozwala pokrótce zorientować się w treści książki i zawiera opis ogólnej filozofii projektowania frameworków. To jedyny rozdział bez wytycznych.


  Rozdział 2., „Podstawy projektowania frameworków”, dostarcza reguł i zaleceń o zasadniczym znaczeniu dla całego procesu projektowania frameworka.


  Rozdział 3., „Wytyczne dla nazw”, zawiera typowe idiomy projektowe i zalecenia dotyczące nazewnictwa w różnych częściach frameworka, takich jak przestrzenie nazw, typy i ich składowe.


  Rozdział 4., „Wytyczne dotyczące projektowania typów”, dostarcza ogólnych zaleceń związanych z projektowaniem typów.


  Rozdział 5., „Projektowanie składowych”, stanowi kolejny etap, w którym prezentowane są wytyczne dotyczące projektowania składowych typów.


  Rozdział 6., „Projektowanie pod kątem rozszerzalności”, przedstawia zagadnienia i wytyczne zapewniające możliwość odpowiedniego rozszerzania frameworka.


  Rozdział 7., „Wyjątki”, przedstawia zalecenia dotyczące pracy z wyjątkami i preferowane mechanizmy zgłaszania błędów.


  Rozdział 8., „Wytyczne dotyczące użytkowania”, zawiera zalecenia w zakresie rozszerzania i używania typów często występujących we frameworkach.


  Rozdział 9., „Typowe wzorce projektowe”, zawiera wytyczne dotyczące typowych wzorców projektowania frameworków oraz ich przykłady.


  Dodatek A, „Konwencje stylu programowania w C#”, zawiera opis konwencji programowania stosowanych w zespole wytwarzającym i utrzymującym podstawowe biblioteki platformy .NET.


  Dodatek B, „Przestarzałe wytyczne”, zawiera porady z poprzednich wydań tej książki dotyczące funkcji lub koncepcji, które nie są już zalecane.


  Dodatek C, „Przykład specyfikacji API”, to przykład specyfikacji interfejsów API, tworzonej przez osoby projektujące frameworki w firmie Microsoft.


  Dodatek D, „Zmiany powodujące niezgodność”, poświęcono różnorakim zmianom niekorzystnym dla użytkowników przechodzących na kolejną wersję frameworka.


  
    1 Obejmują one typy publiczne oraz publiczne, chronione i jawnie implementowane składowe tych typów.


    2 „Zawsze” to być może zbyt mocne słowo. Są takie zalecenia, których należy przestrzegać dosłownie zawsze, ale to wielka rzadkość. Z drugiej strony musiałby pojawić się naprawdę wyjątkowy przypadek, by złamanie wytycznej TAK przyniosło korzyść użytkownikom frameworka.

  


  Podziękowania


  Książka ta ze swej natury jest zbiorem wiedzy wielu setek ludzi i wszystkim im jesteśmy głęboko wdzięczni.


  Wiele osób w firmie Microsoft pracowało długo i ciężko, przez lata, wysuwając propozycje wielu z tych wytycznych, omawiając je, a wreszcie zapisując. Choć nie sposób wymienić wszystkich, którzy w tym uczestniczyli, to kilka osób zasługuje na szczególną uwagę: Chris Anderson, Erik Christensen, Jason Clark, Joe Duffy, Patrick Dussud, Anders Hejlsberg, Jim Miller, Michael Murray, Lance Olson, Eric Gunnerson, Dare Obasanjo, Steve Starck, Kit George, Mike Hillberg, Greg Schecter, Mark Boulter, Asad Jawahar, Justin Van Patten i Mircea Trofin.


  Chcielibyśmy podziękować również komentatorom. Są wśród nich Mark Alcazar, Chris Anderson, Christopher Brumme, Pablo Castro, Jason Clark, Steven Clarke, Joe Duffy, Patrick Dussud, Kit George, Jan Gray, Brian Grunkemeyer, Eric Gunnerson, Phil Haack, Anders Hejlsberg, Jan Kotas, Immo Landwerth, Rico Mariani, Anthony Moore, Vance Morrison, Christophe Nasarre, Dare Obasanjo, Brian Pepin, Jon Pincus, Jeff Prosise, Brent Rector, Jeffrey Richter, Greg Schechter, Chris Sells, Steve Starck, Herb Sutter, Clemens Szyperski, Stephen Toub, Mircea Trofin i Paul Vick. Ich spostrzeżenia są bardzo potrzebnym komentarzem, dodają książce koloru, humoru i zawierają historie, które ogromnie ją wzbogacają.


  Za całą okazaną pomoc, weryfikację i wsparcie, zarówno techniczne, jak i moralne, dziękujemy Martinowi Hellerowi i Stephenowi Toubowi. Za swoje przenikliwe i pomocne uwagi na naszą wdzięczność zasłużyli Pierre Nallet, George Byrkit, Khristof Falk, Paul Besley, Bill Wagner i Peter Winkler.


  Specjalne podziękowania chcielibyśmy skierować do Susann Ragsdale, która przekształciła na poły przypadkową kolekcję niezwiązanych ze sobą przemyśleń w idealnie płynną prozę tej książki. Jej bezbłędny język, cierpliwość i bajeczne poczucie humoru bardzo ułatwiły nam proces pisania.
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  Krzysztof Cwalina jest architektem oprogramowania w firmie Microsoft. Był członkiem-założycielem zespołu .NET Framework, a w trakcie swojej kariery zaprojektował wiele interfejsów API platformy .NET. Jego obecna praca polega na pomocy różnym zespołom firmy Microsoft w projektowaniu interfejsów API wielokrotnego użytku dla wielu różnych języków programowania. Krzysztof ukończył studia informatyczne pierwszego i drugiego stopnia na University of Iowa.


  Jeremy Barton jest inżynierem zespołu .NET Core Libraries. Po dziesięciu latach projektowania i rozwijania małych frameworków w języku C# w 2015 r. dołączył do zespołu .NET, by pomóc doprowadzić do stanu użyteczności typy związane z kryptografią na wszystkich platformach nowego podówczas projektu .NET Core. Jeremy uzyskał licencjat z informatyki i matematyki na Rose-Hulman Institute of Technology.


  Brad Abrams był członkiem-założycielem zespołów Common Language Runtime i .NET Framework w Microsoft Corporation. Od 1998 r. projektował elementy platformy .NET Framework. Karierę projektanta frameworków rozpoczął od prac nad Base Class Library (BCL), która stanowi podstawowy element platformy .NET Framework. Był też głównym redaktorem dokumentów Common Language Specification (CLS) i .NET Framework Design Guidelines, a także specyfikacji bibliotek w standardzie CLI przyjętym przez organizacje ECMA i ISO. Brad jest autorem i współautorem wielu publikacji, m.in. książek Programming in the.NET Environment oraz .NET Framework Standard Library Annotated Reference (tomy I i II). Ukończył North Carolina State University z tytułem licencjata z informatyki. Jego ostatnie przemyślenia można znaleźć na blogu pod adresem http://blogs.msdn.com/BradA. Obecnie pracuje w firmie Google jako kierownik grupy programów (Group Program Manager) i odpowiada za inkubację nowych projektów dla Asystenta Google.


  O komentatorach


  Mark Alcazar pracuje w firmie Microsoft od 23 lat, a większość swojej kariery poświęcił tam frameworkom związanym z interfejsem użytkownika oraz projektom dotyczącym sieci WWW. Pracował nad przeglądarką Internet Explorer, technologiami WPF i Silverlight oraz ostatnimi siedmioma wydaniami platformy programistycznej systemu Windows. Uwielbia snowboard, pływanie i gotowanie. Ukończył licencjat na University of the West Indies oraz studia magisterskie na University of Pennsylvania, mieszka w Seattle z żoną i dwojgiem dzieci.


  Chris Anderson pracował w firmie Microsoft przez 22 lata nad różnymi projektami, ale jego specjalnością jest projektowanie i architektura rozwiązań platformy .NET używanych do implementacji aplikacji i usług nowej generacji. Napisał wiele artykułów i oficjalnych dokumentów, dokonywał prezentacji i wygłaszał przemówienia na licznych konferencjach (m.in. Microsoft Professional Developers Conference, Microsoft TechEd, WinDev, DevCon) na całym świecie. Prowadził bardzo popularny blog na stronie www.simplegeek.com.


  Christopher Brumme dołączył do firmy Microsoft w 1997 r., gdy formowany był zespół pracujący nad środowiskiem Common Language Runtime (CLR). Od tamtej pory pracował nad elementami kodu silnika wykonawczego i wniósł wkład w projektowanie tego środowiska. Obecnie zajmuje się zagadnieniami współbieżności w kodzie zarządzanym. Przed dołączeniem do zespołu CLR był architektem oprogramowania w firmach Borland i Oracle.


  Pablo Castro jest wyróżnionym inżynierem (ang. distinguished engineer) w firmie Microsoft. Obecnie wchodzi w skład grupy Azure Data, w której jest dyrektorem ds. inżynierii odpowiadającym za Azure Synapse/SQL i Azure Cognitive Search. Ostatnio był dyrektorem ds. inżynierii i analizy danych w grupie Applied AI w dziale platformy Azure, a wcześniej pracował w grupie systemów baz danych nad wieloma produktami, włączając w to SQL Server, .NET, Entity Framework/LINQ i OData.


  Jason Clark jest architektem oprogramowania w firmie Microsoft. Jego zasługi jako inżyniera oprogramowania to prace nad trzema wersjami systemu Windows, trzema wydaniami środowiska .NET Framework oraz platformą WCF. W 2000 r. opublikował pierwszą książkę o programowaniu i wciąż pisze artykuły w czasopismach i tworzy inne publikacje. Obecnie odpowiada za Visual Studio Team System Database Edition. Poza tym jego jedyną pasją są żona i dzieci, z którymi wiedzie szczęśliwe życie w okolicach Seattle.


  Steven Clarke od 1999 r. prowadzi badania w zakresie wrażeń użytkownika w dziale Developer Division firmy Microsoft. Jego głównym zainteresowaniem jest obserwowanie, poznawanie i modelowanie pracy programistów z interfejsami API i pomoc w ich projektowaniu po to, by zapewnić użytkownikom optymalne doznania.


  Joe Duffy jest założycielem i prezesem Pulumi, start-upu w siedzibą w Seattle, dającego programistom i zespołom zajmującym się infrastrukturą wielkie możliwości pracy w chmurze. Przed założeniem w 2017 r. Pulumi pełnił kierownicze role w firmie Microsoft w działach Developer Division, Operating Systems Group i Microsoft Research. Ostatnio był dyrektorem ds. inżynierii i strategii technicznej odpowiadającym za narzędzia programistyczne firmy Microsoft. Prowadził kluczowe inicjatywy w zakresie architektury technicznej, a ponadto zarządzał grupami rozwijającymi języki C#, C++, Visual Basic i F# oraz zajmującymi się rozwiązaniami IoT i środowiskiem programistycznym Visual Studio, kompilatorami i usługami analizy statystycznej. Joe miał istotny wpływ na ogólną transformację firmy Microsoft w kierunku oprogramowania open source i zorganizował pierwszy zespół, który otworzył źródła .NET i wprowadził ten projekt na nowe platformy. Ma ponaddwudziestoletnie doświadczenie w dziedzinie programowania, napisał na ten temat dwie książki i wciąż uwielbia programować.


  Patrick Dussud jest doradcą technicznym (ang. technical fellow) w firmie Microsoft i głównym architektem grup odpowiedzialnych za architekturę środowiska CLR i platformy .NET Framework. Zajmuje się zagadnieniami dotyczącymi platformy .NET Framework w całej firmie, pomagając zespołom programistycznym najlepiej wykorzystać możliwości środowiska CLR. Skupia się szczególnie na wykorzystaniu abstrakcji udostępnianych przez to środowisko w celu zoptymalizowania wykonywania programów.


  Kit George jest kierownikiem programu w zespole .NET Framework w firmie Microsoft. Ukończył w 1995 r. Victoria University of Wellington w Nowej Zelandii z tytułem B.A. z psychologii, filozofii i matematyki. Przed dołączeniem do firmy Microsoft pracował jako instruktor techniczny, nauczając głównie języka Visual Basic. Przez dwa lata brał udział w projektowaniu i implementowaniu pierwszych dwóch wydań platformy .NET Framework.


  Jan Gray był architektem oprogramowania w firmie Microsoft, gdzie pracował nad modelami i infrastrukturą programowania współbieżnego. Wcześniej był architektem odpowiadającym za wydajność środowiska CLR, a w latach 90. ubiegłego wieku współtworzył pierwsze wydania kompilatorów MS C++ (m.in. semantykę, model obiektowy środowiska wykonawczego, prekompilowane nagłówki, pliki PDB, kompilację przyrostową i konsolidowanie) oraz Microsoft Transaction Server. Jednym z jego zainteresowań jest tworzenie własnych mikroprocesorów w układach FPGA.


  Brian Grunkemeyer pracował w firmie Microsoft od 1998 r. i był inżynierem projektującym oprogramowanie w zespole .NET Framework. Zaimplementował dużą część bibliotek Framework Class Libraries i przyczynił się do określenia szczegółów klas w standardzie CLI przyjętym przez organizacje ECMA i ISO. Pracował nad kolejnymi wersjami platformy .NET Framework, między innymi w zakresie uogólnień (ang. generics), niezawodności kodu zarządzanego, przechowywania wersji, kontraktów w kodzie i poprawy wrażeń programistów. Zdobył tytuł licencjata z informatyki na Carnegie Mellon University, studiując jednocześnie drugi kierunek — kogniwistykę.


  Eric Gunnerson znalazł się w firmie Microsoft w 1994 r., zdobywszy doświadczenie w branży lotniczej i firmach, które zniknęły z rynku. Pracował w zespole rozwijającym kompilator C++, należał do zespołu projektującego język C# i jako jeden z pierwszych wspierał wysiłek społecznościowy działu Developer Division. W czasach Windows Vista pracował nad interfejsem użytkownika programu Windows DVD Maker UI, a na początku 2007 r. dołączył do zespołu Microsoft HealthVault. W wolnym czasie jeździ na rowerze i na nartach, łamie sobie żebra, buduje tarasy, bloguje i pisze o sobie w osobie trzeciej.


  Phil Haack założył firmę Haacked LLC, w której instruuje firmy programistyczne, jak stać się najlepszymi wersjami siebie. Opiera się przy tym na swoim ponaddwudziestoletnim doświadczeniu w branży. Ostatnio był dyrektorem inżynierii w firmie GitHub i pomagał uczynić ten serwis przyjaznym dla programistów platformy Microsoft. Jeszcze wcześniej był starszym kierownikiem programu (ang. senior program manager) w firmie Microsoft, gdzie odpowiadał m.in. za wydania projektów ASP.NET MVC i NuGet. Produkty te miały permisywne otwarte licencje i zapoczątkowały w firmie Microsoft erę oprogramowania open source. Phil jest współautorem książki GitHub For Dummies oraz popularnej serii Professional ASP.NET MVC i regularnie przemawia na konferencjach na całym świecie. Wystąpił też parokrotnie w podcastach informatycznych, m.in. .NET Rocks, Hanselminutes, Herding Code i The Official jQuery Podcast. Swoimi przemyśleniami dzieli się na stronie https://haacked.com i w serwisie Twitter pod adresem https://twitter.com/haacked.


  Anders Hejlsberg jest doradcą technicznym w dziale Developer Division firmy Microsoft. Jest głównym projektantem języka programowania C# i odgrywa kluczową rolę w pracy nad platformą .NET Framework. Zanim dołączył w 1996 r. do korporacji Microsoft, był głównym inżynierem w firmie Borland International. Jako jeden z pierwszych pracowników tej firmy był pierwotnym twórcą programu Turbo Pascal, a potem pracował jako naczelny architekt linii produktowej Delphi. Anders studiował elektrotechnikę na Duńskim Uniwersytecie Technicznym.


  Jan Kotas od 2001 r. pracuje w firmie Microsoft nad projektem .NET Runtime. Dba o zachowanie równowagi między produktywnością, wydajnością, bezpieczeństwem i niezawodnością platformy.NET. W tym czasie miał do czynienia z prawie wszystkimi sferami środowiska uruchomieniowego .NET, łącznie z przenosinami na nowe architektury, kompilacją z wyprzedzeniem oraz wieloma optymalizacjami. W 1998 r. ukończył studia na Uniwersytecie Karola w Pradze (Czechy) z tytułem magistra informatyki.


  Immo Landwerth jest kierownikiem programu w zespole .NET Framework w firmie Microsoft. Specjalizuje się w projektowaniu interfejsów API, bibliotekach Base Class Libraries (BCL) i w zagadnieniach związanych z otwartym kodem źródłowym platformy .NET. Publikuje tweety jako pliki GIF.


  Rico Mariani zajmuje się profesjonalnie programowaniem od 1980 r. Jego doświadczenia są wszechstronne: sięgają od kontrolerów czasu rzeczywistego do flagowych systemów programistycznych. W latach 1988 – 2017 pracował w firmie Microsoft nad językami programowania, zasobami sieciowymi, systemami operacyjnymi, przeglądarkami internetowymi i innymi sprawami. W 2017 r. przeszedł do firmy Facebook, a swoją pasję do tworzenia kodu o wysokiej jakości i wydajności wykorzystuje w pracy nad programem Facebook Messenger. Interesuje go teoria kompilatorów i języków programowania, bazy danych, grafika trójwymiarowa i dobra beletrystyka.
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  Dare Obasanjo pracuje w firmie Microsoft. Był kierownikiem programu w zespole MSN Communication Services Platform. Swoje zamiłowanie do rozwiązywania problemów przy użyciu języka XML wykorzystywał przy budowaniu infrastruktury serwerowej wykorzystywanej przez zespoły MSN Messenger, MSN Hotmail i MSN Spaces. Wcześniej był kierownikiem programu w zespole .NET Framework odpowiedzialnym za podstawowe interfejsy programowania aplikacji dotyczące XML i technologie związane ze specyfikacją XML Schema konsorcjum W3C.


  Brian Pepin jest programistą w firmie Microsoft, a obecnie pracuje nad oprogramowaniem systemowym konsoli Xbox. Przez 16 lat był zaangażowany w prace nad narzędziami i frameworkami dla programistów i wniósł wkład w projektowanie środowisk programistycznych Visual Basic 5 i Visual J++, platformy .NET Framework, WPF, Silverlight i niejednego nieudanego eksperymentu, który na szczęście nigdy nie trafił na rynek.


  Jonathan Pincus był starszym badaczem w Systems and Networking Group działu Microsoft Research, gdzie koncentrował się na bezpieczeństwie, zachowaniu prywatności i niezawodności oprogramowania i opartych na nim systemów. Wcześniej był założycielem i zarazem dyrektorem ds. technicznych (CTO) firmy Intrinsa oraz pracował nad automatyzacją projektowania (rozmieszczanie i trasowanie przy projektowaniu układów scalonych i w środowiskach CAD) w firmach GE Calma i EDA Systems.


  Jeff Prosise jest współzałożycielem firmy Wintellect i zarabia na życie, pisząc oprogramowanie i pomagając to robić innym. Napisał dziewięć książek i setki artykułów w czasopismach, przeszkolił tysiące pracowników firmy Microsoft i przemawiał na największych na świecie konferencjach poświęconych oprogramowaniu. Jego pasją jest uczenie programistów, jak tworzyć aplikacje chmurowe na platformie Microsoft Azure, oraz wprowadzanie ich w zadziwiający świat sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego. W wolnym czasie buduje duże zdalnie sterowane modele odrzutowców i prowadzi ich pilotaż oraz podróżuje po świecie do firm programistycznych, uniwersytetów i instytucji badawczych, by uczyć o platformie Azure i sztucznej inteligencji.


  Brent Rector był w firmie Microsoft kierownikiem programu inkubacji strategii technicznych. Ma ponadtrzydziestoletnie doświadczenie w branży oprogramowania przy wytwarzaniu kompilatorów języków programowania, systemów operacyjnych, komercyjnych aplikacji i innych produktów. Jest autorem i współautorem wielu książek na temat programowania w systemie Windows, m.in. ATL Internals, Win32 Programming (obie wydane przez Addison-Wesley) oraz Introducing WinFX (Microsoft Press). Przed dołączeniem do firmy Microsoft był prezesem i założycielem firmy Wise Owl Consulting, Inc. i głównym architektem produkowanego przez nią nowatorskiego zaciemniacza kodu .NET, Demeanor for .NET.


  Jeffrey Richter jest architektem oprogramowania odpowiedzialnym za Microsoft Azure, najbardziej znanym jako autor bestsellerów Windows via C/C++ i CLR via C#. Ostatnio udostępnił za darmo na stronie http://aka.ms/RichterCloudApps serię klipów wideo pt. Architecting Distributed Cloud Applications. Inne jego nagrania dostępne są pod adresem http://WintellectNOW.com. Jeffrey był konsultantem i współzałożycielem firmy Wintellect, prowadzącej doradztwo i szkolenia w zakresie oprogramowania.


  Greg Schechter jest weteranem pracy w wielkich informatycznych korporacjach. Od 1988 r. do 1994 r. pracował w Sun Microsystems, a w latach 1994 – 2010 w firmie Microsoft, przede wszystkim, przez ponad 20 lat, nad implementowaniem i projektowaniem interfejsów API. Ma doświadczenie głównie w zakresie grafiki 2D i 3D, ale także multimediów, przetwarzania obrazów, systemów interfejsu użytkownika w ogólności oraz programowania asynchronicznego. W 2011 r. przeszedł do firmy Facebook jako jeden z pierwszych pracowników z Seattle i pracował w biurze tej firmy w Londynie jako inżynier oprogramowania w dziale Ads Infrastructure. Poza tym uwielbia pisać o sobie w trzeciej osobie.


  Chris Sells w przeszłości był mocno zaangażowany w platformę .NET, od pierwszej wersji beta, i dużo pisał i przemawiał na ten temat. Obecnie pracuje w firmie Google jako kierownik produktu nad wrażeniami programistów korzystających z narzędzia Flutter. Lubi długie spacery po plaży i różne technikalia.


  Steve Starck był liderem technicznym (ang. technical lead) zespołu ADO.NET w firmie Microsoft. Rozwijał i projektował rozwiązania techniczne dostępu do danych, w tym ODBC, OLE DB i ADO.NET.


  Herb Sutter jest czołowym autorytetem w dziedzinie programowania. W ciągu swojej kariery był twórcą i głównym projektantem kilku ważnych, komercyjnych rozwiązań technicznych, w tym systemu replikacji węzłów równorzędnych w środowisku heterogenicznych rozproszonych baz danych — PeerDirect, rozszerzenia języka C++ na potrzeby programowania w .NET — C++/CLI, a ostatnio modelu programowania współbieżnego Concur. Obecnie jest architektem oprogramowania w firmie Microsoft. Herb jest sekretarzem komitetu standaryzującego języka C++ organizacji ISO i jest autorem czterech uznanych książek i setek dokumentów technicznych i artykułów poświęconych zagadnieniom programowania.


  Clemens Szyperski dołączył do działu Microsoft Research w roli architekta oprogramowania w 1999 r. Koncentrował się na wykorzystaniu oprogramowania komponentowego do efektywnego budowania nowych rodzajów oprogramowania. Był współzałożycielem firmy Oberon Microsystems i wyodrębnionej z niej spółki Esmertec. Pracował jako adiunkt (ang. associate professor), a potem wykładowca kontraktowy w School of Computer Science na Queensland University of Technology w Australii. Jest autorem uhonorowanej nagrodą Jolt książki Oprogramowanie komponetowe (Addison-Wesley, wyd. pol. PWN) i współautorem pozycji Software Ecosystem (MIT Press). Uzyskał tytuł doktora informatyki na szwajcarskiej Politechnice Federalnej w Zurichu oraz magistra inżyniera z elektrotechniki/inżynierii komputerowej na politechnice w Akwizgranie.


  Stephen Toub piastuje w firmie Microsoft stanowisko partnera — inżyniera oprogramowania (ang. partner software engineer). Ukończył studia z informatyki na uczelniach Harvard University i New York University i przez wiele lat rozwijał platformę .NET, a zwłaszcza jej biblioteki, zwracając szczególną uwagę na wydajność, równoległość i asynchroniczność. Walnie przyczynił się do otwarcia źródeł projektu .NET i jego wieloplatformowości. Ekscytuje go ogrom możliwości, jakie otwiera ta platforma.


  Mircea Trofin jest inżynierem oprogramowania w firmie Google, pracującym nad problemami optymalizacji kompilatorów. Poprzednio pracował w firmie Microsoft jako członek zespołu .NET.


  Paul Vick był architektem języka Visual Basic w okresie jego przenoszenia na platformę .NET i kierował zespołem projektującym ten język w czasie kilku jego pierwszych wydań. Swoją karierę w korporacji rozpoczął w 1992 r. w zespole Microsoft Access, z którym wydał wersje od 1.0 aż do 97. W 1998 r. przeniósł się do zespołu Visual Basic, w którym uczestniczył w projektowaniu i implementacji kompilatora oraz doprowadził do przeprojektowania języka na platformę .NET Framework. Jest autorem dokumentu Visual Basic .NET Language Specification i opublikowanej przez wydawnictwo Addison-Wesley książki The Visual Basic .NET Language. Jego blog znajduje się pod adresem www.panopticoncentral.net.


  1. Wprowadzenie


  Gdyby można było zajrzeć za ramię każdego programisty, który używa frameworka przy pisaniu kodu, by znaleźć wyjaśnienie, jak należy z niego korzystać, wytyczne byłyby niepotrzebne. Dzięki tej książce autorzy frameworków uzyskują paletę narzędzi pozwalających znaleźć im wspólny język z użytkownikami, którzy będą używać ich dzieł. Na przykład uwidocznienie pewnej operacji w postaci właściwości, a nie metody zawiera istotną informację na temat sposobu, w jaki z danej operacji należy korzystać.


  W początkowym okresie istnienia komputerów osobistych głównymi narzędziami programowania aplikacji były: kompilator języka programowania, bardzo skromny zestaw standardowych bibliotek i surowe interfejsy programowania aplikacji (API) systemu operacyjnego — bardzo podstawowy zbiór narzędzi programowania niskopoziomowego.


  Chociaż programiści budowali aplikacje przy użyciu takich prostych narzędzi, odkrywali, że coraz większa ilość kodu powtarza się i można ją ukryć w interfejsach API wyższego rzędu. Dostawcy systemów operacyjnych spostrzegli, że po dostarczeniu takich interfejsów programistom ci wytwarzaliby aplikacje mniejszym kosztem. Programów byłoby więcej, a system stałby się atrakcyjniejszy dla użytkowników, domagających się szerokiej gamy aplikacji. Również niezależni dostawcy narzędzi i komponentów szybko zdali sobie sprawę, że podniesienie poziomu abstrakcji interfejsu API stwarza nowe szanse biznesowe.


  Równolegle w branży rosła akceptacja dla projektowania obiektowego, w którym kładziono nacisk na rozszerzalność i ponowne wykorzystywanie kodu1. Gdy dostawcy bibliotek wielokrotnego użytku zaczęli stosować w projektowaniu swoich wysokopoziomowych interfejsów API programowanie obiektowe (ang. object-oriented programming — OOP), narodziła się koncepcja frameworka. Nie oczekiwano już, że programiści będą pisać większość aplikacji od zera. To framework miał zapewniać większość potrzebnych elementów, a ich adaptowanie i łączenie z sobą2 pozwalałoby tworzyć aplikacje.


  Gdy coraz więcej dostawców zaczęło dostarczać komponenty wielokrotnego użytku, programiści łączący je ze sobą w aplikacje zauważyli, że niektóre z tych komponentów niezbyt do siebie pasowały. Wygląd i działanie takiej aplikacji przypominały dom budowany przez różnych wykonawców, którzy nigdy ze sobą nie rozmawiali. Do tego, w miarę jak w kodzie źródłowym aplikacji wzrastała liczba wywołań interfejsów API kosztem standardowych konstrukcji programowych, programiści zaczęli narzekać, że muszą teraz czytać i pisać nie tylko w języku programowania, lecz także w „językach” komponentów, które chcieli wykorzystać. Zmniejszało to znacząco produktywność programistów — jeden z głównych czynników sukcesu każdego frameworka. Stało się jasne, że potrzebne są wspólne zasady, zapewniające spójność i bezproblemową integrację komponentów wielokrotnego użytku.


  W większości dzisiejszych platform wytwarzania aplikacji wyartykułowano swego rodzaju konwencje projektowe, stosowane podczas projektowania frameworków dla danej platformy. W niektórych frameworkach nie zachowano takich konwencji, przez co nie integrują się one dobrze z platformą. Stanowią one źródło nieustannej frustracji dla tych, którzy próbują ich używać, albo przegrywają z konkurencją i wypadają z rynku. O tych, które odniosły sukces, często mówi się, że są wewnętrznie spójne, sensowne i dobrze zaprojektowane.


  1.1. Walory dobrze zaprojektowanego frameworka


  Nasuwa się wobec tego pytanie: jakie są cechy charakterystyczne dobrze zaprojektowanego frameworka i jak osiągnąć ten ideał? Na jakość oprogramowania wpływa wiele czynników, takich jak jego wydajność, niezawodność, bezpieczeństwo, zarządzanie zależnościami. W przypadku frameworków obowiązują oczywiście te same standardy jakości. Od innego typu oprogramowania odróżnia je jednak to, że składają się z interfejsów API wielokrotnego użytku. Z tego powodu przy projektowaniu wysokiej jakości frameworków trzeba mieć na uwadze szereg specjalnych względów.


  1.1.1. Dobrze zaprojektowane frameworki są proste


  Większości frameworków nie brakuje możliwości, bo dodanie nowych funkcji, gdy wymagania stają się bardziej oczywiste, jest względnie łatwe. Gdy natomiast górę w procesie projektowania biorą terminy, nowe funkcje lub chęć obsłużenia każdego szczególnego przypadku, traci na tym prostota. Jest ona jednak nieodzowną cechą każdego frameworka. Jeśli programista ma jakiekolwiek obiekcje co do złożoności projektu, prawie zawsze dużo lepiej jest zrezygnować z funkcji w aktualnym wydaniu i spędzić więcej czasu na dopracowaniu projektu na następny raz. Projektanci frameworków zwykli mawiać: „Dodać możesz zawsze, usunąć — nigdy”. Jeśli programista czuje, że projekt nie jest w porządku, a mimo to go wydaje, zwykle potem żałuje.


  
    
      
        	
          CHRIS SELLS     Aby sprawdzić, czy dany interfejs API jest „prosty”, zwykle poddaję go testowi, który nazwałem client-first programming (programowanie zorientowane na klienta). Czy jeśli powiesz programiście, co robi Twoja biblioteka, i poprosisz go, aby napisał program, w którym użyje jej tak, jak ją sobie wyobraża (bez zaglądania do prawdziwej biblioteki), czy będzie to przypominało Twój wytwór? Powtórz to z kilkoma programistami. Jeśli większość z nich pisze podobny do siebie kod, który nie zgadza się z Twoim, to oni mają rację, a nie Ty, i powinieneś odpowiednio poprawić swoją bibliotekę.


          Uznałem tę technikę za przydatną na tyle, że sam często w ten sposób projektuję interfejsy API bibliotek. Najpierw piszę kod kliencki, jaki bym chciał mieć, a potem po prostu implementuję bibliotekę tak, by do niego pasowała. Oczywiście musisz zrównoważyć prostotę z wewnętrzną złożonością funkcji, którą chcesz dostarczyć, ale przecież po to właśnie skończyłeś studia z informatyki!

        
      

    
  


  Motywacją dla wielu opisanych w tej książce wytycznych było pragnienie osiągnięcia odpowiedniej równowagi między możliwościami a prostotą. Szczególnie w rozdziale 2. szeroko opisano podstawowe techniki stosowane przez najskuteczniejszych projektantów bibliotek w celu utrzymania łatwości użytkowania i możliwości na odpowiednim poziomie.


  1.1.2. Dobrze zaprojektowane frameworki muszą kosztować


  Dobry projekt frameworka nie bierze się znikąd. To ciężka praca, wymagająca dużo czasu i zasobów. Jeśli ktoś nie chce zainwestować w projekt prawdziwych pieniędzy, nie powinien się spodziewać, że stworzy dobrze zaprojektowany framework.


  
    
      
        	
          STEPHEN TOUB     Dla tych programistów, którzy zdają się uczestniczyć w większej liczbie spotkań, niżby tego chcieli, ciekawym i uczącym pokory hobby może być policzenie kosztu takiego spotkania: liczby osób w sali pomnożonej przez szacunkową średnią stawkę godzinową uczestników pomnożonej przez częstość spotkań. W tym świetle jednym z najbardziej kosztownych spotkań, w których uczestniczę, jest spotkanie przeglądowe interfejsów API platformy .NET, na którym omawiamy nową, planowaną do uwidocznienia powierzchnię interfejsów API i decydujemy, czy iść z nią do przodu i w jaki sposób. Wydatek ten jest jednak uzasadniony, bo niespójność i błędy projektu API mogą spowodować jeszcze większe straty, a dobrze zaprojektowane i zintegrowane interfejsy APi mają wartość „większą niż suma poszczególnych części”.

        
      

    
  


  


  Projektowanie frameworka musi być jawną i oddzielną częścią procesu jego opracowywania3; musi być jawne, bo trzeba je odpowiednio zaplanować, obsadzić i przeprowadzić, musi też być oddzielne, bo nie może być tylko efektem ubocznym procesu implementacji. Niestety często zdarza się, że framework składa się z typów i składowych, które pozostały publiczne po zakończeniu procesu implementacji.


  Frameworki najlepiej projektują ludzie, którzy są za to jednoznacznie odpowiedzialni albo tacy, którzy w odpowiednim momencie procesu opracowywania potrafią wejść w rolę projektanta frameworków. Łączenie obowiązków jest błędem prowadzącym do eksponowania szczegółów implementacji, które nie powinny być widoczne dla użytkownika frameworka4.


  
    
      
        	
          JEREMY BARTON     Stworzenie dobrego interfejsu API jest dla eksperta w danej dziedzinie zadziwiająco trudne. Wie on, jak bardzo skomplikowany jest obszar problemu, i wysuwa propozycję, w której redukuje problem do samej jego istoty — to maksymalne uproszczenie. Czyżby? Ktoś nieznający szczegółów prawdopodobnie powie, że to wciąż zbyt skomplikowane, i pewnie będzie miał rację.


          Nawet propozycje interfejsów API wysuwane przez członków zespołu przeglądowego interfejsów API platformy .NET są zmieniane w procesie weryfikacji. Taki proces, w którym uczestniczą osoby niebędące ekspertami w danej dziedzinie, znacznie poprawia jakość każdej propozycji nowego interfejsu API.

        
      

    
  


  1.1.3. Dobrze zaprojektowane frameworki są pełne kompromisów


  Nie ma takiej rzeczy jak doskonały projekt. Projektowanie jest sztuką kompromisów. Aby podjąć właściwe decyzje, trzeba poznać możliwe opcje, ich korzyści i wady. Jeśli ktoś sądzi, że w jego projekcie nie ma kompromisów, raczej nie znalazł złotego środka, ale zapomniał o czymś ważnym.


  Opisane w tej książce rozwiązania przedstawiono jako zalecenia, a nie reguły właśnie dlatego, że projektowanie frameworków wymaga kompromisów. Przy niektórych wytycznych omówiono związane z nimi plusy i minusy, a nawet pokazano alternatywy, jakie należy rozważyć w konkretnych sytuacjach.


  1.1.4. Dobrze zaprojektowane frameworki zawierają zapożyczenia z przeszłości


  Większość udanych frameworków zawiera zapożyczenia z już istniejących sprawdzonych projektów i opiera się na nich. Możliwe — a często pożądane — jest wprowadzenie do projektu frameworka zupełnie nowatorskich rozwiązań, ale należy to robić z najwyższą ostrożnością. Wraz ze wzrostem liczby nowych koncepcji maleje prawdopodobieństwo, że cały projekt będzie właściwy.


  
    
      
        	
          CHRIS SELLS     Proszę nie wprowadzać innowacji do projektu biblioteki. Niech jej interfejs API będzie możliwie najbardziej nudny. Ciekawe powinny być funkcje, a nie API.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          JEREMY BARTON     Najlepiej pozostawić zupełnie nowe rozwiązania dla zagadnień przekrojowych. Pozwolą Ci one poznać prawdziwą wartość nowatorskiego rozwiązania, a Twoim użytkownikom zrozumieć szersze korzyści płynące z przyswojenia sobie „jeszcze jednej nowej rzeczy”.


          Zmiany są bolesne, chyba że są świetne. Niewielka poprawa w drobnym zakresie nie jest prawdopodobnie warta tego, by zabierać użytkownikom czas potrzebny na naukę pracy w nowym podejściu.

        
      

    
  


  Zawarte w tej książce zalecenia są oparte na doświadczeniach zdobytych przez nas podczas projektowania podstawowych bibliotek platformy .NET; zachęcamy w nich do wzorowania się na tym, co się sprawdziło i przetrwało próbę czasu, a ostrzegamy przed tym, co się nie udało. Namawiamy, by korzystać z nich jako z punktu startowego i je ulepszać. W rozdziale 9. szeroko omawiamy typowe podejścia projektowe, które się sprawdziły.


  1.1.5. Dobrze zaprojektowane frameworki można rozwijać


  Rozważając przyszły rozwój frameworka, należy pomyśleć o tym, na jakie kompromisy trzeba będzie pójść. Z jednej strony projektant frameworka z pewnością ma więcej czasu i może włożyć więcej żmudnego wysiłku w proces projektowania, a czasem może wprowadzić dodatkową złożoność „na wszelki wypadek”. Z drugiej strony dogłębna analiza może zapobiec wydaniu czegoś, co w miarę upływu czasu będzie się degradować albo co gorsza, nie będzie można mu zapewnić zgodności z poprzednimi wersjami5. Na ogół lepiej jest odłożyć funkcję do następnego wydania, niż zaimplementować ją połowicznie w bieżącym.


  Przy każdym kompromisie projektowym należy ocenić, jak dana decyzja wpłynie na zdolność rozwijania frameworka w przyszłości. W przedstawionych w książce wytycznych uwzględniono tę istotną kwestię.


  1.1.6. Dobrze zaprojektowane frameworki można integrować


  Nowoczesne frameworki należy projektować tak, by dobrze integrowały się w większym ekosystemie różnych narzędzi programistycznych, języków, modeli aplikacji itd. Upowszechnienie się przetwarzania w chmurze i innych zadań serwerowych oznacza, że minął czas frameworków zaprojektowanych pod kątem specyficznych modeli aplikacji. Dotyczy to też frameworków zaprojektowanych bez uwzględnienia odpowiedniego wsparcia narzędziowego czy integracji z językami programowania używanymi w społeczności programistów.


  1.1.7. Dobrze zaprojektowane frameworki są spójne


  Spójność jest kluczową cechą wyróżniającą dobrze zaprojektowany framework. Jest to jeden z najważniejszych czynników wpływających na produktywność. Spójność pozwala programiście przenieść wiedzę na temat tych fragmentów frameworka, które już zna, na te, których próbuje się nauczyć. Pozwala też szybko rozpoznać, które elementy frameworka są charakterystyczne wyłącznie dla pewnego zakresu funkcji i dlatego wymagają szczególnej uwagi, a w których elementach powtarzają się po prostu te same stare, typowe wzorce i idiomy projektowe.


  Spójność jest prawdopodobnie najważniejszym tematem tej książki. Prawie każde zalecenie jest częściowo motywowane spójnością, ale najważniejsze są tu chyba rozdziały od 3. do 5., bo opisano w nich podstawowe wytyczne dotyczące spójności. Dzielimy się tymi zaleceniami po to, by służyć pomocą w pomyślnym projektowaniu frameworków. W następnym rozdziale przedstawimy ogólne wytyczne dotyczące projektowania bibliotek.


  
    1 Do projektowania rozszerzalnych bibliotek wielokrotnego użytku używa się nie tylko języków obiektowych, ale to właśnie one odegrały kluczową rolę w popularyzacji koncepcji wielokrotnego wykorzystania i rozszerzalności. Rozszerzalność i możliwość ponownego użycia są ważnymi składowymi filozofii programowania, a wdrażanie OOP przyczyniło się do zwiększenia świadomości na temat korzyści, jakie się z nimi wiążą.


    2 Ostatnio odezwały się liczne głosy krytyki wobec projektowania obiektowego, twierdzące, że obietnica możliwości wielokrotnego wykorzystania nigdy nie została spełniona. Obiektowość nie daje takich gwarancji i nie jesteśmy pewni, czy ktoś kiedyś składał w ogóle taką obietnicę. Projektowanie obiektowe zapewnia jednak naturalne konstrukcje pozwalające definiować jednostki wielokrotnego użytku (typy), informować o punktach rozszerzalności i kontrolować je (składowe wirtualne) oraz wspomagać odłączanie (abstrakcje).


    3 Proszę nie zrozumieć tego jako zachęty do intensywnego procesu projektowania z góry. W rzeczywistości takie procesy to marnotrawstwo, bo interfejsy API często trzeba korygować po ich zaimplementowaniu. Proces projektowania API musi być jednak oddzielony od implementacji i musi być wkomponowany w każdy etap cyklu istnienia produktu: w fazę planowania (jakich interfejsów API potrzebują nasi użytkownicy?), projektowania (jakich kompromisów w zakresie funkcji pragniemy, by interfejsy API frameworka były właściwe?), opracowywania (czy zapewniliśmy czas potrzebny na próbę użycia frameworka po to, by zobaczyć, jak wygląda efekt końcowy?), proces testów beta (czy zapewniliśmy czas na kosztowne przeprojektowanie API?) oraz utrzymania (czy podczas wprowadzania zmian do frameworka nie obniżamy jego jakości?).


    4 Tworzenie prototypów jest jednym z najważniejszych elementów procesu projektowania frameworka, ale to zupełnie coś innego niż implementacja.


    5 Zagadnienie zgodności z poprzednimi wersjami nie zostało szczegółowo omówione w tej książce, ale należy je uznać, obok niezawodności, bezpieczeństwa i wydajności, za jedną z podstaw projektowania frameworków.

  


  2. Podstawy projektowania frameworków


  Udany framework ogólnego przeznaczenia musi być projektowany dla szerokiego grona programistów o różnych wymaganiach, umiejętnościach i doświadczeniach. Jednym z największych wyzwań, przed którymi stoją projektanci frameworków, jest zaoferowanie tej zróżnicowanej grupie użytkowników odpowiednich możliwości przy zachowaniu prostoty.


  Kolejnym ważnym celem projektanta frameworków musi być zapewnienie jednolitego modelu programowania, niezależnie od tego, jakiego rodzaju aplikację1 pisze programista, a w przypadku wielojęzycznego środowiska wykonawczego — również od używanego przez niego języka programowania.


  Dzięki korzystaniu z powszechnie akceptowanych ogólnych zasad projektowania oprogramowania i postępowaniu według zaleceń opisanych w tym rozdziale można stworzyć framework oferujący spójny zestaw funkcji odpowiednich dla szerokiego grona programistów, którzy budują różnego rodzaju aplikacje przy użyciu wielu języków programowania.


  ✓ TAK Projektuj frameworki, które mają duże możliwości i są zarazem łatwe w użyciu.


  Dobrze zaprojektowany framework pozwala na łatwe zaimplementowanie prostych scenariuszy. Nie uniemożliwia przy tym implementacji tych bardziej zaawansowanych, choć może to być trudniejsze. Jak powiedział Alan Kay: „Proste rzeczy powinny być proste, a złożone — możliwe”.


  Wytyczna ta ma również związek z zasadą Pareta (zasadą 80/20), która mówi o tym, że w każdej sytuacji występuje 20 procent przypadków ważnych i 80 procent łatwych. Podczas projektowania frameworka trzeba koncentrować się na 20 procentach istotnych scenariuszy i interfejsów API. Inaczej mówiąc, należy przyłożyć się do zaprojektowania najczęściej używanych elementów frameworka.


  ✓ TAK Zapoznaj się z potrzebami szerokiego grona programistów o różnych stylach programowania, wymaganiach i poziomie umiejętności oraz projektuj framework specjalnie pod ich kątem.


  
    
      
        	
          PAUL VICK     Nie ma cudownego środka na zaprojektowanie frameworka dla programistów języka Visual Basic. Wśród naszych użytkowników są zarówno ludzie, którzy pierwszy raz stykają się z narzędziem programowania, jak i weterani pracy budujący komercyjne aplikacje na wielką skalę. Aby zaprojektować framework tak, by spodobał się programistom języka Visual Basic, należy przede wszystkim pozwolić im wykonać swoją pracę bez większego zamieszania i kłopotów. Dobrym pomysłem jest opracowanie frameworka z użyciem minimalnej liczby koncepcji, nie dlatego, że programiści VB nie są w stanie ich pojąć, ale dlatego, że konieczność zrobienia przerwy i pomyślenia o koncepcjach innych niż bieżące zadanie wybija ich z rytmu pracy. Celem programisty VB nie jest zwykle nauczenie się jakiejś interesującej lub ekscytującej nowej koncepcji ani zachwycanie się intelektualną czystością i prostotą projektu, ale wykonanie pracy i przejście dalej.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          KRZYSZTOF CWALINA     Łatwo jest projektować dla użytkowników podobnych do siebie, a bardzo trudno dla kogoś, kto jest zupełnie inny. Istnieje wiele interfejsów API, które zaprojektowali eksperci dziedzinowi, a które, szczerze mówiąc, przydatne są tylko dla takich ekspertów. Problem leży w tym, że większość programistów nie jest, nigdy nie będzie i nie musi być ekspertami od wszystkich rozwiązań technicznych stosowanych w nowoczesnych aplikacjach.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          BRAD ABRAMS     Choć słynne motto firmy Hewlett-Packard „Buduj dla inżyniera z sąsiedniego biurka” przyczynia się do jakości i kompletności projektów programistycznych, to w przypadku projektowania API prowadzi na manowce. Na przykład programiści z zespołu Microsoft Word dobrze zdają sobie sprawę z tego, że nie są docelowymi klientami tego programu. W dużo większym stopniu jest nim moja mama. Dlatego zespół programu Word umieszcza w nim znacznie więcej funkcji przydatnych dla mojej mamy niż takich, które byłyby pomocne dla samego zespołu. Choć w przypadku aplikacji takich jak Word jest to oczywiste, podczas projektowania interfejsów API często o tej zasadzie zapominamy. Skłonni jesteśmy projektować API tylko dla siebie, zamiast jasno pomyśleć o scenariuszach użycia przez klientów.

        
      

    
  


  ✓ TAK Poznaj wymagania różnorodnych języków programowania i projektuj framework pod ich kątem.


  Istnieje wiele implementacji języków programowania obsługujących środowisko Common Language Runtime (CLR) i platformę .NET. Niektóre z nich mogą się bardzo różnić od języka używanego przy implementowaniu interfejsów API. Często należy zachować wyjątkową ostrożność, by zapewnić, że interfejsy API będą dobrze działały w różnych językach.


  Na przykład programiści korzystający z dynamicznie typowanych języków z możliwością interakcji z platformą .NET (takich jak PowerShell, IronPython i innych) mogą mieć problem z użyciem interfejsów API wymagających utworzenia niestandardowego typu z atrybutami.


  Innym przykładem jest język F#, w którym nie honoruje się zdefiniowanych przez użytkownika niejawnych operatorów konwersji. W rezultacie interfejsy API, do których w celu uproszczenia modelu wywoływania wprowadzono niejawne konwersje, niekoniecznie będą łatwe do użycia w tym języku.


  
    
      
        	
          JAN KOTAS     Projektowanie z uwzględnieniem najmniejszego wspólnego mianownika istniejących języków programowania zaczęło przeszkadzać w ewolucji platformy .NET. W ostatnich latach zmniejszono nacisk na to, by wprowadzać wszędzie innowacje takie jak Span<T>. Do języków C# i F# wprowadzono nowe cechy, umożliwiające stosowanie Span<T>. Nie dokonano tego jednak w innych tradycyjnych językach platformy .NET (takich jak Visual Basic) i z poziomu tych języków nie można używać nowych interfejsów API opartych na typach Span.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          JEREMY BARTON     O ile prawdą jest, że wprowadziliśmy Span<T> bez wsparcia z poziomu języka VB, to w wytycznych dotyczących używania typów Span — zawartych w podrozdziale 9.12 — rekomendujemy wprowadzenie alternatywnych metod opartych na tablicach. Rekomendacja ta jest podyktowana częściowo względami użyteczności, ale ostatecznie powracamy w niej do tej wytycznej i różnorodności języków, które mogą korzystać ze środowiska CLR platformy .NET.

        
      

    
  


  W książce zostaną też podane inne specjalne zalecenia dla różnych języków programowania.


  2.1. Progresywne frameworki


  Projektowanie jednego frameworka pod kątem szerokiego grona programistów, różnych scenariuszy i języków jest trudnym i kosztownym przedsięwzięciem. Tradycyjnie dostawcy frameworków oferowali kilka produktów przeznaczonych dla specyficznych grup programistów i konkretnych scenariuszy. Firma Microsoft dostarczała na przykład interfejsy API języka Visual Basic, cechujące się prostotą i relatywnie wąskim zakresem scenariuszy, oraz interfejsy API Win32 API, o większych możliwościach i bardziej wszechstronne, choć nie tak łatwe w użyciu. Dla określonych grup programistów i scenariuszy przeznaczono też inne frameworki, takie jak MFC i ATL.


  Chociaż to wieloframeworkowe podejście okazało się skutecznym sposobem dostarczania łatwych w użyciu interfejsów API o dużych możliwościach dla konkretnych grup programistów, ma ono też istotne wady. Główną wadą2 jest to, że wielość frameworków utrudnia programistom korzystającym z jednego z nich przeniesienie swojej wiedzy na wyższy poziom umiejętności lub do innego scenariusza (często wymaga to użycia innego frameworka). Jeśli na przykład programista musi zaimplementować nową aplikację, która wymaga bardziej zaawansowanego zestawu funkcji, czeka go bardzo intensywna nauka, bo będzie musiał nauczyć się zupełnie innego sposobu programowania, co pokazano na rysunku 2.1.
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  Rysunek 2.1. Krzywa uczenia się na platformie złożonej z wielu frameworków


  
    
      
        	
          ANDERS HEJLSBERG     W dobrych starych czasach początków systemu Windows mieliśmy Windows API. W celu pisania aplikacji uruchamiano kompilator C, dołączano instrukcją #include nagłówek windows.h, tworzono funkcję winproc i pisano obsługę komunikatów okien — po prostu programowanie systemu Windows w starym stylu Petzolda. Co prawda to działało, ale nie było ani specjalnie produktywne, ani łatwe.


          Z czasem powstały różne modele programowania oparte na Windows API. W języku VB przyjęto metodę błyskawicznego wytwarzania aplikacji (ang. Rapid Application Development — RAD). W środowisku VB można było utworzyć instancję formularza, przeciągnąć na nią komponenty i napisać procedury obsługi zdarzeń; kod był wykonywany dzięki mechanizmowi delegowania.


          W świecie C++ mamy biblioteki MFC i ATL, w których przyjęto inny punkt widzenia. Kluczową koncepcją jest tutaj tworzenie podklas. Programiści tworzą je, korzystając z istniejącego monolitycznego, obiektowego frameworka. Choć daje to więcej możliwości i wyrazistości, nie zapewnia tak naprawdę produktywności opartego na kompozycji modelu środowiska VB.


          Jeśli spojrzeć na ten obraz, to widać, że jeden z problemów polega na tym, że wybór modelu programowania z konieczności pociąga za sobą wybór języka. To niepomyślna sytuacja. Jeśli wykwalifikowany programista MFC musi napisać trochę kodu w języku VB, jego umiejętności nie mają przełożenia. Podobnie jeśli ktoś ma sporą wiedzę na temat VB, to do programowania pod MFC niewiele mu się ona przyda.


          Dostępne interfejsy API nie są też ze sobą spójne. W każdym z tych modeli wymyślono własne rozwiązania wielu problemów, tak naprawdę podstawowych i wspólnych dla wszystkich — na przykład tego, jak radzić sobie z plikowymi operacjami wejścia i wyjścia, jak formatować ciągi tekstowe, co z zabezpieczeniami, wątkami itd.


          Te wszystkie modele unifikuje właśnie platforma .NET Framework. Zapewnia ona spójny interfejs API, który jest ogólnie dostępny bez względu na używany język czy przyjęty model programowania.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          PAUL VICK     Warto też zauważyć, że ta unifikacja ma swoją cenę. Istnieje nierozwiązywalny konflikt: czy pisać frameworki dające programistom ogromne możliwości i znaczną kontrolę nad ich działaniem, czy tworzyć takie, które udostępniają bardziej ograniczony zestaw funkcji w bardzo uproszczony konceptualnie sposób. Zazwyczaj nie ma złotego środka i nieuchronnie trzeba szukać kompromisów między możliwościami a prostotą. Przy projektowaniu platformy .NET Framework dołożono ogromnych starań, by osiągnąć możliwie najlepszą równowagę pomiędzy oboma celami, ale myślę, że do dziś prowadzimy nad tym prace.

        
      

    
  


  Dużo lepszym podejściem jest dostarczenie progresywnego frameworka, czyli jednego frameworka przeznaczonego dla szerokiego grona programistów, pozwalającego na przenoszenie wiedzy z mniej zaawansowanych do bardziej zaawansowanych scenariuszy. Taki właśnie progresywny charakter ma .NET Framework, a krzywa uczenia się jest w nim łagodna (rysunek 2.2).
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  Rysunek 2.2. Krzywa uczenia się na platformie progresywnego frameworka


  Uzyskanie łagodnej krzywej uczenia się z niskim progiem wejściowym jest trudne, ale nie niemożliwe. Jest trudne, bo wymaga nowego podejścia do procesu projektowania frameworka, dużo większej dyscypliny i więcej kosztuje. Na szczęście wytyczne opisane w tym rozdziale i pozostałej części książki mają za zadanie przeprowadzić czytelnika przez ten trudny proces i pomóc mu zaprojektować świetny progresywny framework.


  Należy też pamiętać o tym, że społeczność programistów jest ogromna: od pracowników biurowych rejestrujących makra aż po autorów niskopoziomowych sterowników urządzeń. Z frameworka, w którym próbowano by obsłużyć tych wszystkich użytkowników, wyszedłby mętlik, który nikogo by nie zadowolił. Progresywny framework powinien dać się dostosować do potrzeb szerokiego grona programistów, ale przecież nie każdego z nich. Widać więc jasno, że programiści, którzy nie mieszczą się w grupie docelowej, będą potrzebować specjalistycznych interfejsów API.


  2.2. Podstawowe zasady projektowania frameworków


  Dostarczenie zaawansowanej, a zarazem łatwej w użyciu platformy programistycznej jest jednym z głównych celów projektu .NET i powinno być też celem programistów, którzy ją rozszerzają. Pierwsza wersja platformy .NET Framework rzeczywiście zapewniała potężny zestaw interfejsów API, ale dla niektórych osób poszczególne jej elementy okazały się zbyt trudne.


  
    
      
        	
          RICO MARIANI     Z drugiej strony interfejs API musi nie tylko być prosty w użyciu; łatwo powinno się też z niego korzystać w najlepszy możliwy sposób. Należy przemyśleć proponowane wzorce użycia i upewnić się, że najbardziej naturalny sposób korzystania z systemu przynosi poprawne rezultaty, cechuje się odpornością na ataki i bardzo dobrą wydajnością. Trzeba utrudniać robienie rzeczy w niewłaściwy sposób. Kilka lat temu pisałem:


          Pułapka sukcesu


          Nie proponujemy klientom zdobywania szczytów ani wędrówki przez pustynię, by metodą wielu prób i błędów dotarli do celu, ale chcemy, by dzięki użyciu naszej platformy i frameworków po prostu wpadli na najlepsze rozwiązania. Na ile jest im łatwo popaść w kłopoty, na tyle ponosimy porażkę.


          Prawdziwa produktywność wynika z możliwości łatwego tworzenia świetnych produktów, a nie łatwego tworzenia śmieci. Zbuduj pułapkę sukcesu.

        
      

    
  


  Uwagi użytkowników i badania nad użytecznością pokazały, że duży odsetek programistów VB miał problemy z nauczeniem się języka VB.NET. Problem wynikał częściowo z prostego faktu, że platforma .NET różni się od bibliotek VB 6.0, istniało jednak również kilka poważnych problemów z użytecznością, związanych z projektem interfejsów API. Naprawienie tych problemów stało się dla firmy Microsoft priorytetowe w czasie prac nad platformą .NET Framework 2.0.


  Zasady opisane w tym podrozdziale, oznaczone etykietą „Zasada projektowania frameworków”, zostały opracowane w celu uniknięcia powyższych problemów. Mają pomóc projektantom frameworków ustrzec się najpoważniejszych błędów opisywanych w wielu badaniach nad użytecznością i zgłaszanych przez użytkowników. Wierzymy, że zasady te mają kluczowe znaczenie w projektowaniu każdego frameworka ogólnego przeznaczenia. Niektóre z zasad i rekomendacji pokrywają się, co może dodatkowo świadczyć o ich słuszności.


  2.2.1. Zasada projektowania opartego na scenariuszach


  Frameworki zawierają często bardzo duży zestaw interfejsów API. To konieczne, by uwzględnić zaawansowane scenariusze wymagające możliwości i wyrazistości. Większość prac programistycznych obraca się jednak wokół małego zestawu najczęstszych scenariuszy, które są zależne od relatywnie małego podzbioru całego frameworka. W celu optymalizacji ogólnej produktywności programistów korzystających z frameworka bardzo ważne jest, by nie oszczędzać środków na projektowanie interfejsów API używanych w najczęściej spotykanych scenariuszach.


  W związku z tym podczas projektowania frameworka należy skupić się na zbiorze najczęstszych scenariuszy, a co więcej, podporządkować im cały proces projektowania. Zalecamy, by twórcy frameworków najpierw napisali kod, który by w zasadniczych scenariuszach musieli pisać użytkownicy, a potem zaprojektowali model obiektów tak, by zapewnić obsługę tych przykładów kodu3.


  
    
      
        	
          Zasada projektowania frameworków


          Projektowanie frameworków musi się zaczynać od zbioru scenariuszy użycia i przykładowego kodu implementującego te scenariusze.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          KRZYSZTOF CWALINA     Do wyartykułowanej właśnie zasady dodałbym, że „nie ma po prostu innego sposobu na zaprojektowanie świetnego frameworka”. Gdybym musiał wybrać do książki tylko jedną zasadę projektowania, byłaby to właśnie ta. Gdybym nie mógł napisać książki, ale tylko krótki artykuł o tym, co jest ważne w projektowaniu API, wybrałbym tę zasadę.

        
      

    
  


  Projektanci frameworków często popełniają błąd polegający na zaprojektowaniu najpierw (przy użyciu różnych metodyk) modelu obiektów, a potem pisaniu przykładów kodu w oparciu o powstały interfejs API. Problem leży w tym, że większość metodyk projektowania (również tych najczęściej stosowanych — obiektowych) zoptymalizowano pod kątem łatwości utrzymania powstałej implementacji, a nie użyteczności tworzonych interfejsów API. Przydają się bardziej do projektowania wewnętrznej architektury, a nie warstwy publicznych interfejsów API obszernego frameworka.


  Projektowanie frameworka należy rozpocząć od utworzenia specyfikacji API opartej na scenariuszach (patrz dodatek C). Może ona być oddzielona od specyfikacji funkcji albo stanowić część obszerniejszego dokumentu. W tym ostatnim przypadku tworzenie specyfikacji API powinno poprzedzać specyfikację funkcji zarówno pod względem czasu, jak i miejsca.


  Specyfikacja powinna zawierać oddzielny ustęp zawierający od pięciu do dziesięciu głównych scenariuszy w danym obszarze technicznym, wraz z przykładami implementacji. Jeśli w API lub przykładach kodu użyto nowych lub nietypowych cech języka, warto napisać przykłady w co najmniej jeszcze jednym języku programowania, bo taki kod może czasem znacznie się różnić.


  Ważne jest też, by zapisać te scenariusze różnymi stylami kodowania, typowymi dla użytkowników danego języka (ze specyficznymi dla niego cechami). W przykładach należy zastosować odpowiednią wielkość liter. W języku VB.NET nie jest ona rozróżniana, więc należy to uwzględnić w przykładach. W kodzie C# należy stosować standardowe reguły wielkości liter, opisane w rozdziale 3.


  ✓ TAK Dopilnuj, by specyfikacja projektowania interfejsów API była w centrum uwagi podczas projektowania każdej funkcji frameworka, która zawiera publicznie dostępne API.


  Przykład takiej specyfikacji zawiera dodatek C.


  ✓ TAK Zdefiniuj najważniejsze scenariusze użycia w każdym głównym obszarze funkcji.


  Specyfikacja API powinna zawierać ustęp z opisem głównych scenariuszy i przykładami ich implementacji. Powinno to nastąpić zaraz po wstępnym streszczeniu. Na przeciętny obszar funkcji (np. plikowe operacje wejścia i wyjścia) powinno przypadać od pięciu do dziesięciu głównych scenariuszy.


  ✓ TAK Upewnij się, że scenariusze mają odpowiedni poziom abstrakcji. Powinny mniej więcej odpowiadać przypadkom użycia przez programistów.


  Dobrym scenariuszem jest na przykład odczyt z pliku. Otwarcie pliku, odczyt z niego wiersza tekstu lub zamknięcie pliku nie są dobrymi scenariuszami; są zbyt szczegółowe.


  ✓ TAK Przy projektowaniu API najpierw napisz przykłady kodu dla głównych scenariuszy, a potem zdefiniuj model obiektów tak, by obsługiwał te przykłady.


  Przykładowo, podczas projektowania API do mierzenia upływu czasu możesz napisać przykłady kodu dla następujących scenariuszy:


  
    // scenariusz #1: zmierz czas, który upłynął

  


  
    Stopwatch watch = Stopwatch.StartNew();

  


  
    DoSomething();

  


  
    Console.WriteLine(watch.Elapsed);

  


  
     

  


  
    // scenariusz #2: użyj ponownie stopera

  


  
    Dim watch As Stopwatch = Stopwatch.StartNew()

  


  
    DoSomething();

  


  
    Console.WriteLine(watch.ElapsedMilliseconds)

  


  
     

  


  
    watch.Reset()

  


  
    watch.Start()

  


  
    DoSomething()

  


  
    Console.WriteLine(watch.Elapsed)

  


  Na podstawie tych przykładów można utworzyć następujący model obiektów:


  
    public class Stopwatch {

  


  
       public static Stopwatch StartNew();

  


  
     

  


  
       public void Start();

  


  
       public void Reset();

  


  
       

  


  
       public TimeSpan Elapsed { get; }

  


  
       public long ElapsedMilliseconds { get; }

  


  
       ...

  


  
    }

  


  
    
      
        	
          JOE DUFFY     My, programiści, lubimy tworzyć dla rozrywki nowe, zaawansowane funkcje i dzielić się nimi z innymi. Między innymi dlatego projektowanie API jest tak przyjemne. Niesłychanie trudno jest jednak cofnąć się o krok i obiektywnie ocenić, czy nowa funkcja, do której podchodzimy ze szczególnym entuzjazmem, będzie przydatna w praktyce. Korzystanie ze scenariuszy jest najlepszym znanym przeze mnie sposobem rozpoznania tego, czy nowa funkcja jest potrzebna i jaki powinien być wzór jej użycia. Opracowywanie scenariuszy jest w istocie niezwykle trudne, nie bez przyczyny: wymaga rzadko spotykanego połączenia umiejętności technicznych i zrozumienia potrzeb użytkownika. Koniec końców projektant może podjąć serię decyzji wyłącznie w oparciu o własne przeczucia i intuicję, a nawet wydać jakieś przydatne interfejsy API, ale dużo większe jest ryzyko, że będzie potem żałował dokonanego wyboru. W razie wątpliwości lepiej pominąć na razie nową funkcję i dodać ją później, gdy ta istotna potrzeba będzie bardziej rozpoznana.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          STEPHEN TOUB     Dodawanie nowych interfejsów API to frajda, ale każdy z nich powoduje koszty. Czasami jest to „tylko” koszt zaprojektowania, opracowania, przetestowania, udokumentowania i utrzymania danej funkcji (plus związane z nią koszty czasu wykonywania). Często się jednak niestety zdarza, że wprowadzenie nowego interfejsu API tak naprawdę blokuje na przyszłość możliwość dodania potencjalnie dużo bardziej pożądanej lub ważniejszej funkcji, która byłaby w konflikcie z zestawem funkcji tego interfejsu API. To jeden z powodów, dla których tak ostrożnie wybieramy nowo uwidaczniane interfejsy API, moglibyśmy bowiem w ten sposób zamknąć sobie możliwość innowacji na przyszłość. Jestem pewien, że wielu z nas mogłoby podać ciekawy przykład interfejsu API, którego wolałoby nigdy nie dodawać; ja mam takich kilka.

        
      

    
  


  ✓ TAK Przykłady dla głównego scenariusza napisz w co najmniej dwóch językach z różnych rodzin (np. C# i F#).


  Najlepiej upewnić się, że wybrane języki mają znacząco różną składnię, styl i możliwości.


  
    
      
        	
          PAUL VICK     Jeśli pisany przez Ciebie framework ma być używany w wielu językach programowania, naprawdę warto znać więcej niż jeden z nich (znajomość kliku języków z rodziny C się nie liczy). Zauważyliśmy, że czasami API działa poprawnie tylko w jednym języku, a to dlatego, że osoba projektująca dany interfejs API (lub go testująca) tak naprawdę znała tylko ten jeden język. Naucz się kilku języków platformy .NET i używaj ich zgodnie z przeznaczeniem. Oczekiwanie, że cały świat będzie mówił w Twoim języku, nie sprawdza się zbyt dobrze na wielojęzycznej platformie, jaką jest .NET Framework.

        
      

    
  


  ✓ PRZEMYŚL Pisz przykłady kodu dla głównego scenariusza w języku typowanym dynamicznie, takim jak PowerShell lub IronPython.


  Nietrudno zaprojektować interfejsy API tak, że nie będą działały poprawnie w językach typowanych dynamicznie, w których często występują problemy z niektórymi metodami uogólnionymi, oraz z interfejsami API, które wymagają nadawania atrybutów lub tworzenia typów o silnym typowaniu.


  ✗ NIE polegaj wyłącznie na standardowych metodykach projektowania podczas projektowania warstwy publicznych interfejsów API frameworka.


  Standardowe metodyki projektowania (również obiektowe) zoptymalizowano pod kątem łatwości utrzymania powstałej implementacji, a nie użyteczności tworzonych interfejsów API. Dużo lepszym podejściem jest projektowanie oparte na scenariuszach wraz z tworzeniem prototypów, badaniami użyteczności i pewną dozą iteracji.


  
    
      
        	
          CHRIS ANDERSON     Każdy programista ma własne metody pracy i choć zasadniczo nie ma nic złego w stosowaniu innych metod modelowania, to generalnie problemem są uzyskiwane wyniki. Stworzenie na początku kodu, jaki powinien pisać programista, jest prawie zawsze najlepszym podejściem — można to potraktować jako formę programowania sterowanego testami. Pisze się wzorowy kod, a potem rozpracowuje go, aby dojść do pożądanego modelu obiektów.

        
      

    
  


  2.2.1.1. Badania użyteczności


  Badania użyteczności prototypu frameworka prowadzone wśród szerokiego grona programistów są kluczem do projektowania opartego na scenariuszach. Interfejsy API dla głównych scenariuszy mogą się wydawać autorom proste, ale mogą wcale takie nie być dla innych programistów.


  Zrozumienie sposobu, w jaki programiści podchodzą do każdego z głównych scenariuszy, pozwala głębiej spojrzeć na projekt frameworka i ocenić, jak dobrze zaspokaja on potrzeby wszystkich docelowych programistów. Z tego powodu prowadzenie badań użyteczności — formalnych czy nieformalnych — jest bardzo ważną częścią procesu projektowania frameworków.


  Jeśli podczas badań projektant odkryje, że większość programistów nie potrafi zaimplementować jednego ze scenariuszy albo że ich podejście znacznie się różni od oczekiwanego, interfejs API powinien zostać przeprojektowany.


  
    
      
        	
          KRZYSZTOF CWALINA     Przed wydaniem wersji 1.0 platformy .NET Framework nie przeprowadziliśmy testów użyteczności typów w przestrzeni nazw System.IO. Wkrótce potem napłynęły do nas negatywne opinie użytkowników. Byliśmy dość zaskoczeni i postanowiliśmy przeprowadzić badania użyteczności w grupie ośmiu przeciętnych programistów. Żaden z nich nie zdołał odczytać danych z pliku tekstowego w ciągu 30 minut przydzielonych na to zadanie. Uważamy, że było to częściowo spowodowane problemami z wyszukiwarką dokumentacji i niewystarczającą ilością przykładów; oczywiste jest jednak, że sam interfejs API też miał szereg problemów z użytecznością. Gdybyśmy przeprowadzili badania przed wydaniem produktu, moglibyśmy wyeliminować poważne źródło niezadowolenia klientów i uniknąć kosztów związanych z próbą naprawy interfejsu API w zasadniczym obszarze funkcji bez wprowadzania istotnych zmian.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          BRAD ABRAMS     Nie ma mocniejszego doświadczenia dającego projektantowi API dogłębne zrozumienie użyteczności swojego API niż siedzenie za lustrem weneckim i obserwowanie, jak programiści, jeden po drugim, są sfrustrowani zaprojektowanym przez niego API i ostatecznie żadnemu nie udaje się wykonać zadania. Osobiście odczuwałem cały wachlarz emocji, gdy obserwowałem badania użyteczności przestrzeni nazw System.IO, które przeprowadziliśmy zaraz po wydaniu wersji 1.0. Gdy żaden programista nie potrafił wykonać prostego zadania, moje emocje przechodziły od arogancji do niedowierzania, potem do frustracji, a w końcu pojawiła się determinacja, by naprawić problem w API.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          CHRIS SELLS     Przy odpowiedniej ilości czasu i pieniędzy badania użyteczności mogą być sformalizowane, jednak 80 procent potrzebnych informacji można zebrać po uruchomieniu proponowanego interfejsu API przez kilku programistów bliskich docelowej grupie użytkowników biblioteki. Niech pojęcie „badań użyteczności” nie wystraszy Cię do tego stopnia, by nic nie robić: pomyśl o nich jak o badaniach typu „hej, spójrz na to”.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          STEVEN CLARKE     Zamiast wkładać mnóstwo wysiłku w planowanie, projektowanie i prowadzenie szerokich badań z wieloma uczestnikami i próbować uwzględnić w nich jak największą powierzchnię interfejsów API, odkryliśmy, że dużo bardziej wartościowe jest prowadzenie serii mniejszych, bardziej ukierunkowanych badań w trakcie procesu opracowywania API. W każdym studium prosimy niewielką grupę uczestników o skupienie się na jednym zagadnieniu projektowym albo obszarze API. Korzystamy z tego, czego się dowiedzieliśmy, wracamy do projektowania, a tydzień lub dwa później przeprowadzamy kolejne badania nad zaktualizowanym projektem lub innym obszarem API. Ta metoda ciągłego uczenia oznacza, że do procesu projektowania napływa ciągły strumień spostrzeżeń użytkowników, a nie jedna duża dawka wiedzy dostarczona w pewnym konkretnym momencie.

        
      

    
  


  Idealnie byłoby, gdyby badania użyteczności API prowadzono z użyciem prawdziwego środowiska programistycznego, edytorów kodu i dokumentacji najczęściej używanej przez docelową grupę programistów. Badania użyteczności lepiej prowadzić jednak na wcześniejszym etapie prac nad produktem — nie warto więc odkładać organizacji badania tylko dlatego, że cały produkt nie jest jeszcze gotowy.


  
    
      
        	
          STEPHEN TOUB     Aby uzyskać wyobrażenie o użyteczności API, niepotrzebna jest nawet realna implementacja. Choć dobrze, żeby programiści mieli coś, co mogą uruchomić, aby zobaczyć wyniki swoich eksperymentów. Jednak wczesną informację zwrotną na temat projektu mogą uzyskać, mając po prostu interfejs API, dla którego mogą napisać i skompilować kod, co oznacza, że w całej implementacji można użyć zaślepek niewykonujących żadnych operacji lub zgłaszających wyjątki; nie ma to znaczenia, bo i tak nie będą one wywoływane. Czy programiści intuicyjnie znajdowali właściwe typy? Czy potrafili rozpoznać wzorce dostępu do funkcji? Czy mechanizm IntelliSense potrafił w sensowny sposób oprowadzić ich po interfejsie API? Czy podchodzili do problemów w zakładany hipotetycznie sposób? Czy regularnie szukali rzeczy nazywających się jakoś inaczej?

        
      

    
  


  W przypadku małych zespołów programistycznych i frameworków przeznaczonych dla względnie małego grona programistów formalne badania użyteczności są często niepraktyczne. Mogą one wtedy przyjąć nieformalny charakter. Pokazanie prototypu biblioteki komuś nieobeznanemu z projektem, poproszenie go o napisanie w ciągu 30 minut prostego programu i obserwowanie, jak sobie z tym radzi, jest doskonałym sposobem na wykrycie najbardziej kłopotliwych problemów z projektem API.


  ✓ TAK Organizuj badania użyteczności, by sprawdzać interfejsy API w głównych scenariuszach.


  Badania te powinny być organizowane na wczesnym etapie cyklu opracowywania API, ponieważ najpoważniejsze problemy z użytecznością często wymagają znacznych zmian projektowych. Większość programistów powinna umieć napisać kod dla głównych scenariuszy bez poważniejszych problemów; jeśli nie potrafią, należy przeprojektować API. Chociaż to kosztowne rozwiązanie, zauważyliśmy, że w rzeczywistości na dłuższą metę pozwala oszczędzić zasoby, bo koszt naprawy nieprzydatnego interfejsu API tak, by nie wymagało to zmian w istniejącym kodzie, jest kolosalny.


  W następnym punkcie opisano, jak ważne jest projektowanie interfejsów API tak, by nie zniechęcały przy pierwszym kontakcie. Nazywane jest to zasadą niskiego progu wejścia.


  2.2.2. Zasada niskiego progu wejścia


  Dzisiaj wielu programistów jest przekonanych, że bardzo szybko nauczy się podstaw nowych frameworków. Chcą tego dokonać podczas eksperymentów z elementami frameworka na zasadzie ad hoc, a czas na pełne zrozumienie całej architektury zamierzają przeznaczyć tylko wtedy, jeśli zainteresuje ich jakaś funkcja albo będą musieli wyjść poza proste scenariusze. Pierwsze spotkanie ze źle zaprojektowanym API może pozostawić trwałe wrażenie, że framework jest skomplikowany, i zniechęcić niektórych programistów do jego używania. Właśnie dlatego bardzo ważne jest, by frameworki miały bardzo niski próg wejścia dla programistów, którzy po prostu chcą z nimi poeksperymentować.


  
    
      
        	
          Zasada projektowania frameworków


          Frameworki muszą mieć niski próg wejścia dla nieprofesjonalnych użytkowników dzięki łatwości przeprowadzania eksperymentów.

        
      

    
  


  Wielu programistów chce poeksperymentować z interfejsami API, by odkryć, co one robią, a potem powoli dostosowywać swój kod, tak by ich program robił to, czego naprawdę chcą.


  
    
      
        	
          PAUL VICK     Większość programistów, niezależnie od języka, w którym pracuje, uczy się przez działanie. Dokumentacja może im dać jakieś pojęcie, co powinno nastąpić, ale wszyscy wiemy, że tak naprawdę nigdy nie nauczymy się, jak coś działa, jeśli się do tego nie zabierzemy i nie zaczniemy przy tym manipulować, by zrobić coś przydatnego. Do takiego eksperymentalnego podejścia do programowania zachęca szczególnie środowisko Visual Basic. Chociaż nigdy nie unikamy przemyśleń i planowania z góry, próbujemy sprawić, by proces nauki i programowania przebiegał w sposób ciągły. Zachęca do tego pisanie interfejsów API, które są oczywiste i nie wymagają złożonej wiedzy na temat wzajemnej interakcji wielu obiektów lub interfejsów API. (Tak naprawdę wydaje się, że uwaga ta dotyczy większości języków, nie tylko programu Visual Basic).

        
      

    
  


  Niektóre interfejsy API pozwalają na eksperymenty, a inne nie. Łatwy do eksperymentowania interfejs API musi spełniać następujące warunki:


  
    	Pozwalać w typowych zadaniach programistycznych na łatwą identyfikację właściwego zestawu typów i składowych. Niełatwo eksperymentować z przestrzenią nazw utworzoną do przechowywania popularnych interfejsów API zawierającą 500 typów, z których w zwykłych scenariuszach ważna jest naprawdę tylko garstka. To samo dotyczy używanych w głównych scenariuszach typów z wieloma składowymi utworzonymi tylko do bardzo zaawansowanych zastosowań.

  


  
    
      
        	
          CHRIS ANDERSON     Na taki właśnie problem natknęliśmy się w początkach projektu Windows Presentation Foundation (WPF). Mieliśmy wspólny typ bazowy o nazwie Visual, od którego pochodziły prawie wszystkie nasze elementy. Problem polegał na tym, że wprowadzono w nim składowe wprost niezgodne z modelem obiektowym elementów będących jego dalszymi pochodnymi. Chodziło konkretnie o ich dzieci. Typ Visual miał pojedynczą hierarchię elementów wizualnych do renderowania, ale w jego elementach pochodnych chcieliśmy wprowadzić elementy podrzędne specyficzne dziedzinowo (tak by np. typ TabControl przyjmował tylko obiekty klasy TabPages). Zamiast komplikować model obiektowy każdego elementu, rozwiązaliśmy problem przez utworzenie klasy VisualOperations ze składowymi statycznymi działającymi na typie Visual.

        
      

    
  


  
    	Pozwalać programiście używać API natychmiast, niezależnie od tego, czy wykonuje to, czego programista ostatecznie chce. Nie jest łatwo eksperymentować z frameworkiem wymagającym kompleksowej inicjacji lub utworzenia instancji szeregu typów, a następnie połączenia ich ze sobą. Podobnie interfejsy API bez wygodnych przeciążeń (przeciążonych składowych z krótszymi listami parametrów) albo ze złymi wartościami domyślnymi właściwości stanowią dużą barierę dla programistów, którzy chcą po prostu poeksperymentować z tymi interfejsami.

  


  
    
      
        	
          CHRIS ANDERSON     Pomyśl o modelu obiektów jak o mapie: musisz umieścić wyraźne znaki wyjaśniające, jak dostać się z jednego miejsca do drugiego. Właściwość powinna jasno wskazywać, co robi, jakie wartości przyjmuje i co się stanie po jej ustawieniu. Bardzo źle jest, jeśli nakierowuje na abstrakcyjny typ bazowy, niemający oczywistych pochodnych. Negatywnym przykładem jest sposób, w jaki uwidoczniono animacje we frameworku WPF: typ bazowy animacji nosił nazwę Timeline (linia czasu), ale w przestrzeni nazw nic tym słowem się nie kończyło. Okazuje się, że po typie Timeline dziedziczyła klasa Animation i istniało mnóstwo typów w rodzaju DoubleAnimation, ColorAnimation itd., ale pomiędzy typem właściwości a dozwolonymi elementami, którymi można było ją wypełnić, nie było żadnego związku.

        
      

    
  


  
    	Pozwalać na łatwe znajdowanie i naprawianie błędów spowodowanych nieprawidłowym użyciem API. Na przykład wyjątki zgłaszane przez interfejsy API powinny jasno opisywać, co należy zrobić, by naprawić problem.

  


  
    
      
        	
          CHRIS SELLS     Gdy sam programuję, bardzo lubię komunikaty o błędach, które mówią, co zrobiłem źle i jak to naprawić. Często niestety uzyskuję tylko tę pierwszą informację, gdy tak naprawdę zależy mi jedynie na tej drugiej.

        
      

    
  


  Kolejne zalecenia pozwolą przystosować framework dla programistów, którzy chcą się uczyć poprzez eksperymentowanie.


  ✓ TAK Dopilnuj, by przestrzenie nazw w każdym głównym obszarze funkcji zawierały tylko typy stosowane w najczęściej spotykanych przypadkach. Typy używane w zaawansowanych scenariuszach należy umieszczać w podobszarach nazw.


  Na przykład przestrzeń nazw System.Net zawiera najważniejsze interfejsy API związane z pracą w sieci. Bardziej zaawansowane interfejsy API dotyczące gniazd znajdują się w podobszarze System.Net.Sockets.


  
    
      
        	
          ANTHONY MOORE     Działa to również w drugą stronę, co można wyrazić następująco: „Nie zagrzebuj często używanego typu w jednej przestrzeni nazw z dużo rzadziej stosowanymi”. Przykładem jest klasa StringBuilder Żałowaliśmy później, że nie umieściliśmy jej w obszarze nazw System. Znajduje się w przestrzeni System.Text, ale jest dużo częściej używana niż pozostałe zawarte tam typy i nie jest z nimi blisko związana.


          Niemniej jednak jest to jedyny przypadek niespełnienia tej odwrotnej reguły w przestrzeni System. Dużo bardziej zaszkodziło umieszczenie tam zbyt wielu rzadko używanych typów.

        
      

    
  


  ✓ TAK Zapewnij proste przeciążenia konstruktorów i metod. Proste przeciążenie ma bardzo małą liczbę parametrów, z których każdy jest typu podstawowego (ang. primitive).


  ✗ NIE Typy stosowane w często występujących sytuacjach nie powinny mieć składowych zarezerwowanych dla zaawansowanych scenariuszy.


  
    
      
        	
          BRAD ABRAMS     Jedną z ważnych zasad stosowanych przy projektowaniu platformy .NET Framework było dodawanie przez odejmowanie. Przez usuwanie funkcji z frameworka (lub niedodawanie ich tam nigdy) możemy faktycznie poprawić wydajność programistów, gdyż będą mieli do czynienia z mniejszą liczbą koncepcji. Nieuwzględnienie wielokrotnego dziedziczenia jest klasycznym przykładem dodawania przez odejmowanie na poziomie środowiska CLR.

        
      

    
  


  ✗ NIE wymagaj od użytkowników w najprostszych scenariuszach jawnego tworzenia instancji więcej niż jednego typu.


  
    
      
        	
          KRZYSZTOF CWALINA     Wydawcy książek powiadają, że liczba sprzedanych egzemplarzy jest odwrotnie proporcjonalna do liczby zawartych w książce równań. Wersja tego prawa dla projektantów frameworków brzmi następująco: Liczba programistów, którzy będą używać frameworka, jest odwrotnie proporcjonalna do liczby jawnych wywołań konstruktorów wymaganych do implementacji dziesięciu najprostszych scenariuszy.

        
      

    
  


  ✗ NIE wymagaj od użytkowników przeprowadzania rozbudowanych inicjacji w celu zaprogramowania podstawowych scenariuszy.


  Interfejsy API stosowane w najczęściej występujących sytuacjach należy zaprojektować tak, by wymagały jak najmniej inicjacji. Najlepiej, by do rozpoczęcia pracy z typem przeznaczonym dla podstawowych scenariuszy wystarczył konstruktor domyślny lub taki, który ma jeden prosty parametr.


  
    var zipCodes = new Dictionary<string,int>();

  


  
    zipCodes.Add("Radom",26600);

  


  
    zipCodes.Add("Siemianowice",41100);

  


  Jeśli niezbędna jest jakaś inicjacja, wyjątek zgłoszony wskutek jej niedokonania powinien jasno wyjaśniać, co należy zrobić.


  
    
      
        	
          STEVEN CLARKE     Od czasu pierwszego wydania tej książki przeprowadziliśmy w tej dziedzinie ważne badania użyteczności. Raz za razem obserwowaliśmy, że typy wymagające rozbudowanej inicjacji znacznie podnoszą próg wejściowy dla programistów. Konsekwencje są takie, że niektórzy z nich zdecydują się nie korzystać z takiego typu i poszukają czegoś innego, co przyniesie rezultaty, inni użyją typu niewłaściwie, a tylko niewielu nauczy się w końcu, jak z niego poprawnie korzystać.


          Przykładem obszaru funkcji, który sprawiał trudność użytkownikom z powodu wymogu rozbudowanej inicjacji, jest zbiór bibliotek ADO.NET. Nawet w najprostszych scenariuszach oczekiwano od użytkowników zrozumienia złożonych interakcji i zależności pomiędzy szeregiem typów. Aby skorzystać z tej funkcji, nawet w najprostszych scenariuszach użytkownicy musieli tworzyć instancje kilku typów (DataSet, DataAdapter, SqlConnection i SqlCommand) i łączyć je ze sobą. Należy zauważyć, że wiele z tych problemów rozwiązano w .NET Framework 2.0 przez dodanie klas pomocniczych, co bardzo uprościło podstawowe scenariusze.

        
      

    
  


  ✓ TAK Jeśli to możliwe, nadaj odpowiednie wartości domyślne wszystkim właściwościom i parametrom (przy użyciu wygodnych przeciążeń).


  Dobrą ilustracją tej koncepcji jest komponent System.Messaging.MessageQueue. Do wysłania komunikatu za jego pomocą wystarczy przekazać do konstruktora ciąg ścieżki i wywołać metodę Send. Priorytet, algorytmy szyfrowania i inne właściwości komunikatu można dostosować do własnych potrzeb przez dodanie kodu do prostego scenariusza.


  
    var ordersQueue = new MessageQueue(path);

  


  
    ordersQueue.Send(order); // Używa domyślnego priorytetu, szyfrowania itd.

  


  Rekomendacji tych nie można się ślepo trzymać. Projektanci frameworków nie powinni wprowadzać wartości domyślnych, jeśli może to zwieść na manowce. Taka wartość nie powinna nigdy powodować luki w zabezpieczeniach ani przyczyniać się do fatalnego działania kodu.


  
    
      
        	
          STEPHEN TOUB     Podczas decydowania o „wartościach domyślnych” bardzo ważne jest, by poznać główne przypadki użycia API, i — na ile to możliwe — spróbować przewidzieć, jakie będą one w przyszłości. Jeden z moich najważniejszych przypadków, które „chciałbym móc zrobić od nowa”, dotyczy przestrzeni nazw System.Threading.Tasks. Początkowo zaprojektowaliśmy interfejsy API pod kątem przetwarzania równoległego na procesorach, ale z czasem okazało się, że podstawowe przypadki użycia dotyczą głównie asynchronicznych operacji wejścia i wyjścia. Niektóre z początkowych wartości domyślnych ułatwiały to pierwsze zastosowanie, a niekorzystnie wpływały na to drugie. W stosownym czasie zajęliśmy się tymi kwestiami przy okazji dodawania łatwiejszych w użyciu interfejsów API, ale początkowe problemy i wynikające z nich trudności wciąż przeszkadzają programistom nadal korzystającym z pierwotnych interfejsów API.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          JEREMY BARTON     Bardzo ważne jest tu rozważenie kontrargumentów, a zachowanie właściwej równowagi może być trudne. Kryptograficzne interfejsy API platformy .NET zawierają pewną liczbę typów, których wartości domyślne miały być zarówno przyjazne, jak i bezpieczne. Ich „przyjazność” przetrwała, ale „bezpieczeństwo” to cel, któremu trudno dotrzymać kroku. Czasem przez dostarczenie wartości domyślnych wyświadcza się użytkownikom przysługę, a czasami wyrządza się im szkodę.

        
      

    
  


  ✓ TAK Komunikuj niewłaściwe zastosowanie interfejsów API przy użyciu wyjątków.


  Wyjątki powinny jasno informować, jaki był powód ich wystąpienia i jak należy zmodyfikować kod, by pozbyć się problemu. Na przykład w celu zapisywania zdarzeń w komponencie EventLog wymagane jest najpierw nadanie wartości jego właściwości Source. Jeśli nie zostanie ona ustawiona przed wywołaniem metody WriteEntry, zgłaszany jest wyjątek z komunikatem: Source property was not set before writing to the event log (Właściwość źródła nie została ustawiona przed dokonaniem zapisu w dzienniku zdarzeń).


  
    
      
        	
          STEVEN CLARKE     Podczas naszych badań użyteczności zaobserwowaliśmy, że wielu programistów uważa takie wyjątki za najlepszy rodzaj dokumentacji dla interfejsów API. Te wskazania są zawsze zgodne z kontekstem tego, co programista stara się osiągnąć, i rzeczywiście wspierają preferowane przez wiele osób podejście polegające na uczeniu się przez działanie.

        
      

    
  


  W następnym punkcie opisano, jak ważne jest doprowadzenie do tego, by model obiektów stał się jak najbardziej samodokumentujący.


  2.2.3. Zasada samodokumentujących się modeli obiektów


  Wiele frameworków składa się z setek, jeśli nie tysięcy, typów oraz znacznie większej liczby składowych i parametrów. Programiści używający takich frameworków potrzebują w dużym stopniu prowadzenia i częstego przypominania o przeznaczeniu i właściwym użyciu interfejsów API. Dokumenty referencyjne nie wystarczą. Konieczność szukania w nich odpowiedzi na najprostsze pytania zajmuje dużo czasu i wytrąca programistę z rytmu pracy. Ponadto, jak już wspomniano, wiele osób preferuje kodowanie metodą prób i błędów, a do czytania dokumentacji ucieka się tylko wtedy, gdy zawiedzie je intuicja.


  Z tych wszystkich powodów bardzo ważne jest projektowanie interfejsów API tak, by nie wymagały od programisty czytania dokumentacji za każdym razem, gdy chce wykonać proste zadanie. Zauważyliśmy, że postępowanie zgodne z kilkoma prostymi zaleceniami pomaga tworzyć intuicyjne interfejsy API, które stosunkowo dobrze same się dokumentują.


  
    
      
        	
          Zasada projektowania frameworków


          W prostych scenariuszach frameworki muszą nadawać się do użycia bez korzystania z dokumentacji.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          CHRIS SELLS     Nigdy nie lekceważ możliwości mechanizmu IntelliSense, gdy prognozujesz, w jaki sposób programiści będą się uczyć korzystać z Twojego frameworka. Jeśli interfejs API jest intuicyjny, IntelliSense zapewni 80 procent tego, co nowicjusz potrzebuje do szczęścia i pomyślności w korzystaniu z biblioteki. Zoptymalizuj ją pod kątem IntelliSense.

        
      

    
  


  
    
      
        	
          KRZYSZTOF CWALINA     Dokumenty referencyjne nadal są bardzo ważną częścią frameworka. Niemożliwe jest zaprojektowanie całkowicie samodokumentującego się interfejsu API. Różni ludzie, w zależności od ich umiejętności i doświadczeń, nie będą potrzebowali objaśnień w różnych obszarach frameworka. Dokumentacja ma też krytyczne znaczenie dla wielu użytkowników, którzy chcą poświęcić czas na poznanie z góry całego projektu frameworka. Dla takich użytkowników pouczająca, zwięzła i kompletna dokumentacja jest równie ważna jak niewymagające wyjaśnień modele obiektowe.

        
      

    
  


  ✓ TAK Dopilnuj, by interfejsy API były intuicyjne i mogły być z powodzeniem używane w podstawowych scenariuszach bez konieczności uciekania się do dokumentów referencyjnych.


  ✓ TAK Doskonale udokumentuj wszystkie interfejsy API.


  ✓ TAK Podawaj przykłady kodu ilustrujące, jak używać najważniejszych interfejsów API w typowych scenariuszach.


  Nie wszystkie interfejsy API mogą być zrozumiałe same z siebie, a niektórzy programiści chcą dokładnie poznać te interfejsy, zanim zaczną ich używać.


  Aby framework sam się dokumentował, należy ostrożnie dobierać nazwy i typy, starannie projektować wyjątki itd. W kolejnych podpunktach zostaną opisane niektóre najważniejsze zagadnienia dotyczące projektowania samodokumentujących się interfejsów API.


  2.2.3.1. Nazewnictwo


  Najłatwiejszą, jednak bardzo rzadko wykorzystywaną, możliwością sprawienia, by frameworki same się dokumentowały, jest zarezerwowanie prostych i intuicyjnych nazw dla typów, których programiści powinni używać (tworzyć ich instancje) w najczęstszych sytuacjach. Projektanci frameworków często marnują najlepsze nazwy dla rzadziej używanych typów, którymi większość użytkowników się nie zajmuje.


  Na przykład nadanie abstrakcyjnej klasie bazowej nazwy File (plik), a potem dostarczenie konkretnego typu NtfsFile sprawdzi się tylko przy założeniu, że wszyscy użytkownicy przed rozpoczęciem korzystania z interfejsów API poznają hierarchię dziedziczenia. Jeśli użytkownik nie zna hierarchii, to pierwszą rzeczą, jakiej spróbuje użyć, najczęściej bez powodzenia, jest typ File. Choć takie nazewnictwo z punktu widzenia projektowania obiektowego jest poprawne (w końcu typ NtfsFile jest rodzajem klasy File), nie zdaje testu użyteczności, bo większość programistów intuicyjnie skorzystałaby z nazwy File.


  
    
      
        	
          KRZYSZTOF CWALINA     Projektanci platformy .NET Framework spędzają mnóstwo czasu na dyskusjach 


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  3. Wytyczne dla nazw
Dostępne w wersji pełnej.

  4. Wytyczne dotyczące projektowania typów
Dostępne w wersji pełnej.

  5. Projektowanie składowych
Dostępne w wersji pełnej.

  6. Projektowanie pod kątem rozszerzalności
Dostępne w wersji pełnej.

  7. Wyjątki
Dostępne w wersji pełnej.

  8. Wytyczne dotyczące użytkowania
Dostępne w wersji pełnej.

  9. Typowe wzorce projektowe
Dostępne w wersji pełnej.

  A. Konwencje stylu programowania w C#
Dostępne w wersji pełnej.

  B. Przestarzałe wytyczne
Dostępne w wersji pełnej.

  C. Przykład specyfikacji API
Dostępne w wersji pełnej.

  D. Zmiany powodujące niezgodność
Dostępne w wersji pełnej.

  Słowniczek
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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