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    Przedmowa


    Pierwszy raz spotkałem Nicka podczas szkolenia zorganizowanego w nowym ośrodku firmy Borland w Scotts Valley w Stanach Zjednoczonych, poprzedzającego wprowadzenie na rynek języka Delphi 1. Zaprosiliśmy tam kadrę programistów, autorów i zasłużonych luminarzy informatyki, aby nasz zespół deweloperów i kierownicy produktu przeprowadzili zaawansowane szkolenie i zaprezentowali nowy produkt. Entuzjazm i euforia to słowa, które nie oddadzą w pełni wrażenia, jakie na mnie wywarł Nick. Nigdy nie bał się zadawać pytań, a informacje przyswajał bardzo szybko.


    Nie mogę mówić o Nicku, nie wspominając o komponencie TSmiley. Dociekliwy Nick opanował język Delphi od podszewki. Ostatecznie nie był usatysfakcjonowany możliwościami tego języka, ale bardzo chciał się dowiedzieć, jak on funkcjonuje. W efekcie zasługą Nicka było zbudowanie jednego z pierwszych, jeżeli nie pierwszego w ogóle, nie-Borlandowskiego komponentu. Aby nauczyć się tworzyć komponenty Delphi, Nick zbudował TSmiley. W tym prostym komponencie zademonstrowane zostały wszystkie najważniejsze aspekty zastosowania języka Pascal do rozszerzania i wzbogacania biblioteki VCL. Jak widać, tworzenie komponentów Delphi polega przede wszystkim na kodowaniu.


    Miałem przyjemność pracować wtedy z Nickiem w firmie Borland, a później w Embarcadero. Nick przez jakiś czas pełnił obowiązki menedżera produktu, a potem kierował częścią zespołu rozwojowo-badawszego Delphi. Nigdy nie bał się podejmować wyzwań i aktywnie wspierał programistów używających tego języka. Nie przestał kodować, choć z racji zajmowanego stanowiska nie należało to do jego obowiązków. Zawsze starał się utrzymywać swoje umiejętności programistyczne na najwyższym możliwym poziomie. Gdy pojawiały się nowe funkcjonalności, Nick był zawsze pierwszym, który je wypróbowywał. Do dzisiaj duża część kodu napisanego przez Nicka odgrywa kluczową rolę w procesie testowania i wyszukiwania błędów w oprogramowaniu. Nick odkrył, że jednym z najlepszych sposobów nauczenia się nowego kodu jest jego testowanie. Jak na ironię, proces ten wymaga tworzenia kodu.


    Zrozumiałe jest zatem to, co zrobił Nick: napisał książkę poświęconą wyłącznie kodowaniu. Kod jest to motor, który pozwala wykorzystać wszystkie rewolucyjne funkcjonalności Delphi. Bez kodu nie powstałaby „wizualna” biblioteka Visual Component Library (VCL). Język Delphi zawsze był tworzony z myślą o jak najszybszym pisaniu kodu przez programistów. Dzięki bibliotece VCL i nowemu komponentowi FireMonkey tworzenie interfejsu aplikacji, baz danych, połączeń i innych elementów aplikacji jest maksymalnie uproszczone. Ich podstawowym przeznaczeniem jest umożliwić programiście skupienie się na głównym zadaniu, czyli zbudowaniu aplikacji rozwiązującej określony problem. Istotą aplikacji jest kod funkcjonujący pomiędzy interfejsem użytkownika a bazą danych i połączeniem.


    Z informacji zawartych w tej książce mogą skorzystać programiści o różnym stopniu zaawansowania. Nie ma znaczenia, czy dopiero poznajesz język Delphi i zaczynasz programować, czy też posiadasz już wieloletnie doświadczenie w tej dziedzinie. Wspólną cechą programistów jest według mnie chęć uczenia się. Poznawanie nowych technik i sposobów ich stosowania w określonych sytuacjach jest jednym z ekscytujących doświadczeń każdego programisty. Dreszczyk emocji towarzyszący wdrażaniu pomysłu, idei czy koncepcji w życie jest niezwykłym przeżyciem. Programista, który widzi swoją działającą aplikację, rzadko myśli o tych kilku chwilach spędzonych na układaniu elementów interfejsu użytkownika. Czuje raczej dumę z rozwiązania skomplikowanego problemu za pomocą pomysłowego kodu. Bo przecież zadaniem programisty jest przede wszystkim tworzenie kodu.


    Allen Bauer

  


  
    Wprowadzenie


    Przez wiele lat rozmawiałem z bardzo wieloma programistami Delphi. Zauważyłem między innymi, że jest ich o wiele więcej, niż się samym programistom Delphi wydaje. Są wszędzie. Odkryłem również, że wielu programistów pozostaje „w tyle”, tj. albo używa starszych wersji tego języka, albo nie korzysta, a nawet nie wie o wszystkich funkcjonalnościach nowych wersji, których używa. Czasami, rozmawiając z nimi, mam ochotę zapytać, co oni właściwie robią. Zawsze przygnębiało mnie, że odpowiedzi na pytania „Kto testuje moduły?” albo „Kto korzysta z klas generycznych?” były bardzo wymijające.


    Szczególnie dotyczyło to funkcjonalności języka i bibliotek uruchomieniowych, gdyż bardzo łatwo jest rozwijać w środowisku deweloperskim stary kod za pomocą nowych funkcjonalności, dodawać nowe elementy do aplikacji, korzystając z wysokopoziomowych platform i komponentów pojawiających się w nowych wersjach języka. Na przykład: kiedy zacznie się tworzyć aplikację w wersji Delphi 3, w miarę upływu czasu można wzbogacać ją o technologię DataSnap, korzystać z funkcjonalności Code Insight środowiska deweloperskiego, a potem po przejściu do wersji XE2 zacząć eksperymentować z komponentem FireMonkey.


    Jednak bardzo łatwo jest zapomnieć o nowych cechach języka oferowanych w kolejnych jego wersjach. Na przykład w wersji Delphi 2009 zostały wprowadzone dwie potężne funkcjonalności: klasy generyczne i metody anonimowe. Obie umożliwiają tworzenie naprawdę dobrego kodu i aplikacji. Jednak jeżeli nie poznasz ich i nie będziesz czuł potrzeby ich zastosowania, wtedy po prostu nie będziesz z nich korzystał. Bez nich i tak będziesz mógł pisać doskonały kod, jednak dzięki tym funkcjonalnościom mógłby być on jeszcze piękniejszy, bardziej stabilny i imponujący.


    Na przykład stosunkowo nową platformą, która powstała wyłącznie dzięki powyższym dwóm nowościom, jest Spring Framework for Delphi, czyli Spring4D, o której piszę w tej książce. Spring4D jest bogatą biblioteką oferującą wiele interesujących usług, między innymi różnego rodzaju kolekcje wykorzystujące klasy generyczne, kontener odwróconego sterowania, szyfrowanie danych. Moim zdaniem Spring4D jest równie ważnym modułem języka Delphi, jak SysUtils. Dzięki niemu wiele rzeczy można w kodzie zrobić w łatwiejszy i bardziej czytelny sposób. Jednak wielu programistów dotąd o tym nie wie.


    Jeżeli to, co napisałem, brzmi znajomo, to ta książka jest dla Ciebie: programisty, który jeszcze nie wykonał kroku w kierunku zastosowania niezwykłych i użytecznych funkcjonalności oferowanych przez najnowsze wersje języka Delphi. Cała książka jest poświęcona prezentacji tych nowych funkcjonalności i niezwykłym rzeczom, które za ich pomocą można zrobić. Opisane są nowości, jak również kilka ogólnie dostępnych platform, które dzięki tym funkcjonalnościom powstały. W dalszej części opisane są techniki tworzenia solidnego[1], czystego i weryfikowalnego kodu.


    W tej książce nie znajdziesz wielu informacji o samym środowisku deweloperskim czy wysokopoziomowych platformach. Rysunków jest niewiele, jest za to sporo przykładów kodu. Nie dowiesz się, jak tworzyć lepszy interfejs użytkownika czy pomysłowe komponenty. To, czego się nauczysz, to tworzenie jeszcze czystszego, bardziej użytecznego i łatwiejszego w obsłudze kodu.


    Ta książka jest poświęcona wyłącznie tworzeniu nowego, dobrego kodu w języku Delphi. Nie ma znaczenia, czy tworzysz bibliotekę VCL, czy aplikację FM. Książka ma tytuł Programowanie w języku Delphi, ponieważ moim zamiarem było pokazanie prostych przykładów wykorzystania potężnych funkcjonalności tego języka — jest to więc książka o tworzeniu kodu. Opisałem w niej naprawdę zaawansowane techniki, nowoczesne w porównaniu na przykład z instrukcją case, więc dla wielu Czytelników będą one nowościami, ale pod koniec książki przestaną nimi być.


    W książce starałem się maksymalnie uprościć opisywane zagadnienia. Przykłady są bardzo proste, ale szczegółowo opisane. Mam nadzieję, że gdy poznasz zasadniczą ideę przykładu, wtedy wystarczy Ci mały krok, aby zastosować go w bardziej złożonym kodzie. Nie ma potrzeby, aby zamieszczać skomplikowane przykłady, skoro za pomocą podstawowych implementacji ilustrujących zaawansowane pomysły można poznać ich główne idee. Dzięki kodowi zawartemu w tej książce oraz próbkach online (ftp://ftp.helion.pl/przyklady/prodel.zip oraz https://bitbucket.org/NickHodges/codingindelphi) poznasz wszystkie zasady dobrego programowania, które później zastosujesz w swoim kodzie. Innymi słowy, nie ma tu nic specjalnego, same podstawy, i tylko od Ciebie zależy, czy wykorzystasz opisane pomysły we własnym kodzie.


    Książka nie jest zamknięta, to raczej nieustannie zmieniający się dokument. Ponieważ została opublikowana na platformie umożliwiającej łatwe wprowadzanie aktualizacji, zamierzam w jej następnych wydaniach (w języku angielskim) poprawiać błędy pisarskie (które na pewno będą się zakradać mimo moich najlepszych starań), udoskonalać przykłady i opisy i nadążać za zmianami w technice. Posiadacze wersji PDF będą automatycznie powiadamiani o nowych wydaniach. Jeżeli czytasz papierową wersję książki, niestety, nie będziesz mógł otrzymywać poprawek w tej formie. Być może kiedyś będzie to możliwe.


    Książka zostanie zakończona dopiero wtedy, gdy tak postanowią Czytelnicy. Być może nigdy nie będzie zamknięta, ponieważ język Delphi nieustannie się rozwija. Zobaczymy.


    Jestem otwarty na wszelkie opinie. Swoje sugestie, poprawki i ulepszenia możesz przesłać na mój adres nickhodges@gmail.com. Dołącz do forum Czytelników książki na Google Plus (w języku angielskim)[2]. Być może dodam do książki całe nowe rozdziały.


    Dziękuję za zakup tej książki. Napisałem ją z zamiłowania do tego, co robię, więc cieszy mnie każdy sprzedany egzemplarz.


    Nick Hodges


    Gilbertsville, Stany Zjednoczone


    
      
        [1] http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.PrinciplesOfOod.

      


      
        [2] https://plus.google.com/communities/110978417023349293804.

      

    

  


  
    Podziękowania


    Napisanie książki takiej jak ta wymaga włożenia mnóstwa pracy. Jednak autor nie jest w stanie wszystkiego zrobić sam. Bardzo mi pomogło wiele innych osób.


    Chciałem najpierw podziękować wszystkim członkom grupy Google Plus, którzy byli recenzentami pierwszego szkicu książki. Jestem im za to bardzo wdzięczny. Szczególne podziękowania kieruję do wymienionych niżej osób, których pomoc była wyjątkowa.


    Cztery niżej wymienione osoby z grupy Google Plus przekazały mi swoje cenne komentarze i sugestie:


    
      	Stefan Glienke,


      	Kenneth Cochran,


      	Bruno Sonnino,


      	Andrea Raimondi.

    


    Bill Meyer przeczytał od deski do deski pierwszy gotowy szkic książki, wyszukał mnóstwo błędów i wyraził bezcenne opinie. Jestem mu za to bardzo wdzięczny.


    Szczególne podziękowania kieruję do Jeroena Pluimersa, którego pomoc była naprawdę wyjątkowa. Przeczytał tę książkę kilka razy. Dostarczył przykładów i utworzył większość zaprezentowanego kodu. Jestem mu bardzo wdzięczny za jego wyjątkową pomoc. Powinienem na okładce umieścić jego nazwisko.


    Dziękuję Allenowi Bauerowi za napisanie przedmowy i udzielenie odpowiedzi na kilka szczególnie trudnych pytań. Allen to mój wieloletni przyjaciel. Dobrze jest znać takiego bystrego, fajnego gościa.


    Diane Moser zrobiła korektę i wniosła niezliczoną liczbę poprawek i ulepszeń. Jestem jej za to bardzo wdzięczny.


    Moja córka Piper zaprojektowała okładkę według pomysłu mojej żony. Bardzo jestem dumny z twórczych umiejętności mojej córki.


    Nie trzeba chyba mówić, że dziękuję mojej rodzinie. Napisanie książki wymagało włożenia mnóstwa pracy, a moja rodzina pozwalała mi przesiadywać przy komputerze więcej, niż powinienem. Szczególnie dziękuję mojej córce Bimber, której pewnie bardzo brakowało taty.


    Na koniec chciałbym podziękować mojej ukochanej i wspaniałej żonie Pameli, która zachęcała mnie do pisania i wspierała w tym procesie. Bez niej ta książka po prostu by nie powstała. Kocham cię, Pamelo.

  


  
    Platformy

    wykorzystane w książce


    Książka jest poświęcona kodowaniu w języku Delphi, więc wykorzystanych jest w niej kilka ogólnie dostępnych platform ułatwiających stosowanie opisanych technik programowania. Platformy te wymienione są na początku książki, abyś mógł pobrać i zainstalować kod, zanim zaczniesz pracę.


    Wszystkie niżej wymienione platformy udostępniane są przez systemy kontroli kodu. Zalecam pobranie lub sklonowanie kodu źródłowego według instrukcji znajdujących się w repozytoriach. Dzięki temu bardzo łatwo będziesz mógł otrzymywać jego najnowsze wersje i poprawki. Jeżeli będziesz miał pytania dotyczące konfiguracji i korzystania z systemów Subversion, Git czy Mercurial, zajrzyj do dodatku A.


    Delphi Spring Framework


    Delphi Spring Framework to obszerny zbiór bibliotek obejmujących kolekcje struktur danych, kontener wstrzykiwania zależności, szyfrowanie danych i inne funkcjonalności. W książce szczegółowo opisane są kolekcje i wstrzykiwanie zależności.


    Strona domowa: http://www.spring4d.org/


    Adres kodu źródłowego: https://bitbucket.org/sglienke/spring4d


    Repozytorium: Git


    Licencja: Apache License V2.0[1]


    DUnitX


    DUnitX jest platformą testową opartą na platformie xUnit, przeznaczoną dla wersji języka Delphi 2010 i nowszych. Do definiowania testów i ich przebiegu wykorzystywane są atrybuty.


    Adres kodu źródłowego: https://github.com/VSoftTechnologies/DUnitX


    Repozytorium: Git


    Licencja: Apache License V2.0[2]


    Delphi Mocks


    Delphi Mocks jest gotową platformą izolacyjną dla wersji języka Delphi XE2 i nowszych, umożliwiającą tworzenie obiektów stub i mock na potrzeby testowania modułów.


    Adres kodu źródłowego: https://github.com/VSoftTechnologies/Delphi-Mocks


    Repozytorium: Git


    Licencja: Apache License V2.0[3]


    DSharp


    DSharp to zbiór różnorodnych bibliotek języka Delphi, umożliwiających między innymi tworzenie obiektów mock (dla wersji Delphi 2010 i nowszych), wiązanie danych, programowanie aspektowe. Zawierają kontenery wstrzykiwania zależności, platformę MVVM i inne funkcjonalności.


    Adres kodu źródłowego: https://bitbucket.org/sglienke/dsharp


    Repozytorium: Subversion


    Licencja: New BSD License[4]


    
      
        [1] http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.

      


      
        [2] http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.

      


      
        [3] http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.

      


      
        [4] http://opensource.org/licenses/BSD-3-Clause.

      

    

  


  
    Rozdział 1. Wyjątki i ich obsługa


    1.1. Wprowadzenie


    Obsługa wyjątków, wprowadzona na samym początku w wersji Delphi 1, stanowiła fundamentalną zmianę w sposobie tworzenia kodu. Niestety, po niemal dwudziestu latach istnienia obsługi wyjątków wciąż pokutują błędne wyobrażenia i nieporozumienia dotyczące funkcjonowania wyjątków, a szczególnie sposobu ich zastosowania.


    W tym rozdziale dowiesz się, jak należy obsługiwać wyjątki. Zacznę od przykładów błędnej obsługi. Na tej podstawie omówię sposoby prawidłowego korzystania z wyjątków. Niewłaściwie użyte wyjątki mogą w rzeczywistości wywołać więcej błędów, niż przynieść korzyści. Jednak obsługiwane prawidłowo, umożliwiają uzyskanie przejrzystego, dobrze zaprojektowanego i łatwego w utrzymaniu kodu. Zakładam, że znasz składnię poleceń do obsługi wyjątków i podstawy ich funkcjonowania.


    1.2. Strukturalna obsługa wyjątków


    Wyjątek jest to cecha języka programowania umożliwiająca natychmiastowe przerwanie realizacji procesu lub wątku, z możliwością przechwycenia w razie potrzeby tego „przerwania” w dowolnym miejscu stosu wywołań. Strukturalna obsługa wyjątków jest połączeniem cech języka i dobrego projektu kodu, umożliwiającym przyjmowanie podczas tworzenia kodu potrzebnych założeń, a co najważniejsze, podejmowanie właściwych działań, gdy założenia te okażą się błędne.


    Wspomniane założenia nazywane są często warunkami koniecznymi, czyli wymogami, które muszą być spełnione, aby metoda działała prawidłowo. Na przykład warunkiem koniecznym jest, aby przed uruchomieniem metody usuwającej rekord z bazy danych użytkownik był do bazy zalogowany. Ponieważ interfejs użytkownika aplikacji jest tak zbudowany, że umożliwia uruchomienie metody wyłącznie po zalogowaniu się użytkownika do bazy, programista może założyć, że ten warunek konieczny będzie zawsze spełniony. Ale co się stanie, jeżeli serwer bazy danych ulegnie awarii?


    Programista może ten problem rozwiązać w ten sposób, że na początku każdej metody będzie sprawdzane połączenie z serwerem. Jednak opisany warunek konieczny nie jest jedynym, który musi być spełniony, a opisany sposób sprawdzenia jego spełnienia może prowadzić do duplikowania kodu. Poza tym programista, pisząc nową metodę, może zapomnieć o umieszczeniu w niej wszystkich niezbędnych testów.


    Strukturalna obsługa wyjątków jest eleganckim rozwiązaniem tego rodzaju problemów. Daje gwarancję, że w przypadku niespełnienia warunku koniecznego metoda nie zostanie wykonana, a programista będzie mógł wykryć niepowodzenie i podjąć odpowiednie środki zaradcze.


    1.3. Jak nie korzystać z wyjątków


    Moja praca głównie polega na zmaganiu się z istniejącymi projektami, często źle przygotowanymi, i na ponownym pisaniu kodu, który nie został od razu na początku napisany dobrze. Jednym z najczęściej popełnianych błędów, z którymi mam do czynienia, jest niewłaściwe — czasami naprawdę niewłaściwe — użycie wyjątków. Na początek przedstawię kilka porad typu „nie rób tak” dotyczących obsługi wyjątków i opiszę, dlaczego nie są to dobra techniki.


    Nie „połykaj” wyjątków


    Prawdopodobnie najczęstszym, i naprawdę fatalnym błędem jest „połykanie” wyjątków. Bardzo często napotykam się na kod taki jak ten:


    
      1 try

    


    
      2   JakieśInstrukcjeKtóreCzasamiPowodująTrudneDoWykryciaProblemyDostępuDoPamięci;

    


    
      3 except

    


    
      4 end;

    


    Na litość boską, nie rób tak. Jak sam widzisz, w tym kodzie „połykane” są wszystkie wyjątki zgłaszane przez wykonywane instrukcje. Bardzo często kod zawarty w bloku try powoduje błędy, które niełatwo jest sprowokować, więc programista zamiast zadać sobie trud i porządnie przeanalizować taki problem, idzie po najmniejszej linii oporu i po prostu ignoruje wyjątek. Czasami przyczyną połykania wyjątków jest po prostu chęć ukrycia przed użytkownikiem wszelkich błędów. Jednak jeżeli taki jest Twój cel, to powinieneś to robić w taki sposób, abyś nie przeoczył błędów w całym pozostałym kodzie.


    Trzeba przyznać, że dzięki takiemu kodowi użytkownik nigdy nie zobaczy żadnych błędów. Każdy zgłoszony przez kod wyjątek, czy to dotyczący obsługi bazy danych, przepełnienia pamięci, awarii sprzętu czy czegokolwiek innego, zostanie pominięty. Oznacza to, że Twój program może dostarczać błędnych danych, które będą wyglądały na prawidłowe. Lepiej jest jasno zasygnalizować niepowodzenie, niż ukrywać usterki, które mogą skutkować błędną wypłatą albo czymś jeszcze gorszym!


    Jedynym przypadkiem, w którym według mnie połykanie wyjątków jest do przyjęcia, jest zapobieganie propagacji wyjątków poza granice modułu. Jeżeli tworzysz kod, w którym moduły komunikują się między sobą, na przykład wywoływane są biblioteki DLL, wtedy należy zapobiegać wydostawaniu się wszelkich wyjątków poza bieżący moduł. W takim przypadku może to załatwić pusty blok obsługi wyjątku w zewnętrznym kodzie biblioteki DLL. Jednak w każdej innej sytuacji połykanie wyjątków, jak w przykładzie powyżej, powinno być traktowane jako grzech ciężki i programistyczny horror. A nawet wtedy należy w jakiś sposób rejestrować albo potwierdzać wyjątki. Połykanie wyjątków oznacza, że informacje o przyczynach błędów, ułatwiające ich rozwiązywanie, znikają bez śladu. Być może Twój klient nigdy nie dowie się o problemie, ale jeżeli tak się stanie, to nie będzie mógł określić jego przyczyny i sposobu jego rozwiązania. Krótko mówiąc: nie połykaj wyjątków.


    Nie przechwytuj wyjątków bezkrytycznie


    Niekiedy napotykam na kod taki jak ten:


    
      1 try

    


    
      2   JakiśKodKtóryMożePowodowaćProblemy;

    


    
      3 except

    


    
      4   on E: Exception do

    


    
      5   begin

    


    
      6     MessageDlg(E.Message, mtWarning, [mbOK], 0);

    


    
      7   end;

    


    
      8 end;

    


    W takich sytuacjach myślę sobie: „To tak, jakby pić bezkofeinową, dietetyczną colę”. Innymi słowy: czym się przejmować? Ten kod nie robi nic więcej, jak tylko informuje o wyjątkach, o których i tak byłbyś w inny sposób powiadomiony. W rzeczywistości kod robi coś jeszcze, a mianowicie kończy w tym miejscu obsługę wyjątków. Wyjątki są obsługiwane lokalnie i nigdy nie wydostają się poza bieżący kod. Ponadto przechwytywane są wszystkie wyjątki, włącznie z tymi, których właśnie nie powinieneś przechwytywać.


    Jedyny przypadek, w którym można rozważyć użycie powyższej konstrukcji, niewiele lepszej od połykania wyjątków, występuje wtedy, gdy w wykonywanym kodzie wyjątki mają być z założenia nieobsługiwane lub ma być obsługiwany tylko jeden wybrany rodzaj wyjątków. Na przykład klasa TClientDataset wywołuje zdarzenie OnReconcileError¸ które w rzeczywistości powoduje zgłoszenie wyjątku. Jeżeli za pomocą obiektu ClientDataset przetwarzane są wsadowo dane, wtedy wydostanie się wyjątku powoduje przerwanie pętli. W takim przypadku można przechwytywać wszystkie wyjątki i przetwarzać je za pomocą jednego kodu.


    Nie nadużywaj wyjątków


    Wyjątki są dość kosztowną funkcjonalnością pod względem mocy obliczeniowej potrzebnej do ich zgłaszania i obsługi, dlatego z zasady nie generuj ich. Ponadto nie stosuj ich jako podstawowej metody sprawdzania błędów.


    Może Cię kusić na przykład zrobienie czegoś takiego jak w tym cokolwiek wydumanym przykładzie:


    
       1 function TekstToLiczba(Tekst: string): Boolean;

    


    
       2 var

    


    
       3   Tymcz: integer;

    


    
       4 begin

    


    
       5   Result  := True;

    


    
       6   try

    


    
       7     Tymcz := StrToInt(Tekst);

    


    
       8   except

    


    
       9     Result := False;

    


    
      10   end;

    


    
      11 end;

    


    Powyższy kod robi to, co powinien — sprawdza, czy ciąg znaków reprezentuje poprawną liczbę całkowitą, ale prawdopodobnie zgłasza mnóstwo wyjątków, które mogą pogorszyć wydajność aplikacji, szczególnie jeżeli funkcja będzie często zwracać wartość False.


    Zastosowanie obsługi wyjątków jest tu niewłaściwe nie tylko z powodu pogorszenia wydajności aplikacji, lecz także dlatego, że wyjątek nie jest tu zgłaszany w wyniku naruszenia warunku koniecznego, jaki musi spełnić metoda. Przeznaczeniem tej metody jest ewidentnie przyjmowanie argumentu niebędącego liczbą całkowitą, dlatego argument należy przetwarzać w inny sposób, bez użycia wyjątków. Lepszym rozwiązaniem będzie zastosowanie funkcji TryStrToInt z modułu SysUtils.


    Nie używaj wyjątków jako podstawowego sposobu sygnalizacyjnego


    
       1 type

    


    
       2   TWyjątekPodczasNormalnejPracy = class(Exception);

    


    
       3

    


    
       4 {...}

    


    
       5

    


    
       6 begin

    


    
       7   JakiśZwyczajnyKodKtóryNiePowodujeŻadnychBłędów;

    


    
       8   raise TWyjątekPodczasNormalnejPracy.Create('Zdarzyło się coś całkiem normalnego' +

    


    
       9                                              'i oczekiwanego');

    


    
      10 end;

    


    Być może masz ochotę użyć powyższego kodu do przekazywania kodowi nadrzędnemu pewnych informacji, szczególnie jeżeli kod obsługi wyjątku niestandardowego umożliwia wysyłanie dodatkowych danych. Pamiętaj, że wyjątki stanowią mechanizm sterowania realizacją kodu, jak również przekazywania informacji. Zgłaszanie wyjątków tylko po to, aby wysłać jakiś komunikat, może powodować nieoczekiwane skutki podczas realizacji programu.


    Niepotrzebne zgłaszanie wyjątków może być bardzo irytujące, nawet jeżeli Twoja aplikacja zawsze przechwytuje i obsługuje takie wyjątki albo gdy niestandardowy wyjątek dziedziczy właściwości wyjątku EAbort i nie powoduje wyświetlenia komunikatu, który zobaczyłby użytkownik. Po pierwsze, jest to sposób sygnalizacji i przekazywania informacji bardzo obciążający procesor. Po drugie, błędy popełniane podczas tworzenia kodu będą doprowadzały Ciebie i innych programistów do białej gorączki, a po wdrożeniu aplikacji będą irytowały jej użytkowników. (Jedna z bardzo popularnych zewnętrznych bibliotek właśnie tak działa, co mnie doprowadza do szaleństwa). Podstawowa zasada brzmi: jeżeli zgłaszasz wyjątek, który na pewno będzie dodany przez innych programistów do listy wyjątków ignorowanych w środowisku deweloperskim, wtedy powinieneś zastanowić się dwa razy i nie zgłaszać tego wyjątku w ogóle.


    1.4. Jak prawidłowo korzystać z wyjątków


    Teraz, gdy poznałeś kilka przykładów, jak nie należy używać wyjątków, zapoznaj się z kilkoma zaleceniami dotyczącymi poprawnego korzystania z systemu obsługi wyjątków w języku Delphi.


    Używaj wyjątków tak, aby kod ich obsługi nie zakłócał realizacji programu


    Podstawowym przeznaczeniem funkcjonalności obsługi wyjątków jest całkowita rezygnacja z tworzenia kodu sprawdzającego możliwość wystąpienia błędu i oddzielenie kodu obsługującego błędy od głównego kodu aplikacji. Dzięki obsłudze wyjątków można napisać kod tak, jak gdyby nic w nim złego się nie działo, a następnie umieścić go w bloku try...catch i dopisać obsługę wszelkich błędów i problemów, jakie mogą się pojawić. Dzięki temu kod działa bardziej wydajnie, ponieważ nie trzeba nieustannie sprawdzać, czy parametry i inne dane mają odpowiednią formę, zanim cokolwiek się z nimi zrobi.


    Jednym ze sposobów rozdzielenia głównego kodu od kodu obsługującego błędy jest centralna obsługa wyjątków. Klasa TApplication zgłasza zdarzenie OnException służące właśnie do tego celu. Zdarzenie to można wykorzystać do obsługi wszystkich wyjątków dowolnego typu, których nie da się inaczej obsłużyć w Twojej aplikacji. Można je wykorzystać do rejestrowania wyjątków lub do szczególnej obsługi ich niektórych typów.


    Twórcy aplikacji powinni tylko przechwytywać wyjątki


    Zgodnie z powyższym opisem, głównym źródłem wyjątków powinien być kod komponentów i bibliotek. Oznacza to, że kod taki powinien być miejscem, w którym wyjątki są tworzone i zgłaszane. Podczas tworzenia aplikacji nie ma potrzeby tworzenia i zgłaszania wyjątków. Twórcy aplikacji powinni przede wszystkim skupić się na obsłudze wyjątków zgłaszanych przez kod komponentów i bibliotek.


    Przechwytuj tylko wybrane wyjątki


    Jak wspomniałem wcześniej, nigdy nie „połykaj” wyjątków. Zamiast tego powinieneś przechwytywać tylko określone wyjątki, które z uzasadnionych powodów mogą wystąpić w Twoim kodzie. Jeżeli w kodzie wykonywanych jest dużo obliczeń matematycznych, możesz przechwytywać wyjątek EMathError. Jeżeli wykonywanych jest wiele konwersji danych, przechwytuj wyjątek EConvertError. Analogicznie podczas obsługi bazy danych przydatne będzie obsługiwanie wyjątku EDatabaseError.


    Jednak nawet wymienione wyjątki mogą być nieco zbyt ogólne. Na przykład w kodzie wykorzystującym bazę danych mogą być używane klasy pochodne, w których wyjątek EDatabaseError będzie zgłaszany podczas wykonywania określonej operacji na bazie danych. Jeżeli na przykład tworzone jest zapytanie, prawdopodobnie wystarczy przechwytywać tylko wyjątki dotyczące tej operacji, a nie ogólnego wyjątku EDatabaseError.


    Jak wspomniałem wcześniej, miałem do czynienia z kodem, w którym wyjątki były połykane, ponieważ programista (jego przełożony czy ktokolwiek inny, kto się zbytnio nad tym nie zastanawiał) chciał, aby użytkownik nie widział żadnych błędów. W takim przypadku należy przechwytywać określone wyjątki, które może zobaczyć użytkownik, na przykład:


    
      1 try

    


    
      2   JakiśKodKtóryMożePowodowaćBłędyKonwersjiDanych;

    


    
      3 except

    


    
      4   on E: EConvertError do

    


    
      5   begin

    


    
      6   // Kod obsługujący konkretny wyjątek

    


    
      7   end;

    


    
      8 end;

    


    Ten kod jest lepszy od połykania wszystkich wyjątków, niezależnie od tego, co z danym wyjątkiem zrobisz, ponieważ przechwytywany jest tylko określony wyjątek, a nie wszystkie.


    Ponadto wyjątki związane z obsługą bazy danych (i kilka innych, na przykład dotyczących modelu COM) zazwyczaj zawierają znacznik błędu, który można wykorzystać do obsługi tylko określonych błędów, pozwalając na dalszą propagację innych. Można to zrobić na przykład tak:


    
       1 try

    


    
       2   JakiśKodKtóryMożePowodowaćBłędyKonwersjiDanych;

    


    
       3 except

    


    
       4   on E: EIBError do

    


    
       5   begin

    


    
       6     if E.ErrorCode = iZnacznikBłęduDoPrzechwycenia then

    


    
       7     begin

    


    
       8       // Kod obsługujący konkretny błąd

    


    
       9     end else

    


    
      10     begin

    


    
      11       raise; // Powtórne zgłoszenie wyjątku, jeżeli wystąpił inny błąd

    


    
      12     end;

    


    
      13   end;

    


    
      14 end;

    


    Wyjątki należy przechwytywać na najniższym możliwym poziomie hierarchii również dlatego, że w przyszłości możesz tworzyć wyjątki pochodzące od bardziej ogólnej klasy Exception. Załóżmy, że utworzyłeś następujący kod:


    
      1 try

    


    
      2   ZestawWyników.Open;

    


    
      3 except

    


    
      4   on E: EDatabaseError do

    


    
      5   begin

    


    
      6   // Obsługa wyjątku

    


    
      7   end;

    


    
      8 end;

    


    Następnie rozbudowałeś go i zadeklarowałeś:


    
      1 type

    


    
      2   EInnyDziwnyBłądBazyDanych = class(EDatabaseError);

    


    W takim wypadku nowy i dziwny wyjątek zostanie przechwycony przez Twój kod, co prawdopodobnie nie powinno mieć miejsca. Oczywiście nie możesz zapobiec powstaniu takiej sytuacji, ponieważ inny programista może tworzyć klasy pochodne od dowolnej klasy wyjątku, ale możesz zminimalizować to zjawisko, przechwytując tylko wyjątki z samego dołu struktury klasy.


    Wniosek: przechwytuj wyjątki na jak najniższym poziomie hierarchii, dzięki czemu będziesz mógł obsługiwać tylko te, które chcesz przechwytywać i obsługiwać.


    Wyjątki mogą zgłaszać twórcy komponentów i bibliotek


    Wyjątki nie pojawiają się w magiczny sposób. Ich ogromna większość jest tworzona i zgłaszana przez kod platform. (Niektóre z nich faktycznie mogą pojawiać się gdzie indziej niż w kodzie Delphi). Oczywiście Ty również możesz zgłaszać własne wyjątki.


    Obowiązuje ogólna zasada, że określone wyjątki należy zgłaszać w kodzie własnych bibliotek i komponentów. Dzięki temu twórcy aplikacji mogą takie wyjątki przechwytywać w swoim kodzie zgodnie ze wcześniejszym opisem.


    Metody w bibliotekach i komponentach koduj tak, aby działały na jeden z dwóch sposobów: były wykonywane pomyślnie i następował powrót do głównego kodu, lub też był zgłaszany wyjątek. Takie samo założenie powinni przyjmować twórcy aplikacji, tj. po pomyślnym wykonaniu wywoływanej metody powinien następować powrót do programu (ze zwróconym wynikiem, jeżeli jest to funkcja) lub powinien być zgłoszony wyjątek.


    Zgłaszaj własne niestandardowe wyjątki


    Zgłaszaj tylko własne niestandardowe wyjątki. Załóżmy, że utworzyłeś kod własnej biblioteki, którą zapisałeś w pliku MojaBiblioteka.pas. W tym pliku umieściłeś następującą deklarację:


    
      1 MójWyjątek = class(Exception);

    


    Wszystkie wyjątki zgłaszane przez metody w tej bibliotece są powyższego typu lub jego pochodnymi.


    Dzięki temu użytkownicy Twoich bibliotek i komponentów będą robić to samo, do czego Ty zostałeś przed chwilą zobligowany: przechwytywać tylko określone wyjątki. Nie bój się deklarować własnych klas wyjątków i ich pochodnych, nawet gdyby każda metoda miała własny wyjątek. Dzięki temu inni programiści będą mogli przechwytywać wyjątki na takim poziomie szczegółowości, jaki będzie im potrzebny.


    Niech inni programiści widzą komunikaty o wyjątkach


    Jeżeli chciałbyś ukryć wszystkie błędy przed wścibskim okiem innego programisty, zadaj sobie następujące pytanie: czy gorszym rozwiązaniem jest, gdy widzi on komunikaty o błędach czy gdy aplikacja działa dalej, jakby nic złego się nie stało, choć może wykonywać serię błędnych obliczeń lub uszkadzać dane?


    Niestety, spotkałem się z bardzo wieloma przypadkami kodu, w którym wybrana została druga odpowiedź, a nie pierwsza. W ten sposób powstaje kod zawierający puste bloki obsługi wyjątków lub połykający wszystkie wyjątki.


    Wyjątki są zgłaszane wtedy, gdy coś pójdzie źle. Pomijanie ich może prowadzić do uzyskania nieoczekiwanych wyników. Połykanie wyjątku EOutOfMemory może mieć katastrofalne skutki, ponieważ Twoja aplikacja i jej użytkownicy będą pracować dalej, jakby nic się nie stało, gdy tymczasem stało się coś złego.


    Jak twierdzi wielu ekspertów od interfejsu aplikacji, użytkownicy boją się okienek z komunikatami, ale jeżeli Twoje okienko zawiera informację, co trzeba zrobić, wtedy jest ono przydatne bardziej niż zwykle.


    Śmiało podawaj dokładne komunikaty o wyjątkach


    W kwestii swoich błędów nie musisz być tajemniczy i oszczędny w słowach. Gdy zgłaszasz wyjątek, śmiało wysyłaj tak wyczerpujący komunikat, jak tylko chcesz.


    Nie musisz robić tak:


    
      1 type

    


    
      2   EMójWyjątek = class(Exception);

    


    
      3

    


    
      4 procedure ZgloszenieWyjatku;

    


    
      5 begin

    


    
      6   raise EMójWyjątek.Create('Nijaki komunikat');

    


    
      7 end;

    


    skoro możesz zrobić tak:


    
      1 type

    


    
      2   EMójWyjątek = class(Exception);

    


    
      3

    


    
      4 procedure ZgloszenieWyjatku;

    


    
      5 begin

    


    
      6   raise EMójWyjątek.Create('Został zgłoszony wyjątek, a oto dokładny opis tego ' +

    


    
      7                            'co się stało...');

    


    
      8 end;

    


    Umieszczaj wyczerpujące, opisowe komunikaty. Możesz w nich nawet podawać nazwę procedury, identyfikator TObiekt.NazwaKlasy czy cokolwiek innego.


    W rzeczywistości możesz nawet wzbogacić istniejący komunikat, zdefiniować nowy wyjątek „obejmujący” już istniejący i zgłosić nowy wyjątek z oryginalnym wyjątkiem wewnątrz:


    
       1 type

    


    
       2   EMójWyjątek = class(Exception);

    


    
       3   EMójWewnętrznyWyjątek = class(Exception);

    


    
       4

    


    
       5 procedure ZgłoszenieWewnętrznegoWyjątku;

    


    
       6 begin

    


    
       7   try

    


    
       8     raise EMójWyjątek.Create('To jest komunikat dla EMójWyjątek');

    


    
       9   except

    


    
      10     on E: EMójWyjątek do

    


    
      11     begin

    


    
      12       E.RaiseOuterException(EMójWewnętrznyWyjątek.Create('To jest ' +

    


    
      13          'komunikat dla EMójWewnętrznyWyjątek'));

    


    
      14     end;

    


    
      15   end;

    


    
      16 end;

    


    Blok obsługi wyjątku zawiera zgłoszenie zewnętrznego wyjątku, więc wyjątek nie jest tu połykany, a kod dostarcza informacji o miejscu, w którym wystąpił błąd. Możesz tu podać wskazówki, gdzie użytkownik ma szukać pomocy, co ma robić, gdy błąd będzie się powtarzał, itp.


    W bibliotece twórz dwie wersje każdej metody


    Niektórzy programiści nie lubią metod zgłaszających wyjątki, ale cóż, o nich też trzeba zadbać. Do tego celu służy biblioteka RTL, w której niektóre metody wykonują te same operacje, przy czym jedna w przypadku błędu zgłasza wyjątek, a inna zwraca wartość nil i znacznik opisujący błąd. Przypomnij sobie parę metod FindClass/GetClass. Pierwsza z nich wyszukuje i zwraca typ klasy na podstawie jej nazwy, a jeżeli jej nie znajdzie, zgłasza wyjątek. Natomiast metoda GetClass, jeżeli nie może znaleźć klasy, po prostu zwraca wartość nil.


    1.5. Wnioski


    Bardzo łatwo jest wpaść w pułapkę niewłaściwego użycia wyjątków. „Znikanie” błędów i problemów jest bardzo nęcące. Jednakże niezrozumienie i niewłaściwe użycie wyjątków w kodzie może być przyczyną rzeczywistych problemów, włącznie z niemożliwymi do prześledzenia awariami aplikacji i utratą danych. Dzięki właściwemu użyciu wyjątków Twój kod może być łatwiejszy w utrzymaniu. Korzystaj z wyjątków rozważnie, a będziesz w stanie tworzyć niezawodny, przejrzysty kod.

  


  
    Rozdział 2. Interfejsy


    2.1. Wprowadzenie


    Niemal każde zagadnienie, które opisuję w tej książce, będzie nawiązywało do interfejsów. Jeżeli nie wykorzystujesz interfejsów niemal do wszystkiego, co kodujesz, to musisz zacząć to robić. Kiedyś napisałem na Twitterze:


    Gdybym miał udzielić początkującemu programiście tylko jednej rady, brzmiałaby ona: programuj interfejsy, a nie implementacje[1].
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    Programuj interfejsy, a nie implementacje


    Jeżeli używasz interfejsów, możesz uniezależnić swój kod od określonej implementacji. Jeżeli kod jednego modułu nie jest bezpośrednio związany z kodem innego modułu, wtedy moduły takie określa się jako luźno sprzężone. W tej książce będę w nieskończoność powtarzał, że luźno sprzężony kod to dobra rzecz.


    2.2. Rozprzęganie kodu


    Wszędzie w tej książce będę mówił o rozprzęganiu kodu i przekonywał, dlaczego jest to naprawdę dobra rzecz. Jednak dobrym pomysłem jest podanie w tym miejscu definicji tego terminu. O kodzie można powiedzieć, że jest rozprzężony, jeżeli użyte w nim klasy nie są uzależnione od określonej implementacji innych klas. Dwie klasy są luźno sprzężone wtedy, gdy „wiedzą” o sobie nawzajem możliwie niewiele, zależności między nimi są bardzo słabe, a ich wzajemna komunikacja jest możliwie uproszczona.


    Innymi słowy, rozprzężenie jest to proces maksymalnego ograniczania zależności między abstrakcjami. Jeżeli chcesz tworzyć dobry, przejrzysty kod, staraj się sprzęgać klasy tylko na poziomie abstrakcji. Takimi abstrakcjami są interfejsy. Większość omawianych w tej książce zagadnień będzie związana z zastosowaniem interfejsów do kodowania abstrakcji. Zgodnie z moim wpisem na Twitterze, istotną rzeczą jest tworzenie kodu łatwego w utrzymaniu.


    W języku Delphi rozprzęganie kodu rozpoczyna się od ograniczenia liczby identyfikatorów umieszczanych w klauzuli uses danego modułu. Zawsze gdy korzystasz z kodu innego modułu, tworzysz połączenie, czyli sprzęgasz kod. Staraj się tworzyć moduły, które udostępniają innym modułom tylko interfejsy Delphi. Dokładaj wszelkich starań, aby w sekcji interface swoich modułów umieszczać jak najmniej kodu. W ten sposób ograniczysz możliwość sprzęgania swojego kodu — jeżeli nie umieścisz go w sekcji interface, wtedy nie będzie go można sprząc.


    Po ograniczeniu połączeń pomiędzy modułami zacznij ograniczać połączenia między klasami. Klasy muszą być w jakiś sposób ze sobą związane, w przeciwnym razie nie mógłbyś utworzyć programu. Jeżeli jednak zamierzasz ze sobą łączyć obiekty, połączenia te muszą być maksymalnie ograniczone. Do tego celu służą interfejsy.


    Oczywiście, aby programować interfejsy, musisz wiedzieć, czym one są.


    2.3. Czym jest interfejs?


    Trudno jest opisać interfejs, niemniej jednak spróbuję, czemu nie?


    Słownikowa definicja interfejsu brzmi:


    interfejs — punkt, w którym dwa systemy, podmioty, organizacje itp. komunikują się i współpracują ze sobą.


    W przypadku kodu interfejs oznacza sposób, w jaki moduły, zazwyczaj klasy, komunikują się ze sobą w celu zrealizowania określonej operacji. Twój kod musi coś robić, a interfejsy są to definicje umożliwiające współpracę modułów.


    Tak brzmi ogólna definicja interfejsu. Jednak w języku Delphi słowo „interfejs” (interface) ma określone znaczenie i zastosowanie. Czym jest więc interfejs w języku Delphi?


    Interfejs jest abstrakcyjną definicją określonej funkcjonalności.


    Wiem, że brzmi to bardzo naukowo, ale faktycznie tak jest.


    Deklaracja interfejsu określa zbiór właściwości i metod, które możesz wykorzystać w określonym celu. Do tego jest potrzebna deklaracja interfejsu bez jego konkretnej implementacji. Interfejs definiuje, co dana klasa robi, i udostępnia tylko jej wybrane cechy.


    Oczywiście, aby z interfejsu można było korzystać, trzeba go zaimplementować. Jednak korzystając z interfejsu, w ogóle nie musisz się troszczyć o to, jak on jest zaimplementowany. Wystarczy, że wiesz, jak korzystać z metod i właściwości oraz jakie funkcjonalności one oferują. Ukrycie implementacji (czyli abstrakcja) kodu jest jednym z głównych celów stosowania interfejsów.


    2.4. Interfejsy są wszędzie


    Z interfejsami mamy do czynienia każdego dnia. Interfejsem jest gniazdko elektryczne. W Polsce gniazdko ma dwa okrągłe otwory ze stykami dla przewodów gorącego i zimnego, a pod nimi trzpień dla uziemienia. Czyż nie jest to definicja określonej funkcjonalności? Aby użyć takiego interfejsu, należy umieścić w nim dopasowaną wtyczkę, a urządzenie zacznie działać.


    Do gniazdka możesz podłączyć suszarkę do włosów albo monitor komputera. Z punktu widzenia interfejsu nie ma to znaczenia. Urządzenia te można określić jako „przystosowane do zasilania”.
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    Gniazdko elektryczne jest interfejsem


    Programiści Delphi korzystają z interfejsów, prawdopodobnie nawet o tym nie wiedząc. To też jest jakaś forma interakcji. Każdy moduł Delphi ma sekcję interface, prawda? W tej sekcji są zdefiniowane funkcjonalności oferowane przez moduł. Tylko funkcjonalności wskazane w sekcji interface mogą być użyte w innych modułach. Klasy i metody są zaimplementowane w sekcji implementation modułu, przy czym implementacja ta jest dla użytkowników modułu niewidoczna. Kodu implementacyjnego nie można umieścić w sekcji interface. Z kodu umieszczonego w sekcji implementation nie można korzystać poza modułem. Zatem moduł jest prostym przykładem użycia interfejsu: deklaruje się w nim określone funkcjonalności i ukrywa ich implementację (która jednak musi być).


    Inny ważny powód stosowania interfejsów został wymieniony wcześniej — rozprzężenie kodu. Jeżeli programujesz interfejsy, tworzysz kod w taki sposób, że nie będzie 
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