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Niniejszy dokument prezentuje zasady tworzenia i projektowania API dla
projektéw open-source opracowywanych przez grupe Invenzzia. Aby projekt
mogt by¢ wydany pod patronatem grupy, musi stosowaé sie do nich. W przy-
padku projektéw archiwalnych, nowe wersje powinny natomiast dazy¢ do uzy-
skania zgodnosci z tym dokumentem.

Dokument koncentruje si¢ na przedstawieniu dobrych i ztych praktyk progra-
mistycznych, wraz z przedstawieniem konsekwencji ich stosowania. Na poczatku
rozwazane sa elementy jezyka PHP oraz zasady ich poprawnego stosowania w
projektach. Pdzniej przechodzimy do omoéwienia technik i analizy rozwiazan,
by zakonczyé na zastosowaniach wzorcéw projektowych. Dodatkowy rozdziat
poswiecony jest technikom automatycznego tadowania.
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1 Gléwne koncepcje i zalozenia

Gléwnymi zalozeniami projektowymi, jakie powinny przy$wiecaé¢ programi-
$cie podczas projektowania API sa:

e lekkos¢ interfejsu,

e latwosé¢ rozbudowy interfejsu,

e unikanie rozwigzan magicznych,

e unikanie narzucania okre$lonych rozwigzan bez wyraznego powodu,

e znajomo$¢ efektéw ubocznych tworzonego kodu i umiejetnosé ich udoku-
mentowania.

1.1 Magia

Elementami magicznymi jezyka PHP nazwiemy wszystkie konstrukcje jezy-
kowe, ktére udaja, ze sa czym$ innym niz w rzeczywistosci. Dziataniami ma-
gicznymi nazwiemy wszelkie dziatania, ktére wykonuja w tle czynnosci, ktorych
programista ma prawo si¢ nie spodziewaé i odwoluja sie do danych, do ktérych
z punktu widzenia uzytkownika w danym miejscu nie powinno by¢ dostepu.

Powyzsza definicja obejmuje wiekszos¢ tzw. magicznych metod takich, jak
_—call(), __get() czy __set() oraz elementy statyczne klas, ktére w wickszosci
przypadkéw prowadza wlasnie do powstania magii. Jednak dzialania magiczne
moga by¢ wywolane takze przez pozornie bezpieczne konstrukcje jezykowe.

Stosowanie metod magicznych w projekcie API prowadzi do zaciemnienia ob-
razu tego, jak ono wlasciwie dziata. Programista, wywolujac metode czy odwo-
hujac sie do pola, wlasciwie nie ma pojecia o tym, co wtasnie wywotal. Wszystko
jest w porzadku, dopdki kod dziala, lecz gdy przestanie, utrudnia to powaznie
diagnoze tego, co si¢ wlasciwie wydarzylo. Innym argumentem przeciwko jej
stosowaniu jest brak dobrego wsparcia ze strony edytoréw kodu oraz dokumen-
tacji. Edytory nie sa w stanie poprawnie $ledzi¢ magicznych odwotan, poniewaz
z ich punktu widzenia dana metoda czy pole po prostu nie istnieje. Analogiczny
problem napotyka programista, ktory probuje znalezé w dokumentacji informa-
cje o metodzie xyz() tworzonej w sposéb magiczny — jej nazwa przetwarzana
jest dynamicznie, zatem jest bardzo mala szansa, ze ta konkretna nazwa bedzie
udokumentowana i bedzie mozliwe znalezienie jej poprzez wyszukiwarke.

Elementy magiczne moga takze wprowadzaé sztuczne ograniczenia projek-
towe. Wyobrazmy sobie hipotetyczny ORM, ktéry w sposéb magiczny udostep-
nia metody w stylu getUsersByName(). Dopdki tabela oraz nazwa pola jest
zakodowana na sztywno, taki zapis jest czytelny i poprawny, lecz co w sytuacji,
gdy ktérys z tych elementéw chcemy konfigurowaé dynamicznie, tadujac go np.
ze zmiennej? Programowanie obiektowe przewiduje, ze takie dane powinny byé



przekazywane jako argumenty, tymczasem tutaj zmuszeni jestedmy obchodzié
sztuczne ograniczenie:

$foo->__call(’getUsersBy’.$fieldName, array(...));

$methodName = ’getUsersBy’.$fieldName;
$foo->$methodName(...);

Jako programisci musimy uswiadomi¢ sobie, ze tego typu metody magiczne
nie sa nam do niczego potrzebne z technicznego punktu widzenia. Powyzszy
przypadek mozna latwo naprawié¢, udostepniajac metode getDataBy(), ktéra
pobiera nazwe tabeli oraz pola jako najzwyklejsze argumenty. Jesli obiekt musi
przechowywaé zmienng liczbe atrybutéw, zamiast metod __get() i __set() po-
winni$my zastosowaé jawnie nazwane metody w stylu get Attribute() czy se-
tAttribute().

1.2 Efekty uboczne

Funkcja lub metoda posiada efekt uboczny, jesli opréocz wyprodukowania wy-
niku, zmienia stan programu lub wykonuje pewna interakcje ze Swiatem ze-
wnetrznym. Whrew swej nazwie, niekiedy efekt uboczny jest pozadanym dzia-
taniem okreslonej funkcji, np. w operacjach wejscia/wyjécia. Efekty uboczne
moga jednak utrudnia¢ wykorzystywanie tworzonego systemu, zwlaszcza gdy
nie sg $ledzone i dokumentowane.

Problemy, na jakie mozemy natknaé sie, naduzywajac efektéw ubocznych:

e funkcja moze przypadkowo zmodyfikowaé¢ stan innego komponentu, pro-
wadzac do awarii,

e analiza kodu z duza liczbg zle zdefiniowanych efektéow ubocznych jest bar-
dzo ciezka,

e duza liczba efektow ubocznych moze sprawié, ze ciezko bedzie uzywaé
wigkszej liczby takich funkcji jednoczesnie, a kod niezbedny do radzenia
sobie z nimi bedzie rzutowaé na wydajnosc,

e efekty uboczne utrudniaja testowanie aplikacji.

W projektach grupy Invenzzia nie chodzi o to, by efektéw ubocznych nie
stosowac, ale by mialy one ograniczony i dobrze zdefiniowany zasieg. Rozwazmy
hipotetyczna metode foo(), ktéra przyjmuje za argument jeden obiekt. Jako
generalna regule mozna przyjaé nastepujace wymagania:

e foo() moze zmieni¢ stan obiektu, na ktérym ja wywolujemy,

e foo() moze zmienié¢ stan obiektéw zaleznych polaczonych relacja kompo-
zycji z obiektem, na ktérym ja wywotujemy,

e foo() moze zmieni¢ stan obiektéw zaleznych polaczonych stabszymi re-
lacjami tylko wtedy, gdy explicite wynika to z nazwy oraz definicji tej
metody,

e foo() moze zmienié¢ stan obiektu przekazanego za argument tylko wtedy,
gdy explicite wynika to z jej nazwy i definicji.



Ponadto, foo() moze korzystaé jedynie ze stanu tych obiektéw, ktére zostaly
jawnie wstrzykniete do wywolujacego obiektu.
Efekty uboczne metod i funkcji musza by¢ udokumentowane.

1.3

Argumenty funkcji

Zasady uzycia argumentéw funkcji i metod sa nastepujace:

nazwy zmiennych argumentowych musza by¢ czytelne i zrozumiale,

dopuszczalne jest stosowanie argumentéw opcjonalnych, z predefiniowang,
wartoscia,

nie jest dopuszczalne stosowanie nielimitowanej liczby argumentéw. Liczba
argumentéw musi by¢ z gory okreslona,

unikamy stosowania dtugich list argumentéw liczacych wiele pozycji,

jesli funkcja musi pobieraé¢ zbiér logicznych przetacznikéw przyjmujacych
wartosci true lub false, wykorzystujemy flagi logiczne przekazywane jako
pojedynczy argument,

odradzane jest tworzenie funkcji, ktére moga mie¢ dwa zestawy argumen-
téw o innej semantyce (np. jesli pierwszy argument jest ciagiem teksto-
wym, to nalezy podaé tez drugi, a jesli jest tablica, drugiego nie podajemy)
— w takim przypadku oba warianty powinny zosta¢ zaimplementowane
jako osobne funkcje.

Zamiast wykorzystywania zmiennej liczby argumentéw, funkcja badz metoda
powinna pobieraé¢ zwyktla tablice.
Przyjmowane sa nastepujace konwencje:

metody, ktére pozwalajg zarejestrowaé pewien obiekt pod jakims kluczem
bedacym ciggiem tekstowym, powinny pobieraé¢ klucz jako pierwszy, zas
obiekt jako drugi argument.

powinno sie unika¢ przekazywania w jednym zestawie argumentow wiecej
niz jednego obiektu — punkt ten mozna pominaé, jesli jasno wynika to z
semantyki funkcji i inne rozwiazania bytyby po prostu nieeleganckie,

dane do przetwarzania przez metode¢ powinny by¢ przekazywane jako pierw-
szy argument, a dopiero potem dodatkowe atrybuty konfigurujace samo
przetwarzanie.

Wyjaénienia wymaga ostatnia konwencja. Takie dane umieszcza si¢ albo na
koncu, albo na poczatku listy argumentéow. Oba sposoby maja swoje wady i
zalety. Jesli sg umieszczone na koncu, tworzenie argumentow opcjonalnych jest
mocno utrudnione; mozemy albo dopuscié, by w szczegdlnych przypadkach prze-
twarzane dane byly w $rodku listy argumentéw (jak to czasem ma miejsce w
funkcjach PHP), albo zrobié¢ wyjatek i przeniesé je na poczatek. Z drugiej strony,
jesli sa one wszedzie przekazywane jako pierwszy argument, zagniezdzanie funk-
cji sprawia, ze pozostale argumenty bedziemy musieli podawaé¢ w kodzie kilka
linijek nizej i trzeba bedzie zliczaé nawiasy badz zagniezdzenia, by odkry¢, ktérej
funkcji one dotycza. DoszliSmy do wniosku, ze jednolita konwencja w zakresie
podawania argumentdw jest wazniejsza, niz zagniezdzanie, poniewaz wprowadza
mniej ograniczen oraz redukuje liczbe pomytek.



1.4 Elementy statyczne

Zabronione jest uzywanie w klasach statycznych pél, zaréwno prywatnych,
jak i publicznych. Wprowadzaja one trudny do testowania i kontrolowania stan
globalny, ktéory z uwagi na nieprzewidywalne efekty uboczne nie moze by¢ za-
akceptowany.

Metody statyczne sa dopuszczalne pod warunkiem, ze nie maja efektow
ubocznych, lub ograniczaja sie one do obiektu, na ktorym taka metoda jest
wywolywana. Jednak w tym drugim przypadku zalecane jest, aby statyczna
metoda byla po prostu zwykla metods danej klasy, skoro juz operuje na obiek-
cie. Metody statyczne powinny by¢ stosowane do udostepniania jakichs operacji
na danych, ktére nie wymagaja obecnosci obiektu tej klasy. Przyktadem moze
by¢ liczenie slugéw w modelach. Operacja jest uniwersalna i moze by¢ wykorzy-
stywana w wielu miejscach, a dodatkowo nie ma efektéw ubocznych (obliczony
slug zalezy wylacznie od tekstu podanego za argument), wiec jest dobrym kan-
dydatem na bycie metoda statyczna.

1.5 Wyjatki

Do raportowania nieprawidlowosci musi by¢ uzywany mechanizm wyjatkow
dostepny w PHP. Projekty nie powinny tworzy¢ wtasnej hierarchii klas wyjat-
kéw, lecz bazowaé na tej z rozszerzenia SPL (Standard PHP Library). Definiuje
ono dwie ogdlne i kilka bardziej szczegbétowych klas wyjatkéw tworzacych zalazek
spojnej hierarchii.

Dwa podstawowe wyjatki to RuntimeException oraz LogicException.
Pierwsza z nich reprezentuje btedy, ktére mozna wychwycié¢ jedynie podczas
dziatania aplikacji i wynikaja one z nieprawidlowego korzystania z aplikacji
przez uzytkownika. LogicException reprezentuje natomiast bledy wynikajace
z préby blednego uzycia elementu poprzez podanie np. niepoprawnych z jego
punktu widzenia danych konfiguracyjnych. Przykladem moze byé tu problem
sprawdzania dlugosci pliku. Jesli stwierdzimy, ze zaladowany plik nie ma usta-
lonej przez nas dlugosci, powinnidmy rzuci¢ btad wywodzacy sie od Runti-
meException, natomiast jesli do metody sprawdzajacej dtugosé podamy, ze
dtugosé pliku ma byé¢ ujemna, wtedy prawidlowym wyjatkiem jest LogicE-
xception, gdyz nie ma czego$ takiego, jak ,ujemna dlugosé”.

Doktadny opis klasy LogicException moéowi: wyjgtek powinien byc rzucany,
gdy pewne wyrazenie logiczne jest nieprawidtowe. Zwrot ,nieprawidtowe” ozna-
cza tu bledne sformutowanie wyrazenia, a nie warto$¢ logiczna, jaka ono przyj-
muje. Nieprawidlowe wyrazenia nie moga zwraca¢ wartosci logicznej, poniewaz
sa nieprawidlowe i nie maja sensu logicznego.

Od tych dwoch klas wyprowadzonych zostato kilka bardziej szczegdtowych
wyjatkéw, ktore mozna uzyé w konkretnych sytuacjach, pamietajac jednak o
znaczeniu klasy bazowej. Oznacza to, ze np. LengthException nie mozemy
rzuci¢ w sytuacji, gdy plik ma nieprawidtowa dtugos$é, poniewaz dziedziczy ona
po LogicException, ktora oznacza co$ innego.

Dopuszczalne, a wrecz wskazane jest tworzenie wlasnych klas wyjatkéw na
bazie hierarchii klas SPL. Domy$lny zestaw klas nie pokrywa wszystkich przy-
padkéw, dlatego najprawdopodobniej w naszych projektach bedziemy musieli
tworzy¢ wilasne, np. AuthException. Powinny by¢ one skladowane w prze-
strzeni nazw projektu Foo\Exception i nosi¢ nazwy w stylu BarException.



Do klas mozna takze dodawaé¢ nowe metody i pola tak, aby obiekty wyjatkéw
mogly przenosi¢ dodatkowe informacje.

1.6 Kompozycja nad dziedziczenie

Dziedziczenie jest podstawowym mechanizmem rozszerzania implementacji
istniejacego komponentu badz klasy o nowa funkcjonalnosé. W PHP, podobnie
jak w wielu innych jezykach, dopuszczalne jest wylacznie dziedziczenie jedno-
krotne, w ktérym klasa moze dziedziczy¢ po co najwyzej jednej klasie bazowej.
Rodzi to pewne ograniczenia, lecz z drugiej strony mechanizm wielokrotnego
dziedziczenia prowadzi do wielu patologii zwigzanych z potencjalnymi konflik-
tami metod.

W projektach grupy Invenzzia obowiazuje zasada przedkladania kompozycji
nad dziedziczenie, a takze bedaca pewna podbuddéwka dla niej zasada jednej od-
powtedzialnosci. Méwi ona, ze nigdy nie powinno by¢ wiecej niz jednego powodu
do modyfikacji klasy. Przez powdd do modyfikacji rozumiemy odpowiedzialnosé,
czyli pewna rzecz, ktérg klasa sie zajmuje. Stosowanie tej zasady prowadzi do
powstania wiekszej iloSci mniejszych, ale bardziej wyspecjalizowanych klas ko-
munikujacych sie ze soba poprzez publiczne interfejsy. Rozbudowa lub naprawa
btedéw ma bardziej lokalny zasieg, a dzigki temu tworzone oprogramowanie jest
latwiejsze w konserwacji i utrzymaniu.

Kompozycja to proces, w ktérym funkcjonalnosé obiektu jest komponowana
dynamicznie z szeregu mniejszych obiektéw. Oferuje wieksza elastycznosé, niz
dziedziczenie, poniewaz zestaw obiektéw mozemy w dowolnym momencie prze-
budowaé oraz przekonfigurowaé bez modyfikacji kodu Zrédlowego. Ponadto, nie
dotycza jej ani ograniczenia jednokrotnego, ani patologie wielokrotnego dziedzi-
czenia.

1.7 POPO

Skrét POPO pochodzi od Plain Old PHP Objects. W $wiecie programowa-
nia PHP oznacza on, ze gdy uzytkownik musi stworzy¢ pewien wlasny kod w
oparciu o mechanizmy naszej biblioteki, nie zmuszamy go do ktopotliwego dzie-
dziczenia lub implementowania niepotrzebnych interfejséw. Dzieki temu moze
on wykorzysta¢ do swoich celéw dowolng klase o dowolnym interfejsie. Mozli-
wosé stosowania POPO redukuje liczbe zaleznodci i utatwia integracje z innymi
bibliotekami.

1.8 Mechanizmy nieobiektowe
Zasady uzycia mechanizméw nieobiektowych jezyka PHP:
e zakladamy, Ze opcja magic_quotes jest wylaczona,

e w przypadku tablic superglobalnych, korzystamy wylacznie ze skroconych
form: $_SERVER, $_POST itd. a ich uzycie, ze wzgledu na obecnos¢ stanu
globalnego musi by¢ doktadnie udokumentowane.

Rozszerzenia PHP 5.3, ktorych obecno$é mozemy przyjac¢ za pewnik:

e Filter,



e GD,

e Intl,

PCRE Regular Expressions,
e PDO,

e PHAR,

e Zlib

Dodatkowo, dopuszczalne jest korzystanie z mechanizméw pamieci wspol-
dzielonej poprzez jednolity interfejs cache’ujacy tak, aby byla mozliwos¢ obstugi
wiecej niz jednego backendu.

2 Automatyczne ladowanie klas

Kod tworzonych bibliotek musi byé¢ dostosowany do prawidlowego dziala-
nia w trybie automatycznego tadowania klas. Jako standard nazewnictwa oraz
tlumaczenia nazw przyjmujemy PSR-0 Proposal stworzona przez PHP Stan-
dards Working Group. Umozliwi to prawidlowa wspoélprace tworzonego przez
grupe Invenzzia kodu z bibliotekami innych zespotéw uzywajacych tego samego
standardu. Mozna do nich zaliczy¢ projekty Doctrine 2, Symfony 2 oraz Zend
Framework 2.

2.1 PSR-0

Zalozenia standardu:

1. W pelni kwalifikowana nazwa klasy wraz z przestrzenia nazw ma postac
\ <Dostawca>\(<Przestrzen nazw>\)*Nazwa klasy.

2. Kazda przestrzen nazw musi posiadaé przestrzen nazw gtéwnego poziomu
(tzw. nazwa dostawcy)

3. Kazda przestrzen nazw moze posiada¢ dowolna liczbe podprzestrzeni i
pozioméw zagniezdzen.

4. Kazdy separator przestrzeni nazw jest zamieniany na DIRECTORY_SEPARATOR
podczas ladowana klasy z systemu plikow.

5. Kazde podkreslenie _ w nazwie klasy jest zamieniane na DIRECTORY_-
SEPARATOR podczas tadowania klasy z systemu plikéw.

6. Podkreslenia _ nie maja zadnego specjalnego znaczenia w nazwach prze-
strzeni nazw.

7. W pelni kwalifikowana przestrzen nazw oraz nazwa klasy posiada przyro-
stek .php podczas jej tadowania z systemu plikéw.

8. W nazwach klas, przestrzeni nazw i dostawcéw mozna uzywaé zaréwno
duzych, jak i malych liter alfabetu.



2.2 Dodatkowe zalozenia
Dodatkowe zalozenia dla projektéw grupy Invenzzia:
1. Nazwy klas, przestrzeni nazw i dostawcdéw muszg zaczynaé sie duza litera.
2. Unikamy zagniezdzen powyzej pieciu pozioméw.

3. Polozenie klas w systemie plikéw wyznacza wylacznie nazwa dostawcy.
Nie mozna zmieni¢ lokalizacji podrzednych przestrzeni nazw.

4. W nazwach klas oraz przestrzeniach nazw nie powinny wystepowaé pod-
kreslenia _

5. Nie wolno uzywaé¢ require, include, ani podobnych instrukcji do dota-
dowywania klas zaleznych w nagtéwkach pliku.

6. Reczne ladowanie klas przy pomocy require oraz include (np. w celu
sprawdzenia czy taka klasa w ogéle istnieje w systemie) moze by¢ wyko-
nane tylko wtedy, jesli jest ono kompatybilne z tadowaniem automatycz-
nym. Innymi stowy, taka klasa musi by¢ tez poprawnie tadowana przez
autoloader. Do uzyskania $ciezki do gtéwnego elementu przestrzeni nazw
powinna byé¢ uzyta refleksja.

7. Pliki niepodlegajace automatycznemu tadowaniu (np. konfiguracja, proste
skrypty PHP niezawierajace klas) nie powinny by¢ wymieszane z reszta
kodu.

8. Klasy abstrakcyjne powinny mie¢ nazwe w stylu AbstractFoo.

9. Dla interfejséw dopuszczalne sa dwie konwencje: FooInterface lub forma
przymiotnikowa czasownika, np. Countable, Readable. Drugi wariant
powinien by¢ stosowany w przypadku wiekszych rodzin interfejséw ogdl-
nego przeznaczenia.

Powyzsze reguly maja charakter wewnetrzny i nie koliduja z konwencjami
stosowanymi w innych projektach. Zelazna zasada brzmi: kod projektow Invenz-
zia musi byc¢ tadowalny przy uzyciv dowolnego autoloadera zgodnego z PSR-0.

3 Rozwigzania typowych probleméw

W sekcji tej opisywane sa typowe problemy projektowe i konwencje ich roz-
wigzywania w obrebie projektéw grupy Invenzzia.

3.1 Ladowanie danych zewnetrznych

Ladowanie danych zewnetrznych powinno by¢ obstuzone przez tzw. lado-
warki, analogicznie do rozwiazania z Symfony 2. Komponent, ktéry chece wezytad
z zewnetrznego zrodla jakie$ dane, powinien udostepni¢ interfejs dla tadowarki,
ktory nastepnie jest rozszerzany przez konkretne klasy implementujace rézne
formaty. Dla klas czytajacych dane z pliku powinna by¢ zdefiniowana jednolita
klasa bazowa obstugujaca operacje na pliku, definiowanie $ciezek oraz spraw-
dzanie czy plik istnieje.

Konwencje nazewnictwa:



e Nazwa interfejsu tadujacego: LoaderInterface w przestrzeni nazw Lo-
ader danego bytu.

e Nazwa klasy tadujacej: BarLoader w przestrzeni nazw Loader danego
bytu.

e Nazwa klasy bazowej dla plikowych tadowarek: FileLoader.

3.2 Obstuga konfiguracji

Obszerniejsza konfiguracja powinna by¢ wstrzykiwana do obiektéow danego
komponentu jako samodzielny obiekt przeznaczony tylko do tego celu. Obiekt
ten moze by¢ bytem ogdélnym wielokrotnego przeznaczenia, jak i bytem dedy-
kowanym do rozwigzania konkretnego problemu, bez mozliwosci uzycia gdzie
indziej. Klasy z mala liczba opcji moga by¢ konfigurowane bezposrednio po-
przez konstruktor, gettery i settery.

3.3 Sygnalizacja braku elementu

Wiele tworzonych klas przechowuje zbiory rozmaitych wartosci, dostarcza-
jac interfejs do ich ustawiania i pobierania. Jesli zadany element nie istnieje,
mozemy zareagowaé nastepujaco:

e rzuci¢ wyjatek — rozwiazanie dla sytuacji, gdy zakladamy, ze system po-
winien odwolywac sie wylacznie do istniejacych elementow.

e zwréci¢ null — rozwiazanie dla sytuacji, gdy dopuszczamy mozliwosé
nieistnienia elementéw.

Istotne jest, ze musi to by¢ warto$¢ null, w przeciwienstwie do konwencji
PHP zaktadajacej zwracanie wtedy false, ktora jednak jest niejednoznaczna.
null powinien by¢ uzywany zawsze, gdy zakladane jest zwrdcenie jakiegos ele-
mentu i z jakiegos (niekrytycznego) powodu sie to nie udalo. Wartosé¢ false
traktujemy jako poprawna wartos¢ logiczna i mozemy ja stosowaé jedynie wtedy,
gdy metoda zwraca wylacznie wartosci logiczne.

3.4 Przekazanie do wyjatku dodatkowych informacji

Rozwazmy projekt Open Power Template, w ktorym dzialal zlozony, roz-
ciagajacy sie na wiele komponentéw kompilator. Komponenty te mogly rzu-
caé wyjatki w celu poinformowania o bledzie kompilacji, jednak aby byly one
przydatne dla uzytkownika koncowego, przy ich rzucaniu nalezalo wypelnié¢ je
dodatkowymi informacjami takimi, jak np. nazwa szablonu, w ktérym blad sie
pojawit. Pobieranie i wpisywanie do wyjatku tych danych podczas jego rzucania
moglo mocno komplikowaé¢ kod, dlatego zastosowane zostalo tam inne rozwia-
zanie. Caly algorytm kompilacji mial jeden punkt wejscia, ktérym byla metoda
compile(). Zawierala ona blok try ... catch, ktéry przechwytywal wszystkie wy-
jatki z kompilatora, dodawal do nich niezbedne informacje i przekazywal dalej:

try
{
// algorytm



}

catch(SomeException $exception)

{
$this->populateException($exception);
throw $exception;

3.5 Aplikacje konsolowe

Niebawem pojawi sie tu opis wytycznych dotyczacych tworzenia aplikacji
narzedziowych obstugiwanych z poziomu konsoli. Nie dotycza one interfejséw
wiersza polecen do frameworkéw czy aplikacji WWW, lecz narzedzi dedykowa-
nych do pracy w konsoli takich, jak np. TypeFriendly.

4 Wzorce projektowe

W tej sekcji skupimy sie na zagadnieniu implementowania wzorcow projek-
towych w projektach grupy Invenzzia. Pierwsza podstawowa zasada brzmi: nie
umieszczamy wzorcow projektowych w kodzie na sile, byle jakies byly. Projekt,
w ktérym nie ma ani jednego wzorca jest duzo lepszy, niz projekt w ktérym jest
ich 5, ale uzytych bez sensu. Podstawowa przestanka do podjecia decyzji o uzy-
ciu wzorca musi by¢ napotkanie jakiegos uzasadnionego potrzebami problemu
projektowego. Przykladowo, idea dzialania systemu moze by¢ koniecznosé¢ jego
rozbudowy przez uzytkownika w miejscu A, co wymusza pewng elastycznosé
w miejscu B. Miejsce B musi by¢ rozszerzalne, poniewaz wynika to z wymagan
projektu, zatem kolejnym krokiem bedzie zastanowienie sig, jakiego rodzaju ela-
stycznosci potrzebujemy i sprawdzenie czy jakis wzorzec projektowy nie spelnia
naszych oczekiwan.

Kontrprzykladem moze byé sytuacja, w ktérej stwierdzamy: ,mam juz pe-
wien interfejs, to dodamy do niego wzorzec Odwiedzajgcy, bo moze sie komu$
przydaé”. Zastosowanie wzorca nie jest tu niczym uzasadnione. Uzyty argument
nie jest zadnym argumentem, poniewaz nie wynika z zalozen projektowych, ani z
wymagan, lecz jest zwyklym kaprysem. Jesli ktos faktycznie bedzie potrzebowaé
w tym miejscu wspomnianego wzorca, powinien go sobie sam zaimplementowad,
a dobrze zaprojektowane API nie powinno mu tego utrudniaé.

Przed implementacja wzorca nalezy przejrzeé¢ konsekwencje stosowania i za-
stanowic sie czy sa one przez nas akceptowalne. Cze$¢ wzorcow wprowadza okre-
$lone mozliwo$ci kosztem innych, dlatego kluczowa jest umiejetnos¢ stwierdzenia
czy w ogdle mozemy cos poswieci¢. Jesli zaden ze wzorcoéw nie spelnia naszych
oczekiwan, po prostu projektujemy cos wlasnego. Wzorce sg zwykla skrzynka
narzedziowa, ktora nie jest remedium na wszystkie problemy i pisza o tym w
swojej ksiazce sami ich twoércy[l, s. 16, 342].

4.1 Stosowanie wzorcoéw w projektach

Kazdy uzyty przez nas wzorzec projektowy musi by¢ jawny. Powinnismy
oznaczy¢ w kodzie, ze korzystamy ze wzorca X zdefiniowanego w katalogu Y.
Analogiczny zapis powinien znalezé si¢ réwniez w dokumentacji programistycz-
nej. Jesli uzywamy zmodyfikowanego wariantu wzorca, konieczne jest zaznacze-
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nie tego faktu poprzez dodanie do nazwy stowa modified oraz opisanie zakresu
zmian, wraz z ich konsekwencjami.

Wzorce moga pochodzié¢ z réznych katalogéw. Podstawowym jest katalog [1],
ktory wprowadzil to pojecie do informatyki i zdefiniowal pierwsze 23 wzorce. W
dokumentacji powinno si¢ okresla¢ go mianem GoF' book.

4.2 Zalecane i niezalecane wzorce

Wzorce projektowe, ktére musza by¢ bezwzglednie znane przez programistéw
grupy Invenzzia to:

e Dekorator, GoF,

Fabryka abstrakcyjna, GoF,

e [terator, GoF,

Metoda fabrykujgca, GoF,

Obserwator, GoF,

o Odwiedzajgcy, GoF,

Strategia, GoF.

Zabronione jest wykorzystywanie w projektach wzorca Singleton, ktéry na
potrzeby grupy Invenzzia traktowany bedzie jako antywzorzec, poniewaz ko-
rzysta z zakazanych pol statycznych. Projekty nie moga zakladaé ograniczania
liczby obiektéw — uzytkownik ma prawo samodzielnie zdecydowad, ile obiektéw
potrzebuje i kiedy powinny by¢ one niszczone. Mozna co najwyzej daé zalecenie
odnosnie ilosci obiektow, ktére wystarcza do optymalnej pracy z systemem.

4.3 Uzycie Obserwatora

Wzorzec Obserwator nie powinien by¢ implementowany od zera. Rozszerze-
nie SPL dostarcza gotowych interfejsow zaréwno dla obiektu obserwowanego,
jak i obserwatora:

e SplObserver|2]
e SplSubject[3]

Projekty powinny korzystaé¢ z tych interfejséw do implementowania tego
wzorca.

4.4 Katalog grupy Invenzzia

Dokument ten powoluje do istnienia takze katalog wzorcow projektowych
grupy Invenzzia, ktéry powinien by¢ rozbudowywany o dobre rozwiazania za-
stosowane w zrealizowanych juz projektach. Propozycje wzorca moze zglosié¢
kazdy projektant API, lecz aby zostala ona ostatecznie przyjeta, musi zostaé
oceniona przez innych programistow, ktérzy majg prawo zglaszania swoich wla-
snych poprawek i rozwinie¢. Decyzje o wpisaniu propozycji do katalogu musi
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podjaé trzech programistow. Szczegdlny nacisk musi byé potozony na sprawdze-
nie czy zglaszana propozycja nie jest w rzeczywistosci antywzorcem oraz czy nie
korzysta z takowych.

Katalog moze zawiera¢ wzorce takze z innych dziedzin projektowych i kazda z
nich najprawdopodobniej bedzie posiada¢ wlasne wytyczne odnosnie elementéw
opisu konkretnego wzorca. Do wzorcéow obiektowych na pewno mozna przyjaé
konwencje zastosowane w [1].

5 Wdrazanie zasad

Projekty archiwalne i odziedziczone nie musza spelnia¢ opisanych w tym do-
kumencie wytycznych, ale w przypadku tworzenia nowej wersji ich API powinno
zostaé przeprojektowane tak, by uwzgledniato niniejsze reguly.

Do pobrania sa specjalne listy kontrolne, ktére moga postuzy¢ jako pomoc
podczas weryfikacji interfejsu programistycznego. Maja one forme pytan doty-
czacych badanego komponentu, na ktére odpowiadamy Tak lub Nie. Interfejs
mozemy uznaé za zgodny z tym dokumentem, jedli na wszystkie pytania odpo-
wiedzielismy Tak.

Spis dostepnych list kontrolnych:

1. Lista kontrolna dla systemu,
2. Lista kontrolna dla komponentu,

Lista kontrolna dla klasy,

=~ W

Lista kontrolna dla wzorca projektowego,

5. Lista kontrolna dla metody.

6 Podsumowanie

Obecna wersja dokumentu zawiera wiekszos$¢ z planowanej zawartosci. Fun-
damentalne zmiany zalozen nie sa przewidywane, natomiast niektore kwestie
moga zosta¢ w przysztosci doprecyzowane. Do napisania wciaz pozostal roz-
dzial z zaleceniami dla aplikacji konsolowych. Do dokumentu moga zostaé¢ do-
dane zupelnie nowe sekcje tak, aby uwzglednié¢ rozwéj jezyka PHP. Beda one
koncentrowaé sie na nowowprowadzanych elementach.
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