第1章 C#与设计模式

是什么造就了成功和快乐的程序员？当你的程序最终正常编译运行，而且你已经觉得它优雅到了极致，又是什么成就了这种美妙的“gotcha！” 的感觉？你是如何设法使程序优雅，同时又要满足各种各样的“XX性”（灵活性、可维护性、可靠性、可复用性，以及其它）？最后，为什么一些程序员能比其他程序员更快地达到这种优雅的水准？

你当然可以说：“有些人是为程序而生的，而有些人不是”。但以下的情况，即使在那些最优秀的程序员身上也会发生：盯着电脑上的一屏代码一连坐上几小时甚至几天，苦闷于这代码并不完全正确，艰难地努力着，试图把它改得更好。真正的答案是：成功的程序员拥有两样重要的武器：好的程序设计语言和设计模式。本书致力于展示这一绝佳组合是如何将一个一般的程序员提升到专家层次的。

老程序员们都不会忘记那些给编程语言带来进步的日子。今天我们想当然的事情（比如变量的类型检查）在20世纪70年代的编程语言中可能根本不存在或者只是可有可无的选项。面向对象（目前几乎是最基本的程序设计技术）也是在20世纪90年代才开始流行起来，更不要说泛型（现代集合类的基础，诸如栈（stack）、关联表（map）、链表（list）等都是建立在它的基础上），五年前它还只是个研究项目。

成功的程序员总能跟上语言的进步，但如何恰当地运用语言的新特性，即使对经验丰富的程序员来说，途径也不是那么明显。有些特性，比如自动属性（Automatic Property，参见第3章）和集合初始化式（Collection Initializer，参见第3章），用途明显具体，容易理解；而另外一些特性，比如扩展方法（Extension Method，参见2章），则相对抽象一些。

语言中的许多新特性都需要通过示例程序来演示其用途。然而示例程序虽然有用，有时也会使问题变得模糊，因为例子总是面向具体问题的。给你一个将迭代器用于家族树管理器的例子（参见第9章），你能够在一个聊天室程序中重用它吗？两者的关联一点都不明显，很容易被忽略。走进设计模式吧，它是为成功的程序员而准备的终极思维关联。

设计模式封装了综合运用语言特性来解决问题的一般方法。

设计模式提供了一种高层次的语言，程序员可以用它来描述系统并讨论常见问题的解决方案。这种语言由一些可识别的模式名字以及组成这些模式的元素所构成。合理地运用设计模式能指导开发者设计出好的系统，这样的系统从先前的大量实践经验中汲取营养，从而直接符合优秀的经验成果，而无需再次经历痛苦的发明过程。从市场的角度来看，设计模式极大提高了实践者的机动性及其已有知识的价值，因为这些模式提供了处理问题的通用的、可识别的基本方法。

每种模式都有一个解释性的名字，而且都可以用图来描述，从而显示出其中各种角色的协作。经典的设计模式只有23个（比英文字母的个数还少），通过一些实践，一个好的程序员完全能够掌握所有这些模式的名字及用法。当需要在设计中进行选择时，这些程序员将不再停留在对继承、接口和委托（delegate）等语言特性的选择上，相反，他们能够从更大的图景中直接切入：一个blog系统将适用观察者模式（参见第9章），一个社区网络系统则需要运用代理模式（详见第2章），等等。决策中考虑的元素并不是被消除了，而是被提升到一个更高的抽象层次。

那么，由谁来决定一种设计模式在特定语言中的实现方式呢？许多技术书籍，比如你手中的这一本，以及互联网上的一些作品都提供了各种模式的实现，同时给出了如何在各种模式中进行选择、甚至在同种模式的不同实现方式中进行选择的指导。然而，习惯的力量是巨大的，模式实现中用到的语言特性常常局限于20世纪80年代的语言。但本书不是这样。《C# 3.0设计模式》的目标是全面运用C# 3.0的风格来呈现23种经典设计模式，确保你在本书中学到的东西拥有长时间的实际价值。

关于模式

设计模式的引入源自Erich Gamma，Richard Helm，Ralph Johnson及John Vlissides四人的开创性著作《Design Patterns：Elements of Reusable Object-Oriented Software》（Addison-Wesley出版）（译者注：国内出版过影印版及中译本，中文书名《设计模式：可复用面向对象软件的基础》）。该书所列举并详细描述的23种设计模式，成为该领域所有研究的基础，直到现在，这23种模式仍被视为基本的核心模式。

这些核心模式通过传统的面向对象技术来解决问题，最初的模式实现都通过C++或Smalltalk语言来提供（因为它们是那个时代的主流面向对象编程语言）。从那时起，陆续出现了其它一些书籍，分别用Java、Visual Basic和C#实现了这些模式。随着模式概念深入人心，也有人提议将一些新的模式加入到原来的模式列表中。而且，现在又出现了应用于特定领域的模式，这些领域包括软件架构、用户接口、并发和信息安全等。尽管这些模式在所属的领域中非常重要，他们的信徒和追随着却并没有形成规模，因而被广泛接受的核心模式仍然是原来那些。

正如序言中指出的，本书中对每种模式的讨论都可以分成以下几个部分：有关其中角色的简述，示例性描述，设计及实现，最后是例子，后跟关于模式用法的讨论和练习。当模式实现中用到C#语言的新特性时，这些特性会也被顺便介绍。这样，在学习模式的过程中，你也能学到更多关于语言的知识。

23种模式被分成3组：创建型模式、结构型模式和行为型模式。然而在同一组中，模式之间并没有内在的次序，因此习惯上它们常被按默认的字母表顺序排列。在本书中，我们尝试了一种新的方案：将模式跟它所用到的语言特性联系起来，并按语言复杂度递增的顺序引入模式。每个组中都有几种简单的模式，它们的实现只需用到继承和接口。首先介绍这些简单的模式是有意义的，因为我们可以首先专注于模式本身而不考虑语言。使用更高级语言特性（泛型、索引器和委托）的模式则被随后介绍。这样，随着我们对模式讲解地不断深入，C#语言的新特性也将逐渐被提到，这样就不必为C#语言新特性作一个单独的介绍，或者把它们扔到附录中去。当然，一个全面的索引是对这一方式的必要补充。

深入洞察现实系统中的模式使用，是任何一本模式手册的核心价值。外观（Facade）模式频繁用于编译器的构造，而适配器（Adapter）模式则流行于众所周知的图形框架中，了解这些就等于进一步了解了模式的重要性，从而指导模式的运用。另一方面，大型系统中模式很少单独出现，而是经常协同工作。比如，在必要的时候，单例（Singleton）模式经常跟其它模式联合使用来创建某个组件的唯一版本。于是，我们将在每一章的末尾比较本章中各种模式的优点。

关于UML

讲解每一种模式时，都会有一个重要的部分：即用统一建模语言（UML，Unified Modeling Language）给出的类图。UML是一种被广泛接受的通过画图的方式描述软件的方法。本书中的图所用到的UML特性如表1-1所示：

表1-1 UML类图标识

	程序元素
	图示元素
	含义

	类（Class）
	
	在需要时指定的类型或参数，访问权限表示为：+（public 公有的），-（private私有的）和#（protected 保护的）

	接口（Interface）
	
	以I开始的名字。也被用于抽象类

	标注（Note）
	
	任何描述性文本

	包（Package）
	
	一组类和接口

	继承（Inheritance）
	
	B继承自A

	实现（Realization）
	
	B实现了A

	关联（Association）
	
	A和B互相调用或访问对方的元素

	关联（单向）
	
	A可以调用或访问B的元素，但反之不行

	聚合（Aggregation）
	
	A拥有一个B，B的生命周期可以比A长。

	组合（Composition）
	
	A拥有一个B，而且B依赖于A。


UML图中有三种方块分别用于表示类、接口/抽象类和包（package）。类图是最常用的元素，它含有C#类中的重要属性（或字段）和操作（或方法）的细节。UML图并不一定是一个程序的精确拷贝，因此，讨论一个模式时，只有那些对模式比较重要的元素才会被画出来。所有属性和操作的访问权限（私有、公有或保护的）都会被表示出来。属性的默认访问权限是私有（private），而操作的默认访问权限是公有（译者注：这里是说UML图中的默认访问权限规则，而非指C#中）。不同于默认的情况会被特别指明。

UML图中通常并不显示跟属性和操作相关联的类型。不过，如果那很重要，可以在标识符后面插入它们，用分号分隔。这一宽松的规则也适用于方法的参数，UML图中的参数类型通常也不显示。

标注（Note）对解释各种元素的关系很有帮助，比如当一个类中的方法调用了另一类中的方法，而这一信息跟所讨论的模式直接相关时，用标注来解释就非常清晰。然而在许多时候，6种连线就已经足以给出很多信息了。我们将首先讨论的装饰器（Decorator）模式中就使用了较为复杂的图示，其中将运用标注来解释各种连线的细节。

关于C# 3.0

本书的目标之一是用最恰当的风格来呈现C#。我们所用的版本是.NET 3.5 Beta2框架中的C# 3.0（2007年8月发布）

C#1.0于2002年发布，它体现了自7年前Java发布之后OOP领域的主要研究成果。C# 2.0最终于2005年9月发布，而ECMA标准则在2006年七月发布。C# 2.0在C# 1.0的基础上新增了5个重要的特性，它们中的大部分都将用于本书所讲解的模式中。


*
泛型（generics），它允许对类、结构（struct）、接口、委托（delegate）和方法依据它们存储或操作的数据类型进行参数化。


*
匿名方法（anonymous method），它允许在需要委托值的地方直接写入“内联”（inline）的代码片段。


*
迭代器（iterator），它是递增地计算并产生一列值的方法。


*
不完全类型（partial type），它允许类、结构和接口被分离到不同源文件的多个代码段中，从而便于开发和维护。


*
可空类型（nullable type），它用来表示可能未知的值；这种类型支持其基础类型所表示的所有可能的值，外加一个null状态。

在微软内部，有关C#语言的工作仍在继续，一个特别的重点是集成SQL数据库接口及其所需的动态类型。2006年5月发布的关于3.0版语言的报告中包含了关于将函数式和数据库编程机制引入主流面向对象编程的大量改进。


*
局部变量的隐式类型推导（implicit typing），它允许从初始化表达式中推断局部变量的类型；


*
扩展方法（extension methods），它可以扩展已有的类型，从类定义的外部构造出拥有更多方法的类型；


*
Lambda表达式（lambda expression），匿名方法的进一步演化，它针对委托和表达式树提供了更好的类型推断和转化；


*
对象初始化式（object initializer），它方便了对象的构造和初始化；


*
匿名类型（anonymous type），它是从对象初始化式中直接推断和创建出的元组类型（tuple type）。


*
数组的隐式类型化，当数组元素的类型可以从初始化式中推断出来时，一种将数组在创建的同时进行初始化的形式；


*
查询表达式（query expression），它为查询提供了语言内置的语法，形式上类似于关系型或层次型的查询语言，比如SQL和XQuery。

所有这些新特性都以一种简单自然的方式运用在本书中。C# 3.0语言的所有细节可以参考http://msdn2.microsoft.com/vcsharp上的文档。

关于示例

本书中接近40个完整的示例都经过了细心的编码以满足以下准则：


*
它们都可以在不超过180行的程序中完成，通常都是100行左右；


*
它们都跟实际的计算机系统有关；


*
它们都可以被扩展以加入更多的功能。

在这些例子中，你会发现有些程序跟现实系统密切相关，比如Flickr和Facebook，还有各类聊天室、游戏及网络日志系统。我们也会讨论到跟嵌入式和辅肋制造系统相关的主题。一些跟银行和学生成绩管理系统相关的传统例子也被包含在内，但大部分例子都是新的，而且是在以往的同类书籍中不曾有过的。归功于设计模式和对C# 3.0的灵活运用，这些程序都相当简短。一些在以往的书籍中根本放不下的例子，现在写进来也绰绰有余了。

