Unity Application Block
Ссылки:

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd203104.aspx
Unity Application Block применяется при наличии сложных зависимостей между объектами. 
Преимущества Unity Application Block
Unity Application Block дает возможность создания экземпляров объектов, которые могут содержать экземпляры других (зависимых) объектов. Связи между объектами абстрагируются. Время жизни объектов контролируется. Зависимости между объектами настраиваются во время выполнения.
Контейнер устанавливает с помощью метода RegisterType  соответствие  между типами (интерфейсами, классами) и экземплярами. Метод Resolve контейнера возвращает экземпляры объектов, автоматически создавая все зависимые объекты.
Контейнер содержит реализацию подхода «инверсия управления (inversion of control (IoC))», который дает возможность внедрять предварительно подготовленные объекты в классы, построенные с помощью Unity Application Block. Внедрение может происходить в конструктор класса или в свойства (методы) класса. В любом случае, в классе, предназначенном для внедрения, достаточно использовать переменные в конструкторе, свойства, методы типа интерфейсов. Задача контейнера установить зависимости между этим классом и внешними объектами.
Контейнер позволяет применить механизм «внедрение зависимостей» (Dependency injection), благодаря которому зависимости между объектами абстрагируются и зависимые объекты при необходимости создаются автоматически. При простых зависимостях применение этого механизма неоправданно и замедляет и усложняет приложение.
Контейнер поддерживает иерархию вложенных контейнеров. Контейнер может иметь дочерние контейнеры, которые имеют возможность определения местоположения необходимого для работы объекта.
Контейнер читает конфигурационную информацию из XML файлов и использует ее при создании контейнера.
Есть возможность расширять контейнеры. 
Основная область применения Unity Application Block – это компонентно-ориентированные бизнес-приложения. В них, как правило, много реализованных сущностей предметной области и компонентов, которые предназначены для решения задач  предметной области или обобщенных задач. Эти сущности и компоненты помимо основных задач реализуют пересекающуюся функциональность по ведению логов, аутентификации, авторизации, кеширования и обработки исключений.
Основной залог успеха при разработки таких приложений – слабая связанность между компонентами. Слабая связанность облегчит тестирование и поддержку. Некоторые существенные зависимости, такие как зависимости от БД, при применении этого подхода можно будет легко заменить на зависимости от заглушек. 
Главный подход, используемый для создания слабосвязанных приложений – это, так называемое, «внедрение зависимостей», используемое для управления зависимостями между объектами. Например, объект, который содержит данные о пользователе, может зависеть от многих других объектов, таких как объект для доступа к БД, объект для проверки информации, объект для авторизации пользователя и т.д. При внедрении зависимостей сначала проверяется, что класс пользователя создан корректно и только затем автоматически создаются все требуемые объекты.
Приведем пару примеров, иллюстрирующих основную идею. Итак, мы можем поместить в некий контейнер либо информацию о типе, экземпляр которого нам понадобится, либо непосредственно экземпляр. Это происходит в момент создания самого контейнера, а до этого контейнер связан с типом или экземпляром через указанный интерфейс.
Например, регистрируем в контейнере информацию о типе CustomerService, который реализует интерфейс IMyService:

IUnityContainer myContainer = new UnityContainer();

myContainer.RegisterType<IMyService, CustomerService>();
Затем, когда нам понадобится экземпляр CustomerService, мы вызовем метод контейнера Resolve:
IMyService myServiceInstance = myContainer.Resolve<IMyService>();
Т.е. контейнер играет роль конструктора класса CustomerService или любого другого класса, реализующего интерфейс IMyService и зарегистрированного в контейнере. Но важно то, что все переменные типа IMyService из классов
В контейнере можно зарегистрировать готовый экземпляр:

IUnityContainer myContainer = new UnityContainer();

LoggingService myExistingObject = new LoggingService();

myContainer.RegisterInstance<IMyService>(myExistingObject);

IMyService myServiceInstance = myContainer.Resolve<IMyService>();
Видно, что для получения объекта используется один и тот же метод контейнера. В первом случае происходит отложенное создание нужного объекта.

В Unity Application Block существует, так называемое «внедрение в конструктор». В этом случае, автоматически создаются объекты, от которых зависит конструктор класса, экземпляры которого создаются через метод Resolve контейнера. В данном случае автоматически (при вызове Resolve) будет создан экземпляр объекта LoggingService:
public class CustomerService
{

  public CustomerService(LoggingService myServiceInstance)

  { 

    // work with the dependent instance

    myServiceInstance.WriteToLog("SomeValue");

  }

}

IUnityContainer uContainer = new UnityContainer();

CustomerService myInstance = uContainer.Resolve<CustomerService>();

Также в Unity Application Block существует «внедрение в свойства». 

public class ProductService

{

  private SupplierData supplier;

  [Dependency]

  public SupplierData SupplierDetails 

  {

    get { return supplier; }

    set { supplier = value; }

  }

}

В этом примере автоматически при создании экземпляра ProductService будет создан экземпляр класса SupplierData. Это произойдет благодаря атрибуту Dependency, которым помечено свойство.

Как настраивать контейнер для реализации этих подходов станет понятно из примеров ниже.
Пример 1
Создадим класс для ведения логов. 

public class DummyLogger

{

    private IWriter _selectedWriter;

    public DummyLogger()

    {


// В этом месте возникает сильная связанность между объектом текущего класса и 
// объектом ConsoleWriter.
        _selectedWriter = new ConsoleWriter();

    }

    public void WriteOutput(string msg)

    {

        _selectedWriter.Write(msg);

    }

}

Первое, что приходит в голову для уменьшения связанности это переложить обязанность по созданию объекта ConsoleWriter на кого-то еще.

public class DummyLogger

{

    private IWriter _selectedWriter;

    public void SetWriter(IWriter writer)

    {

        _selectedWriter = writer;

    }

    public void WriteOutput(string msg)

    {

        _selectedWriter.Write(msg);

    }

}

То, что мы получили, можно назвать простейшей демонстраций принципа IoC. Содержащийся в контейнере объект больше не контролируется контейнером. 

Но все равно клиентский класс должен предоставить конкретную реализацию IWriter. Зависимость хоть и уменьшилась, но не максимально возможно. Максимально возможное ослабление зависимости даст применение Unity Application Block и принцип «внедрение зависимостей».
Для работы Unity Application Block класс логгера придется изменить так:

public class DummyLogger

{

    private IWriter selectedWriter;

    [Dependency]

    public IWriter SelectedWriter

    {

        get { return selectedWriter; }

        set { selectedWriter = value; }

    }

    public void WriteOutput(string msg)

    {

        selectedWriter.Write(msg);

    }

}

Добавлено свойство с атрибутом Dependency. Благодаря нему система сможет внедрить вместо помеченного свойства указанный где-то снаружи объект типа IWriter. Таких объектов, реализующих интерфейс IWriter, может быть несколько:
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public interface IWriter

{

    void Write(string msg);

}

public class ConsoleWriter : IWriter

{

    #region IWriter Members

    public void Write(string msg)

    {

        Console.WriteLine(msg);

        Console.ReadLine();

    }

    #endregion

}

public class FileWriter : IWriter

{

    #region IWriter Members

    public void Write(string msg)

    {

        using (StreamWriter streamWriter = 

               new StreamWriter("c:\\TestUnity.txt",true))

        {

            streamWriter.WriteLine(msg);

        }

    }

    #endregion

}

public class EventViewerWriter : IWriter

{

    #region IWriter Members

    public void Write(string msg)

    {

        EventLog.WriteEntry("TestUnity", msg, 

                            EventLogEntryType.Information);

    }

    #endregion

}

Сам класс логгера придется поместить в контейнер UnityContainer:

class Program

{

    static void Main(string[] args)

    {

        IUnityContainer container = new UnityContainer();
        // Настройка связей задается в файле App.config 

        UnityConfigurationSection section = 

          (UnityConfigurationSection)ConfigurationManager.GetSection("unity");

        section.Containers.Default.Configure(container);
        // Контейнер вернет экземпляр класса с внедренными зависимостями
        DummyLogger dummyLogger = container.Resolve<DummyLogger>();
        dummyLogger.SelectedWriter.Write("Hello");
    }

}
Конкретный вариант логгера можно указать в файле конфигурации приложения. Этот файл имеет вид XML и называется App.config:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<configuration>

    <configSections>

      <section name="unity" 

         type="Microsoft.Practices.Unity.Configuration.UnityConfigurationSection, 

               Microsoft.Practices.Unity.Configuration" />

    </configSections>

    <unity>

      <containers>

        <container>

          <types>

            <type 

               type="MyApp.TestUnity.Library.IWriter, MyApp.TestUnity.Library" 

               mapTo=" MyApp.TestUnity.Library.ConsoleWriter,

                      MyApp.TestUnity.Library" />

          </types>

        </container>

      </containers>

    </unity>

</configuration>
В этом файле декларативно указывается, что необходимо сопоставить свойства, возвращающие объекты типа IWriter и класс ConsoleWriter. Существуют и другие способы установки связей, которые будут рассмотрены ниже.
Пример 2 (http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd203173.aspx)
Светофор. 

Требуется программа, имитирующая светофор, у которого задается длительность показа каждого из цветов.

Интерфейс:
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В этом примере демонстрируются следующие возможности, появляющиеся при применении Unity Application Block:

· Сопоставление типов в контейнере

· Реализация паттерна Model View Presenter (MVP) путем внедрения предъявителя (Presenter) в интерфейс пользователя

· Внедрение объектов сущностей предметной области через свойства

· Поддержка контейнером плагинов
Структура приложения:
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Сопоставление типов в контейнере

Приложению требуются два сервиса, реализации которых контейнер сопоставляет с интерфейсами. Эти сервисы внедряются в нужный класс в момент создания его экземпляров. 

Проводится следующее сопоставление:

ILogger – TraceLogger
IStoplightTimer – RealTimeTimer
Сопоставление производится в функции Main:

                    IUnityContainer container = new UnityContainer()

                            .RegisterType<ILogger, TraceLogger>()

                            .RegisterType<IStoplightTimer, RealTimeTimer>();

Такое сопоставление приведет к тому, что запрос объекта типа ILogger приведет к созданию экземпляра класса TraceLogger, а запрос IStoplightTimer - к RealTimeTimer.
Задачей TraceLogger является отправка сообщения с помощью метода Write в экземпляр System.Diagnostics.Trace.
В состав RealTimeTimer входит свойство Duration (в мс), метод Start и генерируемое событие OnExpired. Это событие генерируется, когда на таймере появляется время, указанное в Duration.
После задания указанных сопоставлений необходимо провести внедрение во все объекты дочерние по отношению к приложению. Родительским объектом приложения является форма StoplightForm. Для выполнения внедрения мы создаем форму через метод Resolve контейнера:

Application.Run(container.Resolve<StoplightForm>());

Метод Resolve выполняет внедрение во все объекты, в которых оно запланировано.

Реализация паттерна Model View Presenter (MVP) путем внедрения предъявителя (Presenter) в интерфейс пользователя
Паттерн Model View Presenter – это способ описания интерфейса пользователя, нацеленный на возможность автоматизированного (юнит) тестирования и достижения слабой связанности для уровня представления.
Участниками паттерна являются:

модель, содержащая данные для отображения и изменения через интерфейс пользователя,

представление (view), которое собственно и является интерфейсом пользователя и перенаправляет команды пользователя предъявителю для применения к данным модели,

предъявитель (presenter) – посредник между моделью и представлением, достает данные из репозитория модели, хранит их, манипулирует ими и решает, как они должны быть отображены в представлении.
Реализации паттерна могут быть разными, но в любом случае на уровне представления должна быть зависимость от предъявителя. В нашем случае удобно создать такую зависимость путем внедрения предъявителя через свойство:
public partial class StoplightForm : Form, IStoplightView

{

  private StoplightPresenter presenter;

  [Dependency]

  public StoplightPresenter Presenter

  {

    get { return presenter; }

    set

    {

      presenter = value;

      presenter.SetView(this);

    }

  }

Такой способ гарантирует, что предъявитель будет создан раньше, чем представление (форма StoplightForm). В данном случае зависимый класс предъявителя – это конкретный класс (не интерфейс), поэтому сопоставление в контейнере делать не требуется. Контейнер при необходимости создаст экземпляр StoplightPresenter.

Внедрение объектов сущностей предметной области через свойства
Предъявителю нужен класс модели Stoplight, в которой содержатся цвета. В классе Stoplight находится перечисление трех цветов, задан метод Next, который выдает очередной цвет из последовательности и генерирует событие StoplightChangedHandler в момент смены цветов. Аргументом для события служит экземпляр 

LightChangedEventArgs, который содержит текущий цвет.

Чтобы установить эту зависимость от модели, предъявитель содержит свойство с атрибутом Dependency
private Stoplight stoplight; 

[Dependency]

public Stoplight Stoplight

{

  get { return stoplight; }

  set { stoplight = value; }

}

Класс Stoplight также конкретный. 

Кроме того в классе предъявителя есть зависимость от класса  StoplightSchedule, который в свою очередь зависит от IStoplightTimer и ILogger. Эти интерфейсы содержат методы для обновления длительностей показа различных цветов и показа очередного цвета. Также предъявитель обрабатывает событие OnTimerExpired, генерируемое классом RealTimeTimer.
private StoplightSchedule schedule; 

[Dependency]

public StoplightSchedule Schedule

{

  get { return schedule; }

  set { schedule = value; }

}
Поддержка плагинов
Классы Stoplight и StoplightSchedule имеют зависимости не от конкретных классов, а от интерфейсов. Например, ILogger может иметь две реализации NullLogger или TraceLogger. Во время выполнения можно принять решение, экземпляр какого конкретного класса создать. Также можно добавлять и новые производные классы от этого интерфейса. Этот механизм демонстрирует подключение плагинов. Конкретный плагин создается во время выполнения программы и внедряется в приложение. Командует этим процессом контейнер. Например, RegisterType<ILogger, TraceLogger>(). Чтобы задать другое сопоставление, достаточно поменять только эту команду в методе Main.
Существует возможность даже обойтись без перекомпиляции класса, содержащего метод Main при изменении сопоставления. Для этого нужно использовать файл конфигурации приложения App.config.
Классы Stoplight и StoplightSchedule вводят зависимости через свойство Logger типа ILogger с атрибутом Dependency:

private ILogger logger; 

[Dependency]

public ILogger Logger

{

  get { return logger; }
  set { logger = value; }

}

Пример 3. Внедрение массива элементов типа ILogFilter в ConsoleLogger
Пусть некоторый сервис для ведения логов ConsoleLogger должен уметь фильтровать поступающие сообщения на основе спецификации, задаваемой через ILogFilter. Console Logger будет добавлять в лог только сообщение, если оно прошло все фильтры. Набор фильтров хранится в массиве.
public interface ILogger
{

    void Log(LogMessage message);

}

 

public class ConsoleLogger : ILogger
{

    private readonly ILogFilter[] _filters;

 

    public ConsoleLogger(ILogFilter[] filters)

    {

        _filters = filters;

    }

 

    public void Log(LogMessage message)

    {

        foreach(var filter in _filters)

            if (!filter.CanLog(message))

                return;

 

        Console.WriteLine(message.Message);

    }

}

 

public class LogMessage
{

    public string Category { get; set; }

    public int Priority { get; set; }

    public string Message { get; set; }

}

Создадим два фильтра: по категории сообщения и по приоритету сообщения
public interface ILogFilter
{

    bool CanLog(LogMessage message);

}

 

public class CategoryFilter : ILogFilter
{

    private readonly string[] _categories;

 

    /// <summary>
    /// Filters log messages by category.
    /// </summary>
    /// <param name="categories">The categories to log.</param>
    public CategoryFilter(string[] categories)

    {

        _categories = categories;

    }

 

    public bool CanLog(LogMessage message)

    {

        foreach (var category in _categories)

            if (message.Category.Equals(category, StringComparison.InvariantCultureIgnoreCase))

                return true;

 

        return false;

    }

}

 

public class PriorityFilter : ILogFilter
{

    private readonly int _lowerBound;

    private readonly int _upperBound;

 

    /// <summary>
    /// Filters log messages by priority.
    /// </summary>
    /// <param name="lowerBound">The minimum priority that will be logged.</param>
    /// <param name="upperbound">The maximum priority that will be logged.</param>
    public PriorityFilter(int lowerBound, int upperbound)

    {

        _lowerBound = lowerBound;

        _upperBound = upperbound;

    }

 

    public bool CanLog(LogMessage message)

    {

        return message.Priority >= _lowerBound && message.Priority <= _upperBound;

    }

}

Теперь настроим UnityContainer так, чтобы его задачей было создание ConsoleLogger, в который в процессе выполнения программы можно было внедрить любой из фильтров.

Сконфигурируем контейнер во время выполнения программы. Зарегистрируем CategoryFilter и PriorityFilter для внедрения в ConsoleLogger. В данном случае регистрируются созданные вручную именованные экземпляры соответствующих классов.
IUnityContainer container = new UnityContainer();

 

container.RegisterInstance<ILogFilter>("CategoryFilter", new CategoryFilter(new[] {"Security"}));

container.RegisterInstance<ILogFilter>("PriorityFilter", new PriorityFilter(3, 5));

RegisterInstance использовать было необязательно. Можно было прочитать конфигурацию из файла или использовать RegisterType. Для указанных параметров в лог будут пропущены сообщение категории Security и с приоритетом от 3 до 5.
Реализацией ILogger по умолчанию назначим ConsoleLogger. 
container.RegisterType<ILogger, ConsoleLogger>(new ContainerControlledLifetimeManager());

Одновременно два последних действия можно выполнить так:

container.RegisterType<ILogger, ConsoleLogger>(new ContainerControlledLifetimeManager(),
new InjectionConstructor(new ResolvedArrayParameter<ILogFilter>(new CategoryFilter(new[] { "Security" }), new PriorityFilter(3, 5))));

Получается, что класс ConsoleLogger зависит от массива переменных типа ILogFilter и ответственность за разрешение этой зависимости возлагается на контейнер.
После регистрации использовать контейнер нужно следующим образом:

var logger = container.Resolve<ILogger>();

 

logger.Log(new LogMessage { Category = "Security", Priority = 3, Message = "This is a test." });

В этом примере сообщение будет выведено на консоль.

Пример 4. Декоратор и контейнер Unity.

Пусть у нас есть класс для ведения логов:

public interface ILogger
{

    void Write(string message);

}

 

public class ConsoleLogger : ILogger
{

    public void Write(string message)

    {

        Console.WriteLine();

        Console.WriteLine("*** In Logger ***");

        Console.WriteLine(string.Format

            ("message : {0}", message));

    }

}

Мы хотим добавить функциональность по вычислению времени затраченного на вывод сообщения. Эту функциональность мы хотим добавить так, чтобы код класса ConsoleLogger менять было не нужно. Решим эту задачу сначала с помощью декоратора.

public class StopwatchLoggerDecorator : ILogger
{

    private readonly ILogger _inner;

 

    public StopwatchLoggerDecorator(ILogger inner)

    {

        _inner = inner;

    }

 

    public void Write(string message)

    {

        Stopwatch sw = new Stopwatch();

        sw.Start();

 

        _inner.Write(message);

 

        sw.Stop();

 

        Console.WriteLine();

        Console.WriteLine(string.Format("Time Elapsed: {0} ms", sw.ElapsedMilliseconds));

    }

}

Интерфейс ILogger можно зарегистрировать в контейнере Unity и менять везде в программе переменные типа ILogger с объекта ConsoleLogger на StopwatchLoggerDecorator:
IUnityContainer container = new UnityContainer();

 

 

// Register Logger
ILogger consoleLogger = new ConsoleLogger();

 

ILogger logger = new StopwatchLoggerDecorator(consoleLogger);

 

container.RegisterInstance<ILogger>(logger,

    new ContainerControlledLifetimeManager());

 

 

// Use Logger
var registeredLogger = container.Resolve<ILogger>();

 

registeredLogger.Write("Hello!");

 

Console.ReadLine();

 

Замена на этапе компиляции:
IUnityContainer container = new UnityContainer();

 

 

// Register Logger
container.RegisterType<ILogger, ConsoleLogger>(new ContainerControlledLifetimeManager());

 

 

// Use Logger
var registeredLogger = container.Resolve<ILogger>();

 

registeredLogger.Write("Hello!");

 

Console.ReadLine();

В итоге Декоратор дает нам возможность добавить новое поведение к классу, не меняя его самого (если бы мы полезли с изменениями в работающий класс, то была бы вероятность внести в него ошибки). Кроме того, сохраняется принцип минимизации ответственности класса. Если класс предназначен для ведения логов, то функции профилировщика лучше возложить на кого-то другого. 

Чтобы решить во время выполнения программы, нужна ли нам функциональность Декоратора, удобно воспользоваться расширениями контейнера:
public class InfrastructureExtension : UnityContainerExtension
{

    private readonly bool _debug;

 

    public InfrastructureExtension(bool debug)

    {

        _debug = debug;

    }

 

    protected override void Initialize()

    {

        ILogger logger;

 

        if (_debug)

            logger = new StopwatchLoggerDecorator(new ConsoleLogger());

        else
            logger = new ConsoleLogger();

 

        Container.RegisterInstance<ILogger>(logger, new ContainerControlledLifetimeManager());

    }

}

Воспользоваться расширением можно так:

IUnityContainer container = new UnityContainer();

container.AddExtension(new InfrastructureExtension(false));

 

// Use Logger
var registeredLogger = container.Resolve<ILogger>();

 

registeredLogger.Write("Hello!");

 

Console.ReadLine();

 

Пример 5. Улучшение примера 3.
В примере 3 на класс ConsoleLogger возложена двойная ответственность:

1) за ведение лога

2) за фильтрацию сообщений

Разделим ответственность, используя Декоратор:

public class ConsoleLogger : ILogger
{

    public void Log(LogMessage message)

    {

        Console.WriteLine(message.Message);

    }

}

public class FilteringLoggerDecorator : ILogger
{

    private readonly ILogFilter[] _filters;

    private readonly ILogger _inner;

 

    public FilteringLoggerDecorator(ILogFilter[] filters, ILogger inner)

    {

        _filters = filters;

        _inner = inner;

    }

 

    public void Log(LogMessage message)

    {

        foreach (var filter in _filters)

            if (!filter.CanLog(message))

                return;

 

        _inner.Log(message);

    }

}

Регистрация фильтров в контейнере происходит как обычно:

IUnityContainer container = new UnityContainer();

 

container.RegisterInstance<ILogFilter>("CategoryFilter", new CategoryFilter(new[] { "Security" }));

container.RegisterInstance<ILogFilter>("PriorityFilter", new PriorityFilter(3, 5));

Консольный логгер свяжем с типом ILogger через именованный экземпляр (не как экземпляр по умолчанию):

container.RegisterType<ILogger, ConsoleLogger>("Console Logger");

Конструктор декоратора зависит от параметра типа ILogger. Чтобы внедрить в конструктор переменную нужного в процессе выполнения программы типа воспользуемся механизмом внедрения в конструктор:

container.RegisterType<ILogger, FilteringLoggerDecorator>(new InjectionConstructor(typeof (ILogFilter[]), new ResolvedParameter(typeof (ILogger), "Console Logger")));

Здесь происходит внедрение в конструктор класса FilteringLoggerDecorator массива фильтров и именованного экземпляра класса ConsoleLogger. Всё, что нужно внедрить, предварительно было зарегистрировано в контейнере.
Результат работы будет таким же, как в примере 3. Только теперь функциональности фильтрации и логирования могут изменяться независимо. 

Используем:

var logger = container.Resolve<ILogger>();

 

logger.Log(new LogMessage { Category = "Security", Priority = 3, Message = "This is a test." });

