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2.1.1 Úvod . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
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1 Úvod

1.1 Účel dokumentu

Tento dokument slouž́ı jako specifikace požadavk̊u na ročńıkový projekt s názvem Patterns4Net.

1.2 Stručný popis

Patterns4Net bude sada nástroj̊u určená pro platformu .NET usnadňuj́ıćı návrh a vývoj aplikaćı
pomoćı vzor̊u. Pojmem vzory jsou zde myšleny klasické návrhové vzory popsané v [1] a vzory
popsané v [2], dále rozvinuté v [3] jako součást postupu nazvaného Domain-driven design.

1.2.1 Softwarové požadavky

Patterns4Net bude vyv́ıjen primárně pro Microsoft .NET Framework 4. Pro součásti s grafickým
uživatelským rozhrańım bude použita technologie Windows Presentation Foundation. Požadavky
na ćılový systém jsou následuj́ıćı: kromě nezbytného Microsoft .NET Frameworku 4, který imp-
likuje OS Windows XP SP3 a vyšš́ı, je doporučeno i Visual Studio 2010.

1.2.2 Hardwarové požadavky

Hardwarové požadavky se odv́ıj́ı od požadavk̊u samotného běhového prostřed́ı .NET 4, tedy
Pentium 1 GHz nebo vyšš́ı a alespoň 512MB RAM.
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2 Sada nástroj̊u Patterns4Net

Hlavńı myšlenkou, která stoj́ı za Patterns4Net, je, že vývojář bude mı́t možnost př́ımo v kódu
pomoćı syntaktických prostředk̊u přidávat k jednotlivým tř́ıdám informace o jejich vztaźıch a
implementovaných vzorech. Tyto informace pak budou moci snadno automatizovaně zpracovat
nástroje, které budou součást́ı Patterns4Net.

Zmı́něné syntaktické prostředky jazyka C# budou předevš́ım atributy. Pro zjednodušeńı výsledného
kódu budou daľśı možnost́ı i jmenné konvence a uživatelsky definované konvence. Uživatelsky defi-
novaná konvence bude metoda v C#, která na základě parametru typu System.Type rozhodne,
zda tř́ıda odpov́ıdá dané konvenci.

2.1 Pattern Enforcer

2.1.1 Úvod

Pomoćı kĺıčového slova static u deklarace tř́ıdy v C# může programátor instruovat kompilátor,
aby přeložil tř́ıdu bez chyb pokud obsahuje pouze statické metody, přitom samotné kĺıčové slovo
static se pak do výsledného MSIL kódu nepromı́tne. Na podobném principu bude založen Pattern
Enforcer, jež bude kontrolovat, zda konkrétńı implementace dané tř́ıdy odpov́ıdá vzor̊um, které
by podle meta informaćı měla implementovat. Ne všechny aspekty spjaté s nějakým vzorem lze
syntakticky kontrolovat, např́ıklad rozd́ıl mezi Bridge a Adapter je pouze sémantický.

2.1.2 Funkčńı požadavky

Pattern Enforcer bude poskytovat API, pomoćı kterého bude moci i sám uživatel definovat
dodatečné vzory. Jeho návrh bude vycházet z potřeb pro konfiguraci vzor̊u, které budou v Pattern
Enforceru vestavěné. Toto API bude podobné CQL (viz sekce 3.1). Od CQL se bude lǐsit t́ım,
že bude v́ıce orientované na potřeby kontrolováńı správné implementace vzor̊u a bude se jednat
pouze o C# API bez jakéhokoliv grafického rozhrańı.

Kontrolu Pattern Enforcerem p̊ujde vypnout pro jednotlivé tř́ıdy nebo členy pomoćı speciálńıho
atributu, který bude mı́t jako povinný parametr

”
Message“, kde by měl programátor uvést d̊uvod,

proč se rozhodl atribut použ́ıt. Tato možnost bude dostupná proto, že implementace jednoho vzoru
může mı́t mnoho podob a je možné, že nějaký méně obvyklý zp̊usob by Pattern Enforcer označil
za chybný, přesto může mı́t pro programátora smysl označil tř́ıdu odpov́ıdaj́ıćı meta informaćı o
implementovaném vzoru a to z d̊uvod̊u dokumentačńıch.

Vestavěné vzory. Následuje seznam vestavěných vzor̊u a u každého z nich popis toho, co bude
Pattern Enforcer kontrolovat. Pattern Enforcer bude kontrolovat výsledný CIL kód, takže neńı
třeba ošetřovat speciálńı jazykové konstrukce jako např. automaticky implementované vlastnosti
(auto-properties).

• Immutable.

– Veškerá data, která tř́ıda nese, jsou uložena pouze v privátńıch členech nebo ve veřejných
read-only členech.

– Přǐrazovaćı př́ıkaz s privátńım členem na levé straně se nesmı́ objevit v kódu tř́ıdy,
který je dosažitelný zvenč́ı (přes veřejnou nebo protected metodu až na konstruktor).

– V př́ıpadě, že tř́ıda neńı označena jako
”
mělce“ immutabilńı, pak: immutabilita všech

tř́ıd, jejichž instance daná tř́ıda obsahuje jako svá data.

• Null Object.

– Tř́ıda děd́ı od nějaké tř́ıdy nebo implementuje nějaký interface.
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– Všechny veřejné metody, které lze překrýt (override), jsou překryty.

– Překryté void metody maj́ı prázdné tělo.

– Překryté ne-void metody obsahuj́ı pouze př́ıkaz return s konstantńı hodnotou.

• Composite. Atribut pro Composite bude obsahovat i nepovinný parametr, kterým p̊ujde speci-
fikovat, jaké rozhrańı daná tř́ıda

”
skládá“ (dále budeme použ́ıvat označeńı

”
komponenta“).

Pokud rozhrańı neńı explicitně uvedeno, použije se (v tomto pořad́ı) rozhrańı rodičovské tř́ıdy,
pokud to neńı object, implementovaný interface, pokud je právě jeden, jinak rozhrańı samotné
tř́ıdy.

– Tř́ıda obsahuje alespoň jednu položku se seznamem (implementuje IEnumerable) dět́ı
(objekty typu komponenta).

– Všechny metody (včetně kompilátorem vygenerovaných jako jsou get a set metody)
bud’to v cyklu přistupuj́ı k položkám ve všech seznamech dět́ı, nebo jsou označeny
atributem NotComposite.

• Template Method. Atributu dostupný pouze pro metody.

– Metoda muśı obsahovat voláńı jiných metod, které jsou virtuálńı nebo abstraktńı.

• Simple Factory Method. Atributu dostupný pouze pro metody.

– Metoda nesmı́ být void.

• Factory Method. Atributu dostupný pouze pro metody.

– Metoda nesmı́ být void.

– Metoda muśı být virtuálńı nebo abstraktńı.

• Prototype.

– Tř́ıda muśı implementovat rozhrańı (interface) ICloneable.

• Singleton. Patterns4Net bude v prvńı verzi podporovat vzor Signleton bez dědičnosti. Zjistit,
jestli má tř́ıda vždy nejvýše jednu instanci, pokud povoĺıme libovolný zp̊usob dosažeńı to-
hoto ćıle, nelze. Patterns4Net tedy bude podporovat nejčastěǰśı zp̊usoby implementace vzoru
Singleton v jazyce C# viz [4].

– Tř́ıda má privátńı konstruktor.

– Tř́ıda T obsahuje statickou členskou proměnnou typu T, která je inicializovaná ve stat-
ickém konstruktoru, nebo1

– obsahuje privátńı vloženou (nested) tř́ıdu L, jež obsahuje statickou členskou proměnnou
typu T, která je inicializovaná ve statickém konstruktoru L, nebo

– obsahuje statickou metodu, která vraćı instanci typu T a ve svém těle má následuj́ıćı
konstrukci:

// ...

if (instance == null)

{

instance = new T();

}

// ...

return instance;

kde instance je privátńı statická členská proměnná a voláńı konstruktoru T se nevysky-
tuje na žádném jiném mı́stě v kódu tř́ıdy.

1Následuj́ıćı použit́ı spojky
”
nebo“ má logický význam vylučovaćı.
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• Adapter, Brigde, Proxy, Decorator. Všechny tyto atributy budou obsahovat nepovinný parametr
udávaj́ıćı typ rozhrańı, které tř́ıda adaptuje, abstrahuje, zastupuje nebo dekoruje.

– Pokud je toto rozhrańı uvedeno, pak tř́ıda muśı obsahovat alespoň jednu datovou
položku daného typu.

• Strategy.

– Pokud se jedná o tř́ıdu, muśı obsahovat právě jednu metodu, která je virtuálńı nebo
abstraktńı.

– Pokud se jedná o rozhrańı (interface), muśı obsahovat právě jednu metodu.

• Visitor. Visitor bude obsahovat povinný parametr udávaj́ıćı společného předka všech element̊u
(označme jej jako kořen), které m̊uže Visitor

”
navšt́ıvit“.

– Visitor muśı obsahovat void metodu, která akceptuje jeden parametr typu object (im-
plementace vzoru Visitor pomoćı reflexe), nebo sadu void metod, které akceptuj́ı jeden
parametr typu T, kde muśı být jako T zastoupeny všechny podtř́ıdy kořene (i kořen
sám pokud to neńı interface).

– Kořen definuje void metodu pojmenovanou jako Accept nebo opatřenou atributem Visi-
torAccept, která bere jako parametr Visitora. Pokud se nejedná o implementaci Visitora
pomoćı reflexe, pak muśı každý potomek kořene překrýt tuto metodu a v jej́ım těle za-
volat odpov́ıdaj́ıćı metodu Vitora s this jako parametrem.

2.1.3 Uživatelské rozhrańı

Pattern Enforcer bude poskytovat uživatelské rozhrańı v podobě utility pro př́ıkazovou řádku a
úkolu (task) pro MSBuild. V obou př́ıpadech bude možné zadat následuj́ıćı parametry

• Jednu nebo v́ıce .NET sestav (assembly) na prověřeńı.

• Cestu k souboru s konfiguraćı.

• Cestu k souboru, do kterého bude zapsán výstup ve formátu xml.

Pokud nebude uveden výstupńı soubor, vyṕı̌se program výstup v textové podobě na konzoli.
Návratová hodnota programu bude 0, pokud nenalezl v zadaných .NET sestavách (assembly)
chyby v implementaci vzor̊u, jinak 1.

V konfiguračńım souboru bude uživatel moci vypnout kontrolu specifických vzor̊u a bude moci
uvést cestu k sestavám s vlastńımi vzory a rozš́ı̌reńımi pro Pattern Enforcer.

Výstupńı soubor bude obsahovat informace o tom, jaké všechny tř́ıdy byly prověřeny a př́ıpadně
na jaké chyby Pattern Enforcer při kontrole narazil.

Unit testy. Kromě klasického uživatelského rozhrańı bude Pattern Enforcer nab́ızet i metody
vhodné pro zavoláńı z unit test̊u. Bude možné tak zavolat kompletńı kontrolu př́ımo ze C# nebo
např́ıklad zkontrolovat, jestli je nějaká konkrétńı tř́ıda neměnná (implementuje vzor Immutable).

2.2 Architecture explorer

2.2.1 Úvod

Přidané meta informace dávaj́ı možnost generovat z kódu přesněǰśı tř́ıdńı diagram a nav́ıc ro-
zlǐsovat tř́ıdy podle jejich d̊uležitosti v kontextu celého programu. Např́ıklad Helper class patř́ı
k tř́ıdám, které nejsou d̊uležité, pokud chceme pochopit základńı principy daného objektového
návrhu na vyšš́ı úrovni abstrakce. Na druhou stranu Entity, jakožto pojem z Domain-driven de-
sign, označuje poměrně d̊uležitou tř́ıdu.

6



Architecture explorer, jak název napov́ıdá, umožńı extrahovat a zobrazit z existuj́ıćı .NET as-
sembly diagram podobný tř́ıdńımu diagramu UML, který ale bude interaktivńı a bude umožňovat

”
přibližovat“ a

”
oddalovat“, což bude prakticky znamenat, že při malém

”
přibĺıžeńı“ bude zo-

brazovat pouze tř́ıdy významné z hlediska vyšš́ı abstrakce, naopak při velkém přibĺıžeńı už bude
diagram zobrazovat detailněǰśı informace.

Významnou roli mohou sehrát uživatelsky definované vzory, jejichž součást́ı bude i konfigurace
toho, jak se maj́ı zobrazovat v Architecure Exploreru.

2.2.2 Funkčńı požadavky

Daľśı meta informace

Dokumentace vztah̊u. Kromě implementovaných vzor̊u bude Patterns4Net umožňovat po-
moćı atribut̊u dokumentovat vztahy mezi tř́ıdami. Některé vztahy, jako např́ıklad Adaptér – Adap-
tovaný (Adapter – Adaptee), vyplývaj́ı z uvedených vzor̊u, ale ne každá tř́ıda implementuje nějaký
vzor. Při obecné vztahu dvou tř́ıd, kdy jedna obsahuje referenci na druhou, neńı jasné, jestli se
jedná o vztah kompozice, agregace nebo dokonce pouze vztah použ́ıvá (uses). Patterns4Net tedy
bude v takové situaci defaultně vńımat referenci jako vztah agregace, ale uživatel bude mı́t možnost
odekorovat danou položku atributem Composition nebo Uses, a tak uvést typ vztahu explicitně.
Daľśı věc, kterou nelze odvodit bez dodatečné dokumentace, je četnost vztah̊u, konkrétně vztah
1:N versus N:M. Defaultńı možnost́ı v tomto př́ıpadě bude 1:N a vztah N:M bude možné doku-
mentovat atributem ManyToMany.

Vrstvy. Architecture Expolorer by měl umožnit zobrazit tř́ıdńı diagram na r̊uzných úrovńıch
abstrakce, proto bude podporovat koncept vrstev, což je daľśı úroveň baĺıčku (packages) z tř́ıdńıch
diagramů UML. Uživatel bude mı́t možnost pomoćı atributu na úrovni sestavy (assembly), označit
danou sestavu nebo v́ıce sestav jako vrstvu.

Vstupy a výstupy

Vstupem Architecture Exploreru bude jedna nebo v́ıce .NET sestav (assembly). Architecture
Explorer ze vstupńıch sestav vyextrahuje meta informace o tř́ıdách, implementovaných vzorech,
vztaźıch mezi tř́ıdami a vrstvách. Dále ze vstupńıch sestav źıská informace o vztahu

”
použ́ıvá“.

Tř́ıda A použ́ıvá tř́ıdu B, pokud se někde v kódu metod tř́ıdy A objev́ı voláńı statického členu tř́ıdy B nebo tř́ıda

A obsahuje metodu, jej́ıž parametrem je tř́ıda A, nebo tř́ıda A instancuje B pomoćı operátoru new. Z toho plyne,

že Architecture Explorer nemuśı umět odhalit vztah
”
použ́ıvá“, pokud je skryt ve voláńı pomoćı reflexe (reflection)

nebo pomoćı datového typu dynamic.

Daľśım možným vstupem pro Architecture Explorer bude Visual Studio 2010 solution (soubor
*.sln). V takovém př́ıpadě Architecture Explorer z daného souboru źıská seznam projekt̊u a u
každého projektu zjist́ı lokaci výsledné sestavy (assembly). Všechny tyto sestavy potom Architec-
ture Explorer načte.

2.2.3 Uživatelské rozhrańı

Architecture Explorer bude program s grafickým uživatelským rozhrańım. Bude se jednat o tzv.

”
jedno-okenńı“ aplikaci s nástrojovou lǐstou ve stylu office 2007 (tzv. ribbon) a postranńımi panely

pro zobrazeńı dodatečných informaćı, které bude možné skrýt nebo libovolně přemı́stit (dockovat).
Hlavńım obsahem aplikačńıho okna bude vygenerovaný diagram.

Výsledný diagram
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Výsledný diagram bude umožňovat měnit úroveň abstrakce (
”
přibližovat/oddalovat“) a podle

úrovně abstrakce bude zobrazovat všechny nebo pouze některé tř́ıdy. U zobrazených tř́ıd potom
všechny, pouze některé nebo žádné členy. Pokud budou v diagramu zobrazeny nějaké dvě tř́ıdy,
které jsou ve vztahu, pak bude jejich vztah vždy zobrazen.

Architecture Explorer bude zobrazovat vztahy dědičnost, implementace, agregace, kompozice
a použ́ıvá (uses) a u vzor̊u (vestavěné vzory nebo uživatelsky definované), které obsahuj́ı nějaký
pojmenovaný vztah (např. Composite – Component), bude tento vztah nějakým zp̊usobem graficky
odlǐsovat. Ve většině př́ıpad̊u pouze pomoćı poznámky u spojeńı znázorňuj́ıćı vztah.

U tř́ıd, které implementuj́ı nějaký vzor, bude tento fakt také nějakým zp̊usobem graficky znázorněn.
Opět ve většině př́ıpad̊u pouze pomoćı textové poznámky vedle jména tř́ıdy.

Terminologie. Tř́ıdy implementuj́ıćı vzory Entity, AggregateRoot nebo ValueObject z Domain-
driven design označ́ıme jako tř́ıdy 0. úrovně. Tř́ıdy implementuj́ıćı vzory pomocného charakteru
jako je Helper Class, Null Object a pod. označ́ıme jako tř́ıdy 2. úrovně. Ostatńı tř́ıdy jsou 1. úrovně.
Uživatel bude mı́t možnost definovat si vlastńı vzory a nastavit jim libovolnou úroveň. Definice
úrovně vestavěných vzor̊u bude nač́ıtána z konfiguračńıho souboru ve formátu xml. Pojmem ele-
ment je myšlena tř́ıda, libovolný člen tř́ıdy, baĺıček nebo vrstva.

Úrovně abstrakce. Úrovně abstrakce, které bude interaktivńı diagram nab́ızet, jsou následuj́ıćı:

• Nejvyšš́ı úroveň – diagram zobrazuje vrstvy jako čtverce, v každé vrstvě potom baĺıčky
(odpov́ıdaj́ı jmenným prostor̊um). Pokud ve vrstvě A existuje tř́ıda která je ve vztahu s
tř́ıdou z vrstvy B, pak je tento vztah znázorněn mezi vrstvami A a B.

• Úroveň vrstvy – diagram zobrazuje elementy z vybrané vrstvy a to tř́ıdy 0. úrovně, pokud v
dané vrstvě existuje alespoň jedna taková tř́ıda, nebo tř́ıdy 1. úrovně v opačném př́ıpadě. U
tř́ıd jsou zobrazeny pouze názvy, členy nejsou zobrazeny. Dále jsou zobrazeny baĺıčky jako
čtverce, ve kterých jsou umı́stěny tř́ıdy. Pokud má nějaká zobrazená tř́ıda A vztah s tř́ıdou
B v jiné vrstvě, pak je tento vztah znázorněn, ale graficky odlǐsen.

• Úroveň baĺıčku – diagram zobrazuje elementy z vybraného baĺıčku a to tř́ıdy 0. a 1. úrovně,
pokud existuj́ı tř́ıdy 0. úrovně, nebo tř́ıdy 1. a 2. úrovně, potom ovšem u tř́ıd 2. úrovně
nezobrazuje členy, ale pouze název tř́ıdy. Pokud má nějaká zobrazená tř́ıda A vztah s tř́ıdou
B v jiném baĺıčku nebo vrstvě, pak je tento vztah znázorněn, ale graficky odlǐsen.

• Úroveň tř́ıdy – diagram zobrazuje vybranou tř́ıdy, všechny jej́ı členy a všechny tř́ıdy se
kterými je ve vztahu. U těchto tř́ıd zobrazuje pouze členy, které se vztahu nějak účastńı.

Postranńı panely s doplňuj́ıćımi informacemi

Architecture Explorer bude poskytovat následuj́ıćı panely:

• Hierarchický seznam všech element̊u v diagramu.

• Pro aktuálńı element (pouze pokud je to tř́ıda nebo člen tř́ıdy):

– Dokumentačńı komentáře extrahované z kódu.

– Dokumentace implementovaného vzoru (př́ıpadně v́ıce vzor̊u), pokud je daný element
součást́ı implementace nějakého vzoru.

– (Pouze pro tř́ıdy.) Detailńı seznam všech člen̊u.

Ovládáńı
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Výběr aktuálńıho elementu. Aktuálńı element p̊ujde vybrat kliknut́ım na grafický prvek,
který jej znázorňuje, nebo kliknut́ım či označeńım odpov́ıdaj́ıćıho uzlu v postranńım panelu s
hierarchickým seznamem.

Zobrazeńı detailu elementu. Zobrazeńı detailu elementu (diagram bude zobrazen v odpov́ıdaj́ıćı
mı́rě astrakce) bude možné provést dvojklikem na grafický prvek, který jej znázorňuje, dvojklikem
na odpov́ıdaj́ıćı uzel v postranńım panelu s hierarchickým seznamem nebo stisknut́ım klávesy
enter, když je daný element aktuálńım elementem.

Nástrojová lǐsta. Nástrojová lǐstě bude poskytovat ovládaćı prvky pro následuj́ıćı akce:

• Nač́ıst Visual Studio 2010 solution.

• Zač́ıt nový diagram.

• Nač́ıst sestavu (assembly).

• Vybrat aktuálńı vrstvu.

• O úroveň výš (v aktuálńım diagramu).

• Spustit Pattern Recognizer (viz 2.4).

• Spustit Pattern Enforcer (viz 2.1).

• Spustit DocGenerator (viz 2.3).

• Nápověda – o programu.

• Nápověda – uživatelská.

2.3 DocGenerator

Jazyk C# podporuje tzv. dokumentačńı komentáře, pomoćı kterých může programátor př́ımo
v kódu vytvářet dokumentaci k jednotlivým element̊um jako např́ıklad tř́ıdám nebo metodám.
Proces generováńı výsledné API dokumentace ve formátu html nebo jiných formátech funguje
tak, že C# kompilátor vygeneruje xml soubor, který obsahuje API dokumentaci, a ten pak lze
snadno převést na požadovaný formát pomoćı xslt nebo jiných specializovaných nástroj̊u jako je
Microsoft Sandcastle.

Patterns4Net bude poskytovat nástroj nazvaný DocGenerator, který podle Patterns4Net meta
informaćı přidá informace o implementovaných vzorech do kompilátorem vygenerovaného xml
souboru s API dokumentaćı.

DocGenerator bude utilita pro př́ıkazovou řádku. Vstupem bude cesta k souboru s xml ko-
mentáři a cesta k odpov́ıdaj́ıćı .NET sestavě (assembly) s meta daty. Výstupem programu bude
modifikovaný soubor s xml komentáři.

2.4 Pattern Recognizer

Protože nástroj Pattern Enforcer bude schopen ověřovat, zda tř́ıda implementuje nějaký konkrétńı
vzor, bude možné jej jednoduše použ́ıt i na rozeznáńı vzor̊u. Výsledky potom zobraźı Architecture
Explorer společně s informaćı o tom, na kolik procent je pravděpodobné, že daná tř́ıda opravdu
implementuje rozeznaný vzor.
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Algoritmus rozeznáváńı vzor̊u bude jednoduchý, ćılem je využ́ıt již existuj́ıćı nástroje Pattern
Enforcer a Architecture Explorer. Rozeznáváńı bude fungovat tak, že pro každou tř́ıdu a pro každý
vzor zkuśı Pattern Recognizer zavolat Pattern Enforcer a podle počtu chyb urč́ı procentuálńı
pravděpodobnost vztahu mezi prověřovanou tř́ıdou a vzorem.

Pattern Recognized bude podporovat vzory Immutable, Template Method, Singleton, Composite
a Null Object.

2.5 Společné požadavky pro všechny nástroje

2.5.1 Uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı a uživatelská dokumentace pro všechny nástroje, které budou součást́ı Pat-
terns4Net, budou v anglickém jazyce.

2.5.2 Konfiguračńı soubory

Pokud nějaký nástroj Patterns4Net bude použ́ıvat konfiguračńı soubor, muśı být schopen fungovat,
i když daný soubor nebude existovat – doplńı si sám defaultńı konfiguračńı hodnoty.

2.5.3 Instalátor

Patterns4Net jako celek bude poskytovat instalačńı soubor, který nainstaluje všechny nástroje
Patterns4Net, potřebný software třet́ıch stran, nápovědu a ukázkové projekty.
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3 Doplňuj́ıćı materiály

3.1 Existuj́ıćı software

3.1.1 Pattern Enforcing Compiler For Java

Pattern Enforcing Compiler (PEC) For Java [5] je software velice podobný nástroji Pattern
Enforcer. PEC umožňuje kontrolovat správnou implementaci vzor̊u, mı́sto javovských anotaćı,
použ́ıvá prázdné rozhrańı (interface, tzv. Marker interface pattern), jako jeden z d̊uvod̊u pro tento
postup uvád́ı autor fakt, že implementované rozhrańı (interface) se zobrazuje ve vygenerované
API dokumentaci. Kromě ověřeńı správné implementace vzor̊u umožňuje PEC i generováńı kódu,
např́ıklad umı́ vygenerovat rekurzivńı voláńı v metodách pro tř́ıdu implementuj́ıćı vzor Composite.

3.1.2 NDepend

NDepend [6] je nástroj pro analýzu .NET sestav (assembly), umožňuje generovat r̊uzné diagramy
jako je matice závislost́ı, poč́ıtat metriky jako je cyklomatická složitost, unikátńı funkcionalitou
NDepend je tzv. Code Query Language (CQL), který umožňuje pokládat dotazy typu

”
zobraz

všechny metody, jejichž kód je deľśı jak X řádk̊u nebo jejich cyklomatická složitost je větš́ı jak Y“
nebo

”
zobraz metody, které použ́ıvaj́ı tř́ıdu Z“.
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