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Uwaga! Kontynuacja pracy nad silnikiem Inversion of Control na identycznych zasadach. W
szezegolnosci obowigzkowq czescig kazdego zadania sq testy jednostkowe, nawet jesl nie wspo-
mina sie o tym w tres$ci zadan.

1. (1p) (Lancuchowanie wywotan metod)

Silnik ToC rozbudowaé¢ o mozliwos¢ tancuchowania wywotan metod na obiekcie kontenera:

SimpleContainer ¢ = new SimpleContainer();

.RegisterType<Foo>( true )
.RegisterType<IBar, Baz>( false )
.RegisterInstance<IQux>( qux );

2. (3p) (Konfiguracja deklaratywna)

Silnik ToC rozbudowaé¢ o mozliwosé konfiguracji deklaratywnej, dostarczanej w postaci
plikéw *.xml:

<?xml version="1.0"7>
<simpleIoCContainer>
<resolvableTypes>
<add type="Foo" singleton="true" />
<add type="IBar" mapsTo="Baz" /> /* brak atrybutu singleton oznacza singleton=false */
</resolvableTypes>
</simpleIoCContainer>

Aplikowanie konfiguracji:

SimpleContainer ¢ = new SimpleContainer();
SimpleContainerConfiguration iocConfig =
SimpleContainerConfiguration.CreateFromFile( "simpleIoCContainer.xml" );

iocConfig.Configure( c );

Uwaga! Pamietaé o tym, zZe na platformie .NET pelna nazwa typu zapisana literalnie,
umoZliwiajgca tworzenie instancyi za pomocq refleksji to zawsze Nazwa .Przestrzeni.Nazw.Na-
zwaTypu, Nazwa.Pliku.Biblioteki.



3. (2p) (Testy wydajnosci kontenera)

Przygotowaé testy wydajnosci w nastepujacych kategoriach:

e Tworzenie instancji typu (niezarejestrowanego)

e Tworzenie instancji typu (zarejestrowanego jako implementacja interfejsu lub klasy
abstrakcyjnej)

o Wstrzykiwanie pojedynczego parametru do konstruktora
e Fancuch co najmniej 3 klas wstrzykujacych sie do siebie przez konstruktory
o Wstrzykiwanie do wtasciwosci

e Uzupelnianie zaleznosci obiektu skonstruowanego poza kontenerem
Dla kazdej kategorii przygotowaé¢ wskaznik wydajnosci dla:

e Wywolania "wprost”, bez kontenera loC
e Witasnej implementacji loC

e Wybranej przemystowej implementacji IoC (np. Unity, NInject)

Wyniki interpretowaé¢ wedlug nastepujacych kluczy:

Jak bardzo zarzadzanie obiektami za pomoca kontenera jest wolniejsze od zarzadzania nimi
wprost? Jak wlasna implementacja silnika wypada w zderzeniu z implementacja przemy-
stowa?
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