Koncepcja ciagtej integraciji « DDD ¢ .NET 4.5 « C++ i Python « Windows Phone

www.programistamag.pl

Magazyn programlstow i liderow zespotéw IT

pgramisto

Cena 9.90 zt (w tym VAT 23%)

4/2012 (04)

RUUTEEEEE WZNIES SIE NA WYZYNY
PROGRAMOWANIA W

Visual Studio

Loose coupling  Co nowego Bot Gadu-Gadu

w PHP - nowosci w jezyku C# w chmurze

w Symfony2 -asynciawait Google

Dowiedz sie czym jest Blokowanie i zawie- GG BotAPI - stworz

i jakie korzysci niesie  szanie sie interfejsu  wtasne rozwigzanie

ze sobg wstrzykiwa-  uzytkownika stato sie  do komunikaciji miedzy
nie zaleznosci przesztoscig wspotpracownikami

“72084 ‘9 m5 Microsoft pq Visual Studio



ALGORYTMY DOGADYWANIA SIE

1 JAK ROZMAWIAC Z KLIENTEM,
bns it KTORY NIE WIE, CZEGO CHCE?

Szkolenie otwarte: 12-13.11.2012 (£6d2)

Naucz sie

rozmawiac

AU E P

ktory nie wie,

czego chce.

Trenerem prowadzacym szkolenie jest Michat Bartyzel.
LA : : ; Oprogramowanie
Od 2004 roku pracuje w branzy IT. Przez kilka lat tworzyt sfvteg:,a miare.
oprogramowanie dla branzy doradczej. Zdobyte | Fo e

doswiadczenia spisat w ksigzce pt. Oprogramowanie szyte

e .- >
[ "
na miare. Jak rozmawia¢ z klientem, ktéry nie wie, czego ?\ k
chce e

www . AlgorytmyDogadywaniaSie.pl




J " y i .:u", b7
. ' =i $
i
l

Najwiekszy wybor préfééj‘énal‘ﬁego oprogramowania w Polsce !

... w ofercie programy ponad 300 producentéw...

'\‘ " Microsoft
Adobe

9500 @oosesoFr  @PHD Virtual

@ BRICSYS  (V/Symantec € SMARTBEAR  NTechSmith

zend SYSTEMS

" DameWarg MRAlNS 'Y McAfee SrPARX

FLLKE o #& famatech gilbalscare

Securely Connected”

ALTOVA

(intel)  EGmbarcadero @ @ymvci: | VEEAM

AColasoft  ciRpx  7Acronis  [FIA  kafpeRgky:

Compute with confidence

Devicel oclc FLE @ ELCOMSOFT IMindiet |

PROACTIVE BOFTWARE
Proactive Endpoint Security = EOFTWARE

. RARLAS"
Stelerik  Winrar® wvmware ®cozer

cellver more Man expecied

; : -
Ril Mind Technologies &) reamviewer solarwinds ¥
Lubs SUFFORTINE HUMAN PEFFORMANCE

neLXpower Stellar-  ABBYY  {T]INFRAGISTICS

------------------------- DATA RECOVERY

Wigcej informacji: ¢ (22) 868 40 42 =2 sales@tts.com.pl

Sprzedaz




REDAKCJA/EDYTORIAL

proaqramizto

Magazyn Programista wydawany
jest przez firme Anna Adamczyk

Wydawca:
Anna Adamczyk
annaadamczyk@programistamag.pl
Redaktor naczelny:
tukasz topuszanski
lukaszlopuszanski@programistamag.pl
Redaktor prowadzgcy:
Rafat Kocisz
rafal.kocisz@gmail.com
Korekta:
Tomasz topuszanski
Kierownik produkcji:
Krzysztof Kopciowski
bok@keylight.com.pl
DTP:
Krzysztof Kopciowski

Dzial reklamy:

reklama@programistamag.pl
tel. +48 663 220 102
tel. +48 604 312 716

Prenumerata:
prenumerata@programistamag.pl
Wspdlpraca:
Michat Bartyzel
Mariusz Sieraczkiewicz
Artur Machura
Marek Sawerwain
tukasz Mazur
Rafat Kutaga
Stawomir Sobdtka
Michat Mac

Adres wydawcy:

Dereniowa 4/47
02-776 Warszawa

Druk:

Estrella Sp.z 0.0,
Tel/fax 22 625 08 68
ul. Szaflarska 9,
01-812 Warszawa

Koniec wakacji. Powroty z urlopow. Nowe projekty, nowe wy-
zwania, nowe problemy, z ktdrymi przyjdzie nam sie uporac. To jest
wiasnie to, co lubimy w zawodzie programisty. Kazdy kolejny pro-
jekt to nowa przygoda, nowe technologie, mozliwos¢ nauczenia sie
Czegos interesujgcego.

Oczywiscie wymaga to wielu poswiecen, jednakze satysfakcja
z dobrze wykonanej pracy warta jest wysitku. Kiedys zastanawiali-
smy sie, kto badz co jest najwiekszym wrogiem programisty i doszli-
$my do wniosku, iz jest to CZAS. Kazdy niemalze adept tego zawo-
du (przynajmniej sposrdd tych, ktdrych znamy) narzeka notorycznie
na brak czasu. Jak sie dobrze zastanowic, jest to dosc naturalne
zjawisko: no bo jak tu nie narzeka¢ na brak czasu w zawodzie, kto-
ry wymaga ciggtego samorozwoju? A terminy w projektach gonia...
| tu wiasnie pojawiamy sie my, z nasza rol3, misja i zadaniem, kto-
rym jest nieustanna walka o wiecej wolnego czasu dla Ciebie. Jak oni
tego chca dokona¢, pytasz pewnie sam siebie? Dostajgc starannie
dobrane, wyselekcjonowane materiaty do nauki niewatpliwie zysku-
jesz na czasie. Liczymy, ze i tym razem sie na nas nie zawiedziesz...

Jak zapowiadalismy ostatnio, tematem przewodnim w aktual-
nym, czwartym juz numerze ,Programisty” jest nowa odstona pa-
kietu Microsoft Visual Studio. Narzedzie to od wielu lat cieszy sie
niestabnacg popularnoscia wsréd twércéw oprogramowania. Nowa
wersja tego narzedzia przynosi wiele zmian. Czy s3 to zmiany na
lepsze, czy na gorsze mozesz przekonac sie, czytajac artykut Pawta
tukasika ,Visuval Studio 2012 — rewolucja czy ewolucja?”.

Poza tym warto zwrdci¢ uwage na tekst o tzw. Ciagtej Integracji
(ang. Continuous Integration). Jesli nie styszates nigdy o tym zagad-
nieniu, to MUSISZ przeczytac ten artykut. Bardzo interesujacy jest
rowniez tekst o tworzeniu botéw dla platformy Gadu-Gadu.

Jak zwykle w magazynie nie zabraknie tematéw zwigzanych
z nowoczesnym programowaniem w jezyku C++; tym razem mo-
zesz dowiedzieC sie, jak potaczy¢ C++ z jezykiem Python za pomo-
c3 biblioteki boost_python. Poza tym znajdziesz u nas caty szereg
innych, ciekawych tekstow m.in. o C#, .NET 4.5, PHP, kolejna czes¢
z serii 0 DDD oraz wiele innych (sprawdz sam!).

Zgodnie z naszg tradycja, kilka stow tez o tym, co w kolejnym
wydaniu. Numer piaty zapowiada sie niezwykle ciekawie, gdyz te-
matem przewodnim bedzie... programowanie gier. Co wiecej, sie-
gajac po ten numer, poznasz sztuczki i kruczki zastosowane przy im-
plementacji jednej z najbardziej znanych polskich gier ,mobilnych”
ostatnich miesiecy (na razie nie zdradzimy jej tytutu; powiemy tylko
tyle, ze gra polega na ratowaniu kota :)). Poza tym, wychodzac na-
przeciw Waszym oczekiwaniom, zdecydowalismy sie wprowadzi¢
nowy dziat: Klub Dobrej Ksigzki.

Wiecej szczegdtdw o tym dziale juz wkrétce, a poki co zyczymy
mitego (i owocnego!) czytania biezgcego numeru.

O ile nie zaznaczono inaczej, wszelkie prawa do wszystkich materiatéw zamieszczanych na tamach magazynu Programista sa zastrzezone.
Kopiowanie i rozpowszechnianie ich bez zezwolenia jest wzbronione. Naruszenie praw autorskich moze skutkowa¢ odpowiedzialnoscig
prawng, okreslong w szczegdlnosci w przepisach ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych, ustawy o zwalczaniu nieuczciwej
konkurencji i przepisach kodeksu cywilnego oraz przepisach prawa prasowego.

Redakcja magazynu Programista nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody bezposrednie i posrednie, jak rowniez za inne straty i wydatki
poniesione w zwigzku z wykorzystaniem informacji prezentowanych na tamach magazynu Programista. Wszelkie nazwy i znaki towarowe
lub firmowe wystepujgce na tamach magazynu sg zastrzezone przez odpowiednie firmy.
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Visual Studio 2012

Pawet tukasik

- rewolucja czy ewolucja?

Visual Studio 2012 wzbudza kontrowersje od momentu pojawienia sie jego naj-
wczesniejszych wersji. Dos¢ radykalne zmiany kolorystyki (a raczej jej pozbawie-
nie) oraz wszechobecne uzycie wielkich liter sprawity, ze programisci skupili sie na
komentowaniu strony wizualnej, pomijajac kluczowe zmiany i nowe funkcje. Warto
jednak zapoznac sie z tym, co oferuje najnowsza wersji IDE.

isual Studio to w zasadzie jedyne $rodowisko pracy dla
Voséb programujacych na platformie Windows z wyko-
rzystaniem stosu firmy Microsoft. Zmiany wprowadzane
w kolejnych wersjach IDE sg wazne z punktu widzenia dos¢

znacznej liczby programistow zaréwno w Polsce, jak i na $wie-
cie. Zobaczmy, jakie nowe mozliwosci dostajemy w stosunku

Solution Explorer -
% o-0dm R

Search Solution Explorer (Cirl+;) 2~

fad Sclution 'Contrib.All' (15 projects)

do wersji 2010. W artykule przyjrzymy sie wersji Professional, [+ Contrib.Analyzers
ktéra jest najubozsza w funkcje wersja ptatna edytora. Nie be- b [ Contrib.Core
d2|emy20m;W|ac n.owych tlp.ow IErOJek;ow \I/(vsp!erany./cr? prze?z 4 [F Contrib.FastVectarHighlighter
wersje 2012 czy tez nowinek jezykowych, a skupimy sie jedynie b Properties
na samym edytorze.
=B References
SOLUTION EXPLORER b ©* BaseFragmentsBuilder.cs
B o FastVectorHighlighter.cs
Solution Explorer zostat dos¢ mocno rozbudowany. Cho¢ dla 4 c* FieldFraglist.es
o0séb korzystajacych juz wczesniej z pakietu Productivity Po- 4 %z FieldFraglist
wer Tools zmiany nie beda rewolucyjne, warto sie z nimi za- ﬁa fragCharSize : int
poznac. Plerwsze’, Co rzuca sie w oczy, to mozliwos¢ zajrzenia @ fraginfos: List<WeightedFraglnfo:
do pliku If)ez wyswietlarjia go w edytorze. Od razu z poziomu @ FieldFragList(int)
okna mozemy zobaczy¢ zawarte w pliku klasy, metody, pola FratiTEr ; -
g o . - . @ Addiint, int, List<WeightedPhrasel
czy witasciwosci. Dzieki temu oszczedzimy czas na otwieraniu
T TR
plikéw i szybciej zapoznamy sie z jego zawartoscia. Wprowa- b %z WeightedFraglnfe
dzona zmiana w sposobie wy$wietlania plikéw jest kluczowa, P ©* FieldPhraselist.cs
gdyz wptywa takze na inne aspekty pracy z tym oknem narze- P e* FieldQuery.cs
dziowym. Operacje, dziatajace na plikach solucji, uwzgledniajg [P % FieldTermStack.cs
te dodatkowe poziomy. I tak np. znajdujacy sie u goéry Search b ©* FraglistBuilder.cs
po wpisaniu teks,tu ZWrocCi nle,: tylko pliki o nazwie pasujacej b ©* FragmentsBuilder.cs
do wzorca, ale r'ov.vnie’z.te, ktére za?wi_eraja: pasujace do niego D) package.html
metody czy witasciwosci. Gdyby z jakiegos powodu zwracana ; ;
o : , . . e ScoreOrderFragmentsBuilder.cs
byta zbyt duza lista pasujacych elementéw, zawsze mozemy ja o : ;
zawezi¢. Stuzy do tego nowe polecenie menu kontekstowego, b e SimpleFraglistBuilder.cs
a mianowicie Scope to This. Jego uzycie spowoduje, ze Solution b ©* SimpleFragmentsBuilder.cs
Explorer ograniczy liste wyswietlanych elementéw i wszelkie P € Support.cs
operacje bedzie wykonywat na tym zbiorze. Widok mozemy za- P e VectorHighlightMapper.cs
wezi¢ do projektu, pliku czy tez pojedynczej klasy. Aby wroci¢ b [ Contrib.Highlighter
do poprzednich widokéw, mozemy skorzystac z opcji Back, kto- b [ Contrib.Queries
ra wrja.z z .kolejnym poleceniem_ Forwa.rd dziata jak pndo/Redo, b Contrib.Regex
umozliwiajac nam poruszanie sie po filtrowanych widokach So- TEEEERE |
. L . . [ Contrib.Similanity
lution Explorera. Aby zresetowac widok do domysinego, mozna ; 7
uzy¢ opcji Home, ktéra pokaze nam petny widok projektéw. b [ Contrib.Snowball
Dodatkowo na zawezonej liscie elementéw mamy mozliwoéé b [c# Contrib.Spatial
przejscia do kolejnych widokdw. Menu kontekstowe na pliku, [ Contrib.SpellChecker
klasie czy wtasciwosci daje nam dodatkowe mozliwosci. Sa to: [ Contrib.WordMet.S5ynExpand
b [ Contrib.WordNet.SynLookup
> Calls Rysunek 1. NowySolution P [E%] Conitrib.WordNet.Syns2index
> Is Called by Explorer daje wiecej mozliwosci | ' oo e
» Is Used by do dziatania P e
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Opcja Calls pokaze nam wszystkie wywotania, z ktérych ko-
rzysta analizowana metoda. Dla przykfadu, gdy bedziemy ana-
lizowa¢ metode ToString z Listingu 1, lista zawiera¢ bedzie wy-
wotania StringBuilder’a oraz metody Append i ToString.

Listing 1. Analizowana metoda ToString()

public override string ToString()

{
StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.Append(text).Append('("');
foreach (Toffs to in termsOffsets)

sb.Append(to.ToString());

sb.Append(')"');
return sb.ToString();

Ta sama metoda z uruchomionym poleceniem Is Called by
pokaze nam miejsca w naszej aplikacji, gdzie dany kod jest
uzywany. Ta opcja ma zastosowanie oczywiscie tylko do metod.
Ostatnia z opcji - Is Used By — pokazuje miejsca, gdzie wyste-
puje dany element.

W przypadku klas mamy dodatkowo mozliwo$¢ zobaczenia
ich hierarchii. Dostepne sg dwie nowe opcje - Base Types oraz
Derived types. Pierwsza opcja pokaze typy bazowe, a druga te,
ktére z naszej klasy dziedziczg.

Gorna belka narzedziowa rowniez zostata rozbudowana o doda-
tkowe ikony.

Solution Explorer

Oa o-AFHm ¢ KR

Rysunek 2. Gorna belka narzedziowa

Cho¢ opcje w belce narzedziowej Solution Explorera zmieniajg,
sie w zaleznosci od kontekstu, to w najszerszej opcji w belce
narzedziowej Solution Explorera mamy:

» Back oraz Forward - do przechodzenia po historii widokdéw

» Home - przywracajacy domysiny widok plikéw w solucji

» Filters - opcja filtrow. Pozwala zawezi¢ liste wyswietlanych
plikdw zgodnie z kryterium

» Refresh - odswieza i aktualizuje widok

» Collapse All - zwija catg solucje do widoku projektéw

» Show All Files - pokazuje wszystkie pliki — takze te niewiq-
czone do projektu

» View Code - wyswietla zawartos¢ pliku

» Properties — wyswietla karte wtasciwosci danego elementu

» Preview Selected Items - po wybraniu tej opcji, Visual Stu-
dio automatycznie otworzy plik po jego zaznaczeniu na liscie

QUICK LAUNCH

CQuick Launch (Ctrl+Q)) b =

Rysunek 3. Pole QuickLauch to teraz rozbudowane centrum operacyjne

Quick Launch to znane z poprzedniej wersji pole Find na ste-
rydach. To niepozorne pole tekstowe jest zawsze dostepne,
a przejs¢ do niego mozemy, wciskajac CTRL + Q. Tak jak wspo-
mniatem wczesniej, jest to ewolucja pola Find, gdyz jego moz-

Open
Most Recently Used (1]
i3 File — Open — Project/Selution... (Ctrl+Shift+0)
Menus (11)

3 File — Open — Project/Solution... (Ctrl+Shift+0)
File — Open — Convert Sources/Dirs...

%8 File — Open —Web Site... (Shift+Alt+0)

*= File — Open — Teamn Project..,

&l File — Open — File... (Ctrl+0)
File — Open — Convert...

‘4, File — Open — Crash Dump... (Alt+7]

File — Source Control — Advanced — Open from Source (
® View — Open

Yiew — Open With...

Analyze — Concurrency Visualizer — Open Trace...

Options (5)

£} Text Editor — File Extension (Opening the file...)
£} Environment — Documents (Change default directory of
£} Text Editor — C# — Advanced (Enter outlining mode whe
L} Text Editor — C2 — Formatting — Indentation (Indent ope
L} Text Editor — JavaScript — Formatting — Mew Lines (Char

Press Ctrl+ () to show 'Most Recently Used' results.
Rysunek 4. Wyniki wyszukiwania w okienku Quick Launch

liwosci zostaty do$¢ mocno rozbudowane, a prezentacja wyni-
kéw znacznie ulepszona. Za jego pomocg dostaniemy sie do
praktycznie kazdego zakatka Visual Studio. Po wpisaniu ciggu
znakow zostang przeszukane pozycje w menu opcji konfigura-
cyjnych, lista ostatnio oraz aktualnie otwartych dokumentéw.
Jesli liczba prezentowanych wynikéw dla danego stowa kluczo-
wego jest zbyt duza, mamy mozliwos¢ zastosowania filtrow
ograniczajacych wyniki do konkretnych kategorii. I tak wpro-
wadzajac przed szukanym stowem @mru (Most recently used),
ograniczymy liste wynikéw od ostatnio uzytych opcji. Dodanie
@menu zadba o to, aby wyniki tyczyty sie tylko pozycji, kto-
re znajdziemy w menu Visual Studio. Aby przeszukaé¢ nazwy
i Sciezki otwartych dokumentoéw, wystarczy dodaé¢ @doc na
poczatek naszej frazy wyszukiwania. Nalezy jednak pamietaé,
ze opcja ta nie przeszukuje zawartosci dokumentéw. Szybsze
wyszukiwanie opcji zatatwimy przedrostkiem @opt

Dodatkowo dostali§my mozliwos$¢ konfiguracji dziatania tego
elementu. Jesli jest on nam niepotrzebny, mozemy go wyla-
czyé. Mozemy takze wytaczy¢ poszczegdlne zrodta danych. Jesli
nie korzystamy z wynikéw np. Ostatnio uzytych elementéw (@
mru), mozemy je w ustawieniach wyfaczy¢ i nie pojawig sie one
nam na liscie wynikéw. Przydatne, gdy dostajemy sporo wyni-
kéw, a w rzeczywistosci nie potrzebujemy widzie¢ niektérych
z nich. Ostatnia z mozliwosci konfiguracyjnych to mozliwos¢
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prezentacji wynikéw poprzedniego wyszukiwania. Uzyteczne,
jesli czesto korzystamy z tej samej funkcji - wtedy od razu po
przejsciu do pola Quick Find mamy wyniki i mozemy z danej
opcji uzy¢ bez potrzeby wprowadzania szukanej frazy.

ERROR LIST

O tym, ze Visual Studio zmienito sie znaczaco od poprzedniej
wersji, niech $wiadczy fakt, ze nawet takie drobne okno jak
Error list takze doczekato sie jakiej$ nowosci. Dodano do nie-
go mozliwos$¢ filtrowania i przeszukiwania listy btedow. Z le-
wej strony okna dodano ikone lejka, za pomocq ktérej mozemy
przefiltrowad liste btedédw pod katem przynaleznosci do jednej
z grup. Do wyboru mamy otwarte dokumenty (Open Docu-
ments), aktualnie wybrany projekt (Current Project) oraz aktu-
alnie wyswietlany dokument (Current Document). Gdyby to na-
dal powodowato niemozliwo$¢ znalezienia poszukiwanego przez
nas btedu, mamy dodatkowe oreze. Po przeciwlegtej stronie
okna znajduje sie pole tekstowe umozliwiajgce wprowadzenie
ciggu znakdw. Dzieki temu mozemy zawezi¢ liste bteddw tylko
do tych, ktére dany ciag zawierajg. Przeszukanie odbywa sie po
kazdej z kolumn, tak wiec mozemy szuka¢ nie tylko po opisie
btedu, ale takze po nazwie pliku, wierszu, kolumnie (w ktoérej
wystapit dany btad) czy projekcie.

USPRAWNIONA PRACA
Z ZAKLADKAMI

Praca z zaktadkami to kolejny ukfon w strone programistéw po-
siadajacych dwa lub wiecej monitoréw. Visual Studio 2010 wpro-
wadzit prace na zaktadkach, ale byta ona daleka od ideatu. Dwu-
klik na zaktadce czesto nieintencjonalny powodowat jej wypiecie
z gtéwnego okna IDE i trzeba byto jg potem wpinaé do niego po-
nownie. Najnowsza wersja eliminuje ten problem i zaktadke moz-
na wypiaé, przeciggajac jg poza gtéwne okno. Dzieki temu mniej
bedzie przypadkowego dziatania i mniej frustracji. W nowej wer-
sji zaktadki mozna takze grupowaé ze sobg, tak wiec niekoniecz-
nie muszg by¢ porozrzucane na drugim monitorze, ale moga by¢
zebrane logicznie w kilka dodatkowych okien. Poprawiono takze
samo wsparcie dla wielu monitoréow. Poprzednio, gdy gtéwne okno
Visual Studio byto aktywne, aktywne stawaty sie takze wszelkie
okna, ktére zostaty z niego wyciggniete. Skutecznie uniemozli-
wiato to model pracy, w ktédrym na jednym ekranie mamy Visual
Studio, a na drugim kilka wyciggnietych z IDE okien i np. prze-
gladarke, w ktérej obserwujemy efekty naszej pracy. Za kazdym
razem, gdy Visual Studio stawato sie aktywne, przegladarka byta
przykrywana przez pozostate okienka VS. W najnowszej wersji zo-
stalo to naprawione i mozemy bez przeszkdd pracowaé w takim
modelu na dwdéch czy wiecej monitorach.

KOLORYSTYKA

Omawiajac zmiany w Visual Studio, nie sposéb przej$¢ obojet-
nie nad wspomnianymi juz zmianami kolorystyki. W poréwna-
niu do poprzedniej wersji ubyto koloréw. W Developer Preview
nie byto ich praktycznie wcale. Dopiero zdecydowane reakcje
spotecznosci daty skutek i zaréwno Beta, jak i finalny produkt
troche koloréw posiada. Wprowadzono takze schematy kolo-
rystyczne. Procz standardowego jasnego wprowadzono ciem-
ny motyw kolorystyczny. Przetgcza¢ sie miedzy nimi mozna za
pomocg Tools — Options, a nastepnie wybierajac Environment
i zmieniajac Color theme na Dark. Ponizej poréwnanie jasnego
i ciemnego motywu.
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Oczywiscie nadal istnieje mozliwo$¢ dostosowania kolorysty-
ki do naszych indywidualnych potrzeb. Wystarczy przejs¢ do
pozycji Fonts & Colors w opcjach (Options).

CZY TO JUZ WSZYSTKO?

Wspomniane wyzej nowosci to nie wszystko, co oferuje nowe
Visual Studio 2012. Cho¢ tu nie mam twardych liczb na po-
twierdzenie tezy, to najnowsza wersja IDE sprawia wrazenie
szybszej w reagowaniu na akcje uzytkownika, a wczytywanie
projektow i solucji dziata niemal btyskawicznie. Duzym plusem
jest brak koniecznosci konwertowania plikéw .sIn. Pliki utwo-
rzone w wersji 2010 mozna otworzy¢ w najnowszej wersji i na
odwrot. Dzieki temu, jesli z jakiego$ powodu musimy korzystac
z obu wersji, nie bedzie z tym problemoéw. Oczywiscie moze
sie zdarzy¢ tak, ze niektdére projekty bedg wymagaty migracji,
ale zgodnos¢ plikow w obu wersjach zminimalizuje te sytuacje
drastycznie.

Team Foundation Server w najnowszej odstonie zyskat kilka
nowych funkcji, ale takze zostata od$wiezona jego kliencka
czes$¢, dostepna w Visual Studio. Graficznie zmienione zostaty
praktycznie wszystkie okna. Team Explorer, Pending Changes
oraz Source Control Explorer zostaty przystosowane do nowe-
go wygladu. Wiecej akcji dzieje sie bez wyskakujacych okie-
nek dialogowych, a tym samym nie blokuje gtéwnego okna
edytora.

Rysunek 5. Okno Pending Changes podczas pracy
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Rysunek 6. Dostepne schematy kolorystyczne w Visual Studio 2012
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Rysunek 7. Concurrency Visualizer

Zmieniony zostat takze sposéb przeprowadzania review na-
szego kodu. W najnowszej VS wersji mamy mozliwos¢ wystania
prosby o analize kodu do innego czionka zespotu, ktéry na-
nosi swoje uwagi bezposrednio w Visual Studio i przekazuje
nam je z powrotem. My mozemy sie z nimi zapoznac i przy-
ja¢ badz je odrzuci¢. Niestety jest to opcja dostepna powy-
zej wersji Professional. Ze zmian w odwrotnym kierunku warto
wymieni¢ udostepnienie narzedzia Concurrency Visualizer juz
w najtanszej wersji. Dzieki niemu bedziemy mogli uruchomic,
zbadac i wykry¢ ewentualne problemy naszych wielowatkowych
aplikacji. Dodatkowo w stosunku do poprzedniej wersji zostat
wzbogacony on o nowe znaczniki umozliwiajace orientacje, jaki
fragment kodu aktualnie jest wykonywany, wsparcie dla opera-
cji wykonywanych na GPU oraz dodatkowe narzedzie urucha-
miane z linii polecen do przeprowadzania analiz na maszynach
produkcyjnych bez Visual Studio.

Programista pasjonat. Z komputerami zwigzany od najmtodszych lat za sprawg popularnej
na tamte czasy maszyny Timex 2048. Aktualnie zajmuje sie wszelkimi sprawami zwigzanymi
z komputerami i programowaniem, prowadzac wtasng firme. Wspotzatozyciel Wroctawskiej

Grupy .NET oraz zatozyciel strony http://dotnetomaniak.pl
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pawel@octal.pl, http://pawlos.blogspot.com

PODSUMOWANIE

Mam nadzieje, ze w artykule udato sie przedstawi¢ kluczowe
zmiany w najnowszym Visual Studio. Nie wyczerpujg one jed-
nak wszystkich zmian w edycji 2012. Wiele drobnych zmian, np.
dodanie mozliwosci przeszukiwania w wielu miejscach - Search
Everywhere, usprawnien doszlifowuje Swietny produkt, a zatem
jest to solidny nastepca dobrej wersji 2010. Pomijajac kolory-
styke, nie wprowadza rewolucyjnych zmian, a raczej tata btedy
oraz dodaje rzeczy, ktére utatwiajg prace programisty (zmia-
ny z Productivity Power Tools). Wszystko to sprawia, ze praca
z najnowszg wersje edytora powinna by¢ przyjemnoscia.

W sieci

» What's New in Visual Studio 2012 RC:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb386063(v=vs.110).aspx



http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb386063(v=vs.110).aspx
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Robert Nowak

Wydajne i elastyczne programy
taczenie C++ i Pythona przy pomocy boost_python

Aplikacje wydajne najwygodniej tworzy sie w jezykach kompilowanych do kodu maszy-
nowego, mozemy wtedy wykorzystac¢ wszystkie mozliwosci, ktdre daje sprzet. Rozwia-
zania elastyczne tworzymy, wykorzystujac interpreter — nie ma potrzeby translacji do
kodu maszynowego. W artykule oméwiono przyktad stosowania obu podejs¢ jedno-
czesnie dla jezykdéw C++ i Python. Komunikacje pomiedzy modutami tej samej aplikacji,
utworzonymi w réznych tych jezykach, upraszcza biblioteka boost_python.

puterowego do kodu binarnego lub kodu posredniego

i zapisuja wynik translacji. Jezeli wynikiem kompilacji jest
kod binarny, algorytmy mogg by¢ zaimplementowane wydajnie
- procesor nie robi niczego innego, tylko wykonuje nasz kod.
Podejscie takie ma pewng wade: kod binarny jest nieprzeno-
$ny, nie mozna go wykonac na procesorze z inng architekturg,
niz procesor, dla ktérego wykonano kompilacje. Ze wzgledu na
wykorzystywanie réznych udogodnien systemu operacyjnego,
nasz program w wersji binarnej moze nie dziata¢ poprawnie na
komputerze z innym (niz przeznaczono) systemem operacyj-
nym. Jezeli chcemy zapewni¢ przeno$nos$¢ takiego programu,
to tylko na poziomie kodu zrédtowego, dla kazdej platformy po-
trzebna bedzie niezalezna kompilacja.

Jezyki interpretowane wykonuja kod zrédtowy, translacja od-
bywa sie ,,na biezaco'". Nie ma podziatu na kod zrédtowy i kod
wynikowy (np. binarny), procesor wykonujac nasz kod, jedno-
czesnie go transluje. Programy nie mogg wiec by¢ tak wydajne,
jak te poprzednie. Poniewaz mamy do czynienia tylko z kodem
zrodtowym, programy sg przenosne, dziatajg podobnie, nieza-
leznie od systemu operacyjnego, architektury komputera czy
architektury procesora.

Kod binarny jest bardzo trudny do czytania przez cztowieka,
gtéwnie z powodu swojej objetosci (miliony instrukcji ...), dlate-
go dostarczajac program w wersji binarnej zaktadamy, ze nasze
rozwigzania sg ukryte przed uzytkownikiem. Nie sg wiec ela-
styczne, uzytkownik nie moze ich modyfikowaé. Kod zrédiowy
natomiast jest, a przynajmniej powinien by¢, czytelny, dostep
do niego pozwala poznad i zrozumiec strukture programu i uzy-
te algorytmy, tym samym je modyfikowaé i dostosowywacé do
wtasnych potrzeb. Programy pisane w jezykach interpretowa-
nych s elastyczne, poniewaz uzytkownik ma zagwarantowany
dostep do kodu zrédtowego.

W naszych aplikacjach istniejg fragmenty, ktére powinny by¢
wydajne, wiec nalezy je tworzy¢ w jezykach kompilowanych,
oraz fragmenty, ktére wygodniej dostarczaé jako fragmenty
kodu interpretowanego, aby umozliwi¢ uzytkownikowi dostoso-
wywanie aplikacji do wiasnych potrzeb. Pewne moduty chcemy
chroni¢, ukry¢ rozwigzania przed uzytkownikiem, wiec dostar-
czamy je w formie binarnej. Jezyki interpretowane wybieramy
takze ze wzgledu na to, ze implementacja trwa krécej: nie trzeba
kompilowaé i mamy bogatszy zbiér udogodnien, np. mozliwos¢
tworzenia nowych klas w czasie dziatania programu.

Jezeli chcemy, aby nasz produkt miat kilka wymienionych
cech (wydajny, elastyczny, szybka implementacja, ukryte

J ezyki kompilowane translujg kod zrédtowy programu kom-

Szybki start

Aby uruchomi¢ przedstawione przyktady, nalezy miec¢ dostep do
interpretera jezyka Python (http://python.org), kompilatora C++
(http://gcc.gnu.org,  http://www.microsoft.com/visualstudio/en-
-us/products/2010-editions/visual-cpp-express lub http://mingw.
org) oraz edytora tekstu. Dodatkowo nalezy zainstalowac zbior
bibliotek boost (http://www.boost.org). Aby poprawnie zbudowac
przedstawione przyktady, nalezy dotaczy¢ biblioteke boost_py-
thon. Dla konsolidatora g++ nalezy dodac opcje -Iboost_python,
dla konsolidatora Visual Studio (program link) dodatkowe opcje
nie sg potrzebne, biblioteka boost_python jest dodawana auto-
matycznie. Na wydrukach pominieto dotgczanie odpowiednich
nagtowkow oraz udostepnianie przestrzeni nazw, petne zrodta
umieszczono jako materiaty pomocnicze. Materiaty te wykorzy-
stujg narzedzie do budowania aplikacji Scons (http://scons.org).
Przykfady testowano na platformie Ubuntu 11.10 64 bit i Windows
7 32 bit, wykorzystujgc Python2.7, g++ 4.6, Visual Studio 2010
Express, boost 1.49.

fragmenty zawierajgce istotne algorytmy), to warto rozwazy¢
wykorzystanie kilku réznych jezykéw programowania. Narze-
dzia (translatory) posrednie, ktére majg cechy kompilatoréw
i interpreteréw (np. kompilacja do kodu posredniego, kompi-
lacja przy pierwszym uruchomieniu), nie pozwalajg osiggnac
takiej wydajnosci, jak kompilatory do kodu binarnego i takiej
elastycznosci jak interpretery. Stosowanie wielu jezykéw jed-
noczesnie wymaga wiekszych umiejetnosci niz uzywanie tyl-
ko jednego, trzeba je znaé i zapewni¢ komunikacje pomiedzy
modutami utworzonymi w réznych jezykach. Dodatkowo trze-
ba starannie opracowaé interfejsy modutdéw, uwzgledniajac
ograniczenia jezykow, ktére bedg z nich korzysta¢. W wielu
wypadkach proponowane podejscie jest uzasadnione. Warto
stosowac specjalistyczne narzedzia (a takim jest jezyk progra-
mowania) w zaleznosci od potrzeb, przy okazji zmniejszajac
naktad pracy (np. rezygnujac z tworzenia wiasnego interprete-
ra do plikéw konfiguracyjnych, ktéry bedzie dziatat w aplikacji
dostarczanej binarnie).

Artykut przedstawia sposoby taczenia fragmentéw kodu
napisanych w C++ (jezyk kompilowany do kodu binarnego)
i w Pythonie (jezyk interpretowany), przy uzyciu biblioteki
boost_python. Biblioteka ta pozwala tworzy¢ moduty binar-
ne, ktére mogg by¢ uzywane w Pythonie jak pakiety. Dostarcza
takze obiektowy interfejs do interpretera Pythona, upraszczajac
jego uzywanie w aplikacjach tworzonych w C++.

/ www.programistamag.pl / 11




BIBLIOTEKI | NARZEDZIA

PODSTAWOWE INFORMACIE O
BOOST_PYTHON

Moduty utworzone w C++ wota sie z jezyka Python, gdy wykorzy-
stywane algorytmy powinny wykonywac sie wydajnie. Taki pro-
ces nazywa sie rozszerzaniem Pythona w C++. Innym powodem
rozszerzania jest potrzeba ukrycia kodu przed uzytkownikiem.

Biblioteka boost_python dostarcza zbioru szablonéw, ktére
pozwalajg utworzy¢ interfejs do funkcji i klas C++. Tak obudo-
wane klasy i funkcje bedq dostepne dla programdéw tworzonych
w jezyku Python. Kod utworzony w C++ musi by¢ dostarczany
jako biblioteka dzielona, biblioteka boost_python dodaje od-
powiedni interfejs. Przyktad pokazano na Listingu 1. Dostarcza-
my tam modut zawierajacy funkcje f oraz klase Foo.

Listing 1. Przyktad modutu C++, ktéry mozna wotaé z Pythona

int f() { return 43; }//przyktadowa funkcja
class Foo { //przyktadowa klasa

public:
Foo() : val (0) {}
int get() const { return val ; }
void set(int v) { val = v; }
private:
int val ;
}i

BOOST PYTHON MODULE( cppmodule ) //nazwa pakietu
{
boost::python::def( "f", f );//eksportuje funkcje
boost::python::class <Foo>("Foo",
boost::python::init<>())//eksportuje klase
.def( "get", &Foo::get )
.def( "set", &Foo::set )

} //koniec definicji pakietu

Definicje interfejsu rozpoczynamy, podajac nazwe pakietu Py-
thona (argument makrodefinicji BOOST_PYTHON_MODULE).
Nazwa ta musi by¢ taka sama jak nazwa biblioteki dzielonej,
ktoéra zawiera udostepniane byty. Wewnatrz bloku umieszczo-
nego za makrodefinicja umieszczamy adaptery eksportujace
funkcje i klasy. Funkcje eksportujemy za pomocg szablonu def,
podajac nazwe, ktéra bedzie uzywana w Pythonie oraz wskaznik
na funkcje w C++. Klase eksportujemy za pomocg szablonu
class_, parametrem tego szablonu jest typ w C++, natomiast
argumentami: nazwa klasy, ktéra bedzie uzywana w Pythonie,
oraz argumenty dla metody __init__ (wykorzystywany jest
szablon pomocniczy boost::python::init<>). Mozemy doda¢
(wykorzystujac literat .def) metody, dostarczajac napis i wskaz-
nik do kodu.

Po poprawnej kompilacji i konsolidacji przedstawionego
kodu tworzona jest biblioteka dynamiczna o nazwie cppmo-
dule.so dla Linux, cppmodule.pyd dla Windows. Jezeli jest
ona dostepna dla interpretera Pythona (znajduje sie na Sciezce,
np. jest w katalogu, z ktérego interpreter zostat uruchomiony),
mozemy wykonaé nastepujace instrukcje:

>>> import cppmodule

>>> cppmodule.f()

43

>>> foo = cppmodule.Foo()
>>> foo.get()

>>> foo.set(7)
>>> foo.get()

Jezeli chcemy, aby pewne akcje uruchamiaé przy imporcie pa-
kietu (inicjowac¢ zmienne, startowaé watki itp.), to mozemy do-
da¢ kod wewnatrz bloku definiowanego przez makrodefinicje
BOOST_PYTHON_MODULE. Na Listingu 2 pokazano przy-
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ktad, podczas importu pakietu bedzie uruchamiana funkcja
initModule().

Listing 2. Akcje uruchamiane podczas importu pakietu

BOOST PYTHON MODULE( cppmodule )
{

initModule(); //f. wotana podczas importu pakietu
/] ..
}

KONWERSJE OBIEKTOW

Biblioteka boost_python pozwala przekaza¢ do C++ argu-
menty, ktére sg typami wbudowanymi (int, double, bool itp.)
oraz napisami (std::string). Odpowiednie konwersje sa doda-
wane przez te biblioteke i s wotane automatycznie (wykorzy-
stywaliSmy to na Listingu 1, w metodach klasy Foo). Ponadto,
mozemy przekazywaé obiekty klas, ktére zostaty wyeksporto-
wane, wiec przyktadowo mozemy pobieraé lub zwracac wartosci
typu Foo (z Listingu 2).

Jezeli chcemy przekazywac¢ jako argument lub zwracaé
obiekty innych typdw, biblioteka dostarcza klase boost::py-
thon::object. Reprezentuje ona obiekt zarzadzany przez inter-
preter Pythona i dostarcza m.in. metode attr umozliwiajaca od-
czyt sktadowych. Mozemy wiec funkcje i metody przekazywane
do Pythona tworzy¢, uzywajac tych udogodnien.. Dostarczane
sq takze klasy pochodne po object, m.in. dict - reprezentuje
stownik z Pythona, list - reprezentuje liste. Dla wspomnianych
kontenerdw istnieje przecigzony operator indeksowania oraz
metoda len (zwraca ilo$¢ elementéw). Przyktad uzycia poka-
zano na Listingu 3, gdzie funkcja getDate konwertuje zmienng,
Pythona typu datetime.date na obiekt typu boost::gregoria-
n::date. Funkcja ta odczytuje poszczegdlne skfadowe dostar-
czonego obiektu (year, month itd.) i wykorzystuje konwersje
dla typow wbudowanych, wotajac szablon extract.

Aby uzytkownik nie musiat jawnie wota¢ funkcji konwertu-
jacej (takiej jak getDate z Listingu 3), mozemy je dodac (za-
rejestrowad) w strukturach biblioteki boost_python. Wtedy
funkcje te beda wotane automatycznie przy pobieraniu i prze-
kazywaniu argumentéw odpowiedniego typu, oraz przy wota-
niu szablonu extract<nasz_typ>, podobnie jak dla typow
wbudowanych. Wtasne konwersje przy tworzeniu obiektu klasy
na podstawie obiektu Pythona sa rejestrowane przez metode
obiektu boost::python::converter::registry, zas przy two-
rzeniu obiektu Pythona na podstawie obiektu C++ wykorzystu-
jemy szablon boost::python::to_python_converter.

Na Listingu 4 pokazano przyktad uzycia wspomnianego me-
chanizmu do konwersji pomiedzy boost::posix_time::ptime
a datetime. Funkcje konwertujace sa w tym przyktadzie meto-
dami (statycznymi) klasy BoostPosixPTimeConverter.

Konwersja z obiektu Pythona na obiekt C++ jest realizowa-
na przez metode construct. Obiekt zréddlowy jest pierwszym
argumentem (argument object), zas bufor, w ktérym ma by¢
utworzony obiekt docelowy (obiekt C++), jest drugim argu-
mentem. Konwersja odbywa sie przy uzyciu funkcji extract,
ktéra wota wczesniej zarejestrowane konwertery (np. dla typow
wbudowanych) lub przy pomocy innych funkcji — w przykfadzie
sq to funkcje Python C API do konwersji daty i czasu. Na koniec
inicjujemy wskazywany bufor, umieszczajac w nim obiekt C++.
W przyktadzie do tego celu jest wykorzystywany operator new
dla wskazywanego bufora (ang. placement new). Przy rejestra-
cji przedstawionego konwertera dostarczana jest takze funkcja,
ktéra bada, czy konwersja jest mozliwa, tutaj role te petni me-
toda convertible.



tACZENIE C++ 1 PYTHONA PRZY POMOCY BOOST_PYTHON

Listing 4. Klasa zawierajaca funkcje konwertujgce obiekty typu boost: :posix_time: :ptime na Python datetime i odwrotnie

struct BoostPosixPTimeConverter {

+;

static void registerConverter() { //rejestruje konwertery
boost::python::converter::registry::push back( &convertible, &construct,
boost::python::type id<boost::posix time::ptime>() );
boost::python::to python converter<boost::posix time::ptime, BoostPosixPTimeConverter>();
}
//konwersja z boost::posix time::ptime na obiekt Pythona
static PyObject* convert(const boost::posix time::ptime& time) {
PyDateTime IMPORT;
int year = time.date().year();
int month = time.date().month();
int day = time.date().day();
int hours = time.time of day().hours();
int minutes = time.time of day().minutes();
int seconds = time.time of day().seconds();
int mi_s = time.time_of day().total microseconds() % 1000000;
return PyDateTime FromDateAndTime(year, month, day, hours, minutes, seconds, mi s);
}
//bada, czy jest mozliwa konwersja z obiektu Pythona na wskazany typ C++
static void* convertible(PyObject *object) {
PyDateTime IMPORT;
if(!PyDateTime Check(object))
return OL;
return object;
}
//konwersja z obiektu Pythona na obiekt boost::posix time::ptime
static void construct( PyObject *object,
boost::python::converter::rvalue from python stagel data *data) {
PyDateTime IMPORT;
PyDateTime DateTime const* py dt = reinterpret cast<PyDateTime DateTime *>(object);
boost::gregorian::date d( PyDateTime GET YEAR(py dt),
PyDateTime GET MONTH(py dt),
PyDateTime GET DAY (py dt) );
boost::posix_time::time duration t =
boost::posix_time::hours(PyDateTime DATE_GET HOUR(py dt)) +
boost::posix_time::minutes(PyDateTime DATE_GET MINUTE(py dt)) +
boost::posix_time::seconds(PyDateTime DATE_GET SECOND(py dt)) +
boost::posix time::microseconds(PyDateTime DATE GET MICROSECOND(py dt));
void *storage =
((boost::python::converter::rvalue from python storage<boost::posix time::ptime> *)data)->storage.bytes;
new (storage) boost::posix time::ptime(d,t);
data->convertible = storage;

}

Listing 5. Funkcja konwertujgca obiekty klasy Foo na stownik Pythona (dict). Zatozono, ze klasa Foo dostarcza metode get dla typu,
ktoéry juz posiada konwersje (np. jest to typ wbudowany)

PyObject* convert(Foo& foo) { //nazwa tej funkcji jest dowolna

boost::python::dict result; //zwracamy stownik Pythona
result["value"] = foo.get(); //element stownika, dla klucza "value"
return boost::python::incref(result.ptr()); //trzeba zwiekszy¢ licznik odniesienn do obiektu, bo bedzie on zarzadzany

przez interpreter Pythona
}Listing 6. Udostepnianie wyliczen zdefiniowanych w C++
class Connection { //klasa definiuje wyliczenie

+;

enum ConnectionState { UNKNOWN, NOT CONNECTED, CONNECTED };
//inne elementy interfejsu klasy

BOOST_PYTHON_MODULE (nazwa)

{

}

boost::python::enum <Connection::ConnectionState>("ConnectionState")
.value("UNKNOWN", Connection::UNKNOWN)
.value("NOT CONNECTED", Connection::NOT CONNECTED)
.value("CONNECTED", Connection::CONNECTED)
.export values()

Listing 7. Wykorzystanie konwerteréw dla boost: : tuple dostarczonych wraz z boost_python.

boost::tuple<int, int> getMinMax(int a, int b) {

}

return boost::minmax(a, b); //funkcja z biblioteki boost algorithm

Listing 8. Udostepnianie kontenera std: : vector wykorzystujgc szablony zdefiniowane w boost/python/suite/indexing. Przed-
stawiona definicja powinna sie znalez¢ wewnatrz bloku BOOST_PYTHON_MODULE

class_< std::vector<Foo> >("VectorFoo", no_init ) //zaktadamy dostepnos$¢ konwersji dla Foo

.def( vector_1indexing_suite< std::vector<Foo> > () )

3’
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Utworzenie obiektu Pythona z obiektu C++ jest, w przed-
stawionym przyktadzie, realizowane przez metode convert.
Na podstawie argumentu, ktéry jest obiektem C++, metoda ta
tworzy obiekt typu PyObject. Przy implementacji konwerteréw
musimy zadba¢ o odpowiednig inicjacje licznika odniesief do
tworzonych obiektéow Pythona, poniewaz bedzie on zarzadzany
przez $rodowisko interpretera. Pokazano to na Listingu 5, gdzie
konwertujemy obiekt klasy Foo, w ostatniej linii zwiekszamy
licznik odniesien do obiektu. Na Listingu 4 tego nie wida¢, do
konwersji wykorzystujemy funkcje Python C API, ktére same
wykonujg przedstawione zabiegi. Obiekty tworzone w C++
i zwracane do Pythona przez warto$¢ sq zarzadzane przez Py-
thona i prawidtowo usuwane, wiec w prostych przypadkach nie
musimy sie martwi¢ o czas zycia obiektow.

Listing 3. Funkcja w C++, ktéra odczytuje sktadowe obiektu
utworzonego w Pythonie

//funkcja demonstrujaca odczyt sktadowych (attr) i
//konwersje (extract)
//Do konwersji wygodniej uzywaé rozwigzan pokazanych na
//Listingu 4.
boost::gregorian::date(const object& d) {
return boost::gregorian::date(extract<int>(d.
attr("year") ),
extract<int>(d.attr("month") ),
extract<int>(d.attr("day") ) ) );
}

Do tworzenia modutéw, ktére beda wotane w Pythonie, zazwy-
czaj wystarcza nam omoéwione poprzednio udogodnienia: reje-
stracja funkgji, klas oraz wtasnych konwersji. Dodatkowo biblio-
teka pozwala uprosci¢ rejestracje typow wyliczeniowych (patrz
Listing 6) oraz wspiera automatyczne konwersje dla obiektéw
typu tuple (boost::tuple), vector i innych.Upraszcza to prze-
kazywanie najczesciej wykorzystywanych struktur danych.

Listing 6. Udostepnianie wyliczen zdefiniowanych w C++

class Connection { //klasa definiuje wyliczenie
enum ConnectionState { UNKNOWN, NOT_CONNECTED, CONNECTED };
//inne elementy interfejsu klasy

Iy

BOOST_PYTHON_MODULE(nazwa)

{

boost: :python: :enum_<Connection::ConnectionState>("ConnectionState")
.value("UNKNOWN", Connection::UNKNOWN)
.value("NOT_CONNECTED", Connection::NOT_CONNECTED)
.value("CONNECTED", Connection::CONNECTED)
.export_values()

B

W Sieci

» http://hepunx.rl.ac.uk/BFROOT/dist/releases/24.2.1h/boost/
libs/python/doc/PyConDC_2003/bpl.pdf — artykut wprowadza-
jacy do boost_python (Building Hybrid Systems with Boost.
Python);

» http://steve.vinoski.net/pdf/IEEE-Multilingual_Programming.
pdf —artykut o korzysciach z programowania w wielu jezykach.

Robert Nowak

Adiunkt w Zaktadzie Sztucznej Inteligencji Instytutu Systemow Elektronicznych Politechniki
Warszawskiej, zainteresowany tworzeniem aplikacji wykorzystujacych algorytmy sztucznej
inteligencji i fuzji danych. Autor biblioteki faif.sourceforge.net. Programuje w C++ od ponad
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Obiekty boost::tuple sg automatycznie konwertowane na
krotki Pythona (obiekty typu tuple), tak jak pokazano na Li-
stingu 7. Warto wykorzysta¢ te ceche biblioteki boost_python,
poniewaz pozwala ona przekazywac proste obiekty z kilkoma
sktadowymi (dla wiekszosci kompilatoréw C++ z obiektami do
10 sktadowych) bez koniecznosci tworzenia konwerterow.

Zbiér szablonéw suite/indexing, ktéry jest czescig biblio-
teki, pozwala dostarcza¢ jednowymiarowe kontenery biblioteki
standardowej (vector, list, set itp.). Przyktad (Listing 8) poka-
zuje definicje dla typéw generowanych z szablonu std::vector.

OSADZANIE PYTHONA W C++

Kod interpretera jest elastyczny, mozna go zmieniac¢ i urucha-
mia¢ bez koniecznosci kompilacji, wiec zmiany tego kodu sg
proste i dostepne dla uzytkownika oprogramowania. Jezeli pliki
konfiguracyjne aplikacji s skryptami interpretera (np. Pytho-
na), to uzytkownik moze je zmienia¢, a ponadto moze umiesz-
cza¢ wilasne rozszerzenia, np. oblicza¢ wartosci parametréw
konfiguracyjnych, co czesto jest wygodne. Uzywanie interprete-
ra, dostarczonego jako biblioteka, w module napisanym w C++
nazywamy osadzaniem Pythona w C++. Aby poprawnie zbudo-
wac takg aplikacje, musimy konsolidowa¢ (linkowad) interpreter
dostarczany w formie biblioteki dzielonej, np. libpython27.so
lub libpython27.dll. Przyktad wykorzystujacy boost_python
pokazano na Listingu 9, gdzie interpreter otrzymuje napis res
= 2*3%*4, ktéry wykonuje, traktujac go jak program. Nastepnie
(w C++) badamy zawarto$¢ zmiennych globalnych interprete-
ra, ktoére odczytujemy za pomocga szablonu extract.

PODSUMOWANIE

Przedstawiony tekst ma zacheci¢ czytelnika do tworzenia apli-
kacji, wykorzystujac jednoczesnie rézne jezyki programowania.
Aplikacje takie mogg posiada¢ pozadane cechy (np. wydaj-
nos¢ i elastycznosc) stosunkowo niewielkim kosztem - trzeba
opanowac sposéb komunikacji pomiedzy modutami pisanymi
w réznych jezykach. Istnieje wiele narzedzi upraszczajacych to
zadanie, w artykule pokazano proste przyktady faczenia C++
i Pythona, wykorzystujac biblioteke boost_python.

Wiecej w ksiazce

Omowienie wspotczesnie stosowanych technik, wzorce projekto-
we, programowanie generyczne, prawidtowe zarzadzanie zaso-
bami przy stosowaniu wyjatkow, programowanie wielowatkowe,
faczenie C++ i Pythona, ilustrowane przyktadami stosowanymi
w bibliotece standardowej i bibliotekach boost, opisano w ksigzce
Robert Nowak, Andrzej Pajgk ,,Jezyk C++: mechanizmy, wzorce,
biblioteki", BTC 2010.
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Wtasny bot na GG

M. Baginski, F. Kwiatkowski, M. Szewczyk

w oparciu o platformy BotAPI i Google App Engine

PlatForma GG BotAPI pozwala na bardzo tatwe stworzenie wtasnego bota, np.

takiego jak Infobot dostepny pod numerem GG:100. Infobot jest przyktadem bota
informacyjnego, ale boty moga petni¢ réwniez inne funkcje. W artykule opiszemy,
jak stworzy¢ bota czatowego, ktory bedzie mogt stuzy¢ do komunikacji wsrod gru-

py wspotpracownikow.

DZIALANIE PLATFORMY BOTAPI

Rdzeniem platformy jest Botmaster, ktory obstuguje w tej
chwili ponad 4 tysigce botéw i 250 miliondw wiadomosci mie-
siecznie. Botmaster to napisana w C++ aplikacja serwerowa,
ktéra zapewnia potaczenie numeréw GG botéw z siecig, odbie-
ranie i wysytanie wiadomosci oraz obrazkow, a takze zmiane
statuséw i opisow. Twérca bota musi jedynie napisaé skrypt,
ktory bedzie okreslat, co na poszczegdlne wiadomosci odpo-
wie bot, oraz umiesci¢ go na publicznym serwerze HTTP. Gdy
uzytkownik napisze wiadomos¢ do bota, Botmaster potaczy sie
z adresem URL skryptu bota, podajac jako parametry GET nu-
mer GG bota, numer GG uzytkownika oraz wiadomos¢ od nie-
go jako ciato zgdania POST. Na podstawie tych danych skrypt
powinien przygotowac odpowiedz, ktérg Botmaster odesle do
uzytkownika. Odpowiedzig moze by¢ czysty tekst, ale jesli
chcielibysmy uzy¢ tekstu formatowanego czy tez obrazkéw,
nalezy skorzystac¢ z biblioteki BotAPI. Tak dziatajg tzw. wiado-
mosci PULL. Mozliwe jest réwniez wysytanie wiadomosci PUSH,
ktére wysylane sg w dowolnym momencie na zadanie twér-
cy bota. Nalezy tu zaznaczyé, ze platforma BotAPI uniemoz-
liwia wysytanie wiadomosci do dowolnych numeréw GG (czyli
zwyczajne spamowanie). Aby bot mdgt wysyta¢ wiadomosé
do uzytkownika, to uzytkownik musi wczedniej przynajmniej
jeden raz napisa¢ do bota. W kazdym momencie mozna zre-
zygnowac z otrzymywania wiadomosci PUSH, piszac do bota
WYPISZ. Analogicznie mozna ponownie wigczy¢ otrzymywanie
takich wiadomosci, piszac ZAPISZ. Dotyczy to kazdego bota
dziatajacego na platformie BotAPI i jest niezalezne od skryptu
bota.

BIBLIOTEKA BOTAPI

W tej chwili udostepniamy biblioteke dla jezykéw PHP oraz Py-
thon. Mozna jg pobrac na stronie http://boty.gg.pl/pobierz/.
Biblioteka zapewnia obstuge binarnego protokotu BotAPI, ktd-
ry umozliwia formatowanie tekstu, uzywanie koloréw oraz do-
dawanie do tresci wiadomosci obrazkéw. Protokét jest doktad-
nie opisany na stronie http://boty.gg.pl/dokumentacja/#2,
nic wiec nie stoi na przeszkodzie, by napisa¢ wtasnego bota
rowniez w innym jezyku niz PHP czy Python. W niniejszym
artykule skupimy sie jednak na Pythonie, gdyz jest to jeden
z jezykow wspieranych przez platforme Google App Engine.
Jest to bardzo wygodne rozwigzanie, jesli nie mamy wia-
snego serwera HTTP, na ktérym mogliby$Smy umiesci¢ skrypt
bota.

GOOGLE APP ENGINE

Google App Engine (GAE) to platforma developerska przezna-
czona do programowania i hostowania aplikacji. Pozwala ona
tworzy¢ aplikacje internetowe o wysokim natezeniu ruchu bez
koniecznosci zarzadzania infrastrukturg obstugujacq taki ruch.
Do przechowywania danych stuzy baza nazywana Datastore.
Platforma obstuguje jezyki Python, Java oraz Go. Kazda apli-
kacja uruchomiona na GAE posiada darmowe limity uzycia. Li-
mitowane sg miedzy innymi ruch wychodzacy i wchodzacy (na
kazdy przypada 1GB dziennie) oraz ilos¢ przechowywanych da-
nych w Datastore (maksymalnie 5GB). Limity mozna zwieksza¢,
optacajac poszczegdlne zasoby zgodnie z cennikiem.

KONFIGURACJA SRODOWISKA
PRACY

Do stworzenia bota bedziemy potrzebowaé numeru GG,
na ktérym go uruchomimy. Jesli nie dysponujemy wol-
nym numerem, mozemy do zatozy¢, wchodzac na stro-
ne https://login.gadu-gadu.pl/account/register. w ar-
tykule numerem naszego bota bedzie gg:42990004.
Musimy rowniez posiada¢ konto Google. Jedli jeszcze ta-
kiego nie mamy, mozemy zatozy¢ je, wchodzac na strone
https://accounts.google.com/SignUp. Nasze srodowisko pracy
bedziemy konfigurowac w systemie Windows. Najpierw pobiera-
my i instalujemy Pythona w wersji 2.5.4 dostepnego na stronie
http://www.python.org/ftp/python/2.5.4/python-2.5.4.msi.
Pobieramy i instalujemy Google App Engine SDK dla Pythona
dla Win: https://developers.google.com/appengine/downloads.
Kolejnym krokiem bedzie stworzenie nowej aplikacji w Go-
ogle App Engine. W tym celu logujemy sie na stronie
https://appengine.google.com i wybieramy przycisk Create Ap-
plication. Jesdli nie mamy jeszcze zweryfikowanego konta Go-
ogle, bedziemy musieli w tym momencie wpisaé numer naszej
komorki poprzedzony kierunkowym do Polski 48 bez znaku +.
Po poprawnej weryfikacji za pomocg otrzymanego SMSa powi-
nien otworzy¢ sie formularz tworzenia aplikacji, w ktérym wy-
petniamy tylko dwa pola: Application Identifier oraz Application
Title. W tym artykule botgg42990004 bedzie naszym identyfi-
katorem aplikacji.

HELLO, BOT!

Nasza pierwsza aplikacja, ktéra postuzy jako skrypt bota, be-
dzie zwracac jedynie krotki tekst, ale pokaze nam, jak wyglada
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szkielet aplikacji GAE, ktérg potem rozwiniemy w petnoprawne-
go bota czatowego. Najpierw tworzymy na pulpicie folder o na-
zwie botgg42990004. Nastepnie umieszczamy w nim plik main.
py przedstawiony na Listingu 1.

Listing 1. Kod zrédtowy pliku main.py

from google.appengine.ext import webapp
from google.appengine.ext.webapp.util import run_wsgi app

class Bot(webapp.RequestHandler):
def post(self):
self.response.out.write('Hello, Bot!"')

application = webapp.WSGIApplication([('/",
Bot)],debug=True)

def main():
run _wsgi app(application)

if _ name ==
main()

~_main

Kolejne linie kodu odpowiadajq za zaimportowanie modutéw
biblioteki GAE. Gtdwna klasa Bot posiada tylko jedng metode
post, ktora zostanie wywotana w przypadku zgdania typu POST
na adres skryptu. Opcjonalnie moglibysmy oczywiscie stworzy¢
réowniez metode get dla zadan GET, ale poniewaz Botmaster
wysyta zadania typu POST, nie bedzie nam ona potrzebna. Oso-
bom, ktdére nie miaty do tej pory stycznosci z Pythonem, przyda
sie kilka istotnych informacji. Przede wszystkim bardzo wazne
sq wciecia w kodzie. To one okreslaja, do jakiego bloku kodu
nalezy dana linia. W Pythonie nie stosuje sie do tego, tak jak
w wielu innych jezykach, nawiaséw klamrowych. Prawidiowo
uzyte wciecia s wiec wymuszane przez interpreter Pythona.

Przejdzmy teraz do rejestracji bota na platformie BotA-
PI GG. Wchodzimy na strone https://boty.gg.pl/rejestracja/
i wypetniamy wszystkie pola odpowiednimi danymi. Nastepnie
na podany przez nas adres e-mail otrzymamy maila z linkiem
aktywujacym drugi krok rejestracji. W formularzu podaje-
my jako adres do wiadomosci PULL ten, ktéry zarejestrowali-
Smy na Google App Engine - w naszym przypadku bedzie to
http://botgg42990004.appspot.com/. Musimy réwniez potwier-
dzi¢, ze to my jesteSmy wiascicielami skryptu. W tym celu po-
bieramy plik HTML, ktéry postuzy do weryfikacji, i umieszczamy
go w folderze botgg42990004. W naszym przypadku plik ma
nazwe botggafc1248b.html

Aby uruchomié naszego bota na GAE, potrzebujemy jeszcze
pliku konfiguracyjnego o nazwie app.yaml! przedstawionego na
Listingu 2.

Listing 2. Plik konfiguracyjny app.yaml

application: botgg42990004
version: 1

runtime: python

api version: 1

Funkcja Opis

/pomoc wyswietla wszystkie dostepne polecenia
/dodaj <gg> dodaje nowego uzytkownika czatu
Jusun <gg> usuwa uzytkownika czatu

/lista wyswietla uzytkownikéw czatu

/nick <nick> ustawia wyswietlang nazwe uzytkownika
/opis <opis> zmienia opis bota

Tabela 1. Lista funkcji bota czatowego
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Dostepnosc
administrator/uzytkownik
administrator
administrator
administrator/uzytkownik
administrator/uzytkownik
administrator/uzytkownik

handlers:

- url: /botggafc1248b.html
static files: botggafcl1248b.html
upload: botggafcl248b.html

- url: /.*
script: main.py

Przed zapisaniem app.yaml! w folderze botgg42990004 podmie-
niamy nazwe aplikacji na te, ktérg zarejestrowaliSmy na GAE
oraz nazwe pliku weryfikacyjnego na taka, jaka faktycznie po-
siada. W przypadku plikéw typu yam/ réwniez nalezy pamie-
ta¢ o stosowaniu wiasciwych wcie¢. Na koniec uruchamiamy
Google App Engine Launcher i wybieramy z menu File — Add
Existing Application, wskazujac Sciezke do naszego katalogu
botgg42990004. Nastepnie wybieramy przycisk Deploy i poda-
jemy dane do konta Google. Po udanym deployu aplikacji mo-
zemy wrdcic¢ do drugiego kroku rejestracji i wybra¢ przycisk Po-
twierdz teraz. W ten sposéb uruchomili$my naszego pierwszego
bota GG na platformie BotAPL. Aby sprawdzi¢, czy dziata, wy-
starczy wystaé¢ wiadomos$¢ na numer bota. Odpowie Hello, Bot!

FUNKCJE BOTA

Bot czatowy, ktoéry napiszemy, bedzie stuzyt do komunikacji
miedzy pracownikami jednego dziatu czy tez oséb pracujacych
nad jednym projektem. Bot bedzie posiadat zdefiniowana liste
administratoréw. Osoby te bedg miaty uprawnienia do doda-
wania oraz usuwania numerdéw GG, ktére beda otrzymywad
wiadomosci z bota. Gdy osoba, ktdéra zostata dodana przez ad-
ministratora, wysle do bota wiadomos¢, ta zostanie rozestana
do pozostatych uzytkownikéw bota. Nasz bot bedzie réwniez
umozliwiat przesytanie obrazkéw. W Tabeli 1 znajduje sie lista
wszystkich funkcji, jakie bedg obstugiwane.

BOT CZATOWY

Zastgpimy teraz nasz prosty przyktad Hello, Bot! skryptem
bota, ktéry widac na Listingach od 5 do 20. Skrypt sktada sie
z trzech klas - gtéwnej klasy Bot, klasy User oraz pomocniczej
klasy DailyScrum. Ta pierwsza zastgpi klase z poprzedniego
przyktadu i bedzie stanowi¢ gtéwny kod bota. Druga okresla
model danych, jakie bedziemy przechowywac. Dzieki trzeciej
klasie zademonstrujemy, jak skorzysta¢ z cyklicznych powia-
domien o Daily Scrumie (przydatne dla zespotéw pracujacych
w tej metodyce). W naszym nowym skrypcie importujemy do-
datkowo dwa moduty biblioteki BotAPI - MessageBuilder oraz
PushConnection, ktére utatwig nam stworzenie bota. Pierw-
szy implementuje tworzenie wiadomosci zgodnej z protokotem
BotAPI - zawierajacej formatowanie, kolory oraz obrazki zawar-
te w wiadomosci. Drugi odpowiada za autoryzacje i wysytanie
wiadomosci typu PUSH oraz zmiane statusu i opisu bota. Bi-
blioteke nalezy pobrac¢ ze strony https://boty.gg.pl/pobierz/. Po
rozpakowaniu archiwum zip z biblioteka pliki MessageBuilder.py
oraz PushConnection.py znajdziemy w katalogu python.
Gtéwna metoda klasy Bot - post - wi-
doczna na Listingu 9 - jest wywotywana
przy kazdym zadaniu typu POST nasze-
go skryptu. Dziedziczy ona po klasie Re-
questHandler z modulu webapp. Gdy
uzytkownik wysle wiadomos¢ do bota, ad-
res skryptu zostanie wywotany z parame-
trami from, oznaczajacym numer GG oso-
by piszacej, oraz to, oznaczajagcym numer
GG bota. Tres¢ wiadomosci uzytkownika
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Efekt

tekst pogrubiony

Znacznik
[b]tekst pogrubiony[/b]
[i]tekst pochylony[/i] tekst pochylony

tekst podkreslony
kolorowy tekst

[ultekst podkreslony[/u]
[color=ff0000]kolorowy tekst[/color]
[br] przejscie do nowe;j linii

Tabela 2. Znaczniki obstugiwane przez metode addBBcode

zostanie wystana w ciele zadania POST jako string kodowany
UTF-8. Dane te mozna tatwo wyciggna¢ z pola request. Metoda
post sprawdza, o jaka funkcje chodzito uzytkownikowi i wywo-
tuje przypisang do niej metode badz, gdy nie jest to funkcja,
wywotuje metode broadcast rozsytajaca wiadomosé do pozo-
statych uzytkownikdéw bota. W kazdej z tych metod sprawdzane
sq uprawnienia uzytkownika do danej czynnosci przy pomocy
metody permissionGranted.

KLASA MESSAGEBUILDER

Do stworzenia wiadomosci protokotowej, ktéra zostanie wysta-
na do odbiorcy, nalezy uzy¢ klasy MessageBuilder. Posiada
ona miedzy innymi metode addBBcode, ktora utatwia tworze-
nie wiadomosci z formatowaniem. Obstuguje ona formatowanie
w popularnym standardzie BBCode. W Tabeli 2 znajduja sie ob-
stugiwane przez metode addBBcode znaczniki.

Przyktadowe uzycie metody addBBcode widoczne jest na Li-
stingu 19 w metodzie cmdShowHelp. Gdy wiadomos$¢ bedzie
gotowa, nalezy uzy¢ metody reply, ktéra spowoduje zwrécenie
przez skrypt binarnej wiadomosci protokotowej BotAPIL. DomysInie
taka wiadomos¢ trafi jako odpowiedz tylko do osoby, ktéra pisata
do bota. Mozemy jednak uzy¢ metody setRecipients (Listing 8),
ktéra pozwala na stworzenie listy odbiorcdw wiadomosci. Nale-
zy oczywiscie pamietaé o tym, ze zostanie ona wystana tylko do
0s06b, ktére odezwaty sie wczesdniej przynajmniej raz do bota. Kla-
sa MessageBuilder pozwala rowniez na dodanie do wiadomosci
obrazka - zaréwno poprzez podanie $ciezki do pliku, jak i podanie
danych binarnych. Stuzy do tego metoda addImage (Listing 13).

KLASA PUSHCONNECTION

Klasa PushConnection zawiera zestaw przydatnych metod
stuzacych do obstugi bota. Aby z nich skorzysta¢, musimy wcze-
$niej dokona¢ autoryzacji. W tym celu umieszczamy w kodzie,
co wida¢ na Listingu 6, login i hasto do BotAPI, ktére otrzymali-
$my w mailu informujacym o poprawnej rejestracji bota.
Jedng z metod udostepnionych przez klase PushConnection
jest setStatus, ktoéra pozwala zmienic¢ status i opis bota. Jej
przyktadowe uzycie widaé na Listingu 18 w metodzie cmdSet-
Description. Kolejng metoda, ktérg wykorzystujemy w bocie,
jest getImage (Listing 13, metoda broadcast) umozliwiajaca
pobranie obrazkdéw przestanych w wiadomosci od uzytkownika
do bota. Botmaster pozwala na przestanie do pieciu obrazkéw
w jednej wiadomosci do bota. W pofaczeniu z metodg addImage
opisang wyzej mozemy pozwoli¢ uzytkownikom bota czatowego
na dotaczanie do wiadomosci obrazkéw, co widaé na Rysunku 1.
Klasa PushConnection posiada réwniez metode push pozwa-
lajacq wysta¢ na zadanie wilasciciela bota wiadomos¢ do uzyt-
kownika badz listy uzytkownikéw bota. Metoda ta przyjmuje
jako parametr wiadomos$¢ zdefiniowang w obiekcie klasy Mes-
sageBuilder. Przykifad uzycia tej metody widaé na Listingu 8,
ktéry przedstawia klase DailyScrum wysytajaca cykliczne po-
wiadomienia do uzytkownikéw bota czatowego.

WLASNY BOT NA GG

CRON W GOOGLE APP ENGINE

Ustuga cron w GAE pozwala na skonfigurowanie wykonywania
zaplanowanych zadan o okreslonym czasie lub regularnie. Za-
dania sg automatycznie wywotywane przez crona za pomocg
zadan HTTP GET o czasie uprzednio zdefiniowanym w pliku
cron.yaml. Nasz bot bedzie kazdego dnia od poniedziatku do
piatku o godzinie 10:45 wysytat do wszystkich oséb dodanych
do bota wiadomos$¢ przypominajacg o Daily Scrumie. W tym
celu umieszczamy w folderze botgg42990004 plik cron.yaml
przedstawiony na Listingu 3.

Listing 3. Plik cron.,yaml

cron:
- description: Daily Scrum
url: /scrum
schedule: every mon,tue,wed,thu,fri 10:45
timezone: Europe/Warsaw

Natomiast w kodzie bota umieszczamy obstuge adresu
http://botgg42990004.appspot.com/scrum przedstawiong na
Listingu 20 oraz klase DailyScrum widoczng na Listingu 8 zaj-
mujacq sie tworzeniem i wystaniem wiadomosci.

I."',]

Lt Bot = G - B

7/ %G e

Witaj w nowym, lepszym GGl

e Bot
ok, Spothapie o T400 W sprawie botid g gl
<Marcin Baginski= moze zmienimy te przyciski: 10:25

Kos

<Filip Kwiatkowski= w sumie to cate menu jest do ustalenia 10:26

Ja

Jopis Spotkanie o 14:00 w sprawie hitp: W27

Bot

Opis zostal ustawiony na: Spotkanie o 14:00 w sprawie 1027
http://hoty.gg.pliauteresponder
<Bot= 10:45 - czas na Daily Scrum 10:45
=
: 4
59 TEKST SMS oyl

Rysunek 1. Okno rozmowy na bocie czatowym

GOOGLE APP ENGINE DATASTORE

Datastore to obiektowa, pozbawiona schematu (ang. sche-
maless) baza zapewniajaca niezawodne, skalowalne przecho-
wywanie danych. Cechami Datastore sg miedzy innymi brak
planowanych przestojéw, wsparcie dla transakcji atomowych,
wysoka dostepnos$¢ przy odczycie i zapisie oraz silna sp6jnos¢
(ang. consistency) przy odczycie. Prace z Datastore rozpoczy-
namy od zdefiniowania struktury danych poprzez jej model.
Listing 7 przedstawia klase User, ktora dziedziczy po klasie
db.Model oraz tworzy jedno pole o nazwie nick. Poréwnujac
tradycyjng, relacyjng baze danych z Datastore oraz biorac pod
uwage terminologie zaproponowang, przez GAE, to nazwe klasy
User bedziemy nazywac kind i jest ona odpowiednikiem nazwy
tabeli, nick to property i nalezy o nim mysle¢ jako o kolum-
nie tabeli. Wpisy powigzane z danymi, ktére bedziemy umiesz-
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cza¢ w bazie, okreslane sa jako entities. Tak jak w przypad-
ku tradycyjnych baz danych musimy zdefiniowa¢ typ danych
przechowywanych w property. W naszym przypadku bedzie
to StringProperty, ktéry moze przechowywa¢ w unicode do
500 znakoéw. Kazdy wpis powigzany z danymi (entity) posiada
swdéj wiasny unikalny klucz (key name), ktéry mozna zdefinio-
wac przy zapisie danych do Datastore. Skorzystamy z tej moz-
liwosci i jako klucz bedziemy ustawia¢ numer GG uzytkownika
bota, co wida¢ na Listingu 14. Datastore API udostepnia dwa
interfejsy stuzace do tworzenia zapytan o dane. Pierwszy in-
terfejs jest obiektowy, udostepniony przez klase Query, ktéra
wystawia zestaw metod pozwalajacych na pobieranie danych.
Na Listingu 16 przedstawiona jest metoda ustawiajgca nick,
ktora korzysta tylko z dwoch metod tej klasy: filter oraz get.
Filter pozwala wycigga¢ dane spetniajace okreslony warunek,
korzystajac z operatoréw. Natomiast get wykonuje zapytanie
i zwraca pierwszy znaleziony wynik lub None. Drugi interfejs
udostepnia klasa GqlQuery, ktéra pozwala na tworzenie zapy-
tan w jezyku GQL. Jego sktadnia podobna jest do jezyka SQL,
co mozna zobaczy¢ na Listingu 11 zawierajgcym metode ge-

Listing 5. Importowanie potrzebnych bibliotek

import re

from google.appengine.ext import webapp

from google.appengine.ext.webapp.util import run_wsgi app
from google.appengine.ext import db

from google.appengine.api.datastore import Key

from MessageBuilder import *

from PushConnection import *

Listing 6. Definicje zmiennych globalnych

BOT GG = 42990004

PushConnection.BOTAPI LOGIN = 'wojtek@gg.pl’
PushConnection.BOTAPI_PASSWORD = 'bNpOPRFZ3dCWm4Jj'
ADMIN_LIST = [16303,16305,16492]
PERMISSION IS ADMIN = 1

PERMISSION IS ADDED = 2

PERMISSION HAS NICK = 4

Listing 7. Klasa definiujgca model danych

class User(db.Model):
nick = db.StringProperty(multiline=False)

Listing 8. Klasa wysytajaca cykliczne powiadomienia

class DailyScrum(webapp.RequestHandler)
def get(self):
M = MessageBuilder()
P = PushConnection(BOT_GG)

tUserData. Obie klasy Query i GqlQuery sa zdefiniowane w
module google.appengine.ext.db. Datastore pozwala réw-
niez na zakfadanie wiasnych indeksdw na kolumnach. Aby je
okresli¢, umieszczamy w folderze botgg42990004 plik konfigu-
racyjny o nazwie index.yaml przedstawiony na Listingu 4. Linia
direction okresla kierunek sortowania wpiséw — w tym przypad-
ku jest to ascending, czyli rosnaco.

Listing 4. Plik index.,yaml

indexes:

- kind: User
properties:
- name: _ key
direction: asc
- name: nick
direction: asc

Ponizej znajduje sie caty kod bota czatowego podzielony na
listingi oméwione w artykule. Nalezy pamieta¢ o poprawnym
ustawieniu zmiennych globalnych widocznych na Listingu 6
oraz o wcieciach.

M.addBBcode( ' [b]<[color=0000ff]Bot[/color]>[/b] 10:45 - czas na Daily Scrum')

recipients = Bot.getUsers().keys()
M.setRecipients(recipients)
P.push(M)

Listing 9. Gtéwna klasa bota

class Bot(webapp.RequestHandler)
def post(self):
self.msg = self.request.body
self.uin = self.request.get('from')
self.M = MessageBuilder()

functions = {
'dodaj' : self.cmdAddUser,
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‘usun' : self.cmdDelUser,
'nick' : self.cmdSetNick,
'lista' : self.cmdListUsers,
'opis' : self.cmdSetDescription,
'pomoc' : self.cmdShowHelp
}
r = re.compile(r'”~\/(dodaj|usul[ni]|nick]|lista|opis]|pomoc)")
arguments = "'
function = "'
if r.search(self.msg):
function, arguments = (re.sub(r'~/','',self.msg.strip()).split(' ',1) + [''])[:2]
if function == 'usun':
function = 'usun'
functions[function] (arguments.strip())
else:

self.broadcast(self.uin, self.msg)
self.response.out.write(self.M.reply(self))

Listing 10. Sprawdzenie uprawnien uzytkownika

def permissionGranted(self, mask):
if mask & PERMISSION IS ADMIN and int(self.uin) not in ADMIN_LIST:
self.M.addBBcode('[b][color=ff0OOO]INie masz uprawniern administratora.[/color][/b]")
return False
elif (mask & PERMISSION IS ADDED or mask & PERMISSION HAS NICK) and not self.userExists(self.uin):
self.M.addBBcode('[b][color=ff0000]Nie masz uprawnieri do wysytania wiadomos$ci.[/color][/b]")
return False
elif mask & PERMISSION HAS NICK and not self.userHasNick(self.uin):
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Skorzystaj najpierw z polecenial[/color] [color=008800]/nick[/color][/b]")
return False
else:
return True

Listing 11. Metody okreslajace, czy uzytkownik istnieje i czy ma ustawionego nicka

def getUserData(self, uin):
return db.GqlQuery("SELECT * FROM User WHERE  key = KEY('User', :1)", uin)

def userExists(self, uin):
q = self.getUserData(uin)
return q.count() ==

def userHasNick(self, uin):
q = self.getUserData(uin)
return g.count() == 1 and q.get().nick is not None

def userNick(self, uin):

nick = "'
q = self.getUserData(uin)
if q.count() == 1 and q.get().nick is not None:

nick = q.get().nick.encode('utf-8"')
return nick

Listing 12. Metoda zwracaj3ca strukture z uzytkownikami

@staticmethod
def getUsers():
q = db.GqlQuery("SELECT nick FROM User WHERE nick!=NULL")
users = {}
if g.count() > 0:
for p in g.run():
users[p.key().name().encode('utf-8')] = p.nick.encode('utf-8")
return users

Listing 13. Metoda rozsytajgca wiadomos¢ do uzytkownikow bota

def broadcast(self, uin, message):
if self.permissionGranted(PERMISSION HAS NICK):
sender = self.userNick(uin)
recipients = self.getUsers().keys()
self.M.setRecipients(recipients)

self.M.addBBcode('[b]<[color=0000ff]%s[/color]>[/b] %s' % (sender, message))

if len(self.request.get('images')) > 0:
P = PushConnection(BOT_GG)
imgs = self.request.get('images').split(',")
for img in imgs:
self.M.addImage(P.getImage(img), IMG RAW)
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Listing 14. Metoda dodajgca nowego uzytkownika

def cmdAddUser(self, arguments):
if self.permissionGranted(PERMISSION IS ADMIN):
r = re.compile(r'~([0-9]+)$"').search(arguments)
if r is None:
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]JUzycie:[/color][/b][br]")
self.M.addBBcode('[b][color=008800]/dodaj[/color] numer gg[/bl")
else:
uin = r.groups()[0]
if self.userExists(uin):
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Uzytkownik zostat juz wczesniej dodany.[/color][/b]")
else:
newUser = User(key name=uin)
newUser.put()
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Uzytkownik zostat dodany.[/color]l[/b]

Listing 15. Metoda usuwajaca istniejacego uzytkownika

def cmdDelUser(self, arguments):
if self.permissionGranted(PERMISSION IS ADMIN):
r = re.compile(r'~([0-9]+)$"').search(arguments)
if r is None:
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Uzycie:[/color][/b]l[br]l")
self.M.addBBcode('[b][color=008800]/usuii[/color] numer gg[/bl")
else:
uin = r.groups()[0]
if not self.userExists(uin)
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Uzytkownik nie zostat wczes$niej dodany.[/color][/b]")
self.M.addBBcode('[br][b]l[color=0000ff]Napisz:[/color] [color=008800]/lista[/color][/b]l")
else:
key = db.Key.from path('User',uin)
db.delete(key)
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Uzytkownik zostat usuniety.[/colorl[/b]l")

Listing 16. Metoda ustawiajaca nick

def cmdSetNick(self, arguments):
if self.permissionGranted(PERMISSION IS ADDED):
r = re.compile(r'~([a-zA-Z0-93¢etn6$22ACELNOSZZ 1+)$"').search(arguments)
if r is None:
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Uzycie:[/color][/bl[brl")
self.M.addBBcode('[b][color=008800]/nick[/color] nazwa uzytkownika[/b]"')
else:
nick = r.groups()[0]
q = db.Query(User)
g = q.filter('nick ="', nick.decode('utf-8"))
result = q.get()
if result is not None:
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Ten nick jest juz zajety.[/colorl[/b]")
else:
newNick = User(key name=str(self.uin), nick=nick.decode('utf-8"))
newNick.put()
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Twdj nick zostat ustawiony na:[/color] %s[/b]l' % nick)

Listing 17. Metoda wyswietlajaca liste uzytkownikéw

def cmdListUsers(self, arguments):
if self.permissionGranted(PERMISSION HAS NICK):
users = self.getUsers()
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Lista uzytkownikéw bota:[/color]l[/bl")
for uin, nick in users.iteritems():
self.M.addBBcode("[br][b][color=0088001%s[/color] - [ulgg:%s[/ull/bl" % (nick,uin))

Listing 18. Metoda ustawiajaca opis bota

def cmdSetDescription(self, arguments):
if self.permissionGranted(PERMISSION HAS NICK):

if len(arguments) > 0:
P = PushConnection(BOT GG)
P.setStatus(arguments, STATUS_BACK)
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]0pis zostat ustawiony na:[/color] %s[/b]l' % arguments)

else:
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]lUzycie:[/color][/b]l[br]")
self.M.addBBcode('[b][color=008800]/opis[/color] tekst[/b]l")

Listing 19. Metoda wyswietlajaca liste dostepnych polecen

def cmdShowHelp(self, arguments):
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if self.permissionGranted(PERMISSION IS ADDED):
self.M.addBBcode('[b][color=0000ff]Dostepne polecenia:[/color][/bl")
if int(self.uin) in ADMIN LIST:
self.M.addBBcode('[br][b][color=008000]/dodaj[/color][/b] - dodaje nowego uzytkownika')
self.M.addBBcode('[br][b][color=008000]/usun[/color][/b] - usuwa istniejacego uzytkownika')
self.M.addBBcode('[br][b][color=008800]1/nick[/color][/b] - ustawia nick')
self.M.addBBcode('[br][b]l[color=008000]/lista[/color][/b] - wysSwietla liste uzytkownikdéw')
self.M.addBBcode('[br][b][color=008000]/opis[/color][/b] - ustawia opis bota')
self.M.addBBcode('[br][b]l[color=008000]/pomoc[/color][/b] - wyswietla pomoc"')

Listing 20. Lista aplikacji Web Server Gateway Interface

application = webapp.WSGIApplication([('/', Bot),('/scrum', DailyScrum)],debug=True)

def main():
run_wsgi app(application)

if _npame == " main_":
main()

Wszystkie potrzebne do stworzenia bota czatowe-  stworzeniem wiasnego projektu w oparciu o platformy BotAPI
go pliki z powyzszego przyktadu mozna pobra¢ ze strony: i Google App Engine zachecamy do zapoznania sie z ponizszymi
http://boty.gg.pl/bot_programistamag.zip. Zainteresowanych linkami.

W sieci

http://boty.gg.pl/ — dokumentacja BotAPI, biblioteka oraz przyktady
https://developers.google.com/appengine/ — strona Google App Engine
http:/fforum.gg.pl/forumdisplay.php?54-Boty — oficjalne forum poswiecone platformie BotAPI GG

http:/fforum.gg.pl/showthread.php?621 — szczegdtowy tutorial opisujacy, jak zatozy¢ bota na platformie BotAPI GG, korzystajac z Go-
ogle App Engine

vVVvVvVVvyYy

Marcin Baginski xmoki9@gmail.com

Pracownik GG Network. Na co dzien programuje boty. Tworzy oprogramowanie w PHP i C++
od 10 lat.

Filip Kwiatkowski filip.kwiatkowski@gmail.com

Absolwent Informatyki na Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie. Wspottworca
projektu Infobot.pl. Obecnie pracuje w GG Network jako programista C++ i poza Infobotem
zajmuje sie rowniez rozwojem Botmastera. W wolnym czasie fotografuje, jezdzi na rowerze
oraz buduje z Lego Technic i Mindstorms.

Maciej Szewczyk rodion.infobot@gmail.com

Prawnik z wyksztatcenia, project manager z wyboru. Wspottworca projektu Infobot.pl.
W GG Network odpowiedzialny jest za rozwdj platformy BotAPI oraz niestandardowe kampa-
nie reklamowe i promocyjne w oparciu o boty. Prywatnie maz i tata Adasia.
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tukasz Mazur

Koncepcja i narzedzia Continuous

Integration

Zastosowanie ciagtej integracji (continuous integration) zmniejsza ryzyko w pro-
jekcie. Projekt jest pod ciggta kontrolg i monitoringiem. Minimalizuje réwniez ilos¢
czynnosci, ktére nalezy wykonac¢ w ramach procesu, dzieki automatyzacji budowa-
nia oprogramowania oraz automatyzacji czynnosci wdrozeniowych.

WPROWADZENIE

Ciggta integracja (continuous integration,CI) jest praktyka two-
rzenia oprogramowania, w ktérym cztonkowie zespotu integrujg
czesto swojq prace, zazwyczaj kazda osoba integruje co naj-
mniej raz dziennie do kilku integracji dziennie. Kazda integracja
jest weryfikowana przez zautomatyzowany build (w tym testy)
w celu jak najszybszego wykrycia btedéw integracji. W wielu
zespotach okazuje sie, iz takie podejscie prowadzi do znaczacej
redukcji problemdw integracyjnych i pozwala zespotowi opra-
cowac szybciej spéjne oprogramowanie.

W projekcie zawsze mamy do czynienia z oprogramowaniem
gotowym do wdrozenia dzieki zastosowaniu CI, zespét jest zo-
bligowany do tworzenia projektu, ktéry umozliwia jego wdroze-
nie w dowolnym momencie.

Osoby odpowiedzialne za projekt mogqa samodzielnie zbadac¢
postep prac w projekcie - wymiernym wskaznikiem, ktéry okre-
$la postep projektu, jest stan oprogramowania, ktére mozna
wdrozy¢.

Wieksza pewnos$¢ w odniesieniu do produktu CI wymusza,
aby wytwarzane oprogramowanie weryfikowac¢ pod katem za-
implementowanych funkcji.

Obecnie pracujac w firmie rozwijajacej oprogramowanie, wy-
korzystywane sg serwery CI. Ustawiono na nich wiele réznych
projektow. Sg to zaréwno projekty serwerdw, jak i klientéw (na
réznych platformach Java, i0S/Objective-C etc.). Caty system
dziata sprawnie, bardzo rzadko potrzeba co$ w nim poprawic.
Ogolnie platforma jest przyjemna do zarzadzania i daje bardzo
duzo korzysci. Ogranicza réwniez niepewnos$c i ryzyko integra-
cji. Korzystajac z tego doswiadczenia, chciatem sie podzieli¢
pewnymi wytycznymi i wskazéwkami na opisywany temat, bo
uwazam, iz warto. W artykule zostanie omoéwione zagadnienie
ciggtej integracji, jak réwniez narzedzia wykorzystywane do re-
alizacji tego procesu. Tematyka bedzie rozbudowana poprzez
zaprezentowanie przyktadu konfiguracji $rodowiska. Jako pod-
sumowanie wymienione zostang korzysci z zastosowania oma-
wianego podejscia.

W praktyce, kazdy cztonek zespotu programistycznego po-
winien przynajmniej raz dziennie umiesci¢ wykonang przez sie-
bie prace w repozytorium. Niezbednym elementem jest takze
zapewnienie poprawnosci kompilacji kodu po wykonaniu inte-
gracji. Kazda integracja jest weryfikowana przez automatyczne
budowanie (w tym testy oraz przeglad i ocene kodu) w celu
wykrycia btedoéw integracji, tak szybko jak to tylko mozliwe.
W wielu zespotach podejscie to prowadzi do znacznego zmniej-
szenia problemoéw z integracja i pozwala na tworzenie spdjnego
oprogramowania w szybszym tempie, eliminujac jednoczesnie
wiele btedow. Prawidtowo przeprowadzana ciggta integracja po-
winna prowadzi¢ do:

22/ 4-2012-(4) /

» zmniejszenia kosztoéw i ilosci pracy niezbednej do tgczenia
prac wykonanych przez rézne osoby,
» wczesniejszego wykrywania btedéw.

Termin ciggta integracja w odniesieniu do systeméw informatycz-
nychwszedtdo powszechnego uzycia poopublikowaniu przez Mar-
tina Fowlera artykutu ,Continuous Integration” (Martin Fowler:
http://martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html).
Proces ciggtej integracji w wielu przypadkach nie zastepuje
testowania systemu informatycznego, a jest jedynie jego do-
petnieniem pozwalajacym znacznie zwiekszy¢ efektywnos$é te-
stéw poprzez ich czeste, w pelni automatyczne wykonywanie.
W swoim artykule Martin Fowler przedstawia etap integracji
duzego projektu informatycznego jako dtugi i niepewny proces.
Proces tym dtuzszy i tym bardziej niepewny, im dalej w czasie
odwlekana jest integracja i testowanie projektu. Na bazie wta-
snych doswiadczen oraz doswiadczen swoich wspdtpracownikéw
z firmy ThoughtWorks (http://www.thoughtworks.com) zdefinio-
wat on szereg praktyk, ktérymi powinny sie kierowa¢ projekty
informatyczne w celu uproszczenia procesu integracji systemu
i mozliwosci jego wykonania na zadanie w dowolnej chwili. Po-
nizej najwazniejsze z nich zostang krétko scharakteryzowane.

Pojedyncze repozytorium kodu

Wedtug Fowlera, narzedzia kontroli wersji sg integralng czesciq
kazdego, nawet najmniejszego projektu. Mnogos¢ plikéw i cze-
stotliwo$¢ zmian, jakie w nich zachodza, wymusza stosowanie
repozytorium kodu zrédtowego w celu monitorowania modyfi-
kacji, jakim poddawana jest aplikacja, i w razie koniecznosci
przywracania poprawnie dziatajacych wersji. Oprocz utrzymy-
wania historii poszczegdlnych plikéw repozytorium ma za zada-
nie utatwi¢ nowym programistom rozpoczecie pracy z projek-
tem. Jednak aby to osiagna¢, systemy kontroli wersji powinny
zawierac nie tylko kod zrodtowy aplikacji, ale réwniez wszystkie
skrypty kompilacyjne, uruchomieniowe, a takze biblioteki uzy-
wane w projekcie.

Automatyzacja budowy

Kazdy system powinien by¢ wyposazony w skrypt budujacy po-
szczegdlne komponenty i sktadajacy je w cato$¢ (w postaci bi-
bliotek lub plikéw wykonywalnych). Kazdorazowe, reczne wyko-
nywanie procesu budowy poszczegdlnych elementédw programu
wprowadza niepotrzebny narzut czasowy oraz umozliwia popet-
nienie btedéw. Tworzone programy zawierajq zestawy testéw
dla poszczegdlnych komponentéw. W zwigzku z tym integral-
ng czesciq procesu budowy aplikacji powinno by¢ uruchomie-
nie tych testéw w celu sprawdzenia, czy aplikacja nie zawiera
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btedéw. Kazdy projekt powinien posiada¢ dedykowa-
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ny serwer integracyjny uruchamiajacy skrypt budu-
jacy i testujacy aplikacje po kazdorazowym wykryciu
zmiany w repozytorium kodu zrédtowego. Dzieki temu
mozliwe jest wczesne wykrywanie wprowadzonych
btedéw i naprawianie ich niewielkim kosztem.
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praktyki jest zapewnienie odpowiednio czestej syn-
chronizacji kodéw tworzonych przez poszczegéinych
programistéw z centralnym systemem kontroli wersji.
Sugerowanym schematem pracy jest synchronizacja posiadanej
wersji kodéw przed rozpoczeciem pracy nad kolejnym zadaniem
oraz po jego ukoriczeniu. Jezeli synchronizacja kodu odbywa sie
odpowiednio czesto, odnalezienie zrédta problemu jest niemal
natychmiastowe, poniewaz liczba zmienianych plikow jest nie-
wielka. W przypadku gdy synchronizacja odbywa sie jedynie na
koncu projektu, wprowadzone btedy sq czesto nie do odnalezie-
nia i zostajg przeniesione do systemoéw produkcyjnych, gdzie
ich naprawa czesto jest nie do wykonania.

Wszyscy widzq co sie dzieje

Wielokrotnie w swoim artykule autor podkresla, iz gtéwnym
zadaniem ciggtej integracji jest zapewnienie komunikacji po-
miedzy wszystkimi osobami zaangazowanymi w projekt. Co
za tym idzie, kazdy powinien by¢ w stanie w jak najprostszy
sposdb okresli¢ status, w jakim aktualnie znajduje sie system,
oraz zmiany, jakie do niego wprowadzono. W zwigzku z tym
proces automatycznego budowania projektu musi by¢ wypo-
sazony w narzedzie pozwalajgce na raportowanie aktualnego
stanu, na przykfad interfejs webowy pokazujacy wyniki prze-
prowadzanych testéw. Powyzsze wskazdéwki stworzyty swoistq
specyfikacje dla pojawiajacych sie w uzyciu systemoéw ciagtej
integracji. Przyktadami takich systeméw sg takie narzedzia jak
CruiseControl czy Hudson/Jenkins.

SERWERY CIAGLEJ INTEGRACJI
Hudson

Wskazowki udzielone przez Martina Fowlera w jego artykule
»~Continuous Integration” staty sie baza dla wielu projektéw ma-
jacych na celu stworzenie serwera ciggtej integracji. Narzedzie
Hudson zapoczatkowane zostato przez Kohsuke Kawaguchi, po
czym projekt szybko znalazt szerokie grono sympatykdéw i roz-
wijany byt na zasadzie opensource przez developeréw z catego
Swiata. Interfejs uzytkownika aplikacji pozwala na zdefiniowa-
nie zadan, ktére realizujq cykl budowy aplikacji.

Hudson

Rysunek 1. Logo Hudsona

Hudson podczas definiowania zadan potrafi skorzystac¢ z ist-
niejacych skryptéw dla narzedzi Maven oraz Ant, a takze po-
zwala na wywotanie dowolnego skryptu powtoki realizujacego

Rysunek 2. Przebieg procesu ciggtej integracji

budowe aplikacji. Podczas budowy systemu serwer umozliwia
uruchomienie zdefiniowanych testéw, a nastepnie publikuje ich
wyniki we wskazanej lokalizacji. Po ukonczeniu wszystkich zde-
finiowanych operacji serwer moze poinformowa¢ o wynikach,
wysyfajac wiadomosé na zdefiniowane adresy e-mail lub przez
rézne narzedzia np. Jabber/XMPP (Google Talk), IRC, Twitter,
Skype itd.

Istotng zaletq Hudsona jest rozszerzalnosc jego funkcjonal-
nosci dzieki dostepnym dodatkom (plugins). Dzieki nim serwer
jest w stanie na przyktad zainicjalizowa¢ srodowisko uruchomie-
niowe aplikacji (systemu) w celach testowych lub tez wykonac
instalacje zbudowanego artefaktu na serwerach aplikacyjnych.
Pluginy pozwalajg rowniez na pobieranie kodu z repozytoriow
innych niz CVS i Subversion. Wykorzystanie Hudsona pozwa-
la zastgpi¢ pojedyncze, recznie wykonywane fazy integracji
i testowania systemu, na petng automatyzacje catego procesu.
Fazy te wykonywane sg w okreslonych interwatach czasowych
oraz sg powtarzalne, co ma niebagatelne znaczenie.

Dodatkowym atutem jest mozliwo$¢ wyzwolenia cyklu bu-
dowy aplikacji przez systemy zewnetrzne, na przyktad w od-
powiedzi na zatadowanie zmian do repozytorium Subversion.
Serwer wraz z kodem zrédtowym i dokumentacja jest dostepny
do pobrania pod adresem: http://hudson-ci.org/.

Kim jest Jenkins

Jenkins znany byt wczesniej wtasnie jako Hudson. Jest opro-
gramowaniem opensource, serwerem ciagtej integracji (CI).
Narzedzie zbytnio nie rézni sie od poprzednika, wiec réw-
niez napisane jest w Javie. Projekt zmienit nazwe po sporze
z Oracle, ktéry rosci sobie prawo do znaku towarowego i na-
zwy Hudson.

Jenkins zapewnia ,z pudetka” ciagta integracje ustug roz-
woju oprogramowania, gtéwnie dla platformy Java. Oczywiscie
wykorzystujac rozszerzenia, skrypty i rézne konfiguracje, mo-
zemy budowa¢ rézne inne projekty niekoniecznie bazujace na
Java. Jest to system, ktéry moze by¢ uruchamiany w serwerach
aplikacji takich jak Tomcat, WebSphere oraz JBoss. Integruje
sie z systemami kontroli wersji, w tym CVS, Subversion, Git
i ClearCase. Moze wykonywaé skrypty zwigzane z Apache Ant
i Apache Maven, jak réwniez dowolne skrypty powtoki i polece-
nia systemu Windows. Gldwnym twoércq Jenkins jest Kohsuke
Kawaguchi. Opublikowane na Licencji MIT, Jenkins jest wolnym
oprogramowaniem.

Buildy mozna uruchomi¢ za pomocg réznych srodkéw, w tym
mogg by¢ wyzwolone przez komitowanie kodu do systemu kon-
troli wersji, zaplanowane poprzez mechanizm typu Cron, wy-
zwalane po tym, jak inne zadania zakonczyly swoje dziatanie
oraz wywotujac okreslony URL (co jest bardzo interesujgce).

23

/ www.programistamag.pl /


http://hudson-ci.org/

BIBLIOTEKI | NARZEDZIA

HudSO]] { : Enterpriss —: § Comrnur!lty @ Jenklns
— 5 of gf g
= aonatype CloudBees

Podzlal

Hudson q'%

crosystems 9

Sun

Rysunek 3. Podziat projektu na dwa nurty

Istnieje mozliwosc¢ integracji np. z Gerritem poprzez specjalne
pluginy. Projekt zapoczatkowany zostat okoto 2007 r. jako popu-
larna alternatywa dla CruiseControl i innych opensource'owych
serweréw o podobnym charakterze. Na konferencji Java One
w maju 2008 r. program zostat zwyciezcg ,Duke's Choice
Award” w kategorii Solutions Developer.

Przydatne dodatki dla serwera

W biezacym podrozdziale postaram sie zaprezentowac kilka po-
mocnych wtyczek, ktére generalnie sg bardzo uzyteczne i wy-
korzystanie ich moze przynies¢ wiele korzysci. Omawiane tutaj
dodatki uczyniq mozliwosci konfigurowania Jenkinsa i dziata-
nie budowania znacznie bardziej rozbudowanym i wydajnym.
Przejdzmy zatem do istoty zagadnienia.

Jenkins jest rozszerzalny za pomocq pluginéw. Obecnie jest
ich do wyboru okoto 320. Generalnie instalacja wtyczek (kto-
re mozna zarekomendowac) pomogta mi lepiej skonfugurowac
automatyzacje buildéow oraz stworzy¢ bardziej solidne i lepiej
zarzadzane Srodowisko serwera ciagtej integracji:

» Disk Usage (Jenkins Disk Usage plugin) — obecnie prze-
strzen dyskowa jest tania, ale nadal dobrze posiadac¢ infor-
macje dotyczaca obszaru zajmowanego miejsca na dysku,
przez konkretne projekty. Mozna wtedy odpowiednio zare-
agowad w razie potrzeby.

» JobConfigHistory (JobConfigHistory plugin) — zapisuje ko-
pie wszystkich zadan (jobs) i konfiguracje systemu. Plugin
daje mozliwos¢ tworzenia kopii zapasowych i audyt zmian
wprowadzonych do zadan. Nie zastepuje VCS dla twojej kon-
figuracji, ale zapewnia szybki start.

» Email-Ext (Email-Ext plugin) — ten plugin rozszerza wbudo-
wane funkcje powiadamiania e-mailem, dajac Ci wiecej kon-
troli nad tym procesem. Zapewnia dostosowanie w trzech
obszarach:

wyzwalacze - mamy tutaj mozliwos¢ definiowania wa-

runkoéw, ktére po spetnieniu beda uruchamiaé powiado-

mienie e-mailem,

tres$¢ - mozliwos$¢ okreslenia zawartosci (tematu i tre-

$ci) dla zdefiniowanych wiadomosci e-mail,

odbiorcy - mozliwos¢ okreslenia odbiorcédw, ktérzy po-

winni otrzyma¢ zdefiniowang wiadomos¢ e-mail.
Email-Ext jest wysoce konfigurowalny. Majac to na uwadze,
mozemy go doskonale wykorzysta¢ do sprawniejszego prze-
kazywania informacji. W koncu celem narzedzia jest to, aby
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Rysunek 4. Gtowny dashboard Jenkinsa

kazdy, kto bierze udziat w projekcie, byt na biezgco informo-
wany o statusie buildu.

» Jira Jenkins (Jira Jenkins plugin) - ten plugin integruje
Atlassian JIRA do Jenkinsa. Pozwala to programiscie od-
wotywac sie do Jira issue za pomocqa odpowiednio przygo-
towanego komentarza (jak np issue DSA-324), a Jenkins
automatycznie zaktualizuje wilasciwe issue w JIRA, doda-
jac odpowiednie komentarze programistéw oraz odniesie-
nia (relacje) do zmian w kodzie, ktére zostaty zrealizowane
w ramach tego issue. To bardzo proste, ale potezne narze-
dzie, dzieki ktéremu proces testowania i poprawiania btedow
uczynimy znacznie sprawniejszym.

» Integracja z Sonar (Jenkins Sonar plugin) - to narzedzie
do raportowania jakosci kodu (code quality). Jest to bardzo
przydatna aplikacja, dzieki ktérej mozna wygenerowaé ra-
port dotyczacy jakosci kodu. Korzysta z Sonar'a, narzedzia
opensource do monitorowania jakosci kodu platformy, opar-
tego na wielu znanych narzedziach analitycznych, takich jak:
Checkstyle i PMD, Findbugs oraz Cobertura.

» Dla zaawansowanego uzytkowania, ktory planuje budowe
serii instalacji za pomocq Jenkinsa, mozna poleci¢ dodatek
Build Pipeline plugin, ktdéry oferuje nam bardzo przydatne
wizualizacje proceséw. W ramach rozszerzenia pojecia CI,
mozna utworzy¢ tancuch zadan do wykonania. Kazde z za-
dan ma przypisany Twdj build do pewnego kroku opisanego
w scenariuszach QA. Kroki te mogq by¢ kombinacjg krokow
manualnych i zautomatyzowanych. Gdy build pomysinie
przebrnie przez wszystko, co zostato zdefiniowane przez
nas, moze by¢ automatycznie wdrozony na produkcje. Plu-
gin Build Pipeline zostat stworzony, aby lepiej wspiera¢ tego
typu procesy. Daje to mozliwo$¢ tworzenia taficucha zadan
w oparciu o ich zaleznosci upstream oraz downstream.

Uzycie powyzej opisanych wtyczek moze by¢ bardzo korzystne
dla kazdego projektu, wiec nalezy przeznaczy¢ troche czasu,
wglebié sie troche w literature i probowaé rozszerzy¢ srodowi-
sko o te i wiele innych dodatkdw, a z pewnoscig bedziemy mieli
z tego korzysci.

Hudson - przyktad zastosowania

Jak wspomniatem, Hudson jest serwerem, ktéry pozwala na
wdrozenie podejscia ciagtej integracji. Przesledzmy wiec typo-
wy jego przebieg (Rysunek 5).

Najpierw developerzy dodajg nowy kod do systemu kontroli
wersji (1). Nastepnie Hudson sprawdza repozytorium kodu, re-
gularnie poszukujgc zmiany, np. kazda minuta (2). Jesli zmiany
sg zauwazone, nowy kod jest pobierany i budowana jest aplika-
cja (3). Po ukonczonej budowie wyniki sg przesytane do Hud-
sona (4), ktéry ustawia nowy (aktualny) status projektu (5).
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Rysunek 5. Typowy cykl ciggtej integracji z wykorzystaniem Hudsona

Wyrdzniamy trzy statusy: stabilny, niestabilny oraz nieudany.
Finalnie powiadomienia (email, komunikatory) sg wysytane do
developeréw i innych zainteresowanych podmiotéw (biorgcych
udziat w projekcie) (6), ktoérzy beda (w zaleznosci od wyniku)
naprawia¢ wszystkie problemy lub kontynuowa¢ wdrazanie no-
wych funkcji w zaleznosci od statusu projektu. Zazwyczaj ten
kompletny cykl nie przekracza 15 minut.

Instalacja

Nalezy pobiera¢ najnowsza wersje paczki z adresu:
http://hudson-ci.org/latest/hudson.war, po czym uruchomié¢
Hudsona z terminala za pomoca nastepujacego polecenia:

java -jar hudson-x.x.x.war

Nastepnie mozna otworzy¢ aplikacje w przegladarce http://
localhost:8080. Po tej czynnosci powinno sie ujrzeé dash-
board Hudsona. Jezeli port 8080 jest juz uzywany, potrze-
ba wybra¢ inny port (np: 8888) przez uruchomienie Hudson
poleceniem:

java -jar hudson.war —httpPort=8888

Hudson moze by¢ réwniez uruchamiany w serwerach aplikacji ta-
kich jak Tomcat, WebSphere lub JBoss. Projekt Hudson publikuje
nowe wersje mniej wiecej co tydzien. Po instalacji uzytkownik
jest informowany o zmianach dostepnych w panelu administra-
cji: ,Administration page (Hudson / Manage Hudson)". Mozliwo$¢
instalowania dodatkowych rozszerzen jest realizowana za pomo-
cg wbudowanego menedzera wtyczek: ,Plugin Manager (Hudson
/ Manage Hudson / Manage Plugins)” (Rysunek 6b).
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Rysunek 6. Startowy dashboard Hudsona z ustawionym zadaniem

Architektura rozproszona

Tworzenie i testowanie oprogramowania jest raczej obcigzaja-
cym dla zasobdw procesem. Ciggta integracja oprogramowania
wymaga jeszcze wiekszej mocy obliczeniowej. Hudson moze
rozproszy¢ swoje buildy do gridéw build serweréw z weztami
typu slave. Przyspiesza to budowanie oraz pozwala na testowa-
nie oprogramowania na wielu weztach podrzednych z réznymi
systemami operacyjnymi, bazami danych, serwerami aplikacji,
przegladarkami internetowymi, pakietami serwisowymi itp. We-
zty podrzedne mogg by¢ uruchamiane na ,prawdziwym sprze-
cie” w twoim pokoju, w centrum danych lub na zwirtualizowa-
nych systemach, np. na komputerze VMWare lub w chmurze
Amazon EC2. Hudson zadba o monitorowanie weztdw, rozdziat
zadan oraz zbierze wyniki pracy, tak szybko jak tylko kompila-
cje zostang zakonczone w weztach podrzednych.

Mozliwosé rozszerzenia

tancuchy buildéw oprogramowania zawsze rdznig sie w po-
szczego6lnych zespotach, dobry serwer CI musi wykazac sie ,in-
frastrukturg kameleona”. Hudson jest rozszerzalny przez okoto
kilkaset dodatkdw, oferujac wsparcie dla alternatywnych narze-
dzi budowy (np. msbuild, gradle, rake), systemy kontroli wersji
(np. CVS, Git, Perforce, Mercurial), kanaty notyfikacji (np. rich
email, jabber, twitter, eXtreme feedback devices), wirtualiza-
cji i cloud computingu (np. VMWare, Amazon EC2), katalogami
uzytkownikéw (np. LDAP, ActiveDirectory), bugtrackery (np.
JIRA, Bugzilla, Mantis) i wiele wiecej. Przy obecnym tempie roz-
woju spotecznos¢ Hudsona uwalnia ok. 12 nowych wtyczek i 35
aktualizacji tygodniowo. Kod zrédtowy tych wtyczek jest do-
stepny, aby stuzy¢ jako punkt startowy dla wtasnych kastomi-
zacji. W rzeczywistosci, wiele hudsonowych ,heavy users” przy-
chodzi na zapakowany, gotowy do uzycia produkt, ale otrzymuje
wysoce konfigurowalng platforme budowy oprogramowania.

~Test Drive” Projekt

Najlepiej zrozumiec¢ dziatanie Hudsona, widzac go podczas dzia-
fania na zywo. Tak wiec, na prostq jazde prébng mozna zbudo-
wac dowolny projekt opensource, ktéry posiada kod zrédtowy
publicznie dostepny. W omawianym przyktadzie bedziemy uzy-
waé Apache Commons I0:

Przechodzimy do Hudson - Manage Hudson - Configuration:
W sekcji ,JDK” potrzeba doda¢ nowy pakiet Java Development
Kit. W dziale ,Maven” nalezy doda¢ nowg instalacje Maven. Po
czym klikamy na ,Save” na dole strony. Nastepnie przechodzi-
my do Hudson - New Job i wpisujemy ,apache-commons-io”
Manage Hudson

Manage Hudson
L 4

& People
, Build History
Configure System
Build Queue 4 Configure global settings and paths

Mo builds in the queue, — :
1 eload Configuration from Dis

fr Reload Confi tion from Disk
Build Executor Status 4 card all the lnaded data in memary and reloaf
— S nfig file
# Master
Lidle S Manage Plugins
2 Idle I ] 4dd, remove, disable or enable plugins that can

slave(offline) =

Offline N—
slaveZ(offline)

Offline
slaved(offline)

i

System Information

Displays various environmental infarmation to as

]

System Log

System log captures output from Jawa.util.lc

i

Rysunek 6a. Panel zarzqdzania
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Rysunek 7. Dashboard trendu dla wykonanych testow

jako nazwe zadania, wskazujac na opcje ,Build a maven2
project”. Kliknamy , OK”, aby kontynuowac¢ i zatwierdzi¢ konfi-
guracje zadania. Na stronie konfiguracji zadania, w sekcji ,So-
urce Code Management”, wybieramy ,Subversion” i wpisujemy
lokalizacje kodu zrédtowego:
http://svn.apache.org/repos/asf/commons/proper/io/trunk

W polu ,Repository URL” klikniamy na ,Save” na dole strony.
Po czym po pojawieniu sie panelu dla wiasnie skonfigurowa-
nego projektu klikamy na ,Build Now”. Nowy build rozpocznie
sie, pobierajac kod zrodtowy, a nastepnie wykonywana bedzie
kompilacja i testowanie go. Mozna $ledzi¢ postepy na wyjsciu
konsoli (console output). Aby to uzyskac, potrzeba klikng¢ na
pasku postepu na lewej stronie, po czym mozna otworzy¢ widok
konsoli. Gdy kompilacja zostanie zakonczona, mozna wrécic¢ do
strony gtéwnej Hudsona, klikajac na ,Hudson” w géornym lewym
rogu. Jesli build zakonczyt sie sukcesem, mozna ujrzec niebie-
ska ikone (o ksztatcie matej kuli) na wykonywanym buildzie.
Jesli wystapit jakikolwiek problem, ikona bedzie z6ita lub nawet
czerwona. Nalezy zauwazy¢, ze mozna réwniez przegladac wy-
niki testow interaktywnie poprzez klikniecie na nazwe projektu,
a nastepnie na ,Latest Test Results”.

Rysunek 8. Wybrane ksigzki traktujgce o tematyce ciggtej integracji
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Za nami jest juz skonfigurowany serwer Hudson, dodane
pierwsze zadanie i przebrniecie przez proces zbudowania go.
W przypadku produkcyjnej instancji, kompilacja i buildowanie
bedzie uruchamiane automatycznie. Uruchamianie odbywac
sie bedzie poprzez zmiany w systemie kontroli wersji lub przez
zegar. Podstawowy wiec schemat prawdopodobnie bedzie taki
sam, mamy tylko inny typ wyzwalacza.

Zasoby informacji

Bardzo przydatna dokumentacja znajduje sie w aplikacji jako
pomoc kontekstowa. Jest rowniez wiki na stronie internetowej
projektu i na dwdch aktywnych listach mailingowych dla uzyt-
kownikdéw i developerdw.

Mozna réwniez positkowaé sie dostepnymi ksigzkami na ryn-
ku, w ktérych znajdziemy mocno rozbudowane opisy konfigu-
racji, instalacji oraz wielu przydatnych aspektéw potrzebnych
do pracy w tego typu srodowisku. Na Rysunku 8 przedstawiono
wybrane pozycje z tego zakresu.

DLACZEGO CIAGLA INTEGRACJA
JEST WAZNA

Minimalizacja ryzyka

Ze wzgledu na utrzymanie kodu i minima-
lizacje ryzyka utraty produktéw pracy pro-
gramisci powinni jak najczesciej zgtaszac
nowy kod do repozytorium kodu. W ten
sposdéb roéwniez programisci pracujacy
nad tymi samymi lub zaleznymi kompo-
nentami mogq wczesnie zacza¢ pracowad
z nowym kodem. Jednakze samo zgtosze-
nie nowego kodu do repozytorium moze
jedynie wykry¢ konflikty w samym ko-
dzie. To nie wystarcza, zeby okresli¢, czy
zmiana integruje sie z kodem istniejacym
w repozytorium.

Continuous infegration
mit Hudson

G

O'REILLY®

Continuous
Integration
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*% | Propagacja btedu
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BREAKDOWN

VIDEO Kolejne problemy moga pojawic sie przy

kompilacji, uruchamianiu czy korzystaniu
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z aplikacji. Spéjrzmy, jakie problemy taka sytuacja stwarza
w zespole. Przede wszystkim pézno wychwycony btad moze
spowodowaé, ze caty zespdt bedzie pracowat na kodzie za-
wierajgcym btad i budowat kolejne funkcjonalnosci w oparciu
o wadliwe dziatanie aplikacji, propagujac btad w systemie. Moze
takze okazac sie, ze nie mozna uruchomi¢ aplikacji i szukanie
przyczyny usterki zajmie duzo czasu. Testerzy czy osoby odpo-
wiedzialne za umieszczanie nowych wersji stracg czas na pobra-
nie kodu z btedami, prébe kompilacji i uruchomienia aplikacji
w Srodowisku testowym czy wreszcie na prdbie przetestowania
aplikacji i znalezieniu btedu krytycznego, po czym dziatanie jej
zostanie natychmiast przerwane.

Czas

Popatrzmy na ilo$¢ czasu tracong na pobieranie, kompilowanie,
umieszczanie aplikacji w sSrodowisku testowym, w szczegdlnosci
gdy aplikacja i tak nie dziata, a te same czynnosci sq wyko-
nywane przez 3, 5, a moze nawet 20 oséb. Jest to doskonata
ilustracja straty (waste). Jedng z zasad Lean Software Deve-
lopment jest minimalizacja strat (minimazing waste). System
ciggtej integracji pozwala nam w peini zautomatyzowa¢ wcze-
$niej wymienione kroki, dzieki czemu zesp6t moze spozytkowac
zaoszczedzony czas na duzo bardziej twdrcze zadania.

Automatyczne testy regresji

Dodatkowq zaletg automatycznego procesu ciggtej integracji
z punktu widzenia testowania sg automatyczne testy regresji,
ktére dajq nam duza doze pewnosci, ze wczesniej dostarczona
funkcjonalno$¢ po wprowadzeniu zmian nadal dziata popraw-
nie. W projektach prowadzonych przy uzyciu metodyk zwin-
nych kazda zmiana powinna by¢ natychmiast zintegrowana
i dostepna do testédw, a na testy regresji nie ma po prostu cza-
su w standardowych Sprintach (inaczej jest w Release Sprint
czy End Game). Tutaj automatyczny system ciggtej integracji
jest po prostu niezbedny. Kolejnym elementem usprawniaja-
cym prace zespotu i podnoszacym efektywnos¢ jest odpowied-
nie ustawienie priorytetéw: naprawa defektéw, przeglad kodu
oraz tworzenie nowego kodu.

Ewentualne defekty naprawia osoba komitujaca kod lub jesli
akurat tej osoby nie ma, to kto$ inny z zespotu. Jedng z zasad
pracy w projektach agile jest to, ze kod nalezy do zespotu, a nie
indywidualnych oséb.

KONFIGUROWANIE ZADAN DLA 10S
Platforma iOS i CI

Kazdy programista aplikacji iPhone, ktory releasowat co naj-
mniej jedng aplikacje do AppStore'a, powie, ze ten proces nie
jest tatwy... no cdz, nie jest to zabawne doswiadczenie. Po dru-
gim lub trzecim releasie zaczynamy sie powoli przyzwyczajac¢
do tego procesu, ale nadal nie jest to przyjemne i komfortowe,
jak powinno by¢. Zarzadzanie certyfikatami, poprawnie skonfi-
gurowane ustawienia oraz kolejne iteracje pomiedzy rozwojem
aplikacji a buildem do testow (beta Ad-Hoc buildy a finalne wy-
danie buildu do AppStore). Caty przedstawiony powyzej sche-
mat postepowania jest meczacy do wykonania oraz wyjatkowo
podatny na ludzkie btedy.

W profesjonalnie dziatajacych firmach, gdzie inzynieria
oprogramowania jest na wysokim poziomie, przewaznie uzywa
sie serwera ciagtej integracji, aby monitorowac¢ repozytorium

kodu, pobiera¢ zmiany, jak sg one komitowane, kompilowac
je, testowac i budowac pakiety. Po czym powiadamiaé deve-
loperéw o stanie kompilacji za posrednictwem poczty elektro-
nicznej oraz stron www zawierajacych rozbudowane dashboar-
dy, informujace o wielu aspektach dotyczacych buildu. Warto
wiec pomysle¢ o przeniesieniu dobrych praktyk rozwoju na
swojg platforme iOS.

Dlaczego warto skonfigurowa¢ automatyczne kompilacje
Spojrzmy prawdzie w oczy: jeste$my ludzmi i popetniamy bte-
dy. Naturalng sytuacjq jest gdy podczas procesu rozwoju opro-
gramowania zdarza sie nam popsu¢ pewien fragment tworzo-
nej(go) aplikacji/systemu. Nie jest to niczym nadzwyczajnym.
Jednak przewaznie (a czesto tak bywa) odkrywamy to zbyt péz-
no. Powodem jest koniecznos$¢ sprawdzania kolejnych (jak nie
wszystkich) przypadkdw uzycia (use cases) danego komponen-
tu, ktéry byl zmieniany. W naturalny sposéb nie zrobimy tego
doktadnie za kazdym razem, co powoduje niezauwazenie btedu.
Wiec z pewnoscig idealnym rozwigzaniem bedzie konfiguracja
automatyzacji takiego procesu. Wtedy za kazdym razem, gdy
nastgpi zmiana, system powiadomi nas o ewentualnym niepo-
wodzeniu. A jesli dziatamy w projekcie multi-developerskim,
bedziemy mogli doktadnie zobaczy¢, kto uszkodzit build i jaka
konkretnie zmiana to spowodowata.

Zawsze gotowy do dystrybucji aplikacji

Wiele razy w naturalnym przebiegu procesu developingu moz-
na popsu¢ kod. Czasem potrzeba cos zniszczyé, aby poprawic¢
co$ innego. Ale czasem kto$ (zona, klient, beta tester) bedzie
chciat wypréobowac¢ aplikacje przed tym, nim zakonczysz swo-
je dotychczasowe modyfikacje. I akurat poproszg o ten build
w tym wilasnie czasie, jak aplikacja jest praktycznie niezdolna
do testowania. Zamiast wieku spedzonych chwili na back-trac-
kingu i revertowaniu swojej pracy (aby przywréci¢ aplikacje do
kompilacji), mozna ustawi¢ automatyczny system buildowania,
ktory przechowuje archiwa wczesniej zakonczonych sukcesem
buildéw.

Poniewaz chcesz przetestowaé aplikacje przed releasowa-
niem jej do AppStore, prawdopodobnie bedziesz tworzyt bu-
ild typu Ad-Hoc, aby da¢ go znajomym, rodzinie lub oficjal-
ny build dla beta testeréw. Mozliwe, iz testerzy znajdg btedy,
ale moze sie zdarzy¢, ze nie. Skompilowana aplikacja, ktérg
wilasnie utworzytes$, tak w rzeczywistosci nie jest tym, co be-
dzie releasowane do AppStore'a. Musisz skompilowa¢ zupetnie
inny pakiet aplikacji z bardzo réznych plikéw, a jesli nie jestes$
ostrozny, mozesz potencjalnie releasowac cos innego niz to, co
byto testowane.

Czy nie lepiej byto by skonfigurawaé automatyczny build
naszego systemu, ktéry tworzy zaréwno Ad-Hoc, jak i wersje
AppStore za kazdym razem? W ten sposéb jestesSmy nie tylko
zawsze gotowi releasowac aplikacje do AppStore, ale mozemy
mie¢ gwarancje, ze wysylamy do AppStore doktadnie ten sam
kod, ktéry testerzy sprawdzili.

Jesli jesteSmy naprawde rozwazni i stosujemy sie do dobrych
praktyk, prawdopodobnie bedziemy chcieli pisaé¢ unit testy dla
kodu, oraz potrzebujemy mie¢ je uruchomione po skompilowa-
niu kodu (ale zanim build jest pakowany i archiwizowany). To,
ze kod kompiluje sie, nie znaczy, ze bedzie zachowywac sie po-
prawnie. I powiedzmy sobie szczerze, jesli mamy duzo testéw,
nigdy nie bedziemy czeka¢ na to, aby uruchamia¢ za kazdym
razem wszystkie z nich (w trakcie swojej codziennej pracy). Wiec
uruchamiajac swoje testy, jako warunek wstepny do budowania,
masz gwarancje pewnej jakosci kodu i poczucie bezpieczenstwa.
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Jest wiele innych dobrych praktyk, w ktérych posiadanie au-
tomatycznego systemu budowania moze pomoc, zatem te, ktd-
re tutaj omawiam, to tylko wierzchotek géry lodowej. Jesli po-
woli przekonuje Cie do automatyzacji buildéw, to czytaj dalej.

Hudson - build serwer

Po dokonaniu oceny kilku rozwigzan, skonczyto sie na platfor-
mie Hudson jako build serwerze. Waznym faktem jest, iz ob-
stuguje agenty budowania typu slave, co jest niezbedne dla
opracowania buildu aplikacji dla iPhone'a. Pierwszym krokiem
bedzie pobranie i uruchomienie Hudsona (co zostato wczesniej
przedstawione). Najlepiej jest go uruchomi¢ np. na odrebnym
serwerze. Dobrym pomystem jest serwer Linux, ktéry ma skon-
figurowany e-mail i zawiera repozytorium kodu, wigec z pewno-
$cig mozemy uruchomi¢ tam Hudsona. Hudsona mozna uzywac
do buildowania bardzo réznych aplikacji, wiec posiadanie go
w centralnym miejscu utatwia zycie.

Po uruchomieniu i sprawdzeniu jego dziatania, mozna doin-
stalowac¢ pare wtyczek, ktére pomoga potaczy¢ sie z repozyto-
rium kodu zrédtowego, lub pozwalajg wygenerowac rézne typy
wiadomosci (np. build wysyta wiadomos¢ blyskawiczng na ko-
munikator GTalk, kiedy kompilacja sie nie powiedzie). Zawsze
mozna w opcjach konfiguracji zmieni¢ ustawienia, co moze by¢
dla nas korzystne, wiec warto poeksperymentowac.

Zadanie budowania
Aby skonfigurowa¢ zadanie, nalezy i$¢ do dashboardu Hudsona
i klikng¢ na ,New Job”. Po wpisaniu nazwy potrzeba wybra¢
projekt oprogramowania ,Freestyle” (Freestyle software pro-
Jject). Oznacza to po prostu, ze chcesz uruchomi¢ skrypt powto-
ki, ktéry opisuje, w jaki sposéb budowa ma przebiegac.

Nastepnie specyfikujemy lokalizacje kodu zrédtowego, po-
dajac wiasciwe URL dla repozytorium. Serwer posiada wsparcie
dla Git, Subversion, Perforce, a nawet CVS. Wiekszo$¢ ustawien
domysinych potrzebnych do budowy z reguty jest wystarczajace
do pracy. Niemniej jednak to Ty jeste$ ekspertem, wiec sam
mozesz zdecydowa¢, jaka konfiguracja bedzie optymalna dla
twojego projektu.

Po wprowadzeniu informacji o miejscu kodu zrédtowego, na-
lezy okresli¢, co nastepnie z nim zrobi¢.

Pod sekcja ,Build”, klikamy na ,Add build step” i wybieramy
~Execute shell”. To pozwoli nam wpisac¢ nazwe skryptu do wyko-
nania. Wystarczy wpisa¢ tam:

"$WORKSPACE/build/build.sh"

Hudson bedzie pobierat kod do tego katalogu, w ktérym apli-
kacja zostanie zbudowana, oraz zmienna $WORKSPACE zo-
stanie ustawiona na petng Sciezke miejsca, gdzie znajduje
sie ten katalog. Istniejg réwniez inne zmienne zdefiniowane
w $rodowisku, ktére sg opisane na stronie konfiguracji zada-
nia. Uruchamiajac powyzsze zadanie, tak naprawde bedziemy
wykonywaé polecenia znajdujace sie w skrypcie ,build.sh”,
ktory powinno sie doda¢ do swojego projektu i repozytorium
kodu zrodiowego. W ten opisany sposéb mozna budowac swéj
projekt, moze by¢ on wersjonowany w zaleznosci od swojego
aktualnego kodu.

Skrypt kompilacji

Oczywiscie, ze potrzeba skryptu, ktéry bedzie wydawat wszyst-
kie niezbedne komendy potrzebne do budowania aplikacji. Na
szczescie firma Apple dostarcza narzedzie wiersza polecenia
o nazwie ,xcodebuild”, ktére jest uzywane do kompilacji apli-
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kacji. W rzeczywistosci jest to ta sama komenda, ktérg XCo-
de wykonuje po kliknieciu przycisku "Build" w interfejsie uzyt-
kownika. Wiele przyktadow takiego skryptu mozna odnalez¢ na
stronach poswieconych konfiguracji buildu dla i0S. Majg one z
reguty spore rozmiary (w zaleznosci od potrzebnych opcji buil-
du), wiec nie bedq tutaj prezentowane (pozostawiam czytelni-
kowi to do sprawdzenia).

Obecnie réwniez mozna doinstalowa¢ wtyczke do serwera
(XCode-plugin), ktéra umozliwi konfiguracje buildu bez uzycia
skryptu (dziata podobnie jak wbudowana funkcjonalno$¢ dla
Javy). Generalnie produkuje ona za nas polecenia skryptu, ko-
lejno wykonujac wymagane kroki.

XCode
Clean before build?

This will delete the build directories before invoking the build
Target @
Leave empty for 2 targets

Xcode Schema File @

Only needed if you want to compile for 2 specific schema instead of a target.

SDK @
Leave empty for default SDK

SYMROOT )]
Leave ampty for default SYMRCOT

Configuration Hefease (7]
This is the name of the configuration as defined in the XCode project.

Xcode Workspace File i}
Cnly neaded if you want to compile 8 warkspace instesd of & praject

Xcode Project Directory (7]
Relative path within the workspace that cantzing the xcode oroject file(s)

Xcode Project File (7]

Cnly needed if there is more than ane praject file in the Xcode Project Directary

Build output directory (7]
The value to Use for CONFIGURATION BUILD DIR setting.

Marketing version (]
The value ta use for CFBUndleShortVersionString. Lesve blank to use praject's marketing number

Technical version (7]
The value to use for CFBundleVersion. Leave blank to use project's technical number,

Build IPA? ®
Checking this option will create a .ipa for each .app found in the build directory.

Embedded Profile £
The reletive path to the mobileprovision to embed, leave blank for no embedded profile

Unlock Keychain? (7]
Automatically unlock the keychain before signing the archive?

Keychain path ${HOME}/Library/Keychains/login.keychain @

The path of the keychain ta use ta sign the IPA,

Keychain password

®

The password to use to unlock the keychain

Rysunek 9. Rozszerzenie Hudsona poprzez XCode plugin — panel konfiguracji

Przyktad tworzenia buildu iOS - z repozyto-
rium typu GitHub

Zacznijmy wiec konfiguracje przyktadowego projektu iOS na
Hudsonie. Nalezy klikna¢ na ,New Job” i wpisac¢ ,GitHub - iPho-
ne” jako przyktadowa nazwe projektu. Nastepnie potrzeba wy-
bra¢ ,Build a free-style software project” i nacisna¢ przycisk
»,OK”, zatwierdzajac zmiany (Rysunek 10).

Ekran konfiguracyjny, ktoéry zobaczymy w nastepnym kroku,
moze wydawaé sie przyttaczajacy ze wzgledu na duzg liczbe
dostepnych opcji. Dalej pokaze kluczowe wartosci, ktére po-
trzeba poda¢, aby sprawnie ustawi¢ dziatajgcy build. Absolutnie
niezbedne jest potaczenie naszego systemu do repozytorium
kodu zrédtowego. Musimy wiec wybra¢ Git i wprowadzi¢ adres
URL repozytorium, jak pokazano na Rysunku 11.

Jesli uzywamy starszej wersji Hudsona i pole wyboru Git nie
jest dostepne, musimy wtedy zainstalowa¢ plugin Git, przed
dalszg kontynuacja konfiguracji tego typu zadania.
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i, BUTp: 1127.0.0.1:8080/ view/All fnewjob

Hudson

Hudson = All

&, search

= New Job
= Job name [ GitHup - iphone |

’A'.f Manage Hudsaon
» ® Build a free-style software project

a Peaple This is the central feature of Hudson. Hudson will build your project, combining any SCM with any build system, and this can be even
used for something other than software build.

— (") Build a Maven 2/3 project (Legacy)

h New View To build a Maven 2/3 project {Legacy) Hudson takes advantage of your POM files and drastically reduces the configuration. WARNING:
This job type is deprecated - Maven builds are supported under the Build section of both free-style software project and multi-
configuration project job types with Maven invocation build steps.

p—y
& Build History

| Build Queue
| No builds in the queue. () Build multi-configuration project
Build Executor Status E:iwltjsblz:(?r projects that need a large number of different configurations, such as testing on multiple environments, platform-specific
e e | ; ate.
Status 0/2
N = () Monitor an external job

This type of job allows you to record the execution of a process run outside Hudson, even on a remote machine. This is designed so that
you can use Hudson as a dashboard of your existing automation system. See the documentation for more details.

Idle

() Copy existing job
Copy from

Rysunek 10. Konfiguracja nowego zadania

Souwrce Code Management
) None
) cvs
& Git
FApGSEri URL of repository hitkgrs M github.com/milatIm3rfiFhone DrawingOnScreen.git @

Advanced...

Rysunek 11. Definiowanie typu oraz adresu URL dla repozytorium kodu

Build Triggers
] Build after other projects are built lﬁl
™ Poll SCM ih

Schedule Efgx = xx |

™ Build pericdically 7]

Schedule 3p=== L2]
I

7 Build when Maven dependencies have been updated by Maven 3 integration @

] Build when Maven SNAPSHOT dependencies have been updated externally

Rysunek 12. Definiowanie czestotliwosci budowania
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Build Triggers

Build after other projects are built
Trigger builds remotely (e.g., from scripts)
Build periodically

W Poll sSCM

O09®®

Schedule */15 * & * %

B

This field follows the syntax of cron (with minor differences). Specifically, each line consists of 5 fields separated by TAB or whitespace:
MINUTE EOUR DOM MONTE DOW

MINUTE Minutes within the hour (0-59)

HOUR The hour of the day (0-23)

DOM  The day of the month (1-31)

MONTH The month (1-12)

DOW  The day of the week (0-7) where 0 and 7 are Sunday.

To specify multiple values for one field, the following operators are available. In the order of precedence,

« "*' can be used to specify all valid values.

« 'M-N'can be used to specify a range, such as "1-5"

® 'M-N/X' or /X' can be used to specify skips of X's value through the range, such as "*/15" in the MINUTE field for "0,15,30,45" and
"1-6/2" for "1,3,5"

« 'AB,...,Z' can be used to specify multiple values, such as "0,30" or "1,3,5"

Empty lines and lines that start with '#' will be ignored as comments.
In addition, ‘@yearly’, '@annually’, '@monthly’, '@weekly’, ‘@daily’, ‘@midnight’, and ‘@hourly' are supported.
Examples # every minute

® & & & *

# every 5 mins past the hour
5 & & & &

Rysunek 13. Definiowanie wyzwalacza SCM pulling

Gif

itHub ~ iPhone [Hudson]
i + Rhltp: //127.0.0.1:8080/job/GitHub%20-%20iPhoneX2 0-%2 Odrawing®200n%20screen%2 0(followk2 02>

E ¢ M- Coogle

Hudson

Hudson = GitHub - iPhone ENABLE AUTC REFRESH

&, search

ﬁ Back to Dashboard

Project GitHub - iPhone

) Status

_,2 ‘Would you like to draw on the iPhone screen? It's really simple While searching for something completely different I've found a very useful post on
& Changes the topic on stackoverflow (link below). It shows a code sample that lets you to draw lines that follows your finger touching the screen. The

o) approach is simple. You just ...

&5 workspace (edit description

@ Build Now Disable Project

® Delete Project
Workspace
" Configure

Git Polling Log
Ij Recent Changes

Build History {trend) L
@ #1 1ul 22, 2012 3:03:43 PM EE Latest Console output
fa for all EE for failures
Permalinks L

+ Last build {#1), 6 min 39 sec ago

Rysunek 14. Zadanie po konfiguracji
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-

Build History
#4485 Jul 26, 2012 3:13:25 PM

Revised Linux Teols 1.1 release.
#445 Jul 26, 2012 3:08:54 PM

Failed
#444 Jul 26, 2012 1:20:06 PM

#443 Jul 26, 2012 123:53:14 PM

Success

C

#442 Jul 5, 2012 3:34:51 PM

#4471 Jul 24, 2012 5:10:09 AM

Pending/Aborted

[ = S i O

#424 Mar 22, 2012 11:25:40 AM
0.10.0

Idac dalej, musimy okresli¢ kiedy, nasz build powinien by¢
wyzwalany. W ponizszym przykfadzie uzyjmy dwoch wyzwala-
czy. Okresowe codzienne budowanie, ktére rozpoczyna prace
0 godzinie 23:00 - zobrazowane na Rysunku 12.

Drugim wyzwalaczem bedzie sprawdzanie repozytorium,
przy uzyciu SCM pulling co 15 minut, aby zbadaé, czy nie byto
nowych zmian w kodzie (Rysunek 13).

Podczas konfiguracji, jezeli pewna opcja jest dla nas nowa
i nie wiemy, co ona oznacza, warto klikngé¢ na ikone pomocy
po prawej stronie, aby zobaczy¢ opis wraz z przyktadem uzycia.
Ostatnim obowigzkowym krokiem jest powiedzie¢ Hudsonowi,
jak ma budowaé nasz projekt. Dla projektéw iPhone/iOS oczy-
wistym jest uzycie polecenia xcodebuild (jako polecenia po-
wioki). Wywotanie komendy moze wygladac¢ jak ponizej:

xcodebuild -project "SampleProject/SampleProject
.xcodeproj" -target "SampleProject" -sdk /Developer/
Platforms/iPhoneSimulator.platform/Developer/SDKs/
iPhoneSimulator5.0.sdk/ -configuration "Debug"

Goraco zachecam do zapoznania sie ze wszystkimi dostepny-
mi opcjami konfiguracji. Warto uzywaé wczesniej wspomnianej
pomocy widocznej po prawej stronie, by otrzyma¢ dodatkowe
informacje o kazdym z nich. Osobiscie zawsze uzywam ponizej
przedstawionych opcji:

» Description - dla przejrzystosci warto opisa¢ zadanie. Gdy

posiadamy wiele projektéw i nieznacznie sie one rdznig,
mozna by¢ niepewnym, co dane zadanie robi.

a2

Commit/'

Development

Unstable, a test failed for example

Inicjalizacja
\ procesu Cl

Test

Rysunek 15. Panel historii buildow
oraz mozliwe statusy

» Discard 0ld Builds, Days to keep builds, Max # of
builds to keep - czas, ilo$¢ oraz przetrzymywanie star-
szych buildéw, aby nie zasmieca¢ naszego serwera niepo-
trzebnymi binariami.

» E-mail Notification - bardzo przydatna opcja, niestety
do pracy bedzie nam potrzebny serwer SMTP. Serwer wiec
potrzeba skonfigurowac¢ w sekcji: Hudson/Manage Hudson/
Configure System.

Mozemy wywotaé proces budowania, wykorzystujac przycisk
»Build Now”, aby sprawdzi¢, czy wszystko jest poprawnie skon-
figurowane. Build powinien by¢ udany, gdy Hudson zakonczy
prace.

Od tej pory automatyczne buildy bedg uruchamiane co 15
minut, jesli kto$ wkomituje dowolne zmiany do repozytorium,
a takze codziennie kazdej nocy o godzinie 23:00.

Patrzac na pole ,Build History” po lewej stronie, mozna
sprawdzi¢, co jest aktualnie budowane oraz jaki ma status.

KORZYSCI Z ZASTOSOWANIA
CIW WYTWARZANIU
OPROGRAMOWANIA

Zastosowanie ciagtej integracji niesie za sobg wiele korzysci
- zaréwno doraznych, ktérych efekty wida¢ w danym projekcie,
jak i dtugoterminowych, na ktérych mogaq skorzystaé przyszte
projekty prowadzone przez organizacje.
Jakosc i jej kontrola

Serwery ciagtej integracji nie wptywaja bezposrednio
na jako$¢ produktu, jakim jest oprogramowanie. Po-
zwalaja jedynie te jakos¢ kontrolowaé. Srodowisko cig-
gtej integracji nalezy wiec raczej postrzegac jako mier-
nik jakosci wytwarzanego oprogramowania.

Niemniej do korzysci z wdrozenia ciggtej inte-
gracji w procesie produkcji oprogramowania nalezy
zaliczy¢ wymuszenie automatyzacji testéw (i innych
mechanizmoéw kontroli jakosci).

Ogromng zaletg automatycznych testéw jest ich
powtarzalno$é. Raz skonstruowany test moze zo-
sta¢ przeprowadzony przez komputer wielokrotnie,
w przeciwienstwie do recznych testéw, w ktérych na-
ktad czasu i zasobow potrzebny do przeprowadzania
testu jest w zasadzie identyczny za kazdym razem.
Dzieki testom automatycznym mozliwe jest ciagte
testowanie aplikacji, co z kolei pozwala stale kontro-
lowac jej jakos¢, jak podkresla w swojej pracy Martin
Fowler.

Rysunek 16. Cykl Cl (continuous integration)
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Czas wykrycia btedu

Ogromne znaczenie ma tez fakt, ze przy zastosowaniu ciggtej inte-
gracji skraca sie $redni czas od powstania btedu do jego naprawie-
nia. Dzieje sie tak dlatego, ze tuz po wprowadzeniu btednego kodu
do repozytorium, serwer ciagtej integracji pobiera go i sprawdza,
prébujac budowaé aplikacje. W przypadku wykrycia btedu, serwer
ciggtej integracji zgtasza btad i powiadamia o tym zainteresowa-
nych programistéw w czasie rzedu minut od dokonania zmiany.
Dzieki temu twdrcy sg na biezaco ze zmienianym fragmentem apli-
kacji i nie musza poswiecac¢ czasu na przypomnienie architektury.
Przyktadowo, szybciej jest znalez¢ przyczyne btedu, jedli istniejg
tylko dwie zmiany do zbadania od ostatniej integracji, a nie 50
zmian. Ponadto fatwiej jest wyeliminowac¢ btedy poprzez wstepng
identyfikacje przyczyny, gdy zmiana jest jeszcze $wieza w umysle
developera. Moze on dokfadnie pamieta¢, co zrobit, oraz dlaczego
tak to zostato zrobione (czyli sposéb implementacji).

Innym powodem skutecznosci CI jest to, ze gdy wiele zmian
jest integrowane razem ze sobg, ich taczny wptyw moze dopro-
wadzi¢ do nieprzewidywalnych bteddéw, a praktyka CI pozwala
na znalezienie tych bteddw przed faktem wystania oprogramo-
wania do QA.

W podejsciu tradycyjnym btedy sg najczesciej wykrywane
duzo pézniej, tj. pod koniec projektu, albo co gorsza po wdro-
zeniu produktu do uzytku, kiedy naprawienie btedu jest duzo
bardziej kosztowne.

Ogdlnie rozumiang zasada jest jak najszybsze poprawianie
usterek. Diluzsze pozostawanie nienaprawionych btedéw skut-
kuje mniejszg dbatoscig programistéw. Widzgc nienaprawione
btedy, programisci sg mniej ostrozni i tatwiej o nowe usterki.

RozZne konfiguracje
Automatyzacja procesu budowania umozliwia ponadto wspiera-

nie roznych konfiguracji systemowych - np. uruchamianie apli-
kacji na réznych platformach sprzetowych, testowanie z uzy-

W sieci

http://hudson-ci.org/ — strona domowa projektu Hudson

http://jenkins-ci.org/ - strona domowa projektu Jenkins

VVVVVVYYVYY

nia dla Jenkinsa

v

formy iOS

ciem réznych systeméw zarzadzania baza danych, testowanie
webowego interfejsu uzytkownika z uzyciem réznych przegla-
darek internetowych itd. W wiekszosci organizacji programisci
na swoich komputerach instalujg tylko jedng ze wspieranych
konfiguracji. Nie sposéb wymagaé, by kazdy z nich instalo-
wat u siebie rézne systemy operacyjne, systemy baz danych,
przegladarki i stworzony przez siebie kod testowat w dziataniu
w wielu konfiguracjach.

PODSUMOWANIE

W artykule zostato omdéwione wykorzystanie podejscia ciggtej
integracji w trakcie rozwoju oprogramowania. Zostaty réwniez
krotko opisane dwa serwery CI i mozliwosci, ktore otrzymujemy
wraz z ich uzyciem. Zaprezentowana zostata takze kroétko konfi-
guracja projektu na Hudsonie.

Ciggta integracja jest praktyka tworzenia oprogramowania,
bez ktérej wiekszos¢ zespotdw nie mogta by istnie¢. Z Hud-
sonem/Jenkinsem niezbedne oprzyrzadowanie jest szybkie
w instalacji, tatwe w utrzymaniu i skalowalne dla przysztych
rozszerzen. Hudson/Jenkins nie ogranicza sie tylko do $wiata
Java. Wiele firm korzysta z serwera CI, aby zautomatyzowad
swoje wysitki rozwoju oprogramowania w C/C + +, Objective-C,
C#, PHP, Groovy, Scala i wielu innych.

Jednym z niezbednych narzedzi potrzebnych do wdroze-
nia tego podejscia jest serwer CI. Hudson/Jenkins sg jednymi
z najbardziej popularnie stosowanych serwerdw ciggtej integra-
cji. Konkurujg z wysoko stojagcymi produktami komercyjnymi
takimi jak Bamboo i TeamCity.

Zespoty praktykujgce podejscie ciggtej integracji s w stanie do-
starczy¢ oprogramowanie o wiele szybciej niz zespoty, ktére czeka-
ja, az projekt jest gotowy, aby zrobi¢ integracje i testowanie. Do-
starczane oprogramowanie zazwyczaj réwniez charakteryzuje sie
duzo mniejszg iloscig bteddw. Istotg jest to, ze btedy sq odkrywane
znacznie wczesniej, gtéwnie w ciggu kilku minut od czasu ich wpro-
wadzenia, a w tym czasie jest o wiele tatwiej i taniej je naprawic.

http://wiki.hudson-ci.org/display/HUDSON/Extend+Hudson — rozszerzenia i dodatki
http://wiki.eclipse.org/Hudson-ci/documentation — dokumentacja projektu Hudson

http://jenkins-ci.org/views/hudson-tutorials — wybrane tutoriale dla projektu Jenkins

http://blog.jazzy.pro/jenkins-android/ — artykut opisujacy konfiguracje Jenkinsa dla platformy Android
http://bobbickel.blogspot.ie/2011/03/jenkins-vs-hudson-time-to-upgrade.html — artykut opisujgcy migracje na platforme Jenkins
http://www.youtube.com/watch?v=RRoLabeUQ88&feature=related — film przedstawiajacy tworzenie i konfigurowanie nowego zada-

http://nachbaur.com/blog/how-to-automate-your-iphone-app-builds-with-hudson — artykut opisujgcy automatyzacje buildéw dla plat-

» http://nachbaur.com/blog/building-iphone-apps-with-hudson-part-2 — automatyzacja buildéw dla platformy iOS — rozszerzenie

Autor obecnie jest programist, architektem aplikacji biznesowych dedykowanych na plat-
formy mobilne. Pracuje dla irlandzkiej firmy Mobile Travel Technologies Ltd. Jest jednym
ze wspottworcow deweloperdw aplikacji mobile easyJet na system i0S, uznawanej za jedng
z najlepiej opracowanych mobilnych aplikacji w swoim segmencie. Aktualnie autor bierze
udziat w duzych projektach mobilnych aplikacji, dla linii lotniczych Jetstar oraz Transavia.
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Kropkowe nowosci -

Marek Sawerwain

czylidot NET 4i1/2

Jesien roku 2012 dla programistéw systemu Windows bedzie niezwykle bogata:
nowy Windows 8, nowe Visual Studio 2012, a takze nowa odstona .NET o numerze
4.5. W artykule postaramy sie przedstawi¢ kilka wybranych nowosci dostepnych

W najnowszej wersji tej platformy.

biutowata 15 sierpnia 2012, zbiega sie z nowym wyda-

niem Windows 8 oraz z debiutem interfejsu uzytkownika
0 nazwie Metro. W trakcie pracy nad tym artykutem pojawity
sie pogtoski, iz Microsoft ma w planach inng nowg nazwe dla
interfejsu uzytkownika, i okazato sie, iz zamiast o interfejsie Me-
tro bedziemy mowi¢ o interfejsie Windows 8. Niewatpliwie nowy
system i obstuga funkgcji interfejsu, jaki ze sobg przynosi, to naj-
wazniejsze nowosci w .NET 4.5, ale nie tylko. Oprécz ulepszen
w gtdwnych filarach .NET wprowadzono takze pewne zmiany
w gtéwnych jezykach .NET, jak Visual Basic, C#, ale takze F#.

Ogdlnie nowe zmiany mozna podzieli¢ na kilka obszaréw
platformy .NET. Niewatpliwie pierwszym elementem sa zmia-
ny zwigzane z Windows 8, czyli aplikacje Metro (ang. .NET
for Metro style Apps). Zmiany wprowadzono takze do zbioru
klas bazowych. Wprowadzono pomniejsze zmiany w .NET, ale
unowoczes$nieniu ulegty réwniez rozwigzania programowania
réownolegtego, a takze pakiety zwigzane z obstugq sieci oraz
aplikacji WEB. Microsoft uaktualnit tez inne pakiety wchodzace
w sktad .NET, a sg to: pakiety do tworzenia GUI Windows Pre-
sentation Foundation (WPF), technologia komunikacji Windows
Communication Foundation (WCF) oraz system zarzadzania
procesami, czyli Workflow Foundation (WF).

Z drugiej strony, jesli chodzi o jezyki programowania zwig-
zane z .NET, to nie ma tak duzych zmian w dwdéch gtéwnych
jezykach platformy, czyli Visual Basic oraz C#. Wprowadzo-
no dwa nowe stowa kluczowe, aby usprawni¢ programowanie

N ajnowsze wydanie platformy .NET, ktéra oficjalnie zade-

Windows 8 gul || _LINQF% 15 s &
await, async =
Parallel LINQH Task Parallel Library %
[=)
ADO.NET Z
S Entity Framework j
Z
WPF = WCF H WF ‘ Card g
Spaces W
]

Windows
R ‘ ‘ ASP.NET ‘ ADO.NET %
._]
=
Base Class Library g
=
Common Language Run-Time s

Rysunek 1. Gtowne elementy platformy .NET wprowadzane
w kolejnych edycjach

asynchroniczne. Wiekszg zmiang jest wprowadzenie obstugi za-
pytan LINQ do jezyka F#, co z pewnoscig zwiekszy popularnosc
tego jezyka.

W dalszej czesci artykutu oméwimy pewne wybrane nowe
elementy .NET, opisujac zmiany w bibliotekach platformy oraz
nowe elementy, jakie wprowadzono do jezykéw dostepnych
w .NET. Ominiemy nowosci zwigzane z Windows 8, bowiem jest
to temat godny oddzielnego opracowania, do ktérego na fa-
mach ,Programisty” powrécimy po oficjalnej premierze nowych
okienek.

TROCHE HISTORII O GEOWNYCH
EDYCJACH .NET

Warto wspomnie¢ o poprzednich edycjach .NET (pierwsza edycja
pojawita sie w roku 2002), poniewaz nowe wydanie, sugerujac
sie numerem wersji 4.5, pozornie nie wprowadza rewolucyjnych
zmian, cho¢ naturalnie wspoétpraca z Windows 8 (.NET 4.5 jest
obecny w Windowsie 8.0) to zasadnicza nowo$¢ w platformie .NET.

Nalezy przyznaé, iz wieksze zmiany zostaty wprowadzone
w poprzednich edycjach, np. w edycji .NET 2.0 (luty 2006) po-
jawity sie typy uogdlnione. Nowe technologie takie jak Windows

Visual Studio 2012 i kod Zrodtowy .NET 4.5

Nowe wydanie 4.5 to takze nowa odstona srodowiska Visual Stu-
dio 2012. Podobnie jak .NET 4.5 nowa wersjaVS 2012 w wersji RTM
ukazata sie w sierpniu 2012. Jak zawsze mozna sciggac wersje trial
dziatajaca przez 30 dni z mozliwoscig przedtuzenia do go dni, po
darmowej rejestracji.

Nowe wydanie przynosi wiele przydatnych zmian, mamy inny
interfejs graficzny dopasowany do Windows 8, ktory sprawdza sie
tez wWindows 7. Jednak wazng zmiana s3 wymagania, nowe Visu-
al Studio zainstalujemy tylko na Windows 7 albo 8.

Nowosci jest sporo, warto np. podkresli¢ dobre narzedzia do
debugowania aplikacji rownolegtych C#, wsparcie dla nowego
standardu C++11, a takze dla C++AMP (wydajne obliczenia realizo-
wane za pomocg kart graficznych). Obstuge zyskat tez JavaScript
oraz HTMLs.

Cenng innowacja jest mozliwos¢ siegniecia z poziomu Visual
Studio do przyktadéw on-line dotyczacych nowych elementdw,
np. F# czy systemu Windows 8. Ulepszono IntelliSense dla wszyst-
kich gtéwnych jezykdw. Posrdd licznych zmian i innowacji do Visu-
al Studio wprowadzono mozliwos¢, co moze wydawac sie dziwne,
ogladania obiektow 3D w formacie Collada, FBX czy OBJ. Wszyscy
ci, ktory korzystajg z XNA i tworzg aplikacje oparte o grafike 3D,
z pewnoscig docenia takie rozszerzenie.

Nalezy tez wspomnie¢ o mozliwosci pobrania kodu zrédtowego
czesci bibliotek .NET 4.5 spod adresu:

http://referencesource.microsoft.com/netframework.aspx

Warto to zrobic, jesli chcemy samemu przekonac sie, jak zostaty
zaimplementowane rézne sktadniki .NET oraz uzyskaé mozliwos¢
gtebszego debugowania wtasnej aplikacji.
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Presentation Foundation (WPF - technologia odpowiedzialna za
interfejs uzytkownika) czy Windows Communication Foundation
(WCF - komunikacja pomiedzy obiektami i aplikacjami) pojawity
sie w wydaniu 3.0 (listopad 2006). Zintegrowany jezyk zapytan
LINQ, ktéry bardo dobrze zostat przyjety przez programistéw,
pojawit sie w wydaniu 3.5 (listopad 2007) i zostat wprowadzony
do jezykdéw C# oraz Visual Basic. Wydanie 4.0 (kwiecien 2010)
to przede wszystkim wprowadzenie klas do obstugi programo-
wania rownolegtego, pojawito sie tez wsparcie dla funkcyjnego
jezyka programowania F#.

Petna obstuga baz danych ADO.NET oraz aplikacje sieciowe
ASP.NET pojawity sie w wersji 2.0. Ogdlnie oceniajac, to wer-
sje 2.0 oraz 3.0 byly przetomowe dla platformy .NET. Gidwng
nowoscig wersji 4.0 byto wprowadzenie klas do programowania
réwnolegtego oraz jezyka F#. Wersja 4.0 oferuje takze wspar-
cie dla aplikacji sieciowych tworzonych w architekturze MVC
(Model View Controller).

Najnowsza edycja, wprowadzona 15 sierpnia 2012, wnosi
oprécz réznych zmian, ktére pokrétce przedstawimy, jeszcze
jedng wazng zmiane, a dotyczy ona wymagan, gdyz wydanie 4.5
mozemy instalowa¢ tylko dla systemdédw Windows Vista, Windows
7, Windows 8 - poprzednie wersje systemow nie sg wspierane,
co stanowi pewng klamre w rozwoju systemu Windows.

OGOLNIE O NOWOSCIACH W 4.5 .NET

W dalszej czesci artykutlu oméwimy nieco doktadniej nowosci
zwigzane z jezykiem C# oraz F#, a w tym miejscu przedsta-
wimy ogdlnie, jakie nowe elementy zostaty wprowadzone do
platformy .NET, oprécz wsparcia dla Windows 8.

Pierwszy nowy element, jaki warto wymieni¢, to okreslenie
przenosnego zbioru klas .NET - Portable Class Library. Pozwala
to na budowe aplikacji .NET z poziomu Visual Studio wspétpra-
cujacej z réznymi wersjami oraz edycjami .NET. Nie chodzi tylko
o starsze wydania .NET, ale np. o budowe aplikacji, ktéra bedzie
zdolna do pracy w ramach petnej edycji .NET dla systemu De-
sktop, jak réwniez dla technologii Silverlight, Windows Phone
oraz konsoli XBOX 360.

Waznym elementem jest wsparcie dla duzych struktur da-
nych, np. tablic, bowiem nowy .NET pozwala w przypadku
systemdéw 64bitowych tworzy¢ tablice wieksze niz 2 GB. Wy-
korzystanie tej funkcji wymaga jednak zmiany w pliku konfi-
guracyjnym, a doktadniej dopisania nastepujacego wyrazenia
XML, w ramach sekcji configuration/runtime:

<gcAllowVerylLargeObjects enabled="true" />

Pomimo iz, jak widaé, nie jest to domys$ina mozliwo$é, moze sie
okazaé bardzo przydatna, jesli pracujemy z duzymi tablicami.

Inng przydatng modyfikacjq jest okreslenie czasu, jak dtugo
system odpowiedzialny za wyrazenia regularne ma analizowa¢
dane wyrazenie. Mozna okresli¢ czas maksymalny, po ktérym
analiza zostanie przerwana. Pomocne moze sie okazac wsparcie
dla kodowania UTF-16 dla konsoli (klasa Console), dotychczas
obstugiwane byto kodowanie UTF-8.

Przydatng zmiang jest pojawienie sie nowej przestrzeni nazw
System.I0.Compression. Zgodnie z nazwg obstugiwana jest
kompresja strumieni danych w formacie ZIP. Gotowe klasy do
obstugi formatu ZIP oraz metod kompresji z pewnoscig ucieszg,
wielu programistéw, cho¢ naturalnie nie brakuje bibliotek do
obstugi metod kompresji dla platformy .NET.

Juz poprzednia wersja 4.0 przyniosta nowe rozwigzania dla
przetwarzania rownolegtego. Wydanie 4.5 oferuje gtdwnie ulep-
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szenia wzgledem poprzedniej edycji, dotyczace wydajnosci,
wiekszej kontroli. Utatwiono tworzenie aplikacji asynchronicz-
nych; odpowiedni przyktad znajduje sie w dalszej czesci arty-
kutu. Ulepszony zostat takze debugger oraz Concurrency Visu-
alizer, czyli narzedzie pokazujace wspdtbieznos¢ aplikacji, co
pozwala na tatwiejsza ocene, czy istotnie projektowany przez
nas program poprawnie rozktada obliczenia na wiele watkdéw
i czy obcigzenia rozktadajg sie réwnomiernie. Z tego narzedzia
skorzystamy naturalnie po instalacji Visual Studio 2012.

Wprowadzono takze poprawki innego rodzaju, jak organicz-
nie liczby restartéw podczas instalacji frameworka .NET 4.5. W
przypadku systeméw wielordzeniowych, kompilator JIT funkcjo-
nuje w tle, wykorzystujac wolne rdzenie, co oczywiscie przekita-
da sie na wieksza wydajnos¢ pracy aplikacji .NET. Poprawiono
takze prace ,od$miecacza” dla serweréw. Moze on teraz praco-
waé w tle, co réwniez poprawia catkowitg wydajnos¢ aplikacji.

Istniejg tez zmiany tamigce wsteczng kompatybilno$é, pod-
stawowg jest brak wsparcia dla Windows XP. Nieco inaczej
moga zachowywaé sie metody MathCeiling oraz MathFloor w
przypadku stosowania .NET do aplikacji dla Windows Store. Do-
ktadniejsze informacje o zmianach w zachowaniu réznych me-
tod mozna odszuka¢ pod adresem:

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh367887.aspx

NOWE StOWA KLUCZOWE ORAZ
CALLER-INFORMATION DLA C#

W jezyku C# pojawily sie dwie zasadnicze nowosci. Pierwsza to
wprowadzenie dwoéch stéw kluczowych async oraz await, ich
zastosowanie pokrétce przedstawimy ponizej. Drugg nowoscig
sq dodatkowe atrybuty dostarczajace informacje o zrédtowej
metodzie wywotujacej. Krotko mowiac, mozemy dowiedziec sie,
jaka metoda wywotata aktualng metode. Mechanizm ten jest
dostepny réwniez w Visual Basicu i na nasze potrzeby bedziemy
go nazywac caller-information.

Listing 1 przedstawia fragment przykfadu ilustrujgcego wy-
korzystanie mechanizmu caller-information. Dwie pierwsze me-
tody TestCallerl oraz TestCaller2 wywotujg metode Call-
erInfoMessage, ktéra oferuje cztery argumenty, lecz w naszym
przypadku tyko pierwszy jest dostepny dla programisty. W nim
przesytamy prosty komunikat, naturalnie mogg to by¢ inne
wielkosci. Istotne sq trzy dodatkowe parametry, opatrzone atry-
butami CallerMemberName; atrybut ten jest odpowiedzialny za
nazwe metody. Drugi atrybut - CallerFilePath - to $ciezka do
pliku zawierajgcego wywotang metode oraz CallerLineNumber,
zgodnie z nazwg to numer linii, z ktérej nastgpito wywotanie.
Trzy dodatkowe argumenty posiadajg wartosci domysine, jed-
nak w momencie wywotania odpowiednie informacje sg przeka-
zywane do funkcji CallerInforMessage.

Uzycie tej techniki wymaga dotaczenia ustug kompilatora
oraz pakietu do diagnostyki:

using System.Runtime.CompilerServices;
using System.Diagnostics;

Najwygodniej wykorzysta¢ obiekt Trace, do ktérego bedq prze-
sytane wszystkie komunikaty. Wyjscie tego obiektu mozna
przekierowac do pliku albo jak ponizej do strumienia wyjscio-
wego skojarzonego z konsola:

Trace.Listeners.Add(new TextWriterTraceListener(Console.Out));
Trace.AutoFlush = true;


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh367887.aspx

Dwie powyzsze linie nalezy umiesci¢ przed metodami, kté-
re korzystajg z techniki caller-information. Wazny element
to ustalanie wiasnosci AutoFlush na true, w ten sposoéb nie
trzeba wymuszaé wyswietlania przekazywanych komunikatow,
gdyz kazde uzycie Trace.WriteLine( .. ) bedzie powodowac
wyswietlenie komunikatu. Mechanizm caller-information jest
jak wida¢ bardzo prosty do wykorzystania i az szkoda, ze nale-
zato czekac do wydania 4.5, aby korzystaé z tego przydatnego
mechanizmu.

Listing 1. Wykorzystanie mechanizmu Caller-Information

private void TestCallerl() {
CallerInfoMessage("from TC1");
}

private void TestCaller2() {
CallerInfoMessage("from TC2");
}

private void CallerInfoMessage(string message,
[CallerMemberName] string memberName = "",
[CallerFilePath] string sourceFilePath = "",
[CallerLineNumber] int sourceLineNumber = 0) {
Trace.WriteLine("message: " + message);
Trace.WriteLine("member name: " + memberName);
Trace.WriteLine("source file path: " + sourceFilePath);
Trace.WriteLine("source line number: " +
sourceLineNumber);

}

public void TestCaller() {
Trace.Listeners.Add(new

TextWriterTraceListener(Console.Out));
Trace.AutoFlush = true;
TestCallerl();
TestCaller2();

}

StOWA KLUCZOWE ASYNC AND AWAIT

Dwa dodatkowe stowa kluczowe async oraz await upraszczajg
problem obstugi synchronicznych oraz asynchronicznych me-
tod, ktéra stosuje sie w przetwarzaniu réwnolegtym. Wbrew
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pozorom nie chodzi w tym momencie o skomplikowane i wyra-
finowane algorytmy, ale o bardziej prozaiczne zadania jak np.
wczytywanie wiekszego pliku XML czy tez odczyt danych z sieci
Internet.

Uzycie dwdch nowych stéw kluczowych upraszcza tworze-
nie programow asynchronicznych w stosunku do poprzednich
wydan .NET, gdzie problem ten byt rozwigzywany na poziomie
biblioteki TPL — Task Parallel Library.

W dokumentacji do Visual Studio 2012 znajduje sie przyktad
wykorzystania await i async do Sciggania danych ze strony
WWW w tle, bez blokowania zdarzen w oknie gtéwnym. Nasz
przyktad bedzie dotyczyt obliczen, bowiem bedziemy w sposéb
rekurencyjny oblicza¢ n-tq liczbe Fibonacciego. Dla n réwnego
czterdziesci, funkcja rekurencyjna potrzebuje dwie, trzy sekun-
dy, aby wyznaczy¢ pozadang wielkosé.

Listing 2 przedstawia najwazniejsze metody klasy realizuja-
cej nasze zadanie. Metoda ComputeFib zgodnie z nazwg oblicza
n-tg liczbe Fibonacciego w sposéb rekurencyjny, i jest to zwy-
kta szeregowa metoda niewykorzystujgca rownolegtych technik
programowania. Kolejna metoda to ComputationTask. W swo-
im argumencie przyjmuje numer liczby Fibonacciego, rezultat
to naturalnie liczba typu int, ale .NET wymaga, aby taka wiel-
ko$c¢ zostata zwrdcona jako Task<int>, bowiem obliczenia bedq
realizowane jako zadanie wykonywane w tle.

Uruchomienie zadania nastepuje po wywotaniu metody
Task.Factory.StartNew( ), a argumentem jest funkcja lamb-
da wywotujaca rekurencyjng metode ComputeFib. W obydwu
funkcjach jak wida¢ nie stosuje sie jeszcze stowa kluczowego
async - pojawia sie ono dopiero w metodzie RunTestBTN_
Click. Metoda jest odpowiedzialna za obstuge zdarzenia klik-
niecia na przycisk i stowo async nalezy dopisa¢ samodzielnie.

Rysunek 2. Wizualizacja wspétbieznosci w programie obliczajgcym liczby Fibo-
nacciego w Visual Studio 2012 Ultimate Trial
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W metodzie tej kluczowym elementem jest nastepujaca linia

r = await ComputationTask(int.Parse(FibN.Text));

gdzie wywotujemy metode ComputationTask i zawieszamy dal-
sze wykonywanie sie metody RunTestBTN_Click do czasu za-
konczenia zadania powotanego w ComputationTask. Jednakze
sterowanie w metodzie async jest przekazywane do nadrzednej
metody, czyli do gtéwnej petli sterujacej aplikacji. Powrét do
realizacji obstugi klikniecia na przycisk nastapi naturalnie po za-
konczeniu obliczen.

Jest to jak wida¢ stosowanie stéw async, await oraz zadan
powotywanych przez klase Task, pozwala na dosc¢ tatwe tworze-
nie asynchronicznych aplikacji, gdzie dtugo trwajace zadanie nie
bedzie blokowac innych czynnos¢ realizowanych przez program.

Listing 2. Obliczenie wartosci n-tej liczby Fibonacciego bez bloko-
wania zdarzefn w oknie gtéwnym

private int ComputeFib(int n) {
if (n < 3)
return
else {
int nl ComputeFib(n - 1)
int n2 ComputeFib(n - 2);
return nl + n2;

}

=

}

private Task<int> ComputationTask(int n) {
return Task.Factory.StartNew(() => {
return ComputeFib(n);
s
}

private async void RunTestBTN Click(object sender,
RoutedEventArgs e) {
int r;

ResultTextBox.AppendText("Uruchomienie obliczen\n");
RunTestBTN.IsEnabled = false;

r = await ComputationTask(int.Parse(FibN.Text));

ResultTextBox.AppendText(FibN.Text + " = " +
r.ToString() + "\n");

ResultTextBox.AppendText("Zakoriczenie obliczen\n");
RunTestBTN.IsEnabled = true;

}
NOWOSCI W F# CZYLI LINQ

Visual Basic oraz C# to gtdwne i najwazniejsze jezyki .NET, ale
wprowadzenie F# nie jest bynajmniej ztym pomystem czy tez
fanaberia, poniewaz w ten sposob, co trzeba przyzna¢ firmie od
.Okien”, przyktada reke do zwiekszenia popularnosci jezykow
funkcyjnych, ktére majq swoje zalety godne szerokiej popularyza-
cji. Niestety, nie sg obecnie tak bardzo popularne jak by¢ powinny.

F# w dwoch pierwszych odstonach nie posiadat bezposrednio
wsparcia dla technologii LINQ. Zapytania, dzieki elastycznosci
F#, byty niejako symulowane za pomoca dodatkowych biblio-
tek, jednak nie bylo bezposredniego wsparcia dla LINQ.

Do innych nowosci w F# nalezy tez lepsze wsparcie do obstu-
gi baz danych, mozna korzystaé z protokotu OData, utatwiaja-
cego nawigzywanie potaczenia z bazg danych oraz korzystanie
z danych. Mozliwie jest tez wykorzystywanie plikéw DBML opi-
sujacych strukture bazy danych, a takze korzystanie z danych
znajdujacych sie w modelu bytéw danych (ang. Entity Data Mo-
del). Naturalnie, lepsze wsparcie do obstugi danych jest bezpo-
Srednio zwigzane z LINQ. Jednak znalazto sie tez kilka pomniej-
szych nowosci zwigzanych z wiasnosciami. Podobnie jak w C#
mozna omija¢ sekcje set oraz get, w takim przypadku kompi-
lator wygeneruje samodzielnie podstawowe przypisania. Moz-
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Czym jest LINQ?

Odpowiedz na tak postawione pytanie jest bardzo prosta. Jest to
zintegrowany jezyk zapytan — Language Integrated Query. Za-
miast tworzy¢ oddzielne zapytania w jezyku SQL i przekazywac
je do realizacji jako ciagi znakdw, mozna owe zapytania wyrazac
bezposrednio np. w C#, stosujac odpowiednie stowa kluczowe.
Nie jest to jednak oddzielny jezyk oparty o SQL, ale naturalna
czesc C#, Visual Basic oraz ostatnio takze F#. Popularnos¢ i uzy-
tecznos¢ LINQ spowodowata, iz do wielu réznych jezykéw, np.
Java, PHP, JavaScript, powstaty biblioteki nasladujace zapytania
LINQ. Ze wzgledu na ograniczania syntaktyczne, zazwyczaj s3 to
jednak odpowiednio przygotowane klasy wykorzystujgce mecha-
nizm funkcji lambda. Jedna z takich bibliotek jest pakiet Booling,
opracowany dla jezyka C++ z wykorzystaniem wzorcow. Mozna go
odszukac pod adresem: http://code.google.com/p/booling/.

Odpowiednik pierwszego zapytania, jaki podalismy dla jezyka
F#, przedstawia sie nastepujaco:

int vec[] = {2, 3, 1, 5, 8, 8, 1, 7, 3, 0};
auto dst = booling::from(vec)
.where( [ 1( int n ){ return n < 5; })
.toVector();

Wyswietlenie danych zrealizujemy wykorzystujagc nowg odmiane
petli for:
for ( auto i : dst )
std::cout << i << " " ;
Przyktad ten wymaga zgodnosci z C++11, ale nowe wydanie Visual
Studio 2012 oferuje kompilator C++, ktory bez ktopotow wspotpra-
cuje z pakietem Booling.

na tez tworzy¢ ciggi znakdw objete potréjnym cudzystowem,
w takim przypadku wewnatrz ciggu znakéw mozna stosowac
pojedynczy cudzystow.

W bibliotece standardowej F# (ang. F# Core Library) naturalnie
mamy wsparcie dla wyrazen zwigzanych z zapytaniami, a takze ob-
stuge typdw nullable oraz wsparcie dla miar SI, ktére dotychczas
byty obstugiwane przez dodatkowy pakiet o nazwie F# Power Pack.

Poniewaz gtdwna nowos¢ F# to LINQ, to warto im poswiecié
nieco wiecej miejsca. Analogicznie jak VB oraz C#, zapytania
mozemy kierowa¢ do danych znajdujacych sie w bazach da-
nych, obiektach oraz do XML.

Realizacja zapytan przedstawia sie podobnie jak w przy-
padku C#, warto to pokazac na przyktadzie tablicy z liczbami
(a moze listy?, albo sekwencji?):

open System
let numbers = [ 2; 3; 1; 5; 8; 8; 1; 7; 3; 0 ]

Tre$¢ zapytania rozpoczyna sie od stowa query, a nastepnie
za pomoca, for przegladamy wszystkie elementy numbers, ale
wybieramy tylko liczby mniejsze niz pie¢:

query {
for n in numbers do
where (n < 5)
select n;
} |> Seq.iter(fun n -> printfn "%A" n)

O ile pierwsza cze$¢ zapytania jest bardzo klarowna, to z pew-
noscig wyrazenie: |> Seq.iter(fun n -> printfn "%A" n)
dla oséb nie znajacych F# jest do$¢ dziwne. Jednakze wynikiem
zapytania jest zbidr liczb spetniajacych nasz warunek, co ozna-
cza, iz mozemy tez napisa¢ nastepujace wyrazenie:

let r = query { tres$¢ zapytania }


http://code.google.com/p/boolinq/

W takim przypadku identyfikator r zawiera wyniki zapytania
i mozemy je wyswietli¢ wprost, korzystajac z printfn:

printfn "%A" r

W rezultacie na ekranie zobaczymy pierwsze elementy sekwen-
cji stanowigcej rezultat zapytania. Aby wyswietli¢ wszystkie po
kolei, mozemy zastosowac petle for:

for n in r do

printfn "%A" n
Mozna to tez zrobi¢ inaczej, piszac takie oto wyrazenie:
r |> Seq.iter(fun n -> printfn "%A" n)

Oznacza ono, iz tworzony jest iterator dla sekwencji, ktéry
przejrzy wszystkie elementy sekwencji oraz wywota zdefinio-
wang funkcje z argumentem n, ktéra za pomoca printfn wy-
Swietli poszczegdlne elementy. Wyrazenie |> to tzw. forward-
-pipe-operator, jego zadaniem jest przekazanie danych z lewej
strony operatora do wyrazenia znajdujacego sie po prawej
stronie.

Zapytanie, gdzie wybierzemy niepowtarzalne elementy,
sprowadza sie do dodania stowa distinct:

let r2 = query {
for n in numbers do
distinct

Mozna takze doda¢ select n, jednakze nie jest to konieczne.

Zapytania mogaq sktada¢ sie z zapytan podrzednych, prosty
przykfad pokaze wszystkie pary z dwoch ciagéw liczb, gdzie
liczba z pierwszego ciagu jest wieksza niz z drugiego. Na pocza-
tek trzeba poda¢ dwa zbiory danych:

let nA = [3; 2; 4; 7; 4; 6; 9; 12]
let nB = [1; 2; 9; 7; 3]
Tre$¢ zapytania przedstawia sie nastepujaco:
let r = query {
for a in nA do
for b in nB do
where (a > b)
select (a,b)

Mamy dwie petle for, gdzie sprawdzamy, ktéry element jest
wiekszy od drugiego za pomocg klauzuli where, jesli warunek
jest prawdziwy, to za pomoca select zwracana jest para dwdch
liczb spetniajgca nasz warunek - pierwsza liczba jest wieksza od
drugiej. Wyswietlenie wyznaczonych par realizujemy w podob-
ny sposéb jak poprzednio

r |> Seq.iter(fun (n,e) -> printfn "%d jest wigksze niz
%d" n e)

Ostatni przyktad korzystania z LINQ do obiektow jest nie-
co bardziej skomplikowany, bedziemy bowiem grupowac
dane za pomocg odpowiednika wyrazenia group by z jezyka
SQL. W przypadku LINQ dla F# stosujemy stowo kluczowe
groupByVal. Problem ponownie bedzie zwigzany z liczbami,
chcemy w grupach wyswietli¢ liczby, ktére majgq taka sama
reszte przy dzieleniu przez wybrang przez nas liczbe.

Podobnie jak poprzednio, definiujemy zbiér liczb oraz war-
tos$¢ D, gdzie podajemy, przez jaka liczbe bedziemy dzieli¢:

let nums = [5; 4; 2;
let D =3

16; 7; 10; 15; 12; 8]
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Samo zapytanie przedstawia sie nastepujaco:

let r = query {
for n in nums do
groupValBy n (n % D) into values
select (values.Key, values)

}

Za pomocg for wybieramy kolejne liczby, ktére przekazywane
sg do sekcji groupValBy, gdzie obliczana jest reszta z dzielenia
wyrazeniem (n % D), a nastepnie para liczba: n oraz obliczona
reszta jest umieszczana w specjalnej sekwencji par. Powstata
struktura przedstawia sie nastepujqco:

seq [(2, seq [5; 2; 8]); (1, seq [4; 16; 7; 10]1); (O, seq [15; 12])]

Wyswietlenie tej struktury za pomocg printfn mozna zrealizo-
waé np. w nastepujacy sposéb:

r |> Seq.iter(fun (n,e) -> printfn "Liczby z reszta
%A dzielone przez %A:" n D ; (e |> Seq.iter(fun x ->
printfn"sd" x)))

Jest to jedna linia kodu, ale nie bedziemy w tym miejscu jej
doktadnie omawia¢, na ekranie konsoli pokaze sie nastepujacy
rezultat:

Liczby z reszta 2 dzielone przez 3:
5

2

8

Liczby z reszta 1 dzielone przez 3:
4

// oraz pozostate elementy

ZAPYTANIE LINQ W F# DO BAZY
DANYCH

Naturalnie zapytania do baz danych wymagajq jakiej$ bazy oraz
systemu danych. Poniewaz po instalacji Visual Studio mamy ser-
wer SQL Express, to warto korzysta¢ z tej bazy danych. Naj-
wygodniej wykorzysta¢ przyktadowg baze danych o uczniach,
jaka znajdziemy w dokumentacji do .NET i Visual Studio. tatwo
takze skorzysta¢ z bazy Northwind udostepnionej poprzez sie¢
Internet.

Zapytanie o firmy dostepne w bazie Northwind w F# jest
podobne jak wczesniejsze zapytanie do tablicy. Wystarczy tylko
nakaza¢ uzycie TypeProviders, aby uzyskaé dostep do proto-
kotu OData, ktéra uprosci proces uzyskania potaczenia do bazy
danych:

open Microsoft.FSharp.Data.TypeProviders

Uzyskanie potaczenia do bazy Northwind to tylko dwie linie
kodu:

type Northwind = ODataService<"http://services.odata.org/
Northwind/Northwind.svc">
let db = Northwind.GetDataContext()

Pierwsza linia to uzyskanie typu reprezentujacego baze, a na-
stepnie tworzony jest identyfikator reprezentujacy strukture
bazy danych, czyli np. sg tam nazwy tabel, zapytan i inne de-
finicje opisujace baze danych. Samo zapytanie to odczytanie
z tabeli Customers wszystkich klientéw, a uzyskane dane zosta-
ng umieszczone w identyfikatorze cust:
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let gl = query {
for cust in db.Customers do
select cust

Podobnie jak we wszystkich poprzednich przypadkach forward-
-pipe-operator oraz printfn postuzy do wyswietlenia danych:

ql |> Seq.iter (fun cust -> printfn "Firma: %s" cust.

CompanyName )

tatwo korzysta sie tez z dodatkowych operatoréw, np. wyko-
rzystanie stowa kluczowego LIKE do selekcji danych o uczniach,
ktorych nazwisko rozpoczyna sie na literg ,a”, przedstawia sie
nastepujaco:

let g2 = query {
for s in db.Student do
where (SqlMethods.Like( s.Name, "[Aal%") )
select s

Nalezy jednak pamietaé, aby dotaczy¢ odpowiedni pakiet:

open System.Data.Ling.SqlClient;

W sieci:

» Podstawowa strona MSDN dotyczaca .NET 4.5:

do obstugi dodatkowych operatoréw SQL min. LIKE.
PODSUMOWANIE

Trzeba przyzna¢, iz nowa edycja 4.5, to naturalnie ewolucja
pakietu .NET, ktéra nie jest i nie byla planowana jako rewolu-
cja, bowiem nie ma nowych bibliotek o tak duzym znaczeniu
jak np. WPF czy WCF. Gtdwng nowoscig jest oczywiscie obstuga
Windows 8. Brak nowych technologii to wbrew pozorom bardzo
dobry objaw, gdyz otrzymujemy lepsze znane nam narzedzia
z nowymi funkcjami.

tatwiejsza obstuga zadan wspoétbieznych czy wprowadzenie
LINQ do F# i ulepszenie obstugi baz danych to naturalnie istot-
ne innowacje. W przypadku F# pozwala to na szersze wykorzy-
stanie tego jezyka w realizacji wiasnych programéw. W efekcie
F# z pewnoscig zyska wieksze grono uzytkownikow, a jak juz
o tym wspominali$my jezyki funkcyjne s warte poznania.

Na zakoniczanie warto podkresli¢, iz .NET 4.5 jest jednak
znaczacym krokiem w przyszto$é, a wyrazem tego jest brak
wsparcia Windowsa XP, co niewatpliwie zamyka pewng epoke
w historii rozwoju systemu z Redmond.

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/wox726c2%28v=vs.110%29

» Strona technologii .NET:
http://msdn.microsoft.com/en-us/netframework
» Opis nowosci w programowaniu rownolegtym .NET:

http://blogs.msdn.com/b/pfxteam/archive/2011/09/17/10212961.aspx

» Sto jeden przyktadow zapytan LINQ dla C#:
http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/bb688088

> Zbidr przyktadow dla jezyka F# 3.0 zawierajacy takze przyktady zapytan:

http://fsharp3sample.codeplex.com/
» Dokument MSDN opisujacy podstawy LINQ w jezyku F#:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh225374

Marek Sawerwain

Autor, pracownik naukowy Uniwersytetu Zielonogdrskiego, na co dzier zajmuje sie teoriq
kwantowych jezykéw programowania, ale takze tworzeniem oprogramowania dla systemow
Windows oraz Linux. Zainteresowania: teoria jezykdw programowania oraz dobra literatura.

redakcja@programistamag.pl
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CYBERCOM POLAND oferuje swoje ustugi
w Polsce juz od 15 lat. Glowne obszary dziatan to
telekomunikacja, przemyst, media, bankowosc¢
ifinanse, handel detaliczny craz sektor publiczny.
Specjalizuje sie w rozwiazaniach internetowych,
bezpieczenstwa, ustug mobilnych oraz teleko-
munikacyjnych. Swiadczy peten zakres ustug
consultingowych i outsourcingowych, testowa-
nia oraz R&D dla duzych i srednich firm,

CYBERCOM Ji
GROUP

www.cybercom.com/pl/

(& infinite

char[1[] 1 = new char[3][];
while (true) {
1[0]=("Tworzymy innowacyjne rozwiazania B2B "+
"na rynki UE od 2002 roku").toCharArray(};
1[1]= "Android, JEE, Oracle, RoR".toCharArray();
1[2]= "Zapraszamy do wspolpracy!".toCharArray();
log.severe("www, I"+L[ 1] [1]+"F"+L[2] [S]+L[1][1]+
L[1]1[5]1+1[0][@]+L i@l [19]+".pL/1O0p");

\ Y,
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Michat Mac

C# async i await — asynchronicznos¢
wbudowana w jezyk

Dtugo oczekiwana Funkcjonalnos¢, ktéra rozwiazuje problem, z ktérym spotkat sie
kazdy developer tworzacy aplikacje z GUI — blokowanie i zawieszanie sie interfejsu
uzytkownika. Od teraz obstuga kontynuacji operacji asynchronicznych zostata wbu-
dowane w sam jezyk, co znaczgco uproscito obstuge tego typu sytuagji.

JAK TO WSZYSTKO SIE ZACZELO?

Zacznijmy od prostego scenariusza. Wezmy aplikacje napisang,
np. w WPFie oraz serwis umozliwiajgcy dodawanie kontrahen-
tow i ich adresow stworzony w WCFie. Z aplikacji okienkowej
w reakcji na nacisniecie przycisku chcemy wywotaé zdalng me-
tode. Ponizszy kod prezentuje proste synchroniczne podejscie
do tego problemu.

Listing 1. Synchroniczne wywotanie webservicu

StartPending();

var sync = new Service.SampleServiceClient();
CustomerId = sync.AddCustomer(CustomerName.Text);

StopPending();

Metody StartPending i StopPending stuzg do przyciemniania
interfejsu tak by uzytkownik widziat, ze odbywa sie wtasnie dtu-
gotrwaty proces. Niestety watek interfejsu, ktory jest odpowie-
dzialny za odrysowywanie ekranu, nie jest w stanie odswiezy¢
zmian, gdyz jest on uzywany do obstugi wywotania serwisu.
Skutkuje to wszystkim nam znanym efektem ,zamrozenia”
aplikacji na czas trwania operacji. Ponadto warto zauwazy¢, ze
takie blokujace operacje w Silverlightcie sg catkowicie zabro-
nione. Generator proxy klienckiego nie udostepnia nam nawet
synchronicznego API.

AKTUALNE ROZWIAZANIA

Do tej pory istniato kilka rozwigzan tego problemu, jednak byty
one trudne, nieczytelne i niewygodne. Pierwsze z nich to uzy-
cie znanego od dawna wzorca APM - metod Begin*, End* oraz
interfejsu IAsyncResult. Ponizej mozemy zobaczy¢ wykonanie
analogicznej operacji do tej z Listingu 1.

Listing 2. Wzorzec APM

StartPending();

var apm = new Service.SampleServiceClient();
apm.BeginAddCustomer(CustomerName.Text,
ar => Dispatcher.Invoke(() =>

{
CustomerId = apm.EndAddCustomer(ar);
StopPending();

}), null);

By rozpocza¢ operacje, wywotujemy metody zaczynajace sie od
Begin*, przekazujac jako przedostatni parametr delegat, kté-
ry zostanie wywotany po wykonaniu operacji. Ow delegat, by
uzyskac rezultat, musi wywota¢ metode End, na obiekcie proxy.
Tutaj bazujemy na implementacji w miejscu, przez co mozemy

uzy¢ zmiennej apm z zewnetrzengo zakresu - closure (C# gene-
ruje klase wewnetrzng, by wesprzeé takg operacje). Jesli jednak
uzyliby$my petnej metody, to trzeba by byto przekazac obiekt
proxy poprze ostatni parametr metody BeginAddCustomer
- asyncState. Kolejng rzecza, o ktérej trzeba pamietaé, jest
synchronizacja wykonania do watku UL. Jesli tego nie zrobimy,
dostaniemy wyjatek informujacy o tym, ze nie mozna modyfi-
kowac kontrolek z innego watku, niz interfejsowy. Rozwigzanie
to uzycie Dispatchera i przekazanie kolejnej lambdy.

Drugim popularnym sposobem radzenia sobie w takich sytu-
acjach jest uzywanie zdarzen (Listing 3).

Listing 3. Wywotanie asynchroniczne bazujgce na zdarzeniach

StartPending();

var client = new Service.SampleServiceClient();
client.AddCustomerCompleted += (0, args) =>
{
CustomerId = args.Result;
StopPending();
}

client.AddCustomerAsync(CustomerName.Text);

To rozwigzanie jest duzo prostsze i czytelniejsze niz poprzednie.
Ponadto nie trzeba juz synchronizowac sie do UI, gdyz dzieje sie
to automatycznie. Warto zwroci¢ uwage na brak odpiecia zda-
rzenia, ktore tutaj nie jest potrzebne, gdyz nasz obiekt nie jest
cachowany. Jesli jednak reuzywaliby$my go miedzy wywotania-
mi, badz oknami, to trzeba by odpinac¢ zdarzenie w celu unik-
niecia wyciekéw pamieci. Ponadto nalezatoby wtedy skorelowac
zdarzenia z wywotaniami poprzez obiekt stanu. Pozostawmy to
jako ¢wiczenie dla ciekawych czytelnikdw.

OBStUGA BLEDOW

Nasze aktualne rozwigzanie dziata juz w petni asynchronicznie, apli-
kacja jest responsywna, a okno postepu wyswietla sie poprawnie.
Sprébujmy do powyzszej techniki opartej na zdarzeniach (EAP) do-
dac¢ obstuge btedéw. Mogtoby to wygladac jak na Listingu 4.

Listing 4. EAP - obstuga btedéw

StartPending();

var client = new Service.SampleServiceClient();
client.AddCustomerCompleted += (0, args) =>

{
if (args.Error != null)
Exception = args.Error;
else

CustomerId = args.Result;

StopPending();
+;
client.AddCustomerAsync(CustomerName.Text);
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W tym momencie ilo$¢ podobnego i powtarzalnego kodu jest
juz wystarczajaco duzo, by sprobowaé wyekstraktowac taka
metode. Wykorzystujac koncepcje programowania funkcjonal-
nego, moglibysmy uzy¢ kodu z Listingu 5.

Listing 5. Enkapsulacja wywotania EAP

private void CallAddCustomer(string name,
Action<int> continuation,
Action<Exception> onException = null, Action onFinally = null)

var client = new Service.SampleServiceClient();
client.AddCustomerCompleted += (o, args) =>

if (args.Error != null)

if (onException != null)
onException(args.Error)

}

else
continuation(args.Result);

if (onFinally != null)
onFinally();
}

client.AddCustomerAsync(name);

W tym momencie uzycie takiego kodu staje sie duzo przyjem-
niejsze i co wazne czytelniejsze.

Listing 6. Wywotanie zenkapsulowanego algorytmu

StartPending();

CallAddCustomer(CustomerName.Text,
id => { CustomerId = id; },
ex => { Exception = ex; },
() => StopPending());

WYWOLANIA ZALEZNE

Rozszerzmy teraz nasz scenariusz o wywotanie metody doda-
jacej adres. Przyjmuje ona jako parametr warto$¢ zwrocong
z metody dodawania kontrahenta. Niestety, gdy sprébujemy
zapisa¢ wykonanie takich dwdch operacji nawet przy uzyciu
naszej fasady, kod bedzie wygladat jak istne spaghetti, gdyz
bedziemy musieli uzy¢ zagniezdzonych delegatédw (Listing 7).

Listing 7. Wywotanie metod zaleznych

StartPending();
CallAddCustomer(CustomerName.Text,
id =>

CustomerId = id;

CallAddAddress(id, Address.Text,
addressId => { AddressId = addressId; },
ex => { Exception = ex; },
() => StopPending());

I
ex =>
{
Exception = ex;
StopPending();
1)

Oczywiscie mozna sobie wyobrazi¢, co bedzie sie dziato, jesli
tych metod bedzie wiecej, badz bedziemy chcieli uzy¢ zasobdw,
ktére trzeba zwolni¢ przy uzyciu wzorca Disposable - stéwko
kluczowe using.

ASYNC

W celu uproszczenia procesu obstugi operacji asynchronicznych
w Visual Studio 2012 mamy mozliwos$¢ skorzystania z nowych
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dobrodziejstw jezyka C# (w VB.Net jest identyczna funkcjonal-
nos¢). Otéz kod asynchroniczny adekwatny do kodu z Listingu
2 i 3 jest przedstawiony na Listingu 8. Samo proxy klienckie
jest juz generowane z uzyciem nowych sygnatur wspierajacych
caty wzorzec.

Listing 8. Wywotanie metody z uzyciem async i await

private async void AddCustomerAsync(
object sender, RoutedEventArgs e)

{
StartPending();

var asyncSerice = new AsyncService.
SampleServiceClient();

CustomerId = await asyncSerice.
AddCustomerAsync(CustomerName.Text);

StopPending();

Metoda zostata opatrzona modyfikatorem async oraz kazde wy-
wotanie asynchroniczne zostaje poprzedzone stéwkiem await.

Wersje obstugujacg btedy oraz ekran postepu uzywajac
wzorca Disposable, mozna zobaczy¢ na Listingu 9. Kod struk-
turalnie niczym nie rézni sie od kodu synchronicznego, nie
wliczajac w to uzycia tych dwoch stéw kluczowych. Wszystkie
konstrukcje jezykowe (try, using) dziatajg tutaj poprawie. We-
wnetrznie kompilator rozktada nasza metode i buduje z niej
maszyne standéw - podobnie jak w przypadku iteratoréw (yield
return, yield break).

Listing 9. Petne mozliwosci async i await

private async void AddCustomerAndAddressAsync
object sender, RoutedEventArgs e)
{
using (Pending())
{
try
{
var asyncSerice = new SampleServiceClient();
CustomerId = await asyncSerice.AddCustomerAsync(
CustomerName.Text);
AddressId = await asyncSerice.AddAddressAsync(
CustomerId.Value, Address.Text);

catch (FaultException exception)

{
}

Exception = exception;

}
}

Listing 10. Maszyna stanéw wygenerowana przez kompilator

private void MoveNext()
{
try
{
TaskAwaiter<int> CS$0$0001;
MainWindow CS$0$0002;
bool <>t doFinallyBodies = true;
switch (this.<>1 state)
{
case -3:
goto Label 0107;

case 0:
break;

default:

this.<>4 this.StartPending();

this.<asyncSerice>5 17 = new SampleServiceClient();

CS$0$0001 = this.<asyncSerice>5 17.
AddCustomerAsync(this.<>4 this.CustomerName.Text).
GetAwaiter();

if (CS$0$0001.IsCompleted)

{

goto Label 00C7;

}
CS$0$0002 = this.<>4 this;
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this.<>t stack CS$0%$0002;

this.<>1 state = 0;

this.<>u $awaiterl8 = CS$0$0001;

this.<>t builder.
AwaitUnsafeOnCompleted<TaskAwaiter<int>,
MainWindow.<AddCustomerAsync>d 16>(ref CS$0$0001, ref
this);

<>t doFinallyBodies = false;
return;

}

CS$0$0002 = (MainWindow) this.<>t stack;

this.<>t stack = null;

CS$0$0001 = this.<>u $awaiterls;

this.<>u $awaiterl8 = new TaskAwaiter<int>();

this.<>1 state = -1;

Label 00C7:

CS$0%$0001 = new TaskAwaiter<int>();

CS$0$0002.CustomerId = new int?(CS$0$0001.
GetResult());

this.<>4 this.StopPending();

catch (Exception <>t ex)

{
this.<>1 state = -2;
this.<>t builder.SetException(<>t ex);
return;

}
Label 0107:
this.<>1 state = -2;
this.<>t builder.SetResult();

ASYNC | AWAIT

Stowo kluczowe async niejako wtacza stowo kluczowe await
w metodzie. Nie powoduje ono w zaden sposéb wykonania me-
tody w watku z puli. Jesli uruchomimy takg metode, wykona sie
ona po prostu synchronicznie.

W momencie, gdy kompilator natrafi na stowo kluczowe
await, to w tym miejscu moze wprowadzi¢ asynchronicz-
nos¢. Await przyjmuje jeden argument, ktérym jest tzn. typ
awaitable. Podczas wykonania sprawdzany jest stan obiektu
awaitable:

» Jesli dostepne s3 juz rezultaty, metoda wykonuje sie dalej w spo-
séb synchroniczny.

» Jedli nie, to metoda asynchroniczna jest przerywana, a wy-
wotanie wraca do metody wotajacej metode asynchronicz-
ng - pozwalajac jej sie dalej wykonywacd. Dzieki temu m.in.
nasz interfejs sie nie zawiesza. W momencie, gdy awaitable
zasygnalizuje, ze operacja juz sie zakonczyta, wznawiane
jest wykonanie metody asynchronicznej od ostatniego miej-
sca przystanku.

CZYM JEST AWAITABLE?

Awaitable to obiekty, ktére moga wspdtpracowac z Async.
W .NET sg to dobrze znane taski: Task oraz Task<T>. Ponadto
jest kilka innych miejsc, gdzie mozemy spotkaé typy awaitable,
np. metoda Task.Yield.

Warto zauwazy¢, ze cata infrastruktura zostata stworzona
z myslg o rozszerzalnosci - mozemy tu moéwic¢ o wzorcu Async.
W zaawansowanych scenariuszach mamy mozliwos$¢ tworzenia
swoich typow awaitowalnych - bedg one musiaty mie¢ metode
GetAwaiter (badz extension metode) i zwracaé klase o spe-
cyficznej budowie. Szczegdty implementacji mozna zobaczy¢
w przykfadach zataczonych do artykutu (ramka ,W sieci”).

To obiekt definiuje, czy mozna na nim czeka¢, czy nie. Nie
potrzebujemy zatem metody oznaczac¢ jako async, jesli meto-
da zwraca taska, jesli natomiast sami w metodzie czekamy, to
wtedy juz tak (Listing 11).

Listing 11. RGze wersje z async i await

public async Task AsyncMethod()

{
await Task.Delay(1000);
}
public Task TaskMethod()
{
return Task.Delay(1000);
}
public async void Wait()
{
await AsyncMethod();
await TaskMethod();
b

TYPY | WARTOSCI ZWRACANE

Jako rezultat dla metody asynchronicznej mozemy zdefiniowaé
3 typy:

» Task<T> - kiedy chcemy zwrdci¢ wartos¢ typu T i mie¢ moz-
liwos¢ zaczekania na to wyliczenie (Listing 12).

Listing 12. Zwracanie wartosci z metody async

public async Task<string> GetName()

{

await CallWebSerivce();

return "Big Bird";

}

» Task - kiedy nie chcemy nic zwréci¢, ale chcemy mie¢ moz-
liwos$¢ czekania - awaitowania wykonania tej metody. Warto
zauwazy¢, ze jako typ zwracany wystepuje tu Task, ale nie
mozemy zwroci¢ jego instancji (Listing 13).

Listing 13. Metoda, na wykonanie ktérej mozna zaczekaé

public async Task GetName()
{

}

await CallWebSerivce();

» void — nie mozna nic zwrdci¢, ani na nic zaczekac¢. Taka po-
sta¢ jest gtéwnie uzywana, gdy chcemy mie¢ asynchroniczny
EventHandler (Listing 14).

Listing 14. Metoda, na wykonanie ktérej nie mozna zaczekaé

public async void DoLongWork()
{

await CallWebSerivce();

}

Inna ciekawq mozliwoscig, o ktdérej warto wspomnie¢, jest kom-
ponowanie awaiteréw. Mozna uruchomic kilka operacji na raz
i czekac na skonczenie wszystkich, badz dowolnej z nich (Listing
15).
Listing 15. Kompozycja
public async Task<int> GetGrandTotalPrice()
{
Task<int> t = GetOrderTotalPrice(1)
Task<int> t2 = GetOrderTotalPrice(2);

await Task.WhenAll(t, t2);
return t.Result + t2.Result;
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KONTYNUACJA A WATEK

Dociekliwy czytelnik moze zapytaé, na jakim watku jest uru-
chamiane wznowienie metody asynchronicznej. Otéz w aplika-
cjach UI bedzie to watek interfejsu, w aplikacjach ASP bedzie to
watek zapytania, a w kazdym innym domysinie bedzie to wa-
tek z puli watkéw. Wewnetrznie infrastruktura async korzysta
z klasy SynchronizationContext, ktéra odpowiada za urucho-
mienie kontynuacji przy uzyciu odpowiedniego watku. Kazda z
powyzszych technologii wstrzykuje swojg implementacje, ktéra
pozwala na takie zachowanie.

Czasami jednak po wykonaniu jakiej$ operacji asynchronicz-
nej nie ma potrzeby sychronizowania sie do UI, np. wywotu-
jemy webservice, nastepnie wykonujemy lokalne dtugotrwate
obliczenia i zapisujemy wynik na dysk. W takiej sytuacji moze-
my powiedziec¢ infrastrukturze, by nie korzystata z oryginalnego
kontekstu synchronizacji. Jesli tego nie zrobimy, to nasz inter-
fejs znowu zostanie zamrozony.

W sieci

» Kod przyktadow do artykutu: https://async.codeplex.com

Listing 16. Brak synchronizacji do oryginalnego kontekstu

public async void DoWork()

{

await CallWebSerivce().ConfigureAwait(false);

// Long running local calculation
// Save to disk, no UI access

}

PODSUMOWANIE

Async i await znaczaco upraszcza obstuge asynchronicznosci
w interfejsie uzytkownika. Kod staje sie prosty, czytelny i co
wazne zarzadzalny. Jednakze uzycie przedstawionego rozsze-
rzenia jezykowego nie jest oczywiscie limitowane tylko do celéw
interfejsowych. Mozemy go takze uzywac do asynchronicznego
wczytywanie czy zapisywanie plikow oraz do tych wszystkich
sytuacji, gdzie dotad pojawiaty sie wzorce takie jak APM oraz
EAP.

» Seria postow C# pod lupa: http://blog.macmichal.pl/category/blog/c-sharp/

Michat Mac

Jest niezaleznym konsultantem, www.macmichal.pl, specjalizujgcym sie w optymalizacji
procesu tworzenia oprogramowania. Zawodowo Scisle wspotpracuje z firma szkoleniowo-do-
radczg www.bottega.com.pl, gdzie zajmuje sie inzynierig oprogramowania i odpowiada za
sekcje .NET i T-SQL. Dzieki catosciowemu spojrzeniu na inzynierie oprogramowania korzysta
z najlepszych rozwigzac zardwno z .Neta, jak i Javy. Prowadzi blog: http://blog.macmichal.pl

kontakt@macmichal.pl

Aktualnosci

Microsoft Summit Technology - 7. edycja konferencji

Microsoft

Summit
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Technology

29 pazdziernika 2012 r. odbedzie sie 7. edycja jednej z naj-
wiekszych w Polsce i Europie Srodkowej konferencii techno-
logicznych Microsoft Technology Summit.

Podczas MTS, ktére odbedzie sie w warszawskim Centrum
Expo XXI przy ul. Pradzyriskiego, bedziecie mogli sie zapoznac
z najnowszymi trendami w IT i spotkac najbardziej uznanych
specjalistéw z branzy.

W ciggu dwdch dni konferencji zostang zaprezentowane ostat-
nie osiggniecia i nowe produkty firmy Microsoft.

Rejestracja na stronie i szczeg6towe informacje:
http://www.mtskonferencja.pl.

Na konferenciji Microsoft Technology Summit 2012 bedzie miat
przyjemnos¢ poprowadzi¢ sesje na temat zaawansowanych
technik DDD réwniez nasz autor Michat Mac.
http://blog.macmichal.pl/mts-2012-moja-sesja/

Serdecznie polecamy!
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Gynvael Coldwind

Diabet tkwi w szczegotach: C/C++

(czesc 2)

Ciag dalszy rozwazan na temat niezdefiniowanych zachowan (ang. Undefined
Behavior, dalej UB) i ich potencjalnych skutkéw, na przyktadzie niezamierzonych
wyciekéw danych, oraz kolejnych problemoéw zwigzanych z operacjami na liczbach

catkowitych.

POPULARNE PLATFORMY

Programista tworzacy kod nie powinien polega¢ na danym, cze-
sto wywnioskowanym na podstawie testéw, niezdefiniowanym
zachowaniu (UB). Nawet zmiana sposobu kompilacji (np. uzytych
flag optymalizacyjnych) czy wersji kompilatora moze spowodo-
wac zmiane danego zachowania, a wiec kod przestanie robi¢ to,
czego programista od niego oczekuje - Swiadczg o tym chocby
przyktady z poprzedniej czesci artykutu (Programista 3/2012).

Niemniej jednak w konteks$cie danej platformy i kompilato-
ra mozemy wskaza¢ najbardziej prawdopodobne, rzeczywiste
skutki wykonania kodu zawierajacego UB - czesto sg one do-
brze znane i rozumiane. W niniejszym artykule zostang wska-
zane niektore prawdopodobne skutki UB dla popularnych plat-
form x86-32 oraz x86-64 (AMD64) przy zatozeniu, ze kod zostat
skompilowany kompilatorem z rodziny GCC dla systeméw GNU/
Linux (Ubuntu) oraz Windows.

WYCIEKI DANYCH

Niejako oczywistym jest, ze w pamieci procesu znajdujq sie
wszystkie dane, na ktérych dany proces operuje. Troche mniej
oczywisty jest fakt, ze czesto znajdujq sie tam réwniez fragmen-
ty niektérych danych, na ktérych proces wczesniej operowat.
Co wiecej, nowo utworzone zmienne moga zosta¢ umieszczone
w tym samym obszarze pamieci, w ktérym lezg stare dane. To
wszystko powoduje, ze mozliwym jest nieintencjonalne spowo-
dowanie ujawnienia (wycieku) istotnych danych, np. podczas
wysyfania pakietéw sieciowych lub zapisu danych do pliku.

Dlaczego w ogdle przejmowac sie wyciekiem jakich$ tam
Jlosowych” bajtéw z pamieci? W niektérych przypadkach fak-
tycznie dane, ktére zostang ujawnione, nie zawierajg zadnych
wartosciowych informacji. Rozwazmy jednak, co moze znajdo-
wac sie w pamieci np. przegladarki internetowej:

Fragmenty przegladanych stron internetowych

Historia przegladania

Wartosci ciasteczek

Ostatnio uzyte hasta do logowania na poszczegélnych stronach
Ostatnio wpisywane w formularzach dane

R6zne wewnetrzne struktury danych

vVvVvyVvyyvwvyvey

Z punktu widzenia prywatnosci i bezpieczenstwa uzytkownika
nie byto by dobrze, aby ktéras z powyzszych informacji zostata
ujawniona. Dotyczy to réwniez wewnetrznych struktur danych
- zawarte w nich informacje (np. wartosci wskaznikéw) mogaq
stanowi¢ bardzo wazng podpowiedz dla atakujacego, ktéry pro-
buje obej$¢ wspdtczesne mechanizmy zabezpieczen utrudniaja-
ce wykorzystanie podatnosci (w szczeg6lnosci ASLR [1]).

Czytelnikowi zainteresowanemu konkretnymi przyktadami
chciatbym wskazac¢ luke znaleziong przeze mnie kilka lat temu
w popularnych przegladarkach internetowych [V1], podobng
luke znaleziong przez Mateusza Jurczyka [3], oraz nominowang,
do Pwnie Awards! luke w Adobe Flash znaleziong przez Fermina
Serna [4].

Wracajac do tematu artykutu, czyli jezykéw C oraz C++, mozna
wskazac trzy gtdwne powody niezamierzonego wycieku danych:

» Niezainicjowane zmienne (w tym pola w strukturze itp.)

» Padding (pl. dopetnienie, bajty wyréwnujace; dalej bede ko-
rzystat ze spolszczenia ,padding”)

» Nieprawidtowy dostep do pamieci

» Rozwazmy szczegdétowo poszczegdlne przypadki.

NIEZAINICJOWANE ZMIENNE

Jedng z pierwszych rzeczy, ktérych programista uczy sie o C/
C++, jest fakt, ze nie wszystkie deklarowane zmienne sg za-
inicjowane (tj. majg od poczatku istnienia ustalong wartos¢)
[N1570 6.7.9] [N3337 8.5]. Do grupy zainicjowanych mozna
wiaczyc:

» Zmienne o tzw. statycznym czasie przechowywania (ang.
static storage duration), a konkretniej zmienne globalne
oraz statyczne sg inicjowane zerem (lub NULL, badz nullptr
w przypadku wskaznikdéw). W przypadku struktur, itp., kazdy
element inicjowany jest osobno.

» Zmienne lokalne watku (ang. thread-local) sa inicjowane ze-
rem (jw.).

» W petni jawnie zainicjowane zmienne (np. int a = 5;).

» CzesSciowo jawnie zainicjowane instancje struktur oraz ta-
blice (np. int a[5] = {1,2}; - pozostate elementy tablicy
a zostang wyzerowane).

» Obiekty z konstruktorami inicjujacymi wszystkie pola.

Natomiast pozostate zmienne przy tworzeniu maja nieokreslo-
ng zawartos¢, tj. nie mozna czyni¢ zadnych zatozen co do ich
wartosci (w szczegolnosci oznacza to, ze kompilatory nie maja
obowigzku czysci¢ pamieci zajmowanej przez takie zmienne).
Do tej grupy zaliczamy:

» Zmienne lokalne (np. int a;).

» Zmienne alokowane na stercie (np. za pomocg malloc czy
new, oczywiscie z wytgczeniem przypadku wywotania kon-
struktora inicjujacego wszystkie pola obiektu).

1 Pwnie Awards sa prestizowymi nagrodami przyznawanymi za wybitne osiagniecia w dziedzinie
bezpieczenstwa IT, rozdawanymi corocznie na konferencji Black Hat w Las Vegas.
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O ile teoretycznie warto$¢ niezainicjowanej zmiennej jest
nieokreslona, o tyle w praktyce na przyktadowych platformach
mozna wymieni¢ kilka potencjalnych mozliwych zawartosci takiej
zmiennej. Przede wszystkim, nalezy zaznaczy¢, ze po uzyciu ani
stos, ani sterta nie s w zaden sposéb czyszczone. Dodatkowo,
co zostato wspomniane wczesniej, zarezerwowana pamie¢ dla
nowej zmiennej mogta byc juz wczesniej uzywana. Tak wiec:

» Zarezerwowana pamiec na stosie moze zawierac:

» "Ostatnie" (najnowsze) wartosci zmiennych istniejgcych
w tym samym miejscu wczesniej.

» Argumenty wywotywanych wczesniej funkcji.

» Adresy powrotu.

» Zachowane w pewnym momencie wartosci rejestréow.

» Tzw. ciasteczka bezpieczenstwa (ang. security cookies,
ew. stack canaries [5]).

» Zarezerwowana pamiec na stercie moze zawierac:
» "Ostatnie" wartosci wczesniej istniejgcych w tym miejscu
zmiennych.
» Fragmenty wczesniej uzywanych wewnetrznych struktur sterty.

Jako przyktad niezamierzonego wycieku danych ze stosu niech
postuzy kod tworzacy i wysytajacy prosty pakiet sieciowy (patrz
Listing 1). Pakiet skfada sie z pola typu (int type) oraz danych
- w tym wypadku jest to tablica 256 znakdw przeznaczona na
imie. W funkcji SendNamePacket najpierw tworzona jest lokalna
instancja struktury pn, a nastepnie uzupetniany jest typ oraz za
pomoca bezpiecznej funkcji strepy_s [6] kopiowane jest podane
w parametrze imie do pn.name. Nastepnie pakiet jest wysytany.

Niestety, jesli podane imie nie sktada sie z doktadnie 255
znakow (w przyktadzie skfada sie jedynie z 4 + terminator), to
czes¢ tablicy pn.name jest niezainicjowana, a wiec potencjalnie
zawiera sporo "starych" informacji ze stosu.

Listing 1. Przyktadowy kod ujawniajgcy dane ze stosu

const int PACKET_TYPE_NAME = 5;

struct PacketName {
int type;
char name[256];

+;

bool SendNamePacket(Socket *s, const char *name) {
PacketName pn;
pn.type = PACKET TYPE NAME;
if(strcpy s(pn.name, sizeof(pn.name), name) != 0)
return false;
return s->Send(&pn, sizeof(pn));

}

SendNamePacket(s, "John");

W tym konkretnym przypadku potencjalnym rozwigzaniem byto-
by wyzerowanie catej pamieci zajmowanej przez tablice pn.name
(np. za pomocg funkcji memset, lub np. alokujac strukture za po-
moca funkcji calloc, ktéra zeruje zaalokowany fragment pamie-
ci). Niestety, w przypadkach bardziej skomplikowanych struktur
ustawienie wartosci wszystkich pél moze nie wystarczyé.

PADDING

Jezyki C oraz C++ przewidujg mozliwos¢ wyréwnania zmien-
nych w pamieci, w tym w tablicach oraz strukturach, do kon-
kretnych adreséw (zazwyczaj podzielnych przez 2, 4 lub 8)
[N1570 6.2.8] [N3337 3.11]. Ma to zwigzek z optymalizacjq
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- dostep do zmiennych znajdujacych sie na wyréwnanych ad-
resach jest szybszy na niektérych architekturach procesoréw
(temat ten wykracza poza tematyke artykutu; patrz [7]), oraz
z wymaganiami niektérych architektur (np. czestym wymaga-
niem jest, aby czterobajtowa zmienna znajdowata sie na adre-
sie podzielnym przez 4).

Oczywiscie, w przypadku koniecznosci wyréwnania tworzy
sie "wolna przestrzen" pomiedzy kolejnymi zmiennymi - ta
przestrzen nazywana jest paddingiem.

W C/C++ padding wystepuje przede wszystkim w nastepu-
jacych miejscach (zaczynajac od najbardziej oczywistych):

» Miedzy polami struktury (zazwyczaj w przypadku gdy kolej-
ne pola majq rézng wielkos¢).

» W uniach (nadmiarowe bajty wzgledem uzywanego pola unii).

» W polach bitowych (nieuzywane bity).

» W zmiennych (np. long double).

Ani standard C, ani C++ nie gwarantujg konkretnych wartosci
jesli chodzi o padding, a w szczegdlnosci nie gwarantujq, ze
bajty stanowigce padding bedg wyzerowane [N1570 6.2.6.1]
[N3337 8.5]. Rowniez, standardy nie stawiajg zadnych wyma-
gan wzgledem kopiowania paddingu podczas przypisania (tj.
kompilator w konkretnej sytuacji decyduje, czy padding zosta-
nie skopiowany).

Listing 2A. Przyktadowy niepoprawny kod ujawniajacy dane
(struct, union)

// x86-32, gcc, GNU/Linux
struct my st {
char ch; // sizeof(my st.ch) ==
// padding: 3 bajty
int i; // sizeof(my st.i)
}; // sizeof(my st)

== 4
=8

void funcl(Socket *s) {
my_st *x = new my_st;
x->ch ‘A"
X->1 0x12345678;
Send(s, x, sizeof(*x));
// Zostaty wystane 3 niewyzerowane
// bajty paddingu.
delete x;

}
union my u {
int i;
char ch;
}; // sizeof(my u) ==

void func2(Socket *s) {
my uu;
u.i = 0x12345678;
u.ch = 'A';
Send(s, &u, sizeof(u));
// Zostaly wystane 3 bajty
// zawierajace fragment wartosci
// wczesniej uzytego pola u.i.

Poniewaz przypadki paddingu w strukturach oraz uniach sg dos¢
oczywiste (przyktad umieszczony zostat na Listingu 2A), roz-
wazmy implementacje typu long double [N1570 6.2.5] [N3337
3.9.1] dla popularnej platformy x86-64/GCC.

Na omawianej platformie wielko$¢ typu long double zwra-
cana przez operator sizeof wynosi 16 bajtdw. W praktyce typ
long double implementowany jest przez x86 Extended Preci-
sion Format [8], ktérego wielko$¢ to 80 bitdéw, czyli 10 bajtow.
Tak wiec pozostate 6 bajtéw stanowi padding.

Przyktadowy kod ujawniajacy dane zawarte w paddingu
znajduje sie na Listingu 2B.
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Listing 2B. Przyktadowy niepoprawny kod ujawniajacy dane (long
double)

struct V3D {
long double x, y, z;
}

bool CacheHighPrecision(FILE *cache, V3D *v) {
return fwrite(v, sizeof(*v), 1, cache);

}
W tym miejscu warto przeprowadzi¢ eksperyment, polegajacy na:

1. Wypetnieniu stosu znang wartoscig (np. poprzez stworzenie
i wypetnienie lokalnej tablicy, a nastepnie jej uwolnienie).

2. Stworzeniu i zainicjowanie zmiennych typu long double.

3. Wypisaniu ich w formie zakodowanej razem z paddingiem.

Przyktadowy kod takiego eksperymentu znajduje sie na Listingu 3,
natomiast na Rysunku 1 znajduje sie przyktadowy wynik wykona-
nia takiego kodu (kod zostat wykonany na systemie Ubuntu 11.10).

Listing 3. Eksperyment z Llong double

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

void HexDump(void *p) {
unsigned char *uc = p;
size t i;

printf("v: [");

for(i =0; i < 10; i++)
printf("%.2x", ucl[il);

printf("], padding: [");

for(i = 10; i < sizeof(long double); i++)
printf("%.2x", ucl[il);
printf("]\n");
}

void FillTheStack() {
char buf[129] = {0};
memset (buf, 'A', 128);
fputs(buf, stderr)

void Test()
{

long double a
long double b

HexDump (&a) ;
HexDump (&b) ;
}

int main(void) {
FillTheStack();
Test();
return 0;

W tym konkretnym wypadku wypisanie paddingu obu zmien-
nych spowodowato ujawnienie pewnych danych. W przypad-
ku zmiennej a sg to dane, ktérymi wczesniej byt wypetniany
stos (0x41 to kod znaku 'A'). Natomiast w paddingu zmiennej
b pojawita sie inna wartos¢, ktéra okazata sie by¢ fragmentem
wspomnianego wczesniej ciasteczka bezpieczenstwa.

ODCZYT ZA BUFOREM

Kolejnym czestym powodem wyciekéw danych jest préba odczy-
tania z bufora (tablicy, struktury) wiekszej ilosci danych, niz sie
tam znajduje - czyli nastepujq odwotania do bajtéw znajduja-
cych sie w pamieci bezposrednio za danym buforem. Oczywiscie
z punktu widzenia standardu jest to UB, natomiast w praktyce
spowoduje ujawnienie danych lub "crash" aplikacji (w przypad-
ku gdy dalsza pamie¢ po buforze nie jest zamapowana).

gce -Hall -Hextra -std=c99 sz_l1d.c -03
Jfa.out 2> fdev/null
: [00000000000000a200140], padding: [414141414141]

: [00000000000000c00140], padding: [dd73f06900b7]

L

Rysunek 1. Wynik eksperymentu z long double

Sytuacja jest analogiczna do przepetnieniem bufora (o czym
byta juz mowa w pierwszej czesci tego artykutu, a takze jest
mowa pod koniec niniejszej czesci), z ta réznica, ze dochodzi do
préby odczytu, a nie zapisu, danego fragmentu pamieci.

USE-AFTER-FREE

Innym problemem jest tzw. use-after-free (dostownie: uzycie
po zwolnieniu), czyli odwotanie sie do zmiennej (czesto obiek-
tu lub instancji struktury), ktéra juz nie istnieje - tj. zostata
zwolniona, lub skonfczyt sie czas jej zycia (np. nastgpito wyjscie
z bloku kodu, w ktérym byta zadeklarowana).

Przyktadem niech bedzie Listing 4 (inspirowany pewnym ko-
dem, ktéry ostatnio dostatem do debuggowania), na ktérym
znajduje sie niepoprawnie skonstruowana funkcja GetCStr.
W momencie wywotania funkcji z argumentem my_string wy-
konywana jest lokalna kopia tego obiektu. Nastepnie pobierany
jest adres wewnetrznego bufora obiektu zawierajacego C-string
odpowiadajacy temu stringowi, po czym nastepuje wyjscie
z funkcji, wraz ze zniszczeniem obiektu s (a wiec i bufora, ktd-
rego adres zostat pobrany). Niestety, adres tego nieistniejacego
juz bufora zostat zwrdcony i zapamietany w zmiennej n, ktéra
jakis$ czas pdzniej jest uzyta jako argument funkcji puts. Wywo-
fanie puts w tym wypadku spowoduje prébe odczytu z pamieci
z nieistniejacego juz bufora, co wg. standardu jest UB [N1570
6.2.4] [N3337 3.7], a w praktyce moze doprowadzi¢ albo do
ujawnienia danych znajdujacych sie akurat w miejscu wskazy-
wanym przez n w pamieci (jes$li w miedzyczasie zostaty tam
zapisane inne informacje, co jest mozliwe), albo do ,crashu”
aplikacji, jesli dany fragment pamieci zostat odmapowany.

Potencjalnych poprawnych rozwigzan w przypadku tej funk-
cji jest kilka. Listing 5 prezentuje jedno z nich, polegajacy na
stworzeniu kopii bufora przed jego zniszczeniem (niestety, jed-
noczesnie wprowadza to wymaganie sprawdzenia, czy alokacja
wykonywana przez strdup sie powiodta, oraz zwolnienia za-
alokowanej pamieci pdzniej; w tym konkretnym wypadku naj-
lepsze bytoby catkowite przeprojektowanie problematycznego
fragmentu kodu).

Listing 4. Btad typu use-after-free
const char* GetCStr(std::string s) {
return s.c_str();
}
ééﬁst char *n = GetCStr(my string);
puts(n);
Listing 5. Potencjalne rozwigzanie problemu

const char* GetCStr(std::string s) {
return strdup(s.c_str());

}

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o terminie dangling pointer
(dostownie: ,zwisajacy wskaznik”) [9], ktéry okresla wskaznik
wskazujacy na juz nieistniejacy obiekt. Dereferencja dangling
pointera prowadzi oczywiscie do sytuacji opisanej powyzej, stad
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czestym zaleceniem jest umieszczenie warto$ci NULL/nullptr we
wszystkich wskaznikach wskazujacych na dany obiekt po jego
zwolnieniu.

PRZECIWDZIALANIE WYCIEKOM

Oprocz tworzenia dobrej jakosci kodu (inicjowania zmiennych,
pamietania o paddingu, zerowania wskaznikéw itp.) warto
wskazaé réwniez kilka narzedzi, ktdére utatwiajg znalezienie
tego typu btedow:

» Valgrind - popularny w s$rodowiskach *nixowych program
wykrywajacy niektére btedy w zarzadzaniu pamiecia.

» AddressSanitizer (ASan) [10] - modut do LLVM pozwalajacy
wykry¢ wiele réznych nieprawidtowosci w trakcie operowania
na pamigci.

» PageHeap lub GFlags - narzedzia umozliwiajace wigczenie
dodatkowych opcji w menadzerze sterty pod Windowsem,
utatwiajacych detekcje nieprawidtowosci zwigzanych z ope-
rowaniem na stercie.

Dodatkowo, przy tworzeniu formatéw plikdw i protokotéw sie-
ciowych warto zainteresowac sie istniejgcymi bibliotekami do
serializacji danych, takimi jak np. Protocol Buffers [11], a takze
pomysle¢ o tekstowych formatach przechowywania danych jak
np. JSON czy XML (cho¢ moga wprowadzi¢ dodatkowe problemy
innej natury).

DZIELENIE NA INTACH

Na koniec wré¢my na chwile do tematu zmiennych typu int
opisywanych w poprzedniej czesci artykutu. Warto wskazac
jeszcze dwa przypadki, w ktérych wynik, bedacy konsekwencja
zakresu zmiennych oraz ich wewnetrznego kodowania, moze
by¢ zaskoczeniem dla programisty.

Zacznijmy od dzielenia dwoch liczb catkowitych. Oczywiscie,
kazdy praktykujacy programista pamieta o specjalnym przypad-
ku, jakim jest dzielenie przez zero - weditug standarddéw jest to
UB [N1570 6.5.5, N3337 5.6], natomiast na popularnej platfor-
mie x86 skutkuje rzuceniem wyjatku #DE (Division Error, pl. bfad
[podczas] dzielenia) w terminologii Intela [7], EXCEPTION_INT_
DIVIDE_BY_ZERO w terminologii Microsoftu lub SIGFPE z para-
metrem FPE_INTDIV w przypadku systeméw zgodnych z POSIX.

Na tej architekturze, oraz innych korzystajacych z kodo-
wania U2, jest jeszcze jeden specjalny i niestety mniej znany
przypadek:

int a = INT_MIN;
a /= -1; // *crash*

Przeanalizujmy powyzszy kod: zmiennej a przypisywa-
na jest wartos¢ INT_MIN, czyli, zaktadajac 32-bity typ int,
-2147483648 (kodowane jako 0x80000000), nastepnie war-
tos¢ ta zostaje podzielona przez -1, o czym mozna mysle¢ jako
0 zmianie znaku - a wiec wynikiem jest 2147483648. Niestety,
ta liczba wykracza poza zakres zmiennej typu int (dla przy-
pomnienia, zakres 32-bitowego typu int to -2147483648 do
21474836487), a wiec nie da sie jej zapisa¢é w zmiennej typu
int - mamy wiec do czynienia z UB [N1570 6.5] [N3337 5]. Na
rozwazanej platformie zostanie wygenerowany wyjatek, podob-
nie jak w przypadku dzielenia przez zero (#DE). Listing 6 pre-
zentuje poprawng funkcje dzielaca dla rozwazanej platformy.
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Listing 6. Poprawna funkcja dzielgca (dla kodowania U2)

bool Dzielenie(int *wynik, int dzielna, int dzielnik) {
if(dzielnik == 0)
return false;

// wymaga limits.h

if(dzielna == INT MIN &&
dzielnik == -1)
return false;

if (!wynik)
return false;

*wynik = dzielna/dzielnik;
return true;

}
ZMIANA ZNAKU

Zmiane znaku mozna oczywiscie zapisac¢ réwniez w sposob bez-
posredni, wstawiajac znak minus przed zmienng. Rozwazmy
nastepujacy przyktad (dla tych samych zatozen co poprzednio):

int a = INT_MIN;
a = -a;

Analogicznie jak w poprzednim przypadku, wynikiem jest
2147483648, ktoérego nie mozna zapisa¢ w rozwazanej zmien-
nej. W przeciwienstwie jednak do dzielenia, w tym wypadku nie
zostanie wygenerowany wyjatek. Spotykanym zachowaniem
bedzie natomiast przypisanie zmiennej a ponownie wartosci
INT_MIN, co wynika ze sposobu zmiany znaku w kodowaniu U2
(patrz ramka Zmiana znaku liczby w kodowaniu U2). Waz-
ng obserwacja jest wiec fakt, ze dla tej konkretnej wartosci nie
jest mozliwe wyliczenie wartosci bezwzglednej, ani "recznie",
ani za pomoca funkcji abs() - w obu przypadkach otrzymany
wynik bedzie w praktyce nadal ujemny.

Jakie sg konsekwencje zaniedbania obstuzenia opisanej sy-
tuacji? Poza oczywistym btedem w wynikach lub "crashem" pro-
gramu, mozna réwniez w niektérych sytuacjach doprowadzi¢
do mozliwosci wykonania kodu przez atakujgcego. Niech przy-
ktadem bedzie obstuga (niestawnego) formatu zapisu bitmapo-
wych obrazéw - BMP.

W nagtéwku BMP znajdujg sie miedzy innymi dwa 32-bitowe
pola ze znakiem (o ktérych mozemy mysle¢ jak o intach), opi-
sujace szeroko$¢ oraz wysokos$¢ obrazu [2]. Format BMP za-
ktada, ze bitmapa w pliku zapisana jest od dotu do goéry, chyba
ze wysokos¢ jest wartoscig ujemng - w takim wypadku w pliku
bitmapa jest zapisana od géry do dotu, a faktyczna wysokos$¢ to
warto$¢ bezwzgledna z wartosci zapisanej w nagtéwku.

Listing 7. Niepoprawne wyliczenie ilosci potrzebnej pamieci w
loaderze BMP

struct BMP {

int w, h;
int bpp;
bool topdown;

. N

void* AllocBitmap(BMP *b) {
if(b->bpp !=8) {
// Unsupported.
return NULL;
}

// Top-Down?

if(b->h < 0) {
b->topdown = true;
b->h = abs(b->h);

}



DIABEL TKWI W SZCZEGOLACH: C/C++ (CZESC 2)

Zmiana znaku liczby w kodowaniu U2

Obliczanie zmiany znaku w kodowaniu U2:
Krok 1: negacja wszystkich bitow
Krok 2: dodanie 1 do wyniku

Przyktad dla 32-bitowej liczby 1 (zapis hexadecymalny):
00000001 < poczatkowa wartosé

FFFFFFFE < po negacji

FFFFFFFF « po dodaniu 1

Otrzymana wartos¢: -1

Specjalny przypadek dla 32-bitowej liczby -2147483648 (INT_MIN):
80000000 « poczatkowa wartos¢

7FFFFFFF < po negacji

80000000 «— po dodaniu 1

Otrzymana wartos¢: -2147483648 (INT_MIN)

// Limit.

if(b->w > 4096 || b->h > 4096) {
return NULL;

}

// Alloc.
size t sz = b->w * b->h;
return malloc(sz);

Listing 7 zawiera przyktadowy, niepoprawny kod wyliczaja-
cy ilo$¢ potrzebnej pamieci na podstawie danych z nagtéwka.
Programista tworzacy ten kod zatozyt, ze po wywotaniu abs()
wysokos$¢ bedzie zawsze dodatnia, co, jak juz wiemy, nie jest

W sieci

Najnowsze szkice standardow C i C++:

prawidlowym zatozeniem w C i C++. Dla wysokosci réwnej
INT_MIN, po abs() na rozwazanej platformie wysoko$¢ bedzie
nadal wynosi¢ INT_MIN, a wiec bedzie nadal bardzo duzg ujem-
ng liczba. Oczywiscie, w tym wypadku test b->h > 4096 zwrdci
false, przez co skrajnie duza liczba nie zostanie wykryta. Idac
dalej, w mnozeniu b->w * b->h nastapi integer overflow, a dla
parzystych szerokosci dodatkowo wynikiem bedzie 0 (np. 4 *
0x80000000 — 0x00000000 dla 32-bitowych zmiennych), co
z kolei spowoduje alokacje zdecydowanie za matej ilosci bajtéw
na stercie (patrz czes¢ pierwsza artykutu).

Prawidtowym rozwigzaniem w tym przypadku bytoby spraw-
dzenie, czy b->h jest rowne INT_MIN przed wywotaniem abs (),
oraz wyjscie z funkcji zwracajagc NULL w takim przypadku.
Istotne jest, aby sprawdzenie nastgpito faktycznie przed prébg
zmiany znaku, poniewaz jak pamietamy z poprzedniej czesci
artykutu, kompilator moze zdecydowac¢ usuna¢ kod opierajacy
sie na UB w fazie optymalizacji (a z matematycznego punk-
tu widzenia, sprawdzenie, czy wynik jest ujemny po obliczeniu
wartosci bezwzglednej jest zupetnie zbedne).

PODSUMOWANIE

Konczac niniejszg krotka serie artykutdw, chciatbym raz jeszcze
zacheci¢ czytelnika do przejrzenia standarddéw jezykéw C oraz
C++, zwracania uwagi na niezdefiniowane zachowania podczas
tworzenia kodu, a takze do zapoznania sie z zaleceniami na te-
mat tworzenia bezpiecznego i stabilnego kodu [12].

» [Nisy0] http://www.open-std.org/jtca/sc22/wgi4/www/docs/n1570.pdf
» [N3337] http://www.open-std.org/jtci/sc22/wg21/docs/papers/2012/n3337.pdf

Pozostata bibliografia:

» [1] Wikipedia. http://en.wikipedia.org/wiki/Address_space_layout_randomization

» [2] Microsoft. MSDN, ,,BITMAPINFOHEADER structure”.

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd183376(v=vs.85).aspx
» [3] Mateusz Jurczyk, Hispasec Labs. ,Firefox, Opera, Safari for Windows BMP file handling information leak”. http://goo.gl/5dDVW
» [4] Fermin Serna. ,CVE-2012-0769, the case of the perfect info leak”.
http://zhodiac.hispahack.com/my-stuff/security/Flash_ASLR_bypass.pdf
» [5]Wikipedia. http://en.wikipedia.org/wiki/Stack_buffer_overflow#Stack_canaries

» [6] Microsoft. MSDN, ,strcpy_s”. http://msdn.microsoft.com/en-us/library/tdiesdag.aspx

» [7]Intel. ,Intel® 64 and IA-32 Architectures Software Developer Manuals”.
http://www.intel.com/content/www/us/en/processors/architectures-software-developer-manuals.html

» [8]Wikipedia. http://en.wikipedia.org/wiki/Extended_precision#x86_Extended_Precision_Format

» [9] Wikipedia. http://en.wikipedia.org/wiki/Dangling_pointer

» [10] Address Sanitizer. http://code.google.com/p/address-sanitizer/

» [11] Protocol Buffers. http://code.google.com/p/protobuf/

» [12] CERT. ,Secure Coding Standards”.
https://www.securecoding.cert.org/confluence/display/seccode/CERT+Secure+Coding+Standards

» [13] Microsoft. MSDN, ,GFlags and PageHeap ”. http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/hardware/ff549561.aspx

Materiaty wtasne:

» [Va],Firefox 2.0.0.11 and Opera 9.50 beta Remote Memory Information Leak” http://vexillium.org/?sec-ff

Wszelkie opinie wyrazone w artykule sq prywatnymi opiniami autora.
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Marek Mizier

Loose coupling w PHP, czyli co nowe-

go w Symfony2

W ponizszym artykule postaram sie przyblizy¢, czym jest i jakie korzysci niesie ze sobg
wstrzykiwanie zaleznosci. Wyjasnie, w jaki sposoéb teoria ta jest wykorzystywana w
Symfony2. Na koniec przedstawie dobre praktyki i najczesciej spotykane antywzorce.

fatwy w uzyciu. W minimalistycznej wersji catg funkcjonal-

nos¢ strony zmiesci¢ mozna w jednym pliku zrédtowym.
Jednak czasy, kiedy aplikacje faktycznie byly budowane w ten
sposdb, odeszty juz dawno w niepamiec. W ciggu ostatnich kilku
lat zaobserwowaé mozna swoistg metamorfoze PHP. Wraz ze
wzrostem ztozonosci rozwigzan, firmy wykorzystujace te tech-
nologie zmuszone zostaty do zastosowania wzorcow architek-
tonicznych znanych z innych jezykdéw. Pierwsza fala dojrzatych
frameworkow, ktéra ujrzata Swiatto dzienne w 2007 roku, zapo-
czatkowata szerokie wykorzystanie wzorca Model View Control-
ler. Jednak aplikacje rozwijaty sie nadal i szybko okazato sie, ze
samo MVC nie wystarczy. Obecnie, drugie juz odstony Symfony
i Zend Framework, stawiajg na modularno$¢ budowy i tatwa
testowalnos¢. Zgodnie z ogdlnoswiatowymi trendami realizujg
one paradygmat loose coupling.

TROCHE TEORII

J ezyk PHP zyskat popularnos$¢ dzieki temu, ze jest bardzo

Definicja paradygmatu luznych powigzan (ang. loose coupling)
jest bardzo prosta. Wystepuje on wtedy, gdy element systemu
nie ma wiedzy o innych elementach, lub wiedza ta jest nikta.
Dzieki loose coupling mozliwe jest zbudowanie aplikacji z po-
jedynczych klockéw, ktérymi sg poszczegélne funkcjonalnosci.

Najpopularniejszym aktualnie sposobem zastosowania loose
coupling w praktyce jest wstrzykiwanie zaleznosci (ang. depen-
dency injection, DI). Jest to wzorzec, ktory przenosi odpowie-
dzialnos¢ za tworzenie obiektéw zaleznych na zewnatrz obiektu.
Innymi stowy klasa, zamiast hardcodowac¢ zaleznosci, dostaje
je z zewnatrz.

Innym, czesto spotykanym terminem, jest odwrdcenie ste-
rowania (ang. inversion of controll, 1oC). Polega ono na prze-
niesieniu odpowiedzialnosci za wykonanie pewnych czynnosci
poza dany element. IoC jest czesto utozsamiane z depencdency
incjection, lecz jego definicja jest o wiele szersza. W szczegdl-
nosci, DI jest jednym ze sposoboéw realizacji IoC, lecz IoC moze
zostac zrealizowane bez wykorzystania DI.

Aby lepiej zrozumie¢ to, w czym wstrzykiwanie zaleznosci
jest lepsze od tworzenia zaleznosci wewnatrz klas, najlepiej po-
stuzy¢ sie przyktadem. Przypusémy, ze mamy mechanizm wy-
syfajacy newsletter do wszystkich osdb, ktéore subskrybowaty
go na stronie internetowej. W uproszczeniu kod moze wygladac
tak:

class Newsletter

{

private $ _mailer;

public function  construct()

{
}

$this-> mailer = new Mailer();

public function sendNewsletter($addresses)

{
'Hello world!';

'My first newsletter';

$subject
$message

foreach ($addresses as $address) {
$this-> mailer->send($address, $subject, $message);
}
}
}

class Mailer

{

public function send($to, $subject, $message)

{
}

//email-sending magic here

}

Z architektonicznego punktu widzenia nie jest zle. Mam kla-
se Newsletter, ktéra zajmuje sie przygotowaniem tresci, oraz
klase Mailer, ktérej jedyna odpowiedzialnoscig jest przesta-
nie wiadomosci. Kod, cho¢ dos$¢é prosty, jest obiektowy. Moz-
na napisa¢ do niego testy jednostkowe, cho¢ sprawdzenie, czy
wiadomo$¢ faktycznie zostata wystana, moze byé trudne. Zy-
cie jednak niesie codziennie co$ nowego. Nastepnego dnia po
wdrozeniu dzwoni szef z informacja, ze newsletter ma by¢ wy-
syfany takze za posrednictwem Jabbera. Konieczna jest modyfi-
kacja mechanizmu. Cate szczescie w repozytorium znalazia sie
klasa, ktéra realizuje ten protokét. Wyglada ona tak:

class XMPPMessenger

public function send($to, $subject, $message)

{
}

//xmpp-sending magic here

}

Problem w tym, ze klasa dystrybutora jest silnie zwigzana z
klasg wysytki maili. Teoretycznie mdgtbym stworzy¢ nowg klase
dystrybutora, dziedziczac z Newsletter i nadpisujac tylko kon-
struktor. Co jednak, jezeli bede musiat dodaé kolejne sposoby
transportu? Tak naprawde klasa przygotowujaca newsletter nie
musi wiedzie¢, w jaki sposéb bedzie on wystany. Zaleznos¢ ta
moze zostac przekazana (wstrzyknieta) z zewnatrz:

class Newsletter

public function  construct($mailer)

$this-> mailer = $mailer;

}

[.]
}

Jeszcze lepszym pomystem jest przygotowanie interfejsu, ktory
bedg musiaty zaimplementowa¢ klasy realizujace wysytke, aby
mogty zosta¢ wykorzystane przez Newsletter.
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interface MessageTransportInterface

public function send($to, $subject, $message);

}

class Newsletter
public function  construct(
MessageTransportInterface $mailer
)

}
[..]

$this-> mailer = $mailer;

}

class XMPPMessenger implements MessageTransportInterface
{ .1}

class Mailer implements MessageTransportInterface { [..] }

Dzieki wprowadzonym zmianom ograniczyliSmy wiedze, jakg
posiada klasa newslettera o metodzie transportu. W tej chwi-
li wymaga ona tylko udostepnienia okreslonego interfejsu. Tak
zrefaktoryzowany kod pozwala na wstrzykiwanie dowolnych
sposobdw transportu do klasy newslettera bez koniecznosci
wprowadzania w nim jakichkolwiek zmian.

Ogromng zaletg DI jest mozliwo$é uzycia przygotowanego
kodu w wielu miejscach oraz tatwej wymiany jednej implemen-
tacji na inng. Nowe funkcjonalnosci tworzy sie poprzez tworze-
nie nowych klas, a nie modyfikacje istniejacych.

Wstrzykiwanie zaleznosci sprawia, ze testowanie kodu za
pomocg testéw jednostkowych staje sie fatwiejsze. Zamiast te-
stowaé funkcjonalnos$¢ wraz z klasami powigzanymi, mozemy
wstrzykna¢ uproszczone wersje zaleznosci (ang. mock objects),
ktore bedq zachowywac sie w oczekiwany przez nas sposéb. W
powyzszym przyktadzie, zamiast sprawdzaé, czy mail z new-
sletterem doszedt, moge przygotowac klase transportowg, ktd-
ra przechowa przekazane jej dane. By mie¢ pewnos¢, ze tresc
wiadomosci jest poprawna, wystarczy pobra¢ jg z obiektu moc-
ka i poréwnaé z oczekiwang wartosciq. Pozwala to sprawniej
przetestowaé warunki brzegowe, poniewaz utatwione jest zasy-
mulowanie konkretnych zachowan.

Rozne sposoby wstrzykiwania zaleznosci

W powyzszym przyktadzie zaleznosci zostaty wstrzykniete przez
konstruktor. Gtdwng zaletg tego typu podejscia jest to, ze mamy
pewnos¢, ze zostang one przekazane do danego obiektu. Kon-
struktor tatwo moze sprawdzié, czy dostat wszystkie wymagane
elementy. W niektérych przypadkach jednak, listy argumentow
konstruktoréw mogg rozrasta¢ sie do sporych rozmiardw, co
pogarsza czytelnos¢ kodu. Istniejg inne sposoby przekazania
zaleznosci do wewnatrz klasy.

Zamiast przez konstruktor klasy mogg zostaé wstrzykniete
przez setter. Takie podejscie pozwala na unikniecie problemu
duzych konstruktoréw. Niestety nie mamy wtedy pewnosci, czy
setter zostat faktycznie wywotany. Konieczne jest zatem spraw-
dzanie obecnosci zaleznosci juz po utworzeniu obiektu, np. pod-
czas wywotan metod klasy.

Innym sposobem jest wstrzyknigcie przez interfejs. Polega
ono na tym, ze klasa potrzebujaca zaleznosci musi zaimple-
mentowaé przygotowany wczesniej interfejs. Obiekty zostajg
wstrzykniete za pomocg metod przez niego definiowanych. Nie-
stety dla kazdego rodzaju zaleznosci konieczne jest przygoto-
wanie nowego interfejsu, co moze znacznie wptyngé na obje-
tos¢ kodu.

Na samym koncu pozostata do wymienienia metoda wstrzy-
kiwania przez wiasciwos¢ klasy. Polega ona na przypisywaniu
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zaleznosci bezposrednio do zmiennych publicznych. W tym wy-
padku nie ma jednak zadnej pewnosci, ze to, co otrzymalismy,
jest tym, czego sie spodziewaliSmy. Nie ma tez pewnosci, ze
wstrzykniete obiekty nie zostang podmienione na inne, juz pod-
czas wykonywania programu. Zdecydowanie odradza sie tego
podejscia.

Jaki sposéb wybrac?

O ile wiekszo$¢ ludzi programujacych obiektowo zgadza sie
co do zalet wstrzykiwania zaleznosci, o tyle nie ma jednego
preferowanego sposobu realizacji. Najbardziej logiczne, o ile w
danym przypadku jest mozliwe, wydaje sie potgczenie wstrzy-
kiwania przez konstruktor i przez setter. Tego pierwszego uzy-
wamy dla zaleznosci wymaganych, drugiego dla opcjonalnych.
Pozwala to unikngé¢ nadmiaru argumentéw w konstruktorze,
lecz pozostawia pewnos¢, ze dostajemy wszystkie te obiekty,
ktore sq wymagane.

Dependency injection container
Wiemy juz mniej wiecej, na czym polega wstrzykiwanie zalez-
nosci. Patrzac na kod przyktadu newslettera, dojs¢ mozna do
wniosku, ze brakuje elementu, ktéry pozwoli spigé¢ ze soba po-
szczegdlne elementy uktadanki. Tutaj przychodzi z pomocg kon-
tener zaleznosci (ang. dependency injection container). Jest to
klasa, ktora wie, jakie funkcjonalnosci istniejg w systemie, jakie
posiadajg zaleznosci i jak je powotaé do zycia.

Prosta implementacja kontenera dla przyktadu newslettera
moze wygladad tak:

class MyContainer

{

public function getMailMessageTransport()

{
return new Mailer();

}

public function getXMPPMessageTransport()

{
return new XMPPMessenger();

}

public function getNewsletterViaMail()

{
$transport = $this->getMailMessageTransport();
return new Newsletter($transport);

}

public function getNewsletterViaXMPP()

{
$transport = $this->getXMPPMessageTransport();
return new Newsletter($transport);

}

}

Powyzszy przykiad jest bardzo uproszczony. Zaawansowany
kontener powinien poradzi¢ sobie z ré6znego rodzaju problema-
mi, napotykanymi podczas pisania kodu.

Moze okazac¢ sie, ze do utworzenia klasy transportu mogg
by¢ potrzebne jakie$s dodatkowe parametry, np. login i hasto do
konta pocztowego. O nich kontener tez powinien wiedzie¢. W
przypadku klas, ktére nie sg stanowe, nie jest konieczne podno-
szenie nowej instancji przy kazdym wywotaniu metody get. Z
punktu widzenia wydajnosci, znacznie korzystniejsze jest, aby
kontener zwracat zawsze dokfadnie tg samg instancje klasy.

Reczne definiowanie klasy kontenera moze by¢ ucigzliwe. O
wiele wygodniejsza jest konfiguracja za pomoca pliku konfigu-
racyjnego, albo automatycznie na podstawie type-hintingu, czy
adnotacji (ang. annotation). Wygodny w uzyciu kontener powi-
nien udostepnia¢ rézne sposoby definiowania zaleznosci.
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W sieci dostepnych jest wiele implementacji konteneréw o
réznym stopniu skomplikowania. W dalszej czesci artykutu sku-
pie sie jednak na tym, co oferuje Symfony2.

Dependency injection != dependency injection
container

Zanim przejde do konkretéw, wazne jest zrozumienie jeszcze
jednej kwestii. Czesto dependency injection jest utozsamia-
ne z dependency injection containerem. Sg to jednak dwie
zupetnie rézne rzeczy. DI moze by¢ realizowane ,recznie”,
gdy programista sam sktada zaleznosci np. w fabryce lub za
pomocyg kontenera. Z drugiej strony kontener moze stuzy¢
jako klasa wstrzykujaca (ang. injector), ktéry wstrzykuje
tylko wybrane zaleznosci, lub jako service locator. Drugi ze
sposobow wykorzystania uwazany jest przez niektdérych jako
antywzorzec DI. Polega on na wstrzyknieciu klasy, ktéra wie,
jak powotywac¢ do zycia inne klasy. Klasa korzystajgca z lo-
catora sama pobiera z niego potrzebne zaleznos$ci. Wpraw-
dzie uzyskany efekt jest podobny, lecz wykorzystujac service
locator, wigzemy sie z konkretng implementacjg kontenera.
Jezeli w przysztosci bedziemy chcieli wykorzystaé¢ dang funk-
cjonalnos¢ w innej aplikacji, konieczne bedzie takze uzycie
tego samego (lub bardzo podobnego) kontenera. Utrudnione
jest tez testowanie, bo doktadnie nie wiadomo, jakie obiekty
mogq zosta¢ pobrane.

SYMFONY2

Dependency injection container jest sercem Symfony2. Autorzy
drugiej wersji tego popularnego frameworka wzieli sobie za cel
umozliwienie tworzenia aplikacji w architekturze SOA (ang. Se-
rvice Oriented Architecture). Aby wyjasni¢, w jaki sposéb jest
to realizowane, konieczne jest zrozumienie, w jaki sposéb prze-
twarzane jest zapytanie o strone internetowa.

Kiedy uzytkownik przechodzi na adres strony, jako pierwszy
zostaje wywotany front controller. Ma on za zadanie uruchomie-
nie silnika aplikacji. Silnik ten ustala, ktéra klasa ma zaja¢ sie
dalszym przetwarzaniem zapytania. Klasy te, nazywane kon-
trolerami, przypisywane sg do poszczegélnych adreséw URL,
za pomocg routingu. Mechanizm routingu potrafi okresli¢ kon-
troler, a konkretnie metode kontrolera, ktéra powinna zostaé
wywotana. W kolejnym kroku silnik powotuje do zycia instancje
kontrolera i wykonuje na nim zgadang akcje. Metoda akcji jest
elementem, ktory zawiera logike biznesowg stworzonag na po-
trzeby konkretnej funkcjonalnosci aplikacji. Zwraca ona obiekt
Response, reprezentujacy odpowiedz serwera. Obiekt ten moze
zosta¢ utworzony recznie lub za posrednictwem mechanizmu
szablonéw. Domyslnie do obstugi szablondéw wykorzystywany
jest silnik Twig.

Funkcje kontrolera petni¢ moze dowolna klasa, ale jezeli
programista zdecyduje sie dziedziczy¢ po abstrakcyjnym kon-
trolerze Symfony2, kontener zaleznosci zostanie automatycznie
wstrzykniety do kontrolera przez framework. Kontener jest w
tym miejscu wykorzystany jako service locator. Kontener jest
domyslnie tworzony z pewng liczbg standardowych funkcjonal-
nosci, jak np. mechanizm walidacji, system szablonéw czy log-
ger. Programista moze dofaczy¢ do niego swoje wiasne ustugi.
Dobrg praktyka jest to, aby poszczegdlne funkcjonalnosci zo-
staty przeniesione do osobnych klas, przetestowane za pomocg
testow jednostkowych oraz zarejestrowane w kontenerze. Sam
kontroler jest wtedy jedynie elementem, ktéry skleja ze sobg
uzycie zdefiniowanych ustug, a nastepnie przygotowuje infor-
macje zwrotne, wysyfane uzytkownikowi.

Kontrolerem moze by¢ réwniez ustuga zdefiniowana w kon-
tenerze. Daje to mozliwos$¢ unikniecia wykorzystania kontrolera
jako service locatora, przez wstrzykniecie konkretnych zalezno-
$ci zamiast catego kontenera.

Jak uzywaé kontenera?

Dependency incjection container w Symfony2 moze zostac
skonfigurowany na kilka sposobdéw. Wszystkie standardowe
ustugi frameworka zdefiniowane sg w plikach xml. Ze wzgledu
na fatwosc¢ uzycia i przejrzystos¢, bardzo popularne jest wyko-
rzystanie formatu yaml. Mozliwe jest takze zbudowanie konte-
nera bezposrednio z kodu PHP, za posrednictwem obiektu bu-
ildera. Ze wzgledu na ograniczong ilo$¢ miejsca, w ponizszych
przyktadach przedstawie tylko notacje yaml. Przyktady uzycia
pozostatych sposobdéw konfiguracji znalez¢ mozna w dokumen-
tacji Symfony2.

Przygotowanie definicji ustugi kontenera jest bardzo proste. Wy-
starczy w pliku konfiguracyjnym jako element tablicy services po-
da¢ nazwe ustugi i nazwe klasy, ktéra odpowiada za jej realizacje:

services:
my_hello_service:
class: Acme\MyHelloServiceClass

Kontener zaleznosci w Symfony2 wspiera wstrzykiwanie za po-
mocg konstruktora, settera oraz wtasciwosci klasy.

services:
my_mailer:
class: Acme\Mailer

my_logger:
class: Acme\Logger

my templating:
class: Acme\Templating

my_hello_service:
class: Acme\MySecondClass

# wstrzykniecie przez konstruktor
arguments:
- @my mailer

# wstrzykniecie przez setlLogger
calls:

- [ setLogger, [@my logger] 1

# wstrzykniecie przez wtasciwos$¢ templating
properties:
templating: @my templating

Zaleznosci wstrzykiwane do obiektow moga by¢ statymi, para-
metrami konfiguracyjnymi lub innymi ustugami. Nazwy para-
metrow muszg znajdowac sie pomiedzy parg znakéw %, nato-
miast nazwy ustug muszg zosta¢ poprzedzone znakiem @.

parameters:
my parameter: "random string”

services:
my_service:
class: Acme\RandomClass
arguments: %my parameter%, @my other service ]

Czasami do stworzenia obiektu potrzebna jest bardziej skom-
plikowana logika. W takim wypadku, definiujgc ustuge, mozna
uzy¢ stworzonej wczesniej fabryki. Wymagane jest podanie kla-
sy fabryki oraz metody, ktéra zostanie uzyta. Jezeli klasa jest
juz zarejestrowana w kontenerze, mozliwe jest odwotanie sie do
niej, jak do ustugi.
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services:
my_mailer:
class: Acme\MyMailer
# uzycie klasy fabryki
factory class: Acme\MyMailerFactory
factory method: getInstance # metoda fabryki
my logger factory:
class: Acme\MyLoggerFactory
my logger:
class: Acme\MyLogger
# uzycie ustugi fabryki
factory service: my logger factory
factory method: get

W klasycznym kontrolerze, dziedziczacym po abstrakcyjnej kla-
sie kontrolera dostarczonej przez framework, pobranie ustugi z
kontenera sprowadza sie do wykonania metody get() z parame-
trem bedacym nazwa ustugi.

$myService = $this->get('my service');

Mozliwe jest takze okreslenie zakresu zycia ustugi. Domysinie
klasy zwracane przez kontener sg singletonami. Zmieniajac
wartos$¢ parametru scope, mozna ograniczy¢ ich zakres do po-
dzapytania lub sprawi¢, ze za kazdym razem zwracana bedzie
nowa instancja.

Mechanizm kontenera zaleznosci w Symfony2 ma jeszcze
wiele mozliwosci i opcji konfiguracyjnych. Niestety nie sposéb
opisac¢ tu wszystkich. Do tych najbardziej interesujacych nale-
zy z pewnoscig mechanizm tagéw, ktéry wykorzystywany jest
miedzy innymi podczas obstugi zdarzen tworzonych przez silnik
aplikacji. Bardzo ciekawym sposobem automatycznej konfigu-
racji ustug jest CompilerPass, ktéry pozwala na modyfikacje
elementow kontenera, ktére zostaty oznaczone wybranym ta-
giem. Zainteresowanych odsytam do obszernej dokumentacji
na stronie frameworka.

Wydajnosé

Jak wiadomo w php nie przechowuje sie obiektéw w pamieci
pomiedzy poszczegdélnymi wywotaniami. W zwigzku z tym ko-
nieczne jest budowanie catego $rodowiska od nowa, po kaz-
dym odpytaniu serwera. Parsowanie plikow konfiguracyjnych
lub uzywanie obiektu buildera jest dos¢ kosztowne, szczegol-
nie dla aplikacji obstugujacych duzy ruch. Aby usprawnic ten
proces, stworzono mechanizm kompilacji kontenera zalezno-
$ci. Funkcjonalnos$¢ ta pozwala na wygenerowanie kontenera
w sztywnej, docelowej postaci. Uzyskana klasa jest zapisywana
w cache’u i wykorzystywana w kolejnych wywotaniach skryptu.

Symfony2 DI jako niezalezny komponent

Symfony2 ma modularng budowe, a jego elementy nie sg od
siebie silnie uzaleznione. Jezeli konkretny przypadek nie wyma-
ga uzycia catego frameworka, mozna wykorzystac poszczegdlne
mechanizmy i wigczy¢ je do wiasnej aplikacji. Aby to umozliwié,
autorzy obok jednego, zbiorczego repozytorium, udostepnili
osobne repozytoria z pojedynczymi funkcjonalnosciami. Kon-
tener zaleznosci znajduje sie w pakiecie o nazwie symfony/De-
pendencylInjection. Informacje o nim mozna znalez¢ na stronie
http://symfony.com/components

JAK TO ROBIA INNI?

Jak juz wspomniatem, spoteczno$¢ php lubi czerpac sprawdzo-
ne wzorce z innych jezykéw. Dependency injection w Symfo-
ny2 bazuje na rozwigzaniu przyjetym w javowym frameworku

52/ 4-2012-(4) /

Spring. Istniejg oczywiscie pewne réznice, z ktérych najciekaw-
sze postaram sie tutaj wymienic.

Adnotacje w Spring Framework

Frameworki javowe najczesciej kojarza sie z ogromnymi plika-
mi konfiguracyjnymi, zapisanymi w formacie xm/ i stuzacymi
do definiowania sposobu dziatania aplikacji. Coraz czesciej sty-
szy sie jednak o podejsciu convention over configuration, kto-
re zaktada, ze cze$¢ (lub cato$¢) konfiguracji moze odbywac
sie za pomoca konwencji nazewnictwa i umiejscowienia plikéw
zrodtowych. Jednym ze sposobdéw na pozbycie sie obszernych
plikéw konfiguracyjnych jest uzycie adnotacji. Z tego witasnie
rozwigzania korzysta Spring. Klasy, ktére sg kandydatami do
wstrzykniecia, oznaczane sg adnotacjg @Service. Jezeli metoda
zostanie oznaczona jako @Autowired, framework prébuje auto-
matycznie dopasowa¢ wymagane obiekty na podstawie typdw
przyjmowanych argumentéw. Programista moze jednak pomoc
mechanizmowi, dodajac odpowiednie atrybuty i metaadnotacje.

Type-hinting i refleksje w Zend Framework

Kontener zaleznosci w Zend Framework obstuguje kilka sposo-
béw definiowania ustug. DomysIny, o nazwie RuntimeDefinition,
uzywa type-hintingu oraz mechanizmu refleksji do ustalenia,
ktory obiekt powinien zosta¢ wstrzykniety. Metoda ta dziata za-
réwno w przypadku wstrzykiwania przez konstruktor, jak i przez
setter. Podejscie to nie jest moze zbyt wydajne, ale moze zostac
potaczone z innymi definicjami i ostatecznie skompilowane do
statycznej definicji kontenera.

DOBRE PRAKTYKI

Czasy, kiedy teoretycy spierali sie, czy loose coupling, inver-
sion of control i dependency injection sg lepsze, niz podejscie
tradycyjne, dawno juz odeszly. Dzi$ wszyscy zgadzajq sie, ze
IoC jest dobrym pomystem, a dyskusje toczg sie na temat jego
realizacji. Dependency injection jest przez wielu uwazane jako
najlepsze z dostepnych rozwigzan i jest dobrg praktyka sama w
sobie. Istniejg jednak sposoby, aby je usprawnié.

Programowanie do interfejsu (ang. Interface-based pro-
gramming) szeroko rozpowszechnione jest wéréd programistow
Javy. Przed stworzeniem konkretnej implementacji wstrzykiwa-
nej zaleznosci, tworzymy interfejs, ktoéry bedzie jg reprezento-
wat. Powinien on skfada¢ sie z minimalnej liczby metod, ktére
sq wymagane w ramach udostepnianej funkcjonalnosci. Jezeli
implementacja juz istnieje, przyjmujemy interfejs zgodny z nia.
W miejscach, gdzie tak zdefiniowana zaleznos¢ jest uzywana,
postugujemy sie tylko interfejsem. Dzieki temu mozliwa jest
fatwa zamiana implementacji bez koniecznosci zmiany istnie-
jacego kodu.

Inng dobra praktyka jest uzywanie adnotacji. Pozwalajq one
na unikniecie definiowania zaleznosci poza ciatem klasy, co po-
prawia czytelno$¢ kodu. Dodatkowgq zaletg jest zmniejszenie
rozmiaru plikow konfiguracyjnych. Niestety, aby obstuga ad-
notacji byta dostepna w Symfony2, nalezy zainstalowaé pakiet
dostarczany przez zewnetrzng firme. Pozostaje mie¢ nadzieje,
ze taka funkcjonalnos¢ zostanie dodana w kolejnych wersjach
frameworka.

ANTYWZORCE

Zte zrozumienie koncepcji DI moze prowadzi¢ do btednych im-
plementacji. Jednym z najczesciej spotykanych antywzorcéw
jest constructor overinjection. Wystepuje on wtedy, gdy przez
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konstruktor wstrzykiwane sg nadmiarowe zaleznosci. Jezeli wy-
konanie pewnych operacji jest determinowane przez warto$¢
wyrazenia logicznego, mogg istnie¢ przebiegi, ktére pomijajq
te operacje. Zaleznosci, ktére zwigzane sg tylko z opcjonalny-
mi fragmentami kodu, mogg zostaé wstrzykniete niepotrzebnie,
poniewaz nigdy nie zostang wykorzystane. Podejscie to moze
spowodowac takze rozrastanie sie list argumentow konstrukto-
réw do sporych rozmiaréw.

Rozwigzan tego problemu jest kilka. Po pierwsze, zaleznosci
opcjonalne, a w szczegdlnosci te zwigzane z konkretnym s$rodo-
wiskiem uruchomieniowym, mozna wstrzykiwac przez setter, co
spowoduje skrécenie konstruktoréow.

Aby zmniejszy¢ ilo$¢ zuzywanej pamieci, warto skonfiguro-
wac obiekt kontenera tak, aby zwracat zawsze te samg instan-
cje obiektu. Nie zawsze jest to mozliwe, ale wiekszos$¢ funk-
cjonalnosci mozna napisac tak, zeby nie przechowywaty stanu.

Opcjonalne zaleznosci, dla ktérych podniesienie instancji
obiektu jest ztozone obliczeniowo, lub wymaga uzycia limito-
wanych zasobdéw (np. potaczen z bazg danych), moga zostac
opakowane w inng klase, ktora powiela interfejs i wykorzystuje
lazy-loading. Do docelowego obiektu wstrzykiwana jest klasa
opakowujaca, posiadajaca zmienng reprezentujacq prawdziwg
zalezno$¢. Zmienna ta jest inicjowana obiektem dopiero w mo-
mencie wywotania jednej ze zdefiniowanych metod.

Uzycie kontenera jako service locatora przez wielu programi-
stébw uwazane jest takze jako antywzorzec. W zasadzie pozwala
on na osiggniecie tego samego efektu, co bezposrednie wstrzy-
kiwanie zaleznosci, lecz wigze implementacje funkcjonalnosci
z konkretng implementacjg kontenera. Z pozoru wydaje sig,

W sieci

http://en.wikipedia.org/wiki/Dependency_injection
http://en.wikipedia.org/wiki/Loose_coupling
http://www.martinfowler.com/articles/injection.html
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ze aktywne pobieranie klas jest wydajniejsze, bo nic nie jest
tworzone nadmiarowo. Jednak wiekszos$¢ probleméw wydajno-
sciowych w przypadku DI udaje sie rozwigza¢, stosujac sie do
wytycznych przedstawionych powyzej.

Service locator utrudnia testowanie mechanizméw za pomo-
cq testédw jednostkowych, poniewaz konieczne jest przygoto-
wanie obiektu mock samego kontenera. Nie do konca jasne jest
takze to, jakie zaleznosci faktycznie sg wymagane.

Zarowno Symfony2, jak i Zend Framework 2 wykorzystujg
ten wzorzec w kontrolerach. Jednak, jak twierdzi Fabien Poten-
cier (jeden z tworcéw Symfony), w wiekszosci przypadkéw kon-
tener nie powinien by¢ przekazywany poza klasy kontroleréw.

PODSUMOWANIE

Loose coupling niewatpliwie posiada wiele zalet. Nalezg do nich
reuzywalnos¢ kodu, tatwe testowanie i modyfikowanie funk-
cjonalnosci poprzez podmiane zaleznosci. Do minuséw mozna
zaliczy¢ pogorszenie czytelnosci przeptywdw pomiedzy funkcjo-
nalnosciami. Czy warto budowac aplikacje w oparciu o ten wzo-
rzec, pozostaje decyzjg, ktéraq kazdy musi podja¢ samodziel-
nie. Niemniej jednak idea ta zyskuje coraz wiecej zwolennikow,
niezaleznie od jezyka programowania. Miejmy nadzieje, ze na
state zagosci w Swiecie PHP.

Uwagi:
Powyzszy tekst powstat w oparciu o wersje Symfony 2.0, Zend
Framework 2.0.0rc5 oraz Spring Framework 3.0.

http://ralphschindler.com/2011/05/18/learning-about-dependency-injection-and-php
http://symfony.com/doc/current/components/dependency_injection/index.html
http://symfony2tips.blogspot.com/2011/02/dependencyinjection-for-controllers.html
http://fabien.potencier.org/article/12/do-you-need-a-dependency-injection-container
http://devzone.zend.com/1775/quick-start-symfony-di-dependency-injection-tutorial/
http://framework.zend.com/wiki/display/ZFDEV2/Zend+DI+QuickStart
http://mwop.net/blog/260-Dependency-Injection-An-analogy.html
http://blog.ploeh.dk/2010/01/20/RebuttalConstructorOverinjectionAntipattern.aspx
http://www.loosecouplings.com/2011/01/dependency-injection-using-di-container.html
http://static.springsource.org/spring/docs/3.0.x/spring-framework-reference/html/beans.html
http://www.vogella.com/articles/SpringDependencylnjection/article.html

allegrogroup

Marek Mizier

Autor programuje w jezyku PHP od dziesieciu lat. Obecnie zajmuje sie rozwojem platformy
transakcyjnej Allegro. W swojej pracy wykorzystuje framework Symfony2 do budowania

aplikacji w architekturze SOA.
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tukasz Klejnberg

Windows Phone 7.5 - XNA

Game Studio 4.0

Sposéb na XML. Poznaj dwie sprawdzone metody
parsowania dokumentéw XML

Gdy pisatem swojg pierwszg gre na urzadzenia z systemem Windows Phone 7.5,
spotkatem sie z problemem szybkiego wczytywania plikéw XML w XNA Game Stu-
dio 4.0. Istnieje bardzo dobra metoda, dzieki ktorej wczytana zawartosé od razu
jest lista obiektéw okreslonej klasy. Pokaze Ci rowniez mozliwos¢ parsowania po-
branych dokumentéw XML z Internetu — przekonaj sie, jakie to jest proste.

TWORZYMY PROJEKT GRY

W Microsoft Visual Studio 2010 Express dla Windows Phone
tworzymy nowy projekt gry Windows Phone Game (4.0). Na-
stepnie do zasobu WindowsPhoneGameContent dodajemy plik
Base.xml o zawartosci jak na Listingu 1.

Listing 1. Zawartos¢ pliku XML

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<XnaContent>
<Asset Type="SharedContent.PossibleMoves">
<moves>
<Item>
<name>robot 1l</name>
<x>50</x>
<y>50</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 2</name>
<x>200</x>
<y>50</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 3</name>
<x>350</x>
<y>50</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 4</name>
<x>500</x>
<y>50</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 5</name>
<x>500</x>
<y>150</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 6</name>
<x>350</x>
<y>150</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 7</name>
<x>200</x>
<y>150</y>
</Item>
<Item>
<name>robot 8</name>
<x>50</x>
<y>150</y>
</Item>
</moves>
</Asset>
</XnaContent>

Nastepnie dodajemy nowy projekt "Windows Phone Game
Library (4.0)" o nazwie SharedContent. Zmieniamy nazwe pli-
ku Classl.cs na PossibleMoves.cs, jednoczesnie zmieniajac
nazwe klasy Classl na PossibleMoves. Nastepnie dodajemy
nowag, publiczng klase o nazwie Move.

W klasie PossibleMoves dodajemy liste obiektéw klasy Move
jak ponizej:

public List<Move> moves;

Nastepnie uzupetniamy klase Move jak na Listingu 2.
Listing 2. Klasa Move

public class Move

{
public string name { get; set; }
public int x { get; set; }
public int y { get; set; }

}

W projekcie WindowsPhoneGame orazWindowsPhoneGameContent
dodajemy referencje do projektu SharedContent - klikamy Add
reference na zasobie References i z zaktadki Projects wybiera-
my wiasciwy projekt.

Jak uzy¢ takiego zasobu? Bardzo prosto i niezwykle szybko.
Wystarczy dodac¢ w klasie Gamel deklaracje pola PossibleMoves
o0 nazwie possibleMoves, moze by¢ prywatna. Aby klasa
PossibleMoves byta widoczna w Gamel, nalezy doda¢ using
SharedContent. W metodzie LoadContent() tadujemy nasz xml
i wypisujemy przy pomocy Debug.WriteLine() jej zawartos$¢ jak
na Listingu 3. Do tego celu uzyjemy cudownej metody Load<T>
z klasy ContentManager frameworka XNA. Nalezy réwniez doda¢
w nagtéwku klasy Gamel using System.Diagnostics;

Listing 3. Zawartos$¢ metody LoadContent()

protected override void LoadContent()
{
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
possibleMoves = this.Content.
Load<PossibleMoves>("Base");
foreach(Move m in possibleMoves.moves)

Debug.WriteLine("name: {0}, x:
m.name, m.x, m.y);
}
}

{1}, y: {2}",

/ www.programistamag.pl /

55



PROGRAMOWANIE URZADZEN MOBILNYCH

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI ELIROPEISKI
CZeOWIEK - NALEPSZA INWESTYLIAL FUNDUSZ SPOLECZNY

il‘l\ A R Ic'JSHEI

S U P P

Wiedza, ktéra procentuje.

Optymalizacja programowania, wigksza
konkurencyjnosé Twoich aplikacji

ARISE Sp. z 0.0.

ZJP raszana na SCI'{(E
SZkD].Cl!l w 1‘:11‘1‘1:{&'11
projekru:

»Qrt czyli

ku tcchnologii
informatycznej”
“’QPé'}ﬁ nansowan cgo
ze Srodkdw Unii
Europejskiej w ramach
Europejskiego Funduszu

Spoicczncgo

Www.qt.arise.pl

Proponujemy ponad 20 tematdw szkoleft m.in.:
s Programowanie JAVA — podstawy

« Programowanie JAVA — szkolenie rozszerzone
Praogramowanie JAVA — Hibernare
Programowanic JAVA - JEE

Joomla — poziom podstawowy

Joomla — poziom zaawansewany

Programowanie Android — poziom [

Programowanie Android - poziom I1

Instalacja i administracja bazami na przykladzie Oracle i PostgreSQL
Zaawansowane bazy danych dla programistéw na przykladzie Oracle i
Postgre5QL

o System blogowy Wordpress — poziom [

s System blogowy Wordpress — poziom IT

Adobe Photoshop

SEQ i pozycjonowanie stron

SEQ i pozycjonowanic stron — poziom zaawansowany

Tworzenie scron internetowych HTMLS, C5S3

Tworzenie dynamicznych scron internetowych

Szkolenia prowadzone beda przez najwyiszej klasy specjaliscow,
majacych zardwno doswiadczenie prakeyczne jak i dydakeyczne.

Projeke skierowany jest do oséb:

s zatrudnionych na podstawic umowy o prace

s samozatrudnionych

» mikroprzedsighiorcdw i ich pracownikow

s malychidrednich przedsiehioredw iich pracownikdw
s zterenu woj. mazowicckicgo

Dzicki dofinansowaniu pro]ckmzc dérodkdw EFS, zc szkolest mozna
skorzystad za niewielkz; c;_g{'é ceny i_-_ynkowej :

e 268,037 Ehﬂkl'o‘i male przeds'ig_bior'sn*‘a} lub

s 402,05z} (rednie preedsichiorstwa)

www.qt.arise.pl

Reklama

Przy okazji ta metodg mozesz wczytywac takie obiekty jak
Texture2D, SoundEffect, SpriteFont itp.

Uruchamiamy projekt w trybie Debug i obserwujemy wynik
w oknie output. Jesli nie widzisz okna output, mozesz je doda¢
poprzez menu gtéwne Visual Studio, czyli Debug/Windows/Out-
put. Rezultat operacji Debug.WriteLine() powinien by¢ taki
sam jak ponizej:

name: robot 1, x: 50, y: 50
name: robot 2, x: 200, y: 50
name: robot 3, x: 350, y: 50
name: robot 4, x: 500, y: 50
name: robot 5, x: 500, y: 150
name: robot 6, x: 350, y: 150
name: robot 7, x: 200, y: 150
name: robot 8, x: 50, y: 150

Jest réwniez inny sposéb parsowania dokumentéw xml. Przed-
stawie go na innym przyktadzie. Bedziemy pobieraé poprzez
zapytanie restowe dokument xml z serwera. W tym celu do na-
szego projektu musimy zainstalowaé pakiet restsharp. W tym
celu przechodzimy do Tools/Library Package Manager/Packa-
ge Manager Console i w oknie wpisujemy Install-Package
restsharp. Jak ponizej:

PM> Install-Package restsharp
Successfully installed 'RestSharp 103.4'.
Successfully added 'RestSharp 103.4' to WindowsPhoneGame.

Po instalacji domys$inie dodawana jest referencja RestSharp,
jednakze nie zadziata ona w projekcie dla Windows Phone,
dlatego tez nalezy ja usuna¢ i doda¢ inng referencje prze-
znaczong dla Windows Phone 7.1. Dodajemy jg podobnie jak
w przypadku projektu SharedContent, jednakze wybieramy
zaktadke Browser, a nastepnie packages/RestSharp.103.4/
lib/sl4-wp71/RestSharp.WindowsPhone.dll. W nagtéowku klasy
Gamel dodajemy:

using RestSharp;
using using System.Xml.Ling;

Dla testéw stwoérzmy sobie nowg prywatng metode o nazwie
GetRequest(). Jej wywotanie dodajemy na koncu metody
LoadContent(), czyli this.GetRequest();

Zaktadamy,zepodadresemhttp://xyz3456789xyz.pl/xml.php
znajduje sie dokument xml. Moze by¢ ten sam co w poprzednim
przyktadzie, wiec musimy stworzy¢ podstawowy request po-
przez uzycie metody RestClient() i RestRequest(). Nastep-
nie wykonamy request i asynchronicznie pobierzemy wynik. Na
koncu wyswietlimy wynik tak samo jak poprzednio poprzez uzy-
cie Debug.WriteLine(). Uzupetniamy metode GetRequest()
tak jak na Listingu 4.

Listing 4. Metoda GetRequest()

private void GetRequest()
{
var client = new RestClient("http://xyz3456789xyz.pl/xmLl.php");
var request = new RestRequest();
client.ExecuteAsync(request, (response) =>
{
var content = response.Content.ToString();
XDocument doc = XDocument.Parse(content);
var moves = doc.Descendants("Item").Select(Item => new

name = Item.Element("name").Value,

x = Item.Element("x").Value,

y = Item.Element("y").Value
}).ToList();


http://xyz3456789xyz.pl/xml.php

WINDOWS PHONE 7.5 - XNA. GAME STUDIO 4.0

Rysunek 1. Wynik
dziatania aplikacji

FODOLE L robot Zrohot Srobhot 4

roboL 8robot Y robot 6ropot 5

foreach (var m in moves)
{
Debug.WriteLine("name: {0}, x:
m.name, m.x, m.y);
}
1)
}

{1}, y: {2}",

W AKCJL..

Sprébujemy narysowaé dane z pliku XML. W tym celu dodaje-
my do zasobu spritefont, nastepnie w metodzie LoadContent()
fadujemy spritefont do pola gameFont jak ponizej

gameFont = this.Content.Load<SpriteFont>("gamefont");

Rozszerzamy metode Draw(GameTime gameTime) jak na Li-
stingu 5. Po uruchomieniu aplikacji wynik powinien by¢ podob-
ny jak na Rysunku 1.

Listing 5. Metoda Draw

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{
GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

spriteBatch.Begin();
DrawPossibleMoves();
DrawTitle();
spriteBatch.End();

base.Draw(gameTime) ;

}

private void DrawTitle()

{

string str = "---- rysowanie z pliku XML ----";

tukasz Klejnberg

Pracuje w firmie GG Network S.A. jako Programista Aplikacji Mobilnych w dziale Qt,

w ktérym to m. in. zajmuje sie rozwojem wersji mobilnej komunikatora GG na telefony
z systemem Symbian. Pasjonuje sie programowaniem na platformy mobilne, udziela sie
w spotecznosciowym projekcie Metroone.pl, jak i tez eZ Publish Community.

Viewport viewport = GraphicsDevice.Viewport;

Vector2 vStr = gameFont.MeasureString(str) / 2;

vStr.X = viewport.Width / 2 - vStr.X;

vStr.Y = viewport.Height - vStr.Y * 5;

spriteBatch.DrawString(gameFont, str, vStr, Color.Black);
}

private void DrawPossibleMoves()
{

Vector2 v = Vector2.Zero;

foreach (Move m in possibleMoves.moves)

{
v.X m.x;
v.Y m.y;
spriteBatch.DrawString(gameFont, m.name, v, Color.Gray);
v.X -=1;
v.Y -=1;
spriteBatch.DrawString(gameFont, m.name, v, Color.Gray);
v.X -=1;
v.Y -=1;
spriteBatch.DrawString(gameFont, m.name, v, Color.Black);
v.X -=1;
v.Y -=1;
spriteBatch.DrawString(gameFont, m.name, v, Color.Black);
v.X -=1;
v.Y -=1;
spriteBatch.DrawString(gameFont, m.name, v, Color.Azure);

}
}

PODSUMOWANIE

W ten oto sposob dowiedziate$ sie, jak mozna parsowac do-
kumenty XML na dwa catkiem rdzne sposoby. Jesli zamierzasz
pracowac z plikami XML, to na pewno zawarte informacje w tym
artykule beda bardzo przydatne. Dobrej zabawy :)

lukasz.klejnberg@gmail.com
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Marek Sawerwain

OpenCL - standard nie tylko dla kart

graficznych

Technologia CUDA zdobyta bardzo duza popularnosé¢ w dziedzinie uniwersalnych
obliczen wykonywanych z pomoca kart graficznych. Jednakze pomimo popularnosci
CUDY, standardowym rozwigzaniem w dziedzinie obliczen na kartach graficznych
jest OpenCL. Warto wiec pozna¢ standard OpenCL, gdyz jak sie wydaje, bedzie on
stosowany coraz szerzej, nie tylko w kontekscie kart graficznych, ale réwniez w przy-
padku tradycyjnych procesoréw czy innych rozwigzan o wysokiej wydajnosci.

ykorzystanie kart graficznych firmy AMD oraz NVIDIA
Wdo realizacji obliczef zwigzanych z kartami graficzny-

mi to obecnie bardzo popularny temat, i wiele aplika-
cji np. zwigzanych z przetwarzaniem grafiki, multimediéw, a na-
wet programy do kompresji danych pozwalajg na wykorzystanie
mocy obliczeniowej kart graficznych.

Obecnie istniejq dwa standardy tworzenia programoéw dla
kart graficznych: technologia CUDA firmy NVIDIA oraz standard
OpenCL (lub krétko OCL), ktéry jest odpowiednikiem OpenGL,
ale tym razem do realizacji obliczen. Obydwa rozwigzania majg,
swoje zalety i wady. CUDA obecnie jest bardzo popularna,
jednakze ta technologia dziata tylko z kartami firmy NIVIDA,
natomiast OpenCL to standard ustanowiony przez organizacje
Khronos, co oznacza, iz aplikacje opracowane za pomocg OCL
dziataja na kartach graficznych obydwu wymienionych przed
chwilg producentéw.

Obydwie technologie posiadaja podobny model programo-
wania, zaleta CUDY jest réwniez petna integracja z jezykiem
C/C++, wilasciwie to nalezy méwi¢ o CUDA C i C++. Natomiast
OpenCL oferuje oddzielny jezyk podobny do C, ale nie jest to
C++. W CUDA mozna np. tworzy¢ klasy jezyka C++, ktorych
metody sa realizowane przez karte graficzng. W przypadku
OpenCL tworzone sg tzw. kernele (jadra obliczeniowe albo
procedury obliczeniowe) stanowigce oddzielny program, cho¢
np. istnieje pakiet Aparapi dla jezyka Java, ktory funkcjonuje
w sposob identyczny jak CUDA, to znaczy program przeznaczo-
ny do realizacji na karcie graficznej opracowuje sie w jezyku
Java, dalej jest ttumaczony na OpenCL, aby nastepnie zostat
wykonany przez karte graficzng (w migdzyczasie jest ttumaczo-
ny z OpenCL na odpowiedni assembler, ale to juz przemilczymy).

Nalezy takze doda¢, iz OpenCL mozna implementowac na
zwyktych procesorach, przykfadem jest pakiet Intel OpenCL,
gdzie dana procedura obliczeniowa, cho¢ opracowana w stan-
dardzie OCL jest wykonywana przez procesor przy wykorzysta-
niu wektorowych rozkazéw SSE czy najnowszych AVX.

PRZYKtLAD PIERWSZY - SUMA LICZB

Jako pierwszy przyktad jak zawsze warto wybraé nieskompliko-
wane zadanie, a takim bedzie dodanie do siebie dwoch ciggéow
liczby, czyli wektoréw, cho¢ z punktu widzenia OpenCL bedg to
jednowymiarowe tablice. Taka operacje naturalnie zapisujemy
za pomocg jednej petli while, np. w jezyku C przedstawia sie
to nastepujaco:
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int i;, a[N1,b[N],c[N]
for( i=0 ; i<N ; i++ ) {
alil=b[i] + c[i];

}

Wszystkie trzy tablice naturalnie muszg by¢ tych samych wymia-
row. Zamiana powyzszego kodu na réwnowazny kod w OpenCL
takze nie bedzie trudna. Tym bardziej iz tatwo dla tego zadania
poddaé program réwnolegty, poniewaz poszczegdlne elementy
tablicy moga by¢ przetwarzane w sposéb niezalezny. Posiadajac
wiele jednostek obliczeniowych, mozna dodawac rézne frag-
menty wektordw, nie martwiac sie o spdjnos¢ danych.

Jadro obliczeniowe OpenCL zostato przedstawione na Listin-
gu 1. Przekazujemy trzy argumenty, pierwszy argument bez
stowa const bedzie zawiera¢ wektor wynikowy, natomiast dwa
pozostate parametry o nazwach b oraz ¢ stanowig wektory wej-
Sciowe. Jak widaé¢, znikta petla while, bowiem jej role przejety
poszczegoélne jednostki obliczeniowe, dlatego w pierwszej ko-
lejnosci odczytujemy, jakim indeksem bedziemy sie zajmowac:

int i = get global id(0);
of1fz|s|efs 6 7 8|e|w

IL | 12|13 |14 |15

Wektor a:

Welktor b:

Wektor ¢

—
3
LN
s

Wektor a:

Wektor b:

Wektor ¢:

Rysunek 1. Idea przetwarzania réwnolegtego wektora za pomocq karty graficznej
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Wartosci funkcji get_global_id sg zwigzane z rozmiarem
tzw. siatki obliczeniowej (w naszym przypadku bedzie miata
ksztalt i wielkos¢ wektora), krotko méwigc bedzie to liczba z za-
kresu od zera do n-1, gdzie n to ilo$¢ elementéw, co oznacza, iz
get_global_id bedzie zwraca¢ numer indekséw dla naszych ta-
blic reprezentujacych wektory. Rysunek 1 przedstawia idee takiego
sposobu przetwarzania, przy czym mozemy to zrealizowac na dwa
sposoby: mozna przydziela¢ poszczegdlne jednostki przetwarzajace
oddzielnie dla kazdego punktu lub nieco inaczej, gdyz kilka punk-
téw moze by¢ przetwarzanych przez jedng jednostke obliczeniowa.

Mozna takze usung¢ instrukcje warunkowa, odpowiedzialng
za sprawdzanie, czy zostat przekroczony zakres wymiaru wek-
tora, jednakze w takim przypadku nalezy okresli¢ rozmiar siat-
ki obliczeniowej, na réwny co do ilosci elementéw zawartych
w wektorze. Obecnos¢ instrukcji 1f pozwala bowiem na zasto-
sowanie wiekszej siatki obliczeniowej, o wielkosci dopasowanej
do ilosci dostepnych rdzeni obliczeniowych, co zazwyczaj przy-
czynia sie do wiekszej wydajnosci obliczen.

Listing 1. Suma dwéch wektoréw w OpenCL

__kernel void sum(const unsigned int n,
__global float* a, _ global const float* b, _ global
float* c) {
int i = get global id(0);
if(i < n)
al[il = b[i] + c[i];

}
PYOPENCL NA DOBRY POCZATEK

Uruchomienie jadra obliczeniowego bedzie najtatwiejsze w je-
zyku Python z wykorzystaniem pakietu PyOpenCL. Listing 2
zawiera prawie kompletny kod zrddtowy, usunieto tylko pewne
fragmenty procedury obliczeniowej, ktére znajdujgq sie na Li-
stingu 1.

Zadania, jakie nalezy wykona¢, dzielimy na kilka etapéw. Na
poczatek nalezy wiaczy¢ dwa pakiety: NumPy - a jest to bi-
blioteka do operacji na wektorach i macierzach oraz naturalnie
PyOpenCL utatwiajacy korzystanie z OpenCL i wspotpracujacy
z pakietem NumPy.

Pierwsza wazna czynno$¢ w kontekscie OpenCL, jakg nalezy
wykonac, to wybdr urzadzenia, jednakze my na razie bedziemy
korzysta¢ z pakietu PyOpenCL, wiec ten krok jest wykonywa-
ny automatycznie i mozemy go poming¢. Trzeba jednak przy-
gotowac dane, w pierwszej kolejnosci okreslamy ich wielkos$¢
zmienng VECTOR_SIZE oraz tworzymy tablice o nazwach a oraz
b, ktére sg tablicami liczb zmiennoprzecinkowych o typie float.
Zaletg pakietu NumPy jest zgodnos$¢ typédw z typami OpenCL,
€O znaczaco ufatwia tworzenie procedur obliczeniowych.

Drugie zadanie to utworzenie kontekstu obliczeniowego
(czyli w pewnym sensie uzyskanie potaczenia z urzadzeniem),
reprezentowanego przez zmienng ctx, oraz utworzenie kolejki
polecen - zmienna q. Poniewaz trzeba przenie$¢ dane z wekto-
réw a i b do pamieci karty graficznej, robimy to w nastepujacy
sposob:

a buf = pyopencl.Buffer(ctx, pyopencl.mem flags.READ ONLY
| pyopencl.mem flags.COPY HOST PTR, hostbuf=a)

Powyzsza linia kodu utworzy w pamieci urzadzenia OCL nowy
bufor w trybie tylko do odczytu oraz przeniesie do niego zawar-
to$¢ zmiennej a. Identycznie postgpimy w przypadku zmiennej
b, ale trzeci bufor zawiera¢ bedzie rezultat naszego dodawania,
wiec postepujemy nieco inaczej:

dest buf = pyopencl.Buffer(ctx, pyopencl.mem flags.WRITE
ONLY, b.nbytes)

Utworzony bufor jest przeznaczony wyfacznie do zapisu, a jego
wielkos¢ jest okreslona bezposrednio w bajtach, wykorzystujac
zmienng b i pole nbytes, w ktérym znajduje rozmiar danych
zawartych w zmiennej b.

Po przygotowaniu bufora mozemy przystapi¢ do utworze-
nia obiektu reprezentujacego jadro obliczeniowe, a zrobimy to
w dwoéch etapach: w pierwszym tworzony jest obiekt progra-
mu (zmienna prgobj), a w drugim budowany obiekt (zmienna
prg), ktéry reprezentuje procedure obliczeniowq:

prgobj = pyopencl.Program(ctx, "tresc¢ jadra
obliczeniowego”)
prg = prgobj.build()

Uzywajac zmiennej prg, mozna uruchomié¢ program poprzez
wywotanie metody o takiej samej nazwie jak funkcja jadra
obliczeniowego:

prg.sum( q, a.shape, None, a buf, b buf, dest buf )

Pierwszy argument to kolejka, ale w drugim okreslamy ksztatt
siatki obliczeniowej, zgodnie z naszymi wczesniejszymi usta-
leniami bedzie to wektor indeksowany wartosciami od zera do
n-1. W trzecim parametrze, gdzie podano wartos¢ None, i jest
to okreslenie tzw. lokalnej siatki obliczeniowej, ktérej w naszym
przykfadzie nie wykorzystujemy, gdyz ograniczamy sie do siatki

Instalacja pakietu PyOpenCL

Sposdb instalacji zalezy od systemu operacyjnego, jakie-
go uzywamy, pomocna jest takze strona dokumentacji:
http://wiki.tiker.net/PyOpenCL/Installation. W przypadku Win-
dows, najwygodniej bedzie skorzysta¢ z bardzo bogatej dystrybucji
o nazwie PythonXY, dystrybuowanej jako plik instalacyjny. Zawiera
ona naturalnie Pythona w wersji 2.7, bardzo dobre srodowisko pra-
cy Spyder oraz wiele dodatkowych pakietow, w tym takze pakiet
NumPy. Nie ma natomiast pakietu PyOpenCL. Pakiet ten znajduje
sie na stronie projektu PythonXY i jest to réwniez plik instalacyjny.
Instalujac pakiet PythonXY, a pdzniej PyOpenCL, uzyskujemy kom-
pletne Srodowisko do pracy z jezykiem Python z obstugg OpenCL.

W przypadku systemu Linux warto przeprowadzi¢ samodziel-
na kompilacje, ale réwniez nie jest to trudny proces, po sciagnieciu
zrodet nalezy rozpakowac archiwum:

tar xvfz pyopencl-2012.1.tar.gz

Nastepnie przechodzimy do katalogu z rozpakowanym PyOpenCL
i mozna zainstalowac pomocniczy pakiet setuptools dla Pytho-
na oraz pakiet NumPy:

su -c "python ez setup.py"
su -c "easy install numpy"

Nastepnie konfigurujemy oraz instalujemy pakiet PyOpenCL:

python configure.py
su -c "make install"

Podczas konfiguracji moze sie okazac, iz nie mozna odszukac pli-
kow nagtowkowych oraz bibliotek OpenCL: nalezy w takim przy-
padku podczas konfiguracji wskazac katalog, gdzie zostaty zain-
stalowane, np.:
python configure.py \
--cl-inc-dir=/opt/cuda/include \
--cl-lib-dir=/opt/cuda/1ib \
--cl-libname=0penCL
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globalnej. Ostatnie trzy argumenty to bufory zawierajace dane
naszych wektordw.

Pozostate czynnosci w programie polegajg na sprawdzeniu
poprawnosci oblicze. Wczedniej odczytujemy rezultat za po-
moca, copy':

pyopencl.enqueue copy( .. )

Sprowadza sie to do kopiowania danych z bufora karty gra-
ficznej do zmiennej znajdujacej sie w pamieci RAM systemu
operacyjnego.

Listing 2. Skrypt do obliczania sumy dwéch wektoréw w PyOpenCL

#! /usr/bin/python

import pyopencl
import numpy

VECTOR_SIZE = 2 ** 16

numpy . random. rand (VECTOR SIZE).astype(numpy.float32)
numpy . random. rand (VECTOR SIZE).astype(numpy.float32)

a =
b =
ctx = pyopencl.create some context()
g = pyopencl.CommandQueue(ctx)

a_buf = pyopencl.Buffer(ctx, pyopencl.mem flags.READ ONLY

pyopencl.mem_flags.COPY_HOST PTR, hostbuf=a)
b _buf = pyopencl.Buffer(ctx, pyopencl.mem flags.READ ONLY

pyopencl.mem_flags.COPY_HOST PTR, hostbuf=b)
dest _buf = pyopencl.Buffer(ctx, pyopencl.mem flags.WRITE
ONLY, b.nbytes)

prgobj = pyopencl.Program(ctx,
kernel void sum( ... ) {
. # usuniete fragmenty

}
)
prg = prgobj.build()

prg.sum(q, a.shape, None, a buf, b buf, dest buf)

a plus b = numpy.empty like(a)
pyopencl.enqueue copy(q, a_plus_b, dest buf)

print numpy.linalg.norm( a plus b — (a+b) )

OBStUGA LICZB O PODWOJNEJ
PRECYZJI

Pierwsze wersje kart graficznych, ktére mozna bylo stoso-
wacé do realizacji obliczen uniwersalnych, nie obstugiwaty liczb
o podwdjnej precyzji, jednakze ostatnie serie kart graficznych
oferujg wsparcie dla tego typu liczb. W naszym przykfadzie
z Listingu 1, aby uzyskaé obstuge tego typu liczb, musimy do
procedury obliczeniowej doda¢ tylko odpowiednie wyrazenie
preprocesora:

#pragma OPENCL EXTENSION cl khr fp64: enable
A takze, co jest oczywiste poprawi¢ nagtéwek funkcji:
__kernel void sum(__global const double *a,
__global const double *b,
~_global double *c)
{1

W samym skrypcie wykonujemy tylko jedng zmiane, podczas
tworzenia zamiennych, np.:

a = numpy.random.rand(VECTOR_SIZE).astype(numpy.
float64)

Stosujemy typ float64 z pakietu NumPy, ktory jest bezposred-
nim odpowiednikiem typu double.
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VEXCL - ULATWIENIA DLA C++

Zanim przedstawimy nasz gtdwny przyktad dotyczacy wykry-
wania krawedzi za pomocy filtru Sobela, warto spojrzeé¢ na
niedawno wydang biblioteke VexCL. Jest to pakiet wzorcow dla
jezyka C++, wspdtpracujacy z OpenCL i utatwiajacy w wielu
aspektach korzystanie z OCL. Stanowi on odpowiednik pakietu
PyOpenCL, ale dla jezyka C++. Swoistg wada tego rozwigza-
nia jest jego nowoczesnos$¢, bowiem wymaga on kompilatora
zgodnego ze standardem C++11, wiec przyktady i testy naj-
wygodniej przeprowadzaé¢ za pomocg kompilatora GCC przy-
najmniej w wersji 4.6.x i systemu Linux, aby zapoznac sie z tg
biblioteka.

Nie ma potrzeby instalacji tego pakietu, bowiem sg to tylko
pliki nagtéwkowe; po Sciggnieciu aktualnej wersji z repozyto-
rium GIT wystarczy skopiowac zawartos$¢ katalogéow CL oraz
vexcl do katalogu, gdzie znajdujq sie zrédta naszego projektu.

Listing 3 zawiera bardzo prosty przykfad, gdzie sprawdzamy,
jakie urzadzenia OpenCL sg dostepne w systemie. Uzyskanie
informacji o urzadzeniach sprowadza sie tylko do jednej linii
kodu:

auto dev = device list(Filter::All);

Obiekt dev zawiera¢ bedzie liste wszystkich urzadzen, ktére za
pomocg petli for mozemy przejrze¢ oraz wyswietli¢ informa-
cje o urzadzeniach. Mozliwe jest tez wskazanie opisowe, jakie
urzadzenie nas interesuje, np. utworzenie kontekstu dla kart
Radeon z obstugg liczb o podwdjnej precyzji réwniez sprowadza
sie do jednej linii kodu:

vex::Context ctx(Filter::Name("Radeon") &&
Filter::DoublePrecision);

Listing 3. Lista dostepnych urzadzef OpenCL

#include <iostream>
#include <vexcl/vexcl.hpp>

using namespace vex;

int main() {
std::cout << "OpenCL devices:" << std::endl <<
std::endl;
auto dev = device list(Filter::All);
for (auto d = dev.begin(); d != dev.end(); d++) {
std:cout << " " << d->getInfo<CL DEVICE NAME>() <<
std::endl
<< " CL PLATFORM NAME = "
<< cl::Platform(d->getInfo<CL DEVICE PLATFORM>()).
getInfo<CL PLATFORM NAME>() << std::endl
<< " CL DEVICE OPENCL C VERSION ="
<< d->getInfo<CL DEVICE OPENCL C VERSION>() << std::endl
<< " CL DEVICE MAX COMPUTE UNITS ="
<< d->getInfo<CL DEVICE MAX COMPUTE UNITS>() << std::endl
<< " CL DEVICE HOST UNIFIED MEMORY = "
<< d->getInfo<CL DEVICE HOST UNIFIED MEMORY>() << std::endl
<< " CL DEVICE GLOBAL MEM SIZE ="
<< d->getInfo<CL DEVICE GLOBAL MEM SIZE>() << std::endl
<< " CL DEVICE LOCAL MEM SIZE ="
<< d->getInfo<CL DEVICE LOCAL MEM SIZE>() << std::endl
<< " CL DEVICE MAX CLOCK FREQUENCY = "
<< d->getInfo<CL DEVICE MAX CLOCK FREQUENCY>() << std::endl
<< std::endl;

tatwo takze zrealizowac¢ zadanie, jakie wykonaliSmy na poczat-
ku tego artykutu. W pierwszej kolejnosci tworzony jest kon-
tekst, zawierajacy m.in. kolejke do realizacji obliczen:

vex::Context ctx(Filter::All);
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Warto sprawdzié, czy istotnie odnaleziono odpowiednie urza-
dzenia obliczeniowe, poprzez sprawdzenie, czy kolejka jest
pusta:

if (ctx.queue().empty()) {
// brak urzadzen OpenCL
}

Utworzenie zmiennej o N elementach typu double w pamie-
ci operacyjnej CPU oraz wypetnienia jej wartosciami losowymi
realizujemy w nastepujacy sposoéb (wykorzystujemy wyrazenie
lambda):

std::vector<double> host vecl(N);
std::generate(host vecl.begin(), host vecl.end(), [

{
return double(rand()) / RAND_MAX;
1)

10)

Umieszczenie nowo powotanej zmiennej w pamieci urzadzenia
obliczeniowego OpenCL to takze jedna linia kodu:

vex::vector<double> x ( ctx.queue(), host vecl );

Po przygotowaniu wszystkich dodatkowych zmiennych, realiza-
cja dodawania dwdch wektoréw sprowadza sie do nastepujace-
go wyrazenia:

X =y + z;

Pozostaje tylko skopiowac¢ zawarto$¢ zmiennej z urzadzenia
OCL do pamieci operacyjnej CPU:

copy(x, host vecl);
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OpenCL dla CPU, GPU, a nawet FPGA

Technologia CUDA to dzis najbardziej popularna technika pro-
gramowania kart graficznych, jej gtowna zaletg jest daleko po-
sunieta integracja z jezykiem C/C++, co powoduje, iz czytajac
program CUDY, tatwo przeoczy¢, iz dany fragment programu jest
wykonywany przez karte graficzng. Obecnie jednak na popularno-
Sci zyskuje OpenCL, ktory ma pewna przewage nad CUDA, gdyz
moze by¢ stosowany nie tylko dla kart graficznych, ale rowniez
w kontekscie tradycyjnych procesoréw wyposazonych w wekto-
rowe jednostki oferujace instrukcje typu SSE, AltiVec, Neon czy
AVX. Nowoscig jest tez wykorzystywanie standardu OpenCL dla
uktadow FPGA, ktére po odpowiednim zaprogramowaniu rowniez
mogg stanowi¢ wydajna jednostke do realizacji obliczen.

Istnieje wiele bibliotek wykorzystujgcych OpenCL, takich jak
VienniaCL oraz Magma, jednak s3 to biblioteki do realizacji obli-
czen numerycznych. Jednym z ogdlnie dostepnych programoéw
o otwartym zrodle, w ktorym bedzie stosowany OpenCL, jest
GIMP, a doktadnie GEGL, gdzie w nastepnej wersji OCL bedzie sze-
roko stosowane. Innym przyktadem jest program WinZIP, bowiem
podczas kompresji oraz dekompresji wykorzystuje sie OpenCL do
przyspieszenia tych operacji.

FILTR SOBELA DO WYKRYWANIA
KRAWEDZI

Poprzednie przyktady wykorzystywaty dodatkowe pomocni-
cze biblioteki, ktérych zadaniem byto utatwienie korzystania
z OpenCL, teraz mozemy juz poda¢ nieco bardziej skomplikowa-
ny przyktad, tworzac program w podstawowym API standardu
OCL. Bedzie to filtr Sobela do wykrywania krawedzi w obrazie.
Realizacje takiego filtru mozna dos$¢ fatwo opisa¢, bowiem
polega to na tym, iz do kazdego piksela obrazu stosowana jest
odpowiednia macierz, co sprowadza sie do tego, iz poszczegdlne
sgsiadujace piksele sa przemnazane przez elementy tej macierzy
i w ten sposéb powstaje piksel wynikowy umieszczany w obrazie
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wyjsciowym. Jednak natychmiast pojawia sie problem, w jaki
sposob potraktowaé piksele lezace np. w pierwszej kolumnie
albo w pierwszym wierszu. Ten problem obchodzi sie bezposred-
nio, analizujac piksele z pominieciem ktopotliwego pierwszego
i ostatniego wiersza oraz pierwszej i ostatniej kolumny. Ogdlna
idea takiego przetwarzania obrazu oraz posta¢ macierzy repre-
zentujacego filtr Sobela zostata przedstawiona na Rysunku 3.
Trzeba takze otrzymane wartosci danego piksela dla wspétrzed-
nej x oraz y odpowiednio doda¢, w przyktadach wykorzystujemy
w tym celu warto$¢ bezwzgledng, wczesniej ograniczajac war-
tos¢ sumy do zakresu od 0 do 255.

Rezultat dziatania filtru Sobela mozemy zaobserwowaé na
Rysunku 3, dla przyktadowego obrazu pt. Lena, bardzo czesto
wykorzystywanego w prezentacji réznego rodzaju algorytmow
graficznych. W przypadku trybu szarosci, filtr Sobela funkcjo-
nuje tak, jak opisano to w poprzednim akapicie. Dla koloréw
RGB mozemy zastosowac identyczne podejscie, ale oddzielnie
dla kazdej sktadowej.

Listing 4 przedstawia przyktadowg procedure obliczenio-
waq, ktéra realizuje filtr Sobela w trybie szarosci. Tryb RGB
realizuje sie podobnie, jednak kompletne jadro obliczeniowe
jest zbyt duze i zostato umieszczone w materiatach dodat-
kowych umieszczonych na stronie WWW magazynu. Idea
procedury obliczeniowej jest podobna do naszego pierw-
szego przyktadu, ale tym razem przetwarzana struktura da-
nych to nie wektor, ale macierz, bo mozemy potraktowac
obraz 2D jako macierz. Nie ma petli for, gdyz podobnie
jak w przyktadzie z wektorem, indeksy poszczegdlnych ele-
mentéw sg odczytywane za pomocg funkcji get_global_id
z wartosciami zero oraz jeden, gdyz siatka obliczeniowa jest
dwuwymiarowa.

Rysunek 3. Obliczanie wartosci poszczegdlnych pikseli dla filtru Sobela
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W jadrze obliczeniowym zanim przystapimy do obliczenia
wartosci wskazanego punktu, pierwsze dwie instrukcje warun-
kowe zajmujg sie ramkg obrazu, bowiem jak wczesniej po-
wiedzieliSmy, nie mozemy oblicza¢ wartosci punktoéw lezacych
np. w pierwszym wierszu. Zajmuje sie tym nasza gtéwna in-
strukcja warunkowa sprawdzajaca, czy podany punkt nalezy
do wnetrza obrazu, jesli tak, to przeprowadzamy odpowiednie
obliczenia.

Nie bedziemy opisywac¢ wszystkich szczegdtdéw, w jaki spo-
sob tworzymy poszczegdlne obiekty, zajmiemy sie tylko bezpo-
$rednio tworzeniem jadra obliczeniowego. Rozpoczynamy ten
proces od kompilacji kodu zrédtowego:

program = clCreateProgramWithSource(context, 1, (const
char **) &KernelSource, NULL, &err);

Nastepnie mozna utworzy¢ obiekt programu:

err = clBuildProgram(program, 1, &device id, NULL, NULL,
NULL) ;

Dysponujac obiektem, mozemy przygotowac kernel, gdzie po-
dajemy nazwe procedury obliczeniowej:

kernel = clCreateKernel(program, "sobel grey", &err);

Po utworzeniu jadra obliczeniowego, nalezy ustali¢ parametry
wywotania, warto do zmiennej err za pomocg alternatywy lo-
gicznej wpisywa¢ kody powrotne polecen clSetKernelArg.
Poszczegdlne parametry: obraz wejsciowy i obraz wyjsciowy,
a takze wymiary obrazu ustalamy w nastepujacy sposéb:

-1 -2 -1

0 0 0

+1 42 41
p=|px+|py|
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Rysunek 4. Wykryte krawedzie dla obrazu Lena, w trybie szarosci oraz w petnym

err = 0; .

err = clSetKernelArg(kernel, 0, sizeof(cl mem), trybie RGB
(void*)&input);

err |= clSetKernelArg(kernel, 1, sizeof(cl mem),

(void*)&output);

err |= clSetKernelArg(kernel, 2, sizeof(unsigned int),

&hsx) ;

err |= clSetKernelArg(kernel, 3, sizeof(unsigned int),

&hsy);

Jesli nie uda sie nam uzyska¢ wartosci CL_SUCCESS, to na-
turalnie nie udato sie poprawnie ustali¢ parametrow jadra
obliczeniowego:

if (err != CL_SUCCESS) { ... }

W tym momencie mozna juz uruchomic¢ naszg procedure obli-
czeniowq, musimy jednak okresli¢ rozmiary siatki obliczeniowej
globalnej oraz lokalnej, cho¢ nasz przyktad nie korzysta z lo-
kalnej siatki.

global[0] = hsx; global[l] = hsy;
local[0]=16; locall[l]=16;

Oryginalny obraz

Samo uruchomienie procedury to =zadanie dla polecenia
clEnqueueNDRangeKernel, ktére dziata z wielowymiarowymi
strukturami danych, w naszym przypadku dwuwymiarowymi:

err = clEnqueueNDRangeKernel (commands, kernel, 2, NULL,
&global, &local, O, NULL, NULL);
if (err) { ... }

Okreslenie wymiarow jest dokonywane w trzecim parametrze.
Listing 4. Jadro obliczeniowe dla filtru Sobela w trybie szarosci

~_kernel void sobel grey(  global uchar* input,
__global uchar* output,
unsigned int sx, unsigned int sy) {
int ix get global id(0);
int iy get global id(1)

if (ix =0 |] ix == (sx - 1) ) {
output[ iy * sx ] = 255;
output[ (( iy + 1) * sx) - 1 ] = 255;

if (iy ==1 || iy == (sy - 2) ) {
output[ ix ] = 255;
output[ ix + ((sy-1) * sx) ] = 255;

}
if ((iy > 0 & iy < ( sy-1)) && (ix>0 && ix<(sx-1)) )
{

int sum x=0, sum y=0, sum=0;

sum x += (int)( input[ ix - 1 + (iy - 1)*sy] * -1);

sum x += (int)( input[ ix + (iy - 1)*sy] * -2);

sum x += (int)( input[ ix + 1 + (iy - 1)*sy] * -1);

sum x += (int)( input[ ix - 1 + (iy + 1)*sy] * 1);

sum x += (int)( input[ ix + (iy + 1)*sy] * 2);

sum x += (int)( input[ ix + 1 + (iy + 1)*sy] * 1);

sum x = min(255, max( 0, sum x ));

sum y += (int)( input[ ix - 1 + (iy - 1)*sy] * 1);

sum y += (int)( input[ ix + 1 + (iy - 1)*sy] * -1);

sum y += (int)( input[ ix - 1 + (iy)*sy] * 2);

sum y += (int)( input[ ix + 1 + (iy)*sy] * -2);

sum y+= (int)( input[ ix - 1 + (iy + 1)*sy] * 1);

sum y+= (int)( input[ ix + 1 + (iy + 1)*sy] * -1);

sum_y = min(255, max( 0, sum.y ));

sum = abs(sum_x) + abs(sum_y);

output[ ix + iy * sx] = 255 - (unsigned char) (sum);
} Krawedzie w trybie szarosci

}
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PODSUMOWAN'E gdyz sposob realizacji jest podobny do filtru Sobela. Nie jest

to zadanie zbyt trudne, a dodatkowo pozwoli na lepsze pozna-
Zaprezentowang implementacje filtru Sobela, a takze pierwszy  nie techniki tworzenia procedur obliczeniowych w standardzie
przyktad, mozna jeszcze przyspieszy¢ poprzez wykorzystanie = OpenCL. Mozna takze pokusi¢ sie o testy za pomocg pakietu
tzw. lokalnych indekséw, co w efekcie przyczyni sie do wiekszej  OpenCL dla procesoréw firmy Intel, i samodzielnie przekona¢
wydajnosci obliczen. Warto w tym momencie sprébowacé zaim-  sie ile zyskamy na wydajnosci np. wzgledem zwyktej szerego-
plementowaé tzw. filtr konwolucyjny (ang. convolution filter),  wej implementacji filtru do wykrywania krawedzi.

W sieci:

» Podstawowa strona dotyczaca standardu OpenCL:
http://www.khronos.org/opencl/

» Pakiet Intel OpenCL oferujgcy implementacje OpenCL dla CPU oraz wbudowanych kart HD 4000/2500:
http://software.intel.com/en-us/articles/vcsource-tools-opencl-sdk/

» Przyktady OpenCL od Apple dla systemu MacOS:
https://developer.apple.com/library/mac/navigation/#section=Frameworks&topic=OpenCL

» Pakiet oparty o wzorce dla jezyka C++ utatwiajgcy programowanie w OpenCL:
http://ddemidov.github.com/vexcl

» Przyktady do OpenCL ze strony AMD:
http://developer.amd.com/sdks/AMDAPPSDK/samples/Pages/default.aspx

» Pakiet Aparapi do obstugi OpenCL w jezyku Java:
http://code.google.com/p/aparapi/

» Technologia C++ AMP firmy Microsoft rowniez jest niezalezna od producenta karty graficznej:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh265137%28v=vs.110%29.aspx

Marek Sawerwain redakcja@programistamag.pl

Autor, pracownik naukowy Uniwersytetu Zielonogérskiego, na co dzief zajmuje sie teorig
kwantowych jezykow programowania, ale takze tworzeniem oprogramowania dla systemow
Windows oraz Linux. Zainteresowania: teoria jezykéw programowania oraz dobra literatura.
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Krystian Kaczor

Wprowadzenie Agile w firmie

Rozwazytes wszystkie za i przeciw i postanowites wprowadzi¢ Agile w firmie. By¢
moze przeczytates artykut, 01 Agile w firmie. Wprowadza¢ czy nie?” w poprzednim
numerze magazynu. Prawdopodobnie wybor narzedzia padt na framework Scrum.
To naturalne, ze pojawia sie w Twojej gtowie pytania.

TE PYTANIA TO:

» Jak powiadomi¢ pracownikéw o zmia-
nach i jak bedzie wygladat proces ich
wprowadzenia w catej organizacji?

» Wprowadzamy zmiane z goéry do dotu
czy z dotu do goéry?

» A moze wprowadzamy Agile wszedzie,
na raz, na zasadzie wielkiego wybuchu?

» Czy potrzebne sg szkolenia, coaching,
consulting?

» Jezeli bedziemy wprowadzali zmiang,
zaczynajac od jednego projektu, jaka
bedzie zalezno$¢ pomiedzy tym zespo-
tem a resztg organizacji?

» Czy mozna wprowadzi¢ wybrane ele-
menty, czy trzeba wprowadza¢ cate
narzedzie?

Proponuje, zebysmy zajeli sie tymi zagadnieniami i odpowie-
dzieli sobie na te pytania w kolejnosci: komunikacja, wprowa-
dzenie nowego narzedzia, kroki wprowadzania zmiany.

ZMIANA POTRZEBUJE LIDERA

Wprowadzanie Agile w firmie to nic innego jak proces zarzadza-
nia zmiana?.

Pamietaj, ze zmiany w organizacji nie wprowadzasz sam
i potrzebujesz wsparcia wielu oséb. Wiasnie z tych powoddéw
decyzja o wprowadzeniu Agile powinna by¢ jasno i precyzyjnie
zakomunikowana. Najlepszym sposobem jest, gdy lider orga-
nizacji ogtosi decyzje na spotkaniu z cata firma. Umiejetnosci
Wystgpien Publicznych graja tutaj duza role i kazdy dobry lider
powinien je posiadaé. Chodzi o to, zeby nie pokazywac kolejne-
go Power Pointa i czyta¢ ze slajdéw, ale poruszy¢ pracownikéw
firmy, wzbudzi¢ zapat i silng motywacje do wsparcia wprowa-
dzenia Agile w firmie. Po czym poznac¢, czy wystgpienie byto
dobre? W starozytnosci byto dwoch bardzo znanych méwcow:
Demostenes z Grecji i Cycero z Italii. Kiedy Cycero przema-
wiat, thum krzyczat: ,Swietne przeméwienie!”. Natomiast kie-
dy przemawiat Demostenes, tlum skandowat: ,Pozwdl nam
maszerowad!”.

Oczywiscie nie wszyscy bedq zadowoleni ze zmiany i beda
jednostki stawiajace opér. Zgodnie z NLP, wiekszo$¢ ludzi po-
siada metaprogram Podobienstwo ze zmiang, co oznacza, ze
wiekszo$¢ Twoich pracownikéw nie lubi drastycznych zmian
i duzych réznic. Zatem powiniene$ wyjasni¢, jakie rzeczy po-
zostang w ich pracy takie same, a jakie zmienig sie na lepsze.

Co jest potrzebne, zeby przetamac¢ opdr wprowadzenia
zmian?

1 http://pl.wikipedia.org/wiki/Zarz%C4%85dzanie_zmian%C4%85

Richard Beckhard?, ekspert w rozwoju organizacji, zdefinio-
wat formute, ktéra okresla elementy potrzebne do przetamania
oporu przed zmiana.

Czynniki po lewej stronie wyrazenia mnozg sig i ich iloczyn
musi by¢ wiekszy niz prawa strona wyrazenia. Zgodnie z podsta-
wami matematyki, mnozenie czynnikédw wymusza, ze wszystkie
te czynniki muszg by¢ wieksze od zera. W przeciwnym razie
mnozenie przez zero zawsze da nam zero po lewej stronie.

Najpierw w imie odwiecznej zasady ,Nie naprawiaj tego, co
nie jest zepsute” potrzebujemy dobrego powodu, zeby wprowa-
dzi¢ zmiane. Obecna sytuacja musi powodowac jakas dyssa-
tysfakcje. Co w obecnej sytuacji jest takim powodem? Dlacze-
go stan obecny nie jest zadawalajacy? Co nie dziata?

Nastepnie trzeba rozpostrze¢ przed pracownikami atrakcyj-
ny, kolorowy obraz wizji, do ktérego organizacja bedzie dgzy¢.
Musi byc¢ jasne i oczywiste, jak bedzie wygladata firma i co-
dzienna praca po wprowadzeniu zmiany. Kazdy pracownik po-

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Beckhard
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AGILE

winien umie¢ sformutowac krotka wypowiedz w dwéch zdaniach
na temat co, jak i dlaczego zmieniamy. Fachowo takie sformu-
fowanie wizji nazywa sie Elevator Pitch3.

Trzecim i ostatnim elementem z lewej strony réwnania sg
jasno okreslone pierwsze kroki. Potrzebujemy okresli¢ tylko
pierwsze kroki, poniewaz strategia powinna by¢ wprowadzana
w sposéb adaptacyjny Plan-Do-Check-Act*. Zawsze nalezy pla-
nowaé pamietajac, ze plany s po to, zeby je zmienia¢ w zalez-
nosci od rozwoju sytuacji. Planujemy pierwsze kroki i sposéb
mierzenia rezultatéw, a nastepnie korygujemy plan w zalezno-
$ci od rezultatow.

Kiedy dyssatysfakcja, wizja i pierwsze kroki sa zakomunikowa-
ne, kazdy recytuje wizje na jednym wdechu, pracownicy skanduja
»Pozwol nam maszerowac!”, wtedy mozesz wprowadzac Agile.

JAK DOBRZE POZNAC NARZEDZIE
I DOJSC DO POZIOMU MISTRZA?

Wprowadzenie Agile jest dla organizacji uczeniem sie korzysta-
nia z nowego narzedzia. To jest doktadnie tak samo, jakbys$
na przykfad uczyt sie jes¢ pateczkami. Moze kiedys$ sie uczy-
te$ i nadal pamietasz, jakie to byto uczucie na poczatku. Przez
pewien czas korzystanie z nowego narzedzia bedzie wywierato
uczucie niewygody. Podobne uczucie niewygody bedzie sie po-
jawiaé, gdy mentor bedzie poprawiat Twojg technike. Pewnie
nie raz byte$ w sytuacji, kiedy uczytes sie czego$ nowego i nie
osigqgate$ zadowalajacych wynikéw. Wtedy mozesz poprosic¢
o rade lub mentoring kogos, kto osigga lepsze wyniki. Czasem
wystarczy zmienié niewiele lub co$, co z pozoru nie ma wptywu
na wyniki. Zeby posta¢ piteczke golfowa 20 metréw w prawa
strone przy dystansie 120 metrow, nalezy uderzy¢ 2 milimetry
dalej od srodka. Zwykle rady udzielone przez mentora moga
wydawac sie dziwne, a nowe utozenie rgk na pitce nienatural-
ne, ale jesli ¢wiczysz dalej, stosujac sie do tych wskazowek, to
uczucie zniknie i bedziesz osiagat lepsze rezultaty. Zaufaj me-
todzie i radom oséb z lepszymi wynikami, nawet jesli nie rozu-
miesz ich w pelni. Z premedytacjg nie uzywam tutaj okreslenia
~ekspert”, bo sg rézne Sciezki do tego, zeby zostaé ,ekspertem”,
i niekoniecznie jest to osigganie lepszych wynikow.

Mozesz tez pomysle¢ o wprowadzaniu Agile jak o nauce jaz-
dy samochodem. Nie mozna uczy¢ sie dodawaé gazu, a potem
hamowa¢, nastepnie zmienia¢ biegi i tak dalej. Musisz uczy¢
sie tych wszystkich rzeczy na raz, az wejdg na poziom podséwia-
domych kompetencji i bedziesz mégt przejs¢ do doskonalenia
techniki jazdy, pokonywania zakretéw, jazdy w poslizgu itd.

3 http://en.wikipedia.org/wiki/Elevator_pitch
4 http://en.wikipedia.org/wiki/PDCA
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Bardzo wazne jest uczenie sie od poczatku prawidtowych na-
wykow. Dopiero kiedy dobrze znasz teorie, potrafisz doskona-
le korzysta¢ z narzedzia i odpowiedzie¢ na pytania: dlaczego?
Wtedy jeste$ mistrzem i mozesz wprowadzac¢ zmiany do meto-
dy. Czy bedziesz mogt powiedzie¢, ze postugujesz sie pateczka-
mi, jezeli w prawej rece ciggle trzymasz widelec, albo nabijasz
duze kawatki jedzenia?

Wedtug réznych badan wyrobienie nowego nawyku zajmu-
je przecietnie 21 dni, wiec badz cierpliwy, bo tych nowych na-
wykéw bedzie sporo, a rozmiar organizacji komplikuje procesy
i wydtuza czas. Rzeczy takie jak proce nauki taki jak na przyktad
cykl Kolba® oraz integracja wiedzy potrzebujg czasu i nie da sie
tego przyspieszyé. Mozna jedynie ten proces zoptymalizowaé.

Z mojego doswiadczenia wynika, ze wprowadzenie Agile
do zespotu to co najmniej trzy miesigce, osiagniecie ptynnosci
sze$¢ miesiecy, a wprowadzenie Agile w $redniego rozmiaru fir-
mie trwa co najmniej dwa lata.

Proces dazenia do mistrzostwa jest zgodny z koncepcjg
Shuhari®:

» Shu (Przestrzegaj) - uczen uczy sie technik i wiernie stu-
cha nauk mistrza, przyjmuje krytycyzm. Uczen nasladuje
mistrza we wszystkim i buduje solidne podstawy do dalszej
nauki. Fundamenty sg najwazniejsze.

» Ha (Zejdz z drogi) - po zdobyciu czarnego pasa uczen za-
czyna kwestionowac technike, poszukiwac zrédet, obserwo-
waé wiasne doswiadczenia. Uczen ma silng wiez z mistrzem,
ale mistrz pozwala mu kroczy¢ wiasng drogq. Uczen ksztat-
tuje swdj charakter i dokonuje odkry¢.

» Ri (Oddziel) - uczen staje sie mistrzem. Podstawy sztuki
pozostaja takie same, ale zastosowanie i metody sg charak-
terystyczne dla tego ucznia. Jezeli uczen przerosnie swojego
mistrza, to sztuka moze zostac rozwinieta i udoskonalona.

Tak wiec wprowadz od razu caty framework lub nowg metode
i ¢wicz, dopdki nie zacznie Ci wychodzi¢ korzystanie z narzedzia
w sposOb naturalny. Dopiero po tym etapie szukaj odpowie-
dzi na temat zrdédet techniki i zmieniaj jq tak, zeby dostosowac
do swoich potrzeb i by¢ moze réwniez rozwing¢ metode sama,
w sobie.

Wiedze o nowych narzedziach mozna zdobywaé same-
mu z ksigzek i czasopism takich jak to, ale znacznie lepiej
i szybciej jest skorzystac ze szkolenia. Pamietaj, ze szkolenia
z pewnych powodéw (o tym w inny artykule) sa niewystar-
czajace, zeby nauczy¢ sie nowych umiejetnosci. Moim zda-
niem, najwazniejsze sa dwie rzeczy: praktyka i mentoring.
Po pierwsze, jak juz pisatlem wczes$niej, musi nastgpi¢ inte-
gracja wiedzy zdobytej na szkoleniu, a nastepnie nastepuje
etap wdrazania wiedzy w praktyce, w kontekscie $rodowiska.
Wdrozenie nowych metod przyniesie nowe spostrzezenia
i teorie, przez co moze prowadzi¢ do niekoniecznie dobrych
decyzji, jesli nie ma mentora, ktédrego mozna sie doradzié.
Smutne, ale prawdziwe jest to, ze $rednio po trzech tygo-
dniach wiedza ze szkolenia zanika.

Skorzystanie z pomocy doswiadczonego coacha lub kon-
sultanta moze zaoszczedzi¢ miesigce pracy i pasmo frustracji.
Dobry coach lub konsultant oprécz swojej wiedzy wprowadza
do firmy bardzo uzyteczne spojrzenie z boku i doswiadczenie
z innymi klientami. Pewnie widziat juz niejeden Zesp6t w podob-
nej sytuacji i ma przynajmniej klika pomystéw na rozwigzanie

5 http://pl.wikipedia.org/wiki/David_A._Kolb
6 http://en.wikipedia.org/wiki/Shu_ha_ri
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problemu oraz w przypadku Coacha moze on lub ona nauczy¢
zespot samodzielnie tworzy¢ najlepsze dla niego rozwigzania.
Prawdziwy coach potrafi tez by¢ katalizatorem przyspieszaja-
cym caty proces i pomagajacym ludziom odnalez¢ sie w nowej
rzeczywistosci. Przeciez Agile to tak naprawde sposéb mysle-
nia, ktéry moze odbiegac od lat dotychczasowego doswiadcze-
nia pracownika. Z tego punktu widzenia jest to gteboka zmiana
psychiczna, w ktérej bardzo pomocny moze okazac sie profe-
sjonalny coach. Z dos$wiadczenia zaréwno mojego, jak i wielu
kolegéw konsultantéw wynika, ze im firma ma wiecej tradycji,
a pracownicy dtuzszy staz w tej firmie, tym wiekszy bedzie opdr
wprowadzania Agile.

OSIEM PINGWINICH KROKOW DO

R

1 00w i
Podczas wprowadzania zmiany w organizacji bedzie zacho-
dzito wiele ciekawych proceséw, wylonig sie pewne role
w organizacji, sformutuja sie obozy za i przeciw zmianie.
Caty proces i zachowania w organizacji sq $wietnie przed-
stawione za pomocg metafory w ksigzce ,Gdy géra lodowa
topnieje. Wprowadzanie zmian w kazdych okolicznosciach”’.
Fabuta ksigzki jest zbudowana wokét tego, ze pewnego dnia
jeden z pingwinéw zamieszkujacych gére lodowa dostrzega,
ze 16d peka i niedtugo dojdzie do katastrofy. Trzeba to do-
ktadnie sprawdzi¢, przekonac¢ pozostate pingwiny i powzigé
kroki zapobiegawcze.
John Kotter, jeden z autorédw tej pozycji, jest ekspertem
w zarzadzaniu zmiang, napisat kilka ksigzek® na ten temat
i polecam do nich siegngg¢.

f

7 John Kotter, Tytut oryginatu: Our Iceberg Is Melting: Changing and Succeeding Under Any Condi-
tions, Wydawnictwo Helion, One Press, Sierpieri 2008

ISBN: 978-83-246-1516-2

8 John P. Kotter,Leading Change”, John P. Kotter,,The Heart of Change”

Krystian Kaczor

Krystian Kaczor to coach, trener i konsultant IT, ktory na co dzien tczy ze soba dwa Swiaty, Swiat technologii
oraz $wiat ludzkiej psychiki i umiejetnosci miekkich. Krystian zdobytwszechstronne doswiadczenie, pracujac
wroznych rolachi projektach w ciagu prawie dziesieciu lat. W swojej karierze odkryt, ze w osiagnieciu sukcesu
wazniejsze od wiedzy technicznej sg umiejetnosci miekkie i petna zaangazowania wspotpraca zespotu i wiashie
dlatego Krystian zainteresowat sie NLP i coachingiem. Peten profil i CV mozna znalez¢ na stronie www autora.

WPROWADZENIE AGILE W FIRMIE

Strategia John'a Kotter’a sktada sie z oSmiu krokdw:

1. Stwoérz poczucie pilnej potrzeby - pomdz innym zauwazyé
potrzebe zmiany i to, jak wazne jest dziata¢ natychmiast.

2. Zbierz Zespdt Przewodni, ktéry bedzie miat umiejetnosci
przywddcze, autorytet, umiejetnosci komunikacyjne, umie-
jetnosci analityczne i poczucie pilnosci.

3. Zbuduj Wizje i Strategie Zmiany - wyjasnij, jak przysztos¢
bedzie inna od przeszitosci i jak to sprawic.

4, Zakomunikuj Wizje i Strategie — spraw, zeby jak najwiecej
0sbéb zaakceptowato i zrozumiato wizje i strategie.

5. Upetnomocnij innych do dziatania — usun bariery na drodze
oséb, ktére wprowadzaja wizje w zycie.

6. Wygeneruj krotkoterminowe wygrane - osiggnij szybki, wi-
doczny, ale niedwuznaczny sukces.

7. Nie pozwdl odpusci¢ - dodaj presji po pierwszym sukcesie.

8. Stwdrz nowg kulture wspierajgaca nowe zachowania, zeby za-
stgpi¢ stare tradycje i nawyki.

Ken Schwaber i Jeff Sutherland w swojej nowej ksigzce ,So-
ftware in 30 days™ opisujg podobne aktywnosci i wedtug nich
ekspansja Scrum w catej organizacji zajmuje od jednego mie-
sigca do pieciu lat. Z kolei utrzymanie i zagniezdzenie nowej
kultury potrwa od pieciu do szesciu lat.

PODSUMOWANIE

Mam nadzieje, ze odpowiedziatem na wiekszos$¢ pytan, ja-
kie pojawiajq sie przy okazji wprowadzania Agile w firmie. Juz
wiesz, jak nalezy zakomunikowa¢ zmiany w organizacji, jak
nauczyc sie poprawnie korzysta¢ z nowego narzedzia i jakie sg
kroki wprowadzenia zmiany w catej organizacji. Oczywiscie za-
checam Cie takze do przeczytania ksigzek i artykutdw wspo-
mnianych w tym artykule oraz poszukania dobrego szkolenia
dla pracownikéw potgczonego z coachingiem i monitoringiem,
zeby$ miat wsparcie w catym procesie. Jesli masz konkretne
pytania do sytuacji, w ktorej znalazte$ sie Ty i Twoja firma,
skontaktuj sie bezposrednio ze mng lub z redakcjgq i z przy-
jemnoscig Ci pomoge. Jezeli wyrazisz zgode, mozemy opubli-
kowa¢ odpowiedz w kolejnym magazynie, zeby skorzystata na
tej wiedzy wieksza grupa czytelnikéw.

Do dzieta!

9 Software in 30 Days: How Agile Managers Beat the Odds, Delight Their Customers, And Leave
Competitors In the Dust by Ken Schwaber, Jeff Sutherland, ISBN-10: 1118206665, ISBN-13: 978-
1118206669

http://kaczor.info/

67

/ www.programistamag.pl /


http://kaczor.info/

INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

Artur Machura

Przeglad mozliwosci analizy
w przedsiewzieciach IT

Artykut ma na celu spojrze¢ na wartos¢ pracy analitycznej w przedsiewzieciach
IT. Poruszy wartos¢ tej pracy przez pryzmat czasu i zmieniajacych sie mozliwosci

w tym zakresie.

Artykut skierowany jest do wszystkich uczestnikow przedsiewzie¢ IT, ale i do 0sob decyzyjnych. Tych, ktdrzy inwestuja i inicjujg przedsie-
wziecia oraz decyduja o rolach i zakresach obowigzkow poszczegdlnych uczestnikdw projektow (m.in. Analitykow).

W artykule zostana przyblizone takie zagadnienia jak:

» uzasadnienie ekonomiczne i sens prac analitycznych w przedsiewzieciach IT w perspektywie czasu i mozliwosci, jakie niesie ze soba

nieustannie rozwijajaca sie Inzynieria Oprogramowania,

» skutki pominiecia prac analitycznych w przedsiewzieciach IT oraz konkretne przyktady dowodzace, ze odpowienio dobrany warsztat
metodyczno-narzedziowy mogtby uniemozliwi¢ doprowadzeniu do takich problemow,
» organizacje miedzynarodowe i mozliwosci wynikajace z zastostosowania wiedzy budowanej w dziedzinie analizy biznesowej na prze-

strzeni kilkudziesieciu lat,

» dostosowanie prac analitycznych do celow przedsiewziecia IT, zamawiajacego, wykonawcy oraz dojrzatosci procesu wytwdrczego,
» ustugi swiadczone przez autora tekstu - analityka biznesowego, cztonka organizacji - Organization of Software Engineers

www.software-engineers.org.

wiele postaci. Cel i zakres tych prac zalezny jest zaréwno

od organizacji zamawiajacego i wykonawcy, jak i kategorii
projektow. Oczekiwana jakos$¢ pracy i dostarczanego rozwigza-
nia IT lezy zapewne u podstaw podejscia do analizy biznesowej.
Gdzie istotne réwniez sg pewne przyjete kryteria ekonomiczne
i rynkowe wobec projektéw i wykonawcow. Biorac pod uwage
powyzszy akapit, trudno o jednoznaczng - inzynierska defini-
cje analizy biznesowej, co zapewne ma niewatpliwy wptyw i na
same zréznicowane oczekiwania wobec kompetencji osoby wy-
konujacej obowiazki tzw. Analityka biznesowego. Dlatego tez
w niniejszym artykule potraktuje sie pewne definicje i zbiory
wiedzy raczej jako punkt odniesienia, co réwniez pozwoli na za-
chowanie potrzebnego dystansu pomiedzy wytycznymi przerdz-
nych centréw badawczych i doswiadczen w analizie a konkretng
firma realizujaca projekt IT.

Pojecie analizy biznesowej w przedsiewzieciach IT przybiera

Uzasadnienie ekonomiczne i sens prac analitycznych w przed-
siewzieciach IT w perspektywie czasu i mozliwosci, jakie niesie
ze sobq nieustannie rozwijajgca sie Inzynieria Oprogramowania.

Wracajac do podstaw, przywotam w tych pierwszych stowach
artykutu sztandarowe uzasadnienie i sens realizacji prac ana-
litycznych w przedsiewzieciach IT. Porzadkujac nomenklature,
wymienia sie czesto zamiennie stanowiska:

analityk,

analityk biznesowy,

analityk IT,

analityk systemowy,

analityk proceséw biznesowych.

vvYyVvyy

Bardzo czesto réwniez zdarza sie przypisywac obowigzki i od-
powiedzialnos$¢ tej roli innym stanowiskom, jak np. specjalista,
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projektant, konsultant, konsultant biznesowy, kierownik, pro-
gramista ...

Wobec powyzszych réznie nazwanych stanowisk i ewentu-
alnych rozbieznosci, wydaje sie zasadne skupienie na wyko-
nywanych obowigzkach w konteks$cie Inzynierii Oprogramo-
wania anizeli nazw stanowisk wykorzystywanych przez firmy.
Dlatego w pierwszym kroku nalezatoby rozrézni¢ oczekiwania
0séb/ podmiotdw pozostajacych w bezposrednim kontakcie
z analitykiem. Wymienia sie tu:

» zamawiajacego,
» zespdt wykonawcy.

Nalezy tu zauwazyé¢, ze analityk, o ktérym tu mowa, moze by¢
zatrudniony zaréwno przez zamawiajgcego, jak i wykonawce.
Bywa réwniez, ze $wiadczy tylko ustugi wobec jednej lub dru-
giej strony, tj. zamawiajacego i wykonawcy. Takie rozrdznienie
jest bardzo istotne, bowiem zamawiajacy oczekuje od analityka
przede wszystkim zdefiniowania i doprowadzenia do takie-
go rozwiazania, ktore bedzie wspierato badz realizowato
cele biznesowe. Natomiast wykonawca i zesp6t wykonawcy
skupiajq sie przede wszystkim na otrzymaniu tego, co i na kie-
dy ma wykonaé. Oczywiscie na poziomie duzej ogdlnosci te
oczekiwania wobec analizy sg identyczne, ale podczas wyko-
nywania tych zadan okazuje sie zwykle, ze pogodzenie potrzeb
obu stron jest wyzwaniem samym w sobie. Kontekst pracy ana-
litycznej zwigzanej z realizacjq potrzeb zamawiajgcego wyda-
je sie najistotniejszy. Ostatecznie bowiem projekt ma spetniac
oczekiwania zamawiajgcego. W dalszej czesci artykutu zostang,
scharakteryzowane konkretne prace wraz z ich uzasadnieniem
ekonomicznym, ktére analityk mégtby wykonywac w tym zakre-
sie. W duzym uogdlnieniu kto$ mogtby stwierdzi¢, ze efektem
pracy analityka jest okreslenie tego - co rozwiazanie IT po-
wininno dostarczy¢ zamawiajacemu. Ale juz po pierwszym
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PRZEGLAD MOZLIWOSCI ANALIZY W PRZEDSIEWZIECIACH IT

i blizszym przyjrzeniu sie tej pracy okazuje sie najczesciej, ze
wywigzanie sie z tego obowigzku wigze sie z:

dostosowaniem pracy analitycznejdo specyfiki przedsiewziecia,
kontrolg przebiegu i postepu pracy,

pozyskaniem i precyzowaniem wymagan,

zarzgdzaniem wymaganiami w przedsiewzieciu, >
analizg organizacji zamawiajacego,

analiza wymagan,

uczestniczeniem w realizacji przedsiewziecia.

vVvVvVvyVvyywyysy

Powyzej scharakteryzowane praktyczne obszary pracy anality-
ka, ktdére zwigzane sg ze stwierdzonym wczesniej ,,co rozwigza-
nie IT powinno dostarczy¢”, uswiadamiaja rzeczowo, jak istotna
jest ta rola w przedsiewzieciu. Jednak dla zupetnej jasnosci,
w kolejnych punktach wymienie skutki zbagatelizowania powagi
w/w obszarow prac.

» Niedostosowanie pracy analitycznej do przedsiewzie-
cia, tj. przyjetych metod, narzedzi i kompetencji do klienta
w zasadzie z gory skazuje projekt na niepowodzenie. Mogt-
bym sie pokusi¢ nawet o stwierdzenie, ze psuje wizerunek
firmy - wykonawcy. Nie zapominajmy, ze praca analityka osa- >
dzona jest na styku klienta i wykonawcy. Co oznacza réwniez,
ze nie mozna poming¢ specyfiki klienta i wykonawcy w reali-
zowaniu prac. Przykladowym problemem moze by¢ préba za-

Reklama

stosowania przez wykonawce w projekcie dokumentacji, bez
uzgodnienia z klientem szablonu i technik tam wykorzystywa-
nych, co w efekcie moze doprowadzi¢ do sytuacji, gdzie klient
nie bedzie miat czasu na analize dokumentacji albo zwyczaj-
nie nie zrozumie wiasciwie zawartych tam informacji!

Pominiecie kontroli przebiegu i postepu pracy, zwa-
zywszy na stosowanie przeréznych modeli proceséw wy-
twérczych (poczawszy od tych z rodziny zwinnych, a kon-
czac na catej grupie formalnych) przekfada sie na bardzo
powazne konsekwencje. Bowiem prace analityczne muszg
by¢ realizowane we wiasciwym kierunku i podczas ich prze-
biegu zasila¢ zesp6t pewnymi potrzebnymi porcjami infor-
macji. Nie zapominajmy, ze na etapie prac analitycznych
powstaje koncepcja catego rozwigzania (a ile w historii byto
takich przypadkoéw, gdzie projekt byt przerywany ze wzgledu
na przyjete niepoprawne zatozenia?)! Na uwage zastuguje tu
fakt, ze w taka kontrole zwykle powinny by¢ zaangazowane
co najmniej dwie strony przedsiewziecia, tj. zaréwno zama-
wiajacy, jak i wykonawca. Akceptacja zamawiajgacego jest
kluczowa w postepie prac analitycznych.

Zbagatelizowanie etapu pozyskiwania i precyzowa-
nie wymagan prawdopodobnie zalicza sie do najbardziej
znanych i oczywistych problemdédw w projektach IT (czesto
analitykowi przypisuje sie wylacznie takg wiasnie role, tj.

Zajmujesz sie jedng z dyscyplin Inzynierii Oprogramowania ?
Dotgcz do Miedzynarodowej Organizacji !
Zostan cztonkiem Organizacji i korzystaj z mozliwosci !

Wiecej na www.software-engineers.org
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Artur Machura

osoby zajmujacej sie pozyskiwaniem i precyzowaniem wy-
magan). A wiec, sama czynnos$c¢ jest w zasadzie oczywista.
Dlatego nalezatoby wspomnieé o sytuacji, gdzie niefektywnie
pozyskuje sie wymagania, a same ich precyzowanie réwniez
jest dalekie od ideatu. Skutki niemalze oczywiste, projekt
nie spetnia oczekiwan zamawiajgcego, co tez, najczesciej,
rozcigga projekt w czasie. A kto ponosi odpowiedzialnos¢ za
dodatkowaq i "nieprzewidziang" prace ?

» Zignorowanie czynnosci zwigzanych z zarzadzaniem
wymaganiami, oczywiscie jak wszystkie inne obszary prze-
ktada sie na negatywne skutki dla projektu. Ale przybliza-
jac problematyke, mamy przede wszystkim do czynienia
z chaosem w projekcie. Zmiana i aktualizacja istniejacych
wymagan czy tez nowe wymagania — bez witasciwego za-
rzadzania wprowadzajg znaczace zamieszanie do projektu.
W rezultacie czego np. trudno szacuje sie realny wptyw tych
zmian wymagan na realizacje prac. A wiec i koszty pracy
wykonawcy.

» Niedokonanie analizy organizacji zamawiajacego,
z teoretycznego punktu widzenia w ogdle nie powinno mieé
miejsca, bo nie ma w tym zadnego sensu. Jak bowiem mieli-
bysmy dopasowac¢ system do organizacji, nie poznawszy tej
organizacji? Czeste przyczyny takiego stanu rzeczy tj. do-
datkowe koszty, sama mozliwos$¢ analizy organizacji to jed-
nak zagadnienia na odrebne artykuty.

» Pominiecie takiej pracy, jaka jest analiza wymagan, po
pierwsze podwaza sama_ role analityka. Zapewne u podstaw
samego etapu analizy jest wyprzedzenie skutkéw pewnych
decyzji projektowych. Pominiecie analizy wymagan, w obre-
bie pracy z wymaganiami, stawiatoby analityka jedynie jako
pewnego przekaznika pomiedzy klientem a resztg zespotu.
Pominiecie tego kroku moze doprowadzi¢ do takiej niepoza-
danej sytuacji, gdzie na bazie "nieprzemyslanych" wymagan
powstajg koncepcje i samo rozwigzanie. A same skutki mogg
by¢ tragiczne dla projektu.

Podsumowujac powyzsze punkty, wydaje sie, ze pominiecie
jakiegokolwiek obszaru (dostosowanie pracy do przedsiewzie-
cia, kontrola przebiegu, pozyskiwanie wymagan, zarzadzanie
wymaganiami, analiza organizacji, analiza wymagan) moze
niekorzystnie wptyna¢ nie tylko na rezultaty etapu analizy, ale
i catego przedsiewziecia. Dla przyktadu przywotam konkretne
liczby i projekty, ktére zasadnie informujg i uzasadniajq sens
prac analitycznych w przedsiewzieciach IT.

Zapewne gdzie$ u zrédet poruszanej w niniejszym artykule
problematyki jest powszechnie znany raport organizacji ,The
Standish Group” pt. ,The Chaos Report”, gdzie oficjalnie zauwa-
zono, ze az 31,1 % projektédw informatycznych zostato anu-

Autor zajmuje sie zawodowo Analiza Biznesowq od 2005 roku. Od samego poczatku dazy

do dostosowywania i zapewnienia odpowiedniego poziomu jakosci w przedsiewzieciach IT.
Wiaze sie to z poznawaniem i stosowaniem praktyk Inzynierii Oprogramowania na réznych
poziomach jej postrzegania tj.: jakosci, procesow wytworczych, metod, narzedzi. Jest czton-

kiem Organization of Software Engineers. Tel. kom.: +48 501 176 256.
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lowanych przed zakonczeniem prac. Przy czym ponad potowa
0gdlu przedsiewzie¢ (52,7%) przekroczyta swoéj pierwotny bu-
dzet (zrédto: www.standishgroup.com).

Istnieje réwniez raport z Polskiego Badania Projektéw IT
2010, ktory odpowiada na kilka pytan, w tym jaka czes¢ pro-
jektow IT konczy sie w Polsce skucesem. Okazuje sie, ze pe-
ten sukces zaliczyto tylko 21% projektéw, czesciowy sukces to
46%, natomiast w kategorii porazki znalazto sie az 33% (zré-
dto: http://pmresearch.pl/sites/results).

W interpretacji raportdw nalezy wzig¢é pod uwage bardzo
istotny fakt. Otéz, wspotczynnikiem sukcesu (wedtug raportu
PMRESEARCH) sa:

» zgodnos¢ rzeczywistego budzetu projektu z planowanym,
» zgodnos¢ rzeczywistego czasu trwania z planowanym,

» zgodnos¢ zrealizowanego zakresu z planowanym,

» ocena projektu dokonana przez kierownika,

» ocena satysfakcji

projektu.

klienta dokonana przez kierownika

gdzie bardzo istotne jest, ze u podstaw w/w miar lezg produkty
analityczne. Produkty analityczne mogg stanowi¢ punkt odnie-
sienia w rdéznych aspektach przedsiewzieé, zaréwno realizacji
prac czy tez samej oceny tych prac. Budzet projektu, zakres
prac, czas realizacji, ocena projektu czy tez satysfakcja klien-
ta mogg i powinny by¢ budowane we wspédtpracy z pracami
analitycznymi. Budzet projektu okreslany jest w duzej mierze
w oparciu o to, co ma by¢ rezultatem prac/ produkty. Czas
i pracochtonno$¢ réwniez jest okreslana w duzej mierze na pod-
stawie tego, do czego dazy projekt. Idac dalej, ocena zgodnosci
zrealizowanego zakresu z planowanym kooperuje z postano-
wieniami zawartymi w podstawach projektu - produktach ana-
litycznych. Ocena projektu czy tez satysfakcji klienta, dokony-
wana przez kierownika - sitg rzeczy powinna bazowa¢ w duzej
mierze na wymaganiach wobec zamawianego rozwigzania IT.

PODSUMOWANIE

Artykut poruszyt przekréj zagadnien zwigzanych z pracg ana-
lityka w przedsiewzieciach IT. Nawigzat do roli analityka oraz
jego ewentualnych mozliwosci w ramach realizacji przedsie-
wzie¢. Miat na celu zasygnalizowanie, jak skrajnie réznie mozna
wykonywac te prace i jakie to moze miec przetozenie na efek-
ty zaréwno pracy zespotu, jak i catego projektu. Poinformowat
réwniez, ze produkty organizacji miedzynarodowych takich jak
np. IIBA mogg by¢ bardzo pomocne w kreowaniu warsztatu
metodyczno - narzedziowego Analitykdw. Zauwazyt jednak, ze
wyzwaniem jest pogodzenie zastosowania pewnych metod i na-
rzedzi w konkretnym s$rodowisku przedsiewziecia, gdzie istot-
ne sg cechy zamawiajacego, wykonawcy, jak i realizowanego
przedsiewziecia IT.
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Stawomir Sobétka

Domain Driven Design krok po kroku

Czesc¢ IVa: Skalowalne systemy w kontekscie DDD
- architektura Command-query Responsibility

Segregation (stos Write)

Czy mozliwe jest stworzenie systemu, ktéry bedzie charakteryzowat sie otwartym

na rozbudowe modelem, eleganckim, testowalnym i utrzymywalnym kodem, a jed-
noczes$nie bedzie przygotowany do skalowania? Czy narzedzia typu Object-relational
mapper s panaceum na wszystkie problemy persystencji w systemach bizneso-
wych? Czy baza relacyjna to zawsze najlepszy pomyst na przechowywanie danych?
Na te i inne pytania odpowiemy sobie w kolejnej odstonie naszej serii.

WSTEP

Po omowieniu ogodlnej idei DDD, technik zaréwno taktycznego,
jak i strategicznego modelowania oraz sposobdéw wykorzysta-
nia popularnych frameworkéw przyszedt czas na przyjrzenie
sie architekturze systemu jako catosci. Zaktadamy, ze tworzy-
my system, co do ktérego postawiono nastepujgce wymagania
niefunkcjonalne:

» dostep poprzez wiele technologii klienckich: web (w tym
ajax), mobile, web service...,

» skalowanie poszczegélnych modutdw (w sensie wydzielo-
nych jako produkty funkcjonalnosci) w celu zapewnienia
wydajnosci,

» odpornos¢ na awarie pojedynczych modutéw — system jako
catos$¢ pozostaje stabilny,

» stworzenie platformy otwartej na rozszerzenia poprzez wpi-
nanie pluginéw.

W celu spetnienia tych wymagan:

» zrewidujemy tradycyjne podejscie do architektur warstwo-
wych, rozwijajac je w kierunku Architektury Porst & Adapters
(ramka ,W sieci”),

» zastanowimy sie nad kwestig spéjnosci danych - kiedy jest
ona krytyczna, a w jakich wypadkach mozemy pozwoli¢ so-
bie na chwilowg niesp6jnosé, zyskujac skalowalnosé,

» przyjrzymy sie miejscu, jakie Object-relational Mapper zajmuje
w systemie oraz kiedy jego wykorzystanie nie jest racjonalne,

» zastanowimy sie nad odpowiednimi modelami danych i ich
formami,

» powrdcimy do zagadnienia zdarzen omawianych w poprzed-
nich czesciach, aby wykorzystac ich peten potencjat,

PROJEKT REFERENCYJNY

Wszystkich tych Czytelnikéw, ktérzy juz teraz chcieliby zapo-
zna¢ sie z kolejnymi zagadnieniami naszej serii, zapraszam do
odwiedzenia strony projektu ,DDD&CqRS Laven”, ktérej adres
znajduje sie w ramce ,W sieci”. Dostepne wersje:

Plan serii

Niniejszy tekst jest czwartym artykutem z serii majacej na celu
szczegotowe przedstawienie kompletnego zestawu technik mo-
delowania oraz nakreslenie kompletnej architektury aplikacji
wspierajgcej DDD.

Czes¢ I: Podstawowe Building Blocks DDD;

Czes¢ Il: Zaawansowane modelowanie DDD — techniki strategicz-
ne: konteksty i architektura zdarzeniowa;

Czes¢ lll: Szczegdty implementacii aplikacji wykorzystujacej DDD
na platformie Java — Spring Framework;

Czesc IV: Skalowalne systemy w kontekscie DDD —architektura CqRS;
Cze$¢ V: Kompleksowe testowanie aplikacji opartej o DDD;

Cze$¢ VI: Behavior Driven Development — Agile drugiej generacji.

» Java - Spring
» Java - EIB 3.1
» .NET - C#

DWIE KLASY PROBLEMOW

Typowy system klasy enterprise obstuguje dwa typy operacji:

» rozkazy wykonujgce pewne operacje biznesowe - co prowa-
dzi zwykle do modyfikacji pewnej (relatywnie nieduzej) ilosci
danych, a w konsekwencji do koniecznosci utrwalenia tychze
zmodyfikowanych danych,

» kwerendy (w tym kontekscie niekoniecznie w sensie SQL)
odpytujace czes¢ danych sktadowanych w systemie.

Statystycznie rzecz biorgc, ilos¢ obstugiwanych rozkazéw do ilo-
Sci obstugiwanych kwerend (w jakim$ interwale czasu) réznig
sie o kilka rzedéw wielkosci. Innymi stowy odczytéw jest o kilka
rzedéw wielkosci wiecej niz zapiséw - $miato mozemy przyjaé,
ze dla typowego systemu klasy enterprise moze by¢ 5 rzedow
wielkosci.

Drugim aspektem - obok statystycznego - ktéry rézni oba
typy operacji jest aspekt jakosciowy modelu danych. Model da-
nych potrzebny do wykonania operacji na modelu biznesowym
oraz dane potrzebne do prezentacji wizualnej lub komunikacji
z innymi modutami to zwykle inne struktury.
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Z uwagi na obszerno$¢ merytoryczna, czwartg czes¢ serii po-
dzielono na dwa osobne artykuty: niniejszy po$wiecony Rozka-
zom oraz czes¢, ktéra ukaze sie w przysztym miesigcu i bedzie
poswiecona Kwerendom.

POTRZEBA SEPARACIJI

Projektujac model danych, zwykle wybieramy podejscie Relacyj-
ne i skupiamy sie na wsparciu dla modelu domenowego - czyli
dazymy do Trzeciej Postaci Normalnej. Postac ta, ze wzgledu na
brak redundancji, jest optymalna z punktu widzenia modyfikacji
danych, zatem pozyteczna dla operacji typu Rozkaz.

Natomiast posta¢ ta w przypadku operacji typu Kweren-
da skutkuje pojawianiem sie iloczynéw kartezjanskich (JOIN
w SQL). Dodatkowo Agregaty mogg zawieraé dane zupetnie
nieistotne w kontekscie danej Kwerendy.

Stosowalnos¢ Object-relational Mapper
Swiat relacyjny na obiektowy mapujemy po to, aby:

» Pobiera¢ w wygodny sposdb obiekty biznesowe - wraz z wy-
godnymi mechanizmami typu Lazy Loading,

» Wykonywa¢é na nich operacje biznesowe zmieniajgce ich stan
- mozemy tutaj tworzy¢ zaréwno anemiczne encje modyfi-
kowane przez serwisy, jak rowniez projektowac prawdziwe
obiekty modelujace reguty i niezmienniki biznesowe (styl
Domain Driven Design),

» Utrwala¢ stan obiektéw biznesowych - stan, ktéry zmienit
sie w poprzednim kroku (korzystajac z wygodnych mechani-
zmow wykrywania "brudzenia" i mechanizmu kaskadowego
zapisu catych graféw obiektow).

Jezeli stosujemy ORM (np. Java Persistence API) do tych klas
problemow, to uzywamy odpowiedniego ,mtotka” do odpowied-
niej klasy problemu. Czyli pobieramy kilka obiektéw bizneso-
wych (Agregatéw), zmieniamy jego stan, zapisujemy go.

Piszac ,zmieniam stan”, nie mam na mysli "edytuje, podpina-
jac pod formularz". Mam na mysli logike aplikacji (modelujaca
Use Case/User Story), ktéra modyfikuje moj obiekt biznesowy
(uruchamiajac jego metody biznesowe lub settery, jezeli jest
on anemiczny). Na Listingu 1 widzimy przyktad z poprzedniej
czesci serii — przypomnijmy: Order i Invoice to persystentne
Agregaty:

Listing 1. Serwis Aplikacyjny pl.com.bottega.erp.sales.
application.services.Purchase Service operujacy na kilku
persystentnych Agregatach

public class PurchaseService{
/]
public void approveOrder(Long orderId) {
Order order = orderRepository.load(orderId);

//sample: Specification Design Pattern
Specification<Order> orderSpecification =
generateSpecification(systemUser);
if ('orderSpecification.isSatisfiedBy(order))
throw new OrderOperationException("Order does not
meet specification", order.getEntityId());

order.submit();

Invoice invoice = invoicingService.issuance(order,
generateTaxPolicy(systemUser));

invoiceRepository.save(invoice);
orderRepository.save(order);
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Jezeli natomiast chcemy wyswietli¢ na ekranie dane, np.
dane przekrojowe w postaci tabelki (wszyscy wiemy, ze dla
klienta biznesowego najwazniejsze sg tabelki, w ktérych mozna
przestawia¢ kolejnos¢ ich kolumn), to narzedzie typu ORM nie
jest najlepszym rozwigzaniem tego problemu. W tym wypadku
na kazdym etapie postepujemy nieracjonalnie:

» Pobieramy z ORM liste obiektdw (zamapowanych na cate
tabelki w bazie), gdy potrzebuje na ekranie jedynie kilku
kolumn z kazdej tabelki (dla bazy nie robi to roznicy, ale
w przypadku komunikacji sieciowej zaczniemy odczuwad
skutki wydajnosciowe tej decyzji),

» Mam mozliwo$¢ korzystania z mechanizmu Lazy Loadingu,
ktory nie ma sensu dla operacji typu "pobierz dane do wy-
Swietlenia" i prowadzi do dramatycznego problemu z wydaj-
noscia ,N+1 Select Problem”,

» Silnik mapera wykonuje niepotrzebne operacje zwigzane ze
wsparciem dla Lazy Loading i Dirty Checking, ktére nie bedq
wykorzystywane,

» Zdradzam model biznesowy warstwie prezentacji. By¢
moze w prostych aplikacjach z prezentacjg w technologii
webowej (ta sama maszyna pobiera i prezentuje dane)
nie jest to problem - dodatkowo zyskujemy produktyw-
nos¢ w pracy. Ale jezeli klienty sg zdalne (np. Android)?
Zdradzanie modelu domenowego wigze sie z drastycznym
spadkiem bezpieczenstwa (wsteczna inzynieria) oraz z ko-
niecznoscig koordynacji prac zespotdw pracujacych nad
"klientem" i "serwerem" i zapewnianiem kompatybilnosci
starszych wersji klientow. Co prawda jest to kwestia oczy-
wista, ale w ,materiatach ewangelizacyjnych” popularnych
platform korporacyjnych mozna znalez¢ nawotywanie do
takich ,uproszczen”,

» Pracujemy na puli potgczen zestawionej w trybie READ-WRITE,
gdy wystarczajacy jest tryb READ - wiekszo$¢ baz danych
optymalizuje dziatanie w tym trybie.

WARSTWY SA DOBRE,
ALE DWA STOSY WARSTW SA
JESZCZE LEPSZE

W dotychczasowych artykutach opieraliSmy architekture aplika-
cji na stylu warstwowym, wprowadzajac warstwy:

» prezentacji,

logiki aplikacji,

» logiki domenowej (z ew. podziatem na 4 poziomy modelu:
Capability, Operations, Policy, Decission Support),

» infrastruktury.

v

Architektura Command-query Responsibility Segregation przed-
stawiona na Rysunku 1 rozdziela odpowiedzialno$¢ kodu na dwa
wyraznie stosy warstw. Stos ,Write” zawiera opisane powyzej
warstwy i obstuguje omawiane wczesniej polecenia typu Com-
mand - operacja biznesowa i zmiana stanu systemu. Drugi stos
,Read” jest mniej ztozony i zawiera serwisy wyszukujace dane.

Separacja stoséw nie dotyczy jedynie kodu. Problemy wy-
dajnosciowe opisane w sekcji ,Potrzeba separacji” moga (ale
nie muszg - o czym w dalszej czesci) wymédc decyzje o rozdzia-
le modelu danych. Model odpowiedni do operacji biznesowych
zwykle nie jest odpowiedni do szybkiego serwowania danych
np. na potrzeby prezentacji.



STOS WRITE (COMMAND)

Stos ,Write” niejawnie omawialiSmy w poprzednich
czesciach - byly to nasze serwisy aplikacyjne. Na-
tomiast w niniejszym artykule - bazujac na zatoze-
niach i wiedzy z poprzednich czesci - wprowadzimy
pewne rozszerzenia.

Stos ,Write” mozemy tworzy¢ w dwdch stylach:

» ,klasycznym” w postaci serwiséw,
» opartym na dostosowanym do architektury a)
klient-serwer Wzorcu Projektowym Command.

Podejscia:
SQL do Write Data Model
b) saQL do Widokéw Zmaterializowanych
na podstawie Write Data Model
|~ € T Odczytzdedykowanego Read Data Model~ — —

Dla projektantéw positkujgacych sie frameworkiem |
Spring (lub innym kontenerem wspierajgcym Aspect !
Oriented Programming) wybér stylu ma wymiar
gtébwnie estetyczny, poniewaz przy pomocy AOP
mozna osiggna¢ w klasycznym podejsciu wszystko
to, co oferuje podejscie oparte o styl Command.
Jezeli natomiast nie mamy dostepu do AOP, wéw-
czas styl Commad daje nam znaczng przewage dzieki mozliwo-
Sci silnego odwracania kontroli - co zobaczymy juz niebawem...

Styl Serwisowy

Styl Serwisowy omawiali$my w poprzednich czesciach serii, dla
przypomnienia odsytam do Listingu 1. Transakcyjnos¢ i bez-
pieczenstwo zostaly wprowadzone poprzez mechanizmy AOP
dzieki zastosowaniu Adnotacji interpretowanych przez Spring
Framework.

Styl Command & Command Handler

Alternatywgq dla kazdej z metod Serwisowych jest para: Com-
mand i Command Handler. Jak wida¢ na Listingach 2 i 3 styl ten
polega na rozdzieleniu klasycznego Wzorca Projektowego Com-
mand na 2 klasy. Command - przesyfany przez Tier Kliencki
zawiera jedynie parametry zadania. Natomiast odpowiadajacy
mu Command Handler zawiera logike obstugujaca Command.
Dzieki temu w odrdznieniu od klasycznego Wzorce Command,
aplikacje klienckie nie majg dostepu do kodu logiki aplikacyj-
nej - ma to oczywisty wptyw na bezpieczenstwo (dekompilacja)
i ogélny coupling modutéw.

Ogdlne zasady tworzenia Command Handleréw pozostajq
takie same jak tworzenia metod Serwiséw Aplikacyjnych oma-
wianych w poprzednich czes$ciach. Przedstawiony na Listingu 3
Command Handler jest odpowiednikiem Serwisu Aplikacyjnego
z Listingu 1.

Listing 2. Command pl.com.bottega.erp.sales.application.
commands.SubmitOrderCommand - polecenie zatwierdzenia zamé-
wienia niosgce parametry z warstwy prezentacji

@SuppressWarnings("serial™)
@Command(unique=true)
public class SubmitOrderCommand implements Serializable{

private final Long orderld;

public SubmitOrderCommand(Long orderId) {
this.orderId = orderld;

¥

public Long getOrderId() {
return orderld;

}

@Override

Read Data

Model

DOMAIN DRIVEN DESIGN KROK PO KROKU

Aplikacie kiienekie

Application Layer (AP])
Command Handlers

Finders

Demaln Layer
DDD Building Blocks

Ev

I Infrastructure Layer
Repository Impl.

Events
Listeners

; Write Data
I Model

Rysunek 1. Architektura Command-query Responsibility Segregation — dwa sto-
sy warstw. Komponent Gate zostat w szczegotach przedstawiony na Rysunku 2

public boolean equals(Object obj) {
if (obj instanceof SubmitOrderCommand) {
SubmitOrderCommand command = (SubmitOrderCommand) obj;
return orderId.equals(command.orderId);

¥

return false;

¥

@Override
public int hashCode() {
return orderId.hashCode();

¥

¥

Wspolny punkt — miejsce na odwracanie
kontroli

Aplikacje klienckie komunikujac sie z Serwerem, wysytaja
Command na wspdlny punktu dostepowy, przedstawiony na Li-
stingu 4 oraz zilustrowany na Rysunku 2.

Wspolny punkt dostepowy pozwala na wprowadzenie intere-
sujacych i pozytecznych operacji dodatkowych wykonywalnych
podczas obstugi polecenia. Przyktadowo:

» Sprawdzenie, czy dany Command jest duplikatem (przykia-
dowo atak DOS) - jezeli tak, to nastepuje jego odrzucenie.
Jako duplikat traktujemy Command oznaczony odpowiednig
adnotacjg oraz przechowywany w rejestrze ostatnio obstu-
giwanych polecen (ostatnio, czyli w czasie x milisekund lub
w obszarze x MB pamieci lub w ilosci x). Przyktadowo doda-
nie kilkakrotnie tego samego produktu do zamdwienia nie
bedzie traktowane jako duplikat (pozwdlmy klientom wyda-
wacé pienigdze), ale zatwierdzenie tego samego zamdwienia
wiecej niz raz jest niepozadane. Dzieki mechanizmowi hi-
storii polecen mozemy odrzucaé niepozadane duplikaty bez
potrzeby siegania do bazy po dane biznesowe.

» Sprawdzenie, czy dany Command jest oznaczony jako asyn-
chroniczny - jezeli tak, to wéwczas odktadamy jego wyko-
nanie np. do Kolejki.
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Listing 3. Command pl.com.bottega.erp.sales.application.commands.handlers.SubmitOrderCommandHandler - polecenie
zatwierdzenia zamoéwienia niosgce parametry z warstwy prezentacji

@CommandHandlerAnnotation
public class SubmitOrderCommandHandler implements CommandHandler<SubmitOrderCommand, Void> {

@Inject
private OrderRepository orderRepository;

@Inject
private InvoiceRepository invoiceRepository;

@Inject
private InvoicingService invoicingService;

@Inject
private SystemUser systemUser;

@Override
public Void handle(SubmitOrderCommand command) {
Order order = orderRepository.load(command.getOrderId());

Specification<Order> orderSpecification = generateSpecification(systemUser);
if (! orderSpecification.isSatisfiedBy(order))
throw new OrderOperationException("Order does not meet specification", order.getEntityId());

//Domain logic

order.submit();

//Domain service

Invoice invoice = invoicingService.issuance(order, generateTaxPolicy(systemUser));

orderRepository.save(order);
invoiceRepository.save(invoice);

return null;

}

Listing 4. Command pl.com.bottega.cqrs.command.impl.StandardGate - wspolny punkt dostepowy

@Component
public class StandardGate implements Gate {

@Inject
private RunEnvironment runEnvironment;

private GateHistory gateHistory = new GateHistory();

@Override
public Object dispatch(Object command){
if (! gateHistory.register(command)){
// log.info(duplicate)
return null;//skip duplicate

}

if (isAsynchronous(command)){
// add to the queue. Queue should send this command to the RunEnvironment
return null;

}

return runEnvironment.run(command);

}

private boolean isAsynchronous(Object command) {
if (! command.getClass().isAnnotationPresent(Command.class))
return false;

Command commandAnnotation = command.getClass().getAnnotation(Command.class);
return commandAnnotation.asynchronous();
}
}

Listing 5. Srodowisko uruchomieniowe pl.com.bottega.cqrs.command.impl.RunEnvironment pozwalajace na wprowadzenie dodatko-
wych mechanizméw Odwracania Kontroli

@Component
public class RunEnvironment {

public interface HandlersProvider{
CommandHandler<Object, Object> getHandler(Object command);
}

@Inject
private HandlersProvider handlersProfiver;

public Object run(Object command) {
CommandHandler<Object, Object> handler = handlersProfiver.getHandler(command);
//You can add Your own capabilities here: dependency injection, security, transaction management, logging,
profiling, spying, storing commands, etc
Object result = handler.handle(command);
//You can add Your own capabilities here
return result;
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Rysunek 2. Komponent Gate stanowigcy wspdlny punkt dostepowy — obstuga Command

wysytanych z aplikacji klienckich
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d to duplikat
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: Command :
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Przyjrzyjmy sie teraz Listingowi 5, ktéry przedstawia $rodo-
wisko uruchomienia polecenia.

Odpowiedzialno$¢ Srodowiska Uruchomieniowego jest pro-
sta: dopasowa¢ do Command odpowiedni ComamndHandler
i wykona¢ go.

Dzieki scentralizowanemu punktowi uruchamiania logiki apli-
kacji mamy mozliwos$¢ dokonania catkowitego odwrécenia kon-
troli, bez uzycia kontenera typu Spring:

» Rozpoczecie transakcji przed uruchomianiem Hadlera oraz
jej zatwierdzenie albo wycofanie w zaleznosci od powodzenia
dziatania Handlera,

Sprawdzenie uprawnien do wykonania Handlera,
Wstrzykniecie zaleznosci do Handlera,

Logowanie poczynan klientéw,

Profilowanie dziatania systematu,

Zwrocenie Handlera odpowiedniego dla pracujacego w sys-
temie klienta - zagadnienie wersjonowania API i systemy
wspierajace multi-tenant,

» Dekorowanie Handleréw - wzorzec Dekoratora.

vvYVvyyvwvyy

W sieci

oficjalna strona DDD: http://domaindrivendesign.org

przyktadowy projekt .NET: http://cqrssample.codeplex.com
Architektura CgRS http://martinfowler.com/bliki/CQRS.html

VVvVvVVyYVYY

Stawomir Sobédtka

Programujacy architekt aplikacji specjalizujacy sie w technologiach Java i efektywnym
wykorzystaniu zdobyczy inzynierii oprogramowania. Trener i doradca w firmie Bottega IT
Solutions. W wolnych chwilach dziata w community jako: prezes Stowarzyszenia Software
Engineering Professionals Polska (http://ssepp.pl), publicysta w prasie branzowej i blogger

(http://art-of-software.blogspot.com).

2. Jezeli Command otagowany
jako Asynch ->dodaj do kolejki

slawomir.sobotka@bottega.com.pl

Transakcyjnosé vs wydajnosé

Jedng z gtéwnych zasad projektowania skalowal-
nych systeméw z wykorzystaniem DDD jest zapisy-
wanie podczas transakcji jednego Agregatu. Odczy-
ta¢ (w celu wykonania operacji biznesowej) mozemy
oczywiscie kilka Agregatdw, ale zapisa¢ - tylko jeden.

Jest to oczywiscie jedynie wskazdéwka, ktérg mo-
zemy ztamac¢ w uzasadnionych przypadkach, ale za-
standwmy sie nad konsekwencjg jej stosowania.

Jezeli zapisujemy w jednej transakcji kilka Agrega-
tow, to nie mozemy sobie pozwoli¢ na ich utrwalanie
w osobnych bazach danych. Zaktadajac oczywiséie, ze
transakcje rozproszone (Double Phase Commit) nie
sq tym, czego potrzebuje architekt projektujacy wy-
sokowydajny i skalowalny system.

Zdarzenia

Co zatem zrobié, jezeli musimy zapisa¢ wiecej niz je-

den Agregat podczas obstugi Command? Jezeli wynika
to po prostu z wymagan, to rozwigzaniem mogg by¢ Zdarzenia
Domenowe, ktére omawialiSmy w poprzedniej czesci naszej serii.
Przypomnijmy, ze Agregaty emitujq zdarzenia niosace informa-
cje o istotnych w cyklu zycia Agregatéw ,wydarzeniach bizneso-
wych”. Zdarzenia do tej pory stosowaliSmy w celu:

» komunikacji pomiedzy osobnymi Bounded Context,

» odtozeniu wykonania do kolejki operacji, ktérych natychmia-
stowe wykonanie nie jest krytyczne,

» otwarciu systemu na Pluginy (ktérymi sq Listenery Zdarzen,
jak réwniez Polityki DDD).

Zdarzenia bedg nam réwniez potrzebne, aby odswieza¢ dane
w dane do odczytu w drugim stosie naszej Architektury CqRS.
Zdarzen mozemy réwniez uzywac jako Behawioralnego Modelu
Danych i zastgpi¢ nimi Relacyjng Baze w Stosie Write. Zdarze-
nia moga by¢ analizowane przez systemy CEP (Complex Events
Processing) oraz stuzy¢ jako wektory uczace dla Sztucznych
Sieci Neuronowych. Ale o tym w kolejnej odstonie serii.

wstepny artykut poswiecony DDD: http://bottega.com.pl/pdf/materialy/sdj-ddd.pdf
przyktadowy projekt — Java (Spring i EJB): http://code.google.com/p/ddd-cqrs-sample/

Architektura Porst and Adapters: http://c2.com/cgi/wiki?PortsAndAdaptersArchitecture
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- INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

Michat Bartyzel, Mariusz Sieraczkiewicz

Jak pisac prosty kod?

Jednym z zadan, ktére sami przed soba stawiamy, jest wyodrebnianie réznic, ktére
robig réznice, oraz tworzenie tatwych do zastosowania technik, dzieki ktérym pro-
gramisci moga podnie$¢ swoja efektywnos$é. W tym artykule zaprezentujemy tech-
nike prowadzaca do tworzenia prostego zrozumiatego kodu. Wydaje sie ona tak
oczywista, ze tatwo ja zignorowac. Nie daj sie zwies¢! Juz za chwile dowiesz sie, jak
kilka banalnych krokéw moze wprowadzi¢ ogromnga zmiane w kodzie.

uzo sie méwi, pisze i czyta o tworzeniu czystego i proste- System.out.println("aaaa");
Dgo kodu. Programisci w Twoim zespole, patrzac na kod, } ’
potrafig objawowo oceni¢, czy jest on wystarczajaco pro- }
sty, czy nie. Istniejq zdefiniowane code smells, po ktérych po- //Rozwiazanie 2
znajemy, ze z kodem jest co$ nie tak. Sek w tym, ze wszystkie public class Rownanie {
te rzeczy dziejq sie retrospektywnie. Mozemy je orzec dopiero public static void main(String[] args) {

wtedy, gdy kod jest juz napisany. Czy nie korzystnie by byto od

) i K . L. i final Scanner scanner = new Scanner(System.in);
razu tworzy¢ prosty kod? W miare nabierania doswiadczenia,

programisci (choé nie wszyscy :)) wyksztatcaja umiejetnosé pi- Sgﬁg%: E = 22:2:2?22?%383&:85

sania coraz lepszego, czyli prostego, czytelnego, testowalnego double ¢ = scanner‘.nextDouble();

kOf:lu. .Z u.mleJQFnosm.te] .zazwyczaJ korzystajat intuicyjnie. Oka- double czescUrojona = scanner.nextDouble();
zuje sie, ze stoi za nig kilka bardzo prostych i tatwych do opa- double czescRzeczywista = scanner.nextDouble();
nowania krokow, ktore bedziesz mdgt szybko wdrozy¢ w swoim double delta;

zespole. double pierwiastek;

(4 * c * a);

PRZYPADKOWA ZtOZONOSC eerainstek = Math sqrt (deLin);

if (a == 0) {
Przez jaki$ czas w trakcie szkolen przeprowadzaliSmy z pro- System.out.println("Réwnanie liniowe");
gramistami pewien test. Poprosiliémy ich o napisanie programu gzzigmgﬁigggﬁzii = N ?(‘_‘c;*f;);flc);
rozwigzujacego réwnanie kwadratowe. W trakcie gdy uczest- } B '
nicy pracowali, robiliSmy wszystko, co w naszej mocy, aby if (delta < 0) {
w tym doswiadczeniu zasymulowac sytuacje wydarzajace sie System.out.println("delta <0");
w rzeczywistych projektach. ModyfikowaliSmy wiec nieznacznie }
wymagania, przerywali$my prace programistyczne, aranzowali- if (delta == 0) {
$my spontaniczne spotkania itp. Kilka przyktadowych rozwigzan b) / (2 *SYS)t)E)m-out.println(uJeden pierwiastek x = " + ((-
a H
zamieszczamy w Listingu 1. }
double x1 = 0;
. e . P . . doubl 2 =0;
Listing 1. Przypadkowa ztozonos¢ pojawiajgca sie w kodzie oubte x
. . if (delta > 0) {
//Ro;w1qzan1e 1 x1 = (-b + pierwiastek) / (2 * a);
public class Calculator { x2 = (-b - pierwiastek) / (2 * a);
public static void main(String[] args) { System.out.println("Dwa pierwiastki");
Calculator calc = new Calculator(); System.out.println(+x1);
double a = calc.getA(); System.out.println(+x2);
double b = calc.getB(); }
double ¢ = calc.getC(); }
calc.calc(a, b); ¥
calc.calc2(a, b, c); //Rozwigzanie 3
} public static void main(String[] args) {
) ) Scanner scanner = new Scanner(System.in);
public void calc(double a, double b){ Complex[] calculate = calculate(scanner.
double x = -b/a; nextDouble(), scanner.nextDouble(), scanner.
System.out.println("x = " + x); nextDouble());
} for (int i = 0; i < calculate.length; i++) {

public void calc2(double a, double b, double c) { System.out.printin(calculatelil);

double delta = delta(a,b,c); } ¥
if (delta == 0) {
System.out.println("x = " + -b/2*a); public static Complex[] calculate(double a, double b,
} else if (delta > 0) { double c¢){
double x1 = (-b - Math.sqrt(delta)) / (2*a); if(a == 0){
double x2 = (-b + Math.sqrt(delta)) / (2*a); return new Complex[] {new Complex(calculate(b,
System.out.println("x1l = " + x1); c))};
System.out.println("x2 = " + x2); telse{
} else { return calculateQuatr(a, b, c);
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}

}

public static double calculate(double a, double b) {
return -b/a;

}

public static Complex[] calculateQuatr(double a,
double b, double c) {
double delta = calculateDelta(a, b, c);
if(delta < 0){
return calculateComplex(a,b,delta);

}else {
double x1 = (-b - Math.sqrt(delta))/(2*a);
double x2 = (-b + Math.sqrt(delta))/(2*a);
return new Complex[] {new Complex(x1l) , new
Complex(x2)};
}

private static Complex[] calculateComplex(double a,
double b, double delta) {
Double re -b/2*a;
Double im Math.sqrt(-delta)/(2*a);
return new Complex[] {new Complex(re, im)
Complex(re, -im)};

}

public static double calculateDelta(double a, double
b, double c) {
return b*b - 4*a*c;

}

, new

}

Dlaczego rozwigzania sg tak rézne? Czy nie wydaje Ci sie, ze
niektére z nich sg ,udziwnione” ponad koniecznos¢? Czy rozwia-
zania z Listingu 1 mozna nazwac prostymi? Nasze pierwsze spo-
strzezenie byto takie, ze stworzony kod jest nieproporcjonalnie
skomplikowany w stosunku do problemu, ktéry miat rozwigzy-
wac. O tego typu zlozonosci w kodzie czesto moéwi sie, ze jest
przypadkowa. Powstaje nie w sposéb planowy, lecz w losowy.
Jej przeciwienstwem jest ztozono$¢ intencjonalna, wynikajaca
z natury zagadnienia, ktérym sie zajmujemy. Ztozonos¢ intencjo-
nalna jest wpisana w nasza prace i dzieki niej tworzymy oprogra-
mowanie, ktoérego ludzie chcg uzywaé. Ztozonos¢ przypadkowa
jest jak chwast, ktéry moze zdominowa¢ wartosciowy kod.

W jaki sposdb przypadkowa ztozono$¢ powstaje? Naszym
zdaniem jest kilka kluczowych powoddéw. By¢é moze to niewia-
rygodne, lecz mozna napisa¢ duzg ilo$¢ kodu bez zastanawia-
nia sie, do czego konkretnie bedzie on uzywany i jaka realng
wartos¢ ma zapewnic¢ klientowi. Zdarza sie, ze gdy programista
otrzymuje ticket do zrealizowania, to po prostu go realizuje,
bez chociazby krétkiej analizy. W ten sposob rozwiazywane
sa lokalne problemy, bez odniesienia do szerszego kontek-
stu. Skutkiem takiego postepowania jest kod, w ktérym brakuje
przemyslanego algorytmu realizujacego dang funkcjonalnosé.
W jego miejsce powstaje kod, ktéry koncentruje sie na obstu-
dze kolejnych przypadkéw szczegodlnych tej funkcjonal-
nosci (if-else programming). Kazdy kolejny wiersz kodu tylko
coraz bardziej komplikuje zagadnienie, a komentarze //FIXME,
//XXX, //workaround sg na porzadku dziennym.

Zlozono$¢ intencjonalna

¢ Modelowanie
Adresujac wykorzystujemy... e Techniki pracy z kodem
¢ Wozorce projektowe

e Trudnosci komunikacyjnych z biznesem

Ignorowanie prowadzi do...

e Architektury nieprzygotowanej na zmiany w procesie biznesowym
* Zmiany ztozonosci intencjonalnej w przypadkowa

JAK PISAC PROSTY KOD?

Inng powszechnie wystepujaca przyczyna powstawania przy-
padkowej ztozonosci jest zbyt wczesne abstrahowanie. Moz-
na to utozsamia¢ z terminem overengineering, lecz my lubimy
to nazywac ,przekombinowanymi” rozwigzaniami. Gdy przypa-
trzysz sie Listingowi 1, to zauwazysz, ze rozwigzanie trzecie
jest wiasnie przekombinowane. Powodem moze by¢ nieco li-
teralne stosowanie obiektowosci. Majac w gtowie uproszczong
zasade ,rzeczownik = klasa, czasownik = metoda”, programisci
upychajg klasy wszedzie, gdzie sie da, dla zasady opakowujac
nawet pojedyncze pola. Z pewnoscig domyslasz sie, ze chodzi
o klase Complex. To, ze akurat programista pisze kod, ktoéry
oblicza rozwigzania zespolone réwnania, nie oznacza, ze od
razu powinna powsta¢ klasa reprezentujaca liczbe zespolong.
Nie twierdzimy, ze klasa ta nie powinna powsta¢ w ogdle, lecz
jest jeszcze za wczesnie, aby powstata. Jeszcze nie wiadomo,
czy jest potrzebna.

MALE DECYZJE Z WIELKIMI
KONSEKWENCJAMI

Wielkie problemy z kodem biorg sie z matych codziennych zanie-
dban. Piszac kod, w kazdej chwili programista podejmuje drob-
ne decyzje: Jakq nazwe nada¢ metodzie? Czy wyodrebnic¢ klase?
Czy podzieli¢ metode na czesci? Tych decyzji jest tysiqce, milio-
ny. Na bazie tych decyzji podejmowane sg kolejne decyzje, row-
niez przez innych cztonkéw zespotu. Kolejni programisci analizujg
kod z repozytorium i dochodzg do wniosku, ze jesli kto$ zasto-
sowat dane podejscie, to najwyrazniej jest ono dobre, a nastepie
powielajg zaobserwowany schemat w innych miejscach systemu.
Czy mozesz zatem przewidzie¢, jakie konsekwencje za miesigc
spowoduje ,if”, ktéry wtasnie napisates? Oczywiscie, ze nie. Zbyt
wiele mozliwosci bytoby do przeanalizowania.

Sktaniaj ludzi do podejmowania lepszych decyzji

Najbardziej skuteczng rzecza, ktérg mozesz w takiej sytuacji
zrobi¢, jest sktanianie ludzi do podejmowania lepszych decyzji
odnosnie kodu, ktéry tworza. Do nadawania lepszych nazw, do
pisania czytelniejszych metod, do projektowania bardziej zwar-
tych metod. Prawda jest, ze wielkie problemy z kodem biorg
sie z matych codziennych zaniedban. Jednoczes$nie prawda jest,
ze dobrej jakosci kod powstaje w wyniku matych codziennych
ulepszen. State egzekwowanie elementarnych zasad higieny
programistycznej zazwyczaj daje lepsze rezultaty niz spektaku-
larne refaktoryzacje raz do roku.

Ztozonos¢ w kodzie mozna albo ignorowaé, albo adresowac
- czyli podejmowac aktywnosci zmierzajace do jej opanowa-
nia. W Tabeli 1 zestawiliSmy te dwie mozliwosci. Znajdziesz
tam dziatania, ktére mozesz podja¢, aby opanowaé powsta-
jaca ztozonos$¢ oraz konsekwencje, ktére beda skutkiem jej
ignorowania.

Z1ozonos¢ przypadkowa

Refaktoryzacje
Przeglady kodu

Zniechecenia programistow
Problemdw z wydajnoscig
Duzej ilosci zadan ,,na wczoraj”
Rosnacych kosztéw utrzymania

Tabela 1. Aktywnosci wykorzystywane do adresowania ztozonosci oraz konsekwencje jej ignorowania
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PROSTA TECHNIKA

W kolejnym kroku doswiadczenia z réwnaniem kwadratowym
prosiliSmy uczestnikow szkolenia, aby zapisali na kartce kroki
algorytmu rozwigzujacego rownanie kwadratowe, ktére jest im
tak dobrze znane. Okazato sig, ze po kilku minutach kazdy z pro-
gramistow otrzymat niemal doktadnie ten sam efekt (Listing 2).

Listing 2. Kroki algorytmu w pseudokodzie

//1. Wczytaj a
//2. Wczytaj b
//3. Wczytaj c
//4. Jesli a == 0 to jedno rozwigzanie -c/b
//5. Oblicz delte
//6. Jesli delta == 0 to pierwiastek podwdjny -b/(2*a)
//7. Jesli delta > 0 to dwa pierwiastki rzeczywiste

// a. x1 = -b/( 2*a ) - Math.sqrt( delta )/( 2*a )

// b. x2 = -b/( 2*a ) + Math.sqrt( delta )/( 2*a )
//8. Jesli delta < 0 to dwa pierwiastki zespolone

// a. -b/( 2*a ) - iMath.sqrt( Math.abs( delta ) )/ (
2*a )

// b. -b/( 2*a ) + iMath.sqrt( Math.abs( delta ) )/ (
2*a )

Ciekawe, ze kilka chwil z kartka, zamiast natychmiastowego
rzucania sie do programowania, sprawia, ze luzne pomysty na-
bierajg porzadku. Najciekawszy jednak efekt ujawnit sig, gdy
poprosiliSmy uczestnikow, aby zapisali w jezyku programowa-
nia dostownie to, co przed chwilg napisali w pseudokodzie.

Listing 3. Kod, ktéry powstat (u kazdego z uczestnikéw) na podsta-
wie pseudokodu

public class EquationSimpleSolution {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("az"2 + bz + c = 0");
System.out.println();

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

double a = readParamter(scanner, "a");
double b = readParamter(scanner, "b");
double ¢ = readParamter(scanner, "c");
if (a == 0) {

double x = -c / b;
System.out.println("[Réwanie liniowe] x =

+ X);

return;

}

double delta = b *b - 4 * a * c;
if (delta == 0) {
double x0 = -b / (2 * a);
System.out.println("[Pierwiastek podwéjny] x1 =
X2 =" + x0);

return;

}

if (delta > 0) {
double x1 = -b / (2 * a) - Math.sqrt(delta) / (2 * a);
double x2 = -b / (2 * a) + Math.sqrt(delta) / (2 * a);
System.out.print("[Dwa pierwiastki rzeczywiste] ");
System.out.print("x1l = " + x1 + " x2 = " + x2);

Michat Bartyzel,

Trenerzy i konsultanci w firmie BNS IT. Badajq i rozwijaja metody psychologii pro-
gramowania, pomagajace programistom lepiej wykonywac ich prace. Na co dzien
Autorzy zajmujq sie zwiekszaniem efektywnosci programistow poprzez szkolenia,

warsztaty oraz coaching i trening.
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return;
}
if (delta < 0) {
double re = -b / (2 * a);
double im = Math.sqrt(Math.abs(delta)) / (2 * a);
System.out.print("[Dwa pierwiastki zespolone] ");
System.out.print("x1l =" + re + " + " + im + "i");
System.out.print("x2 =" + re + " - " + im + "i");
}

}

private static double readParamter(final Scanner
scanner, String param) {

System.out.println(param + " = ");
double a = Double.parseDouble(scanner.nextLine());
return a;

}
}

Zwré¢ uwage, ze kod na Listingu 3 jest minimalistyczny. Nie
zawiera na razie zadnych obiektéw, gdyz nie sq tam one jeszcze
potrzebne. Kod ten jest czytelny i zrozumiaty dla kazdego, kto
zna réwnania kwadratowe. Ztozonos$¢ tego kodu jest adekwat-
na do ztozonosci problemu, ktéry on rozwigzuje. Ten kod jest
prosty.

Hipotezy

Na podstawie wyzej opisanego i wielokrotnie powtarzanego do-
Swiadczenia postawili§my nastepujace hipotezy:

» Rozpoczynanie programowania od pisania kodu sprawia, ze
nasza perspektywa zaweza sie do konkretnego zadania i gu-
bimy szerszy kontekst catego zagadnienia;

» Napisanie w pierwszej kolejnosci krokéw algorytmu w posta-
ci zdan sprawia, ze programista fatwiej potrafi przeanalizo-
wacé dalsze konsekwencje rozwigzania, ktére tworzy;

» Kod tworzony na podstawie napisanych krokéw algorytmu
jest prostszy niz kod tworzony ,z gtowy” i rzadziej powstaje
w nim przypadkowa ztozonosc.

Na podstawie wymienionych hipotez sformutowaliSmy prosta
technike (zgodnie z obietnicg ztozong na wstepie). Jest ona tak
oczywista, ze bardzo czesto bywa ignorowana i uznawana za nie-
godng doswiadczonego programisty. Technika ta ma dwa kroki:

» Napisz zadaniami kolejne kroki algorytmu
» Zapisz w kodzie dostownie to, co zostato napisane
w pseudokodzie

Mimo swojej prostoty sitg tej techniki jest skutek jej stosowa-
nia. Konsekwentne jej uzywanie zapobiega powstawaniu przy-
padkowej ztozonosci w kodzie i pomaga tworzyé prosty i czy-
telny kod.
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Java EE, prezes SSEPP

Praktycy dla Praktykow
Szkolenia | doradztwo

www.bottega.com.pl

SZKOLENIA

Kiedy potrzebujesz rozwingc nowe
umiejetnosci.

4
-
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DORADZTWO

Kiedy umyka Ci problem.

MENTORING

Kiedy chcesz szybko dojs¢ do celu.

www.bottega.com.pl

KATALOG SZKOLEN

Java SE, Java EE

Podstawy Java, EIB, JPA, JSF, Architektura.

Spring - aplikacje webowe.
Kompleksowy stos oraz architektura.

.NET: C#, LINQ, web.
Wzorce, Arch., Profilowanie, Testowanie

Inzynieria oprogramowania.
Architektura, Wzorce, DDD, Testowanie.

ZAKRES UStUG

Dobdar technologii i architektury
Optymalizcja procesu wytworczego
Modelowanie biznesowe, DDD
Doradztwo IT dla biznesu

Audyty i ekspertyzy

Asysta w procesie rekrutacji

ZAKRES UStUG

Coaching zespotu
Praca nad koncepcja rozwiazania
Pair Programming

MNajlepsze praktyki i typowe putapki

SZKOLENIA ++

Szkolenia++ to polaczenie rzetelnych
szkolert merytorycznych z team buildingiem.

Oferujemy szkolenia potaczone z imprezami
integracyjnymi - liczne atrakcje dla
uczestnikow w ciekawych miejscach w Polsce.

StUZYMY WIEDZA | DOSWIADCZENIEM

W odpowiedzi na typowe wyzwania w
procesie tworzenia oprogramowania
oferujemy szereg dobrze zdefiniowanych
ustug doradczych.

Dzieki nim skupisz sie na kluczowych
aspektach i ruszysz z miejsca.

DLACZEGO MENTORING?

Mentoring jest uzupetnieniern szkolen.
Pozwala na dopasowanie zakresu wiedzy do
specyficznego kontekstu.

Majszybciej uczymy sie przez nasladowanie a
zjawisko to moze zostac spotegowane przez
obecnose eksperta, ktory na biezgco
wyijasnia podeimowane decyzje.

i STOWARIYSZEMIE SOFTWARE
ENGINEERING PROFESSIONALS POLSKA



To nie sen, to JAVA

Crupa Allegro czeka na Ciebie!

ProgramUJesz w JAVA?

Wejdz na kariera.allearo pliskorzystaj z jednej z naszych ofert:

Programista J2EE

(Warszawa, Poznan, Torun)

Mtodszy Programista J2EE

(Warszawa, Poznan, Torun)

Programista Java w zespole
Utrzymania Aplikacji

Programista Java

(Warszawa, Poznaf]

/najdziesz nas rowniez na =
ook o/ M =Qrogroup

DOLACZ DO NAS



