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aplikuj teraz!
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OCEAN MOZLIWOSCI

Jestesmy zespotem mtodych ludzi - naszg pasja jest
to, co robimy. Nasz zespot zostat starannie dobrany
i jest gtéwng sitg naszych dziatan. Ciggle poszuku-
jemy nowych rozwigzan w ,Oceanie Mozliwos$ci”.
Wiedza, entuzjazm, solidarno$¢ i profesjonalizm
0s0b zatrudnionych w firmie pozwala nam swiadczy¢
ustugi o najwyzszej jakosci. O prace w AdOcean
ubiegajg sie osoby z najwyzszymi kwalifikacjami.

AdOcean Sp. zo.o.
ul. Wotoska 7, 02-675 Warszawa tel. (+48 22) 874 41 53
www.adocean-global.com fax (+48 22) 874 41 01
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Secure Mail Intelligence! for Domino
wielosilnikowy system dedykowany do ochrony
serwerdow IBM Lotus Domino

- dziewig¢ pracujgeych jednoczesnie silnikow antywirusowych
najlepszych producentow

- jeden z najskuteczniejszych silnikow anfyspamowych stworzonych
przez Commtouch

- kontrola wycieku tresci

- tworzenie zaawansowanych polityk bezpieczerstwa

- zaawansowany modut filfrowania fresci wytuskujgey zagniezdzone
obiekty (fres¢ wiadomosci, rodzaj i zawartos¢ zatgeznikow,
zagniezdzone zatgezniki, skompresowane pliki)

- binarna analiza zalgeznikow

- otwarta architekfura umozliwiajaca dodawanie wiasnych filtrow i akcji

- natywna infegracija z serwerem Lotus Domino

- obstuga wersji 6.x, 7.x, 8.x

Secure Mail Intelligence! Encryption Key Manager
silne szyfrowanie i obstuga zewnetrznych PKI
w infrastrukturze IBM Lotus Domino

- umotzliwia szyfrowanie, deszyfrowanie, podpisywanie i weryfikacje
podpisu z wykorzystaniem zewnetrznych, profesjonalnych kluczy
(w tym kluczy kwdlifikowanych i bezpiecznych) w srodowisku
Lotus Notes / Domino

- korzysta z podpisow zgodnych ze sfandardem x.509 zamiast
wewnetrznych siandardéw Lotus Notes/Domino bez blokowania
standardowych mozliwo$ci Lotus Notes/Domino w tym zakresie

- szyfruje i podpisuje w locie poczte wewnetizng i zewnetizng
oraz dokumenty, w tym zatgczniki

- znakuje czasem i weryfikuje znaczniki czasu

— weryfikuje podpisy kwdlifikowane

- umozliwia szyfrowanie kazdego listu i dokumentu dodatkowymi,
specjalnymi kiluczami: Security Officer i Server, fak aby mozna bylo
analizowac i kontrolowac przesylang tresc przez upowazniong osobe
bad? wyspecjalizowane programy do kontroli fresci

- implementacija pojedynczego logowania i uwierzytelnienia
za pomocq PKI

- ochrona i dodalkowe szyfrowanie plikow Noles ID

- umozliwia ochrong informacji niejawnych, poufnych i tajnych
(wykorzystuje dedykowane rozwigzania sprzgtowe)

- zapewnia poufnos¢, infegrainos$é i autentycznosé poczty

www.bezpiecznapoczta.pl

APLIKACJE BIZNESOWE

zarzgdzanie procesami biznesowymi
zarzgdzanie relacjami z klientami
carzgdzanie wiedzg

zarzgdzanie dokumentami
zarzgdzanie projektami
zarzgdzanie kosztami
zarzgdzanie incydentami
zarzgdzanie wspolpracq
bezpieczna komunikacja
zarzgdzanie bezpieczenstwem
e-commerce

Producentem rozwigzan

Secure Mail Intelligence!

jest firma M2 NET S.A.,

ktéra juz od 10 lat

dostarcza klientom zaréwno rozwigzania
do zabezpieczania poczty,

jak i aplikacje biznesowe.

Produkty M2 NET

wykorzystuje ponad 500 000

uzytkownlkéw | dziesigtki klientéw

- od matych przedsiebiorstw do duzych firm
z listy Fortune 500 z ponad 27 krajow.

MLNEL
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Aktualnosci
Rafat Kocisz

Opis CD

Grails, Groovy i rusztowania

Mariusz Rég

Grails jest prostym srodowiskiem z ogromnymi mozliwos$ciami.
Czytajac artykut, dowiesz sie, co ukrywa sie w jego wnetrzu, ja-
kiego rodzaju rozwigzania sa stosowane oraz jaka role w tym
wszystkim ma jezyk Groovy. Krok po kroku dowiesz sie, jak ta-
two i przyjemnie mozna napisac aplikacje internetowa, ktéra w
wiekszosci stworzy sie sama.

Bazy danych w Adobe AIR
Mateusz Matczak
Adobe AIRi SQLite. Zapoznajemy sie zwbudowang w runtime AIR
obstuga bazy danych.

Groovy - na pohybel Javie, z mitoscia do Javy
- wprowadzenie do jezyka
David de Rosier
Groovy to dynamiczny jezyk dla sSrodowiska Java, w petni integru-
jacy sie z tym jezykiem, pozwalajac na korzystanie z istniejacych
bibliotek i szkieletow.
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WS-BPEL - Instrumentacja proceséw biznesowych
Piotr Zerynger
Web Services Business Process Execution Language (WS-BPEL)
jest jezykiem programowania, ktérego celem jest opisanie pro-
ceséw zachodzacych miedzy partnerami biznesowymi. W ar-
tykule zostanie przedstawiona przyktadowa procedura BPEL,
korzystajaca z jednego z ogélnodostepnych w Internecie Web
serwisow.

Jezyk skryptowy Lua - Charakterystyka i rola
jezyka skryptowego Lua w programowaniu gier
(i nie tylko)

Pawet Rohleder

Lua jest obok Pythona jednym z najczesciej wykorzystywa-
nych jezykéw skryptowych w programowaniu gier kompute-
rowych. Skrypty czesto stuza implementacji algorytméw logiki
gry, sztucznej inteligencji czy interface'u uzytkownika, co uta-
twia modyfikacje i rozbudowe aplikacji bez koniecznosci zmia-
ny kodu wynikowego. W artykule przyjrzymy sie (poprzez licz-
ne przyktady) charakterystyce jezyka Lua oraz integracji skryp-
tow Lua w aplikacjach takich jak gry komputerowe.

SQL Server 2008 - Data Mining

Pawet Wilkosz

Kazdego dnia do firmowych baz danych naptywaja niezli-
czone ilosci informacji. Dane sktadowane w tabelach zazwy-
czaj przektadaja sie na statystyki zakupionych towaréw lub
ustug przez klientéw. Ale coraz czesciej posiadanie wiedzy,
ilu konsumentéw zostato obstuzonych w danym czasie, nie
wystarcza.

Adres korespondencyjny:

Software Press Sp. z 0.0. SK,

ul. Bokserska 1, 02-682 Warszawa, Polska

tel. +48 22 427 36 91, fax +48 22 224 24 59
www.sdjournal.org cooperation@software.com.pl

Dziat reklamy: adv@software.com.pl
Obstuga prenumeraty: EuroPress Polska software@europress.pl

Dotaczong do magazynu ptyte CD przetestowano programem AntiVirenKit
firmy G DATA Software Sp. z 0.0.

Redakcja doktada wszelkich staran, by publikowane w pismie i na towarzyszacych
mu nos$nikach informacje i programy byty poprawne, jednakze nie bierze
odpowiedzialnosci za efekty wykorzystania ich; nie gwarantuje takze poprawnego
dziatania programéw shareware, freeware i public domain.
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Dogadajmy sie - O komunikacji dla programistéw
Michat Bartyzel, Mariusz Sieraczkiewicz
Im wiecej 0séb pracuje nad projektem, tym bardziej powodzenie
przedsiewziecia zalezy od efektywnej komunikacji pomiedzy ni-
mi. Prace nad projektami IT dotycza programistow, architektéw,
analitykéw. Systemy sg udoskonalane przez lata, a zaangazowa-
ne osoby zmieniajga sie. W artykule przygladamy sie aspektom ko-
munikacji, szczegdlnie dotyczacych oséb pracujacych w projek-
tach IT.

Analiza biznesowa - Wymagania

- pozyskiwanie, dokumentowanie, komunikowanie
Karolina Zmitrowicz

Etap analizy biznesowej jest jednym z kluczowych momen-
téw w projekcie informatycznym. Jakos¢ analizy i uzyskanych
za jej pomocga produktéw w znacznym stopniu determinuje
jakos¢ kolejnych etapéw realizacji systemu. Dobrze zaplano-
wana i wykonana analiza w znacznym stopniu skraca czas im-
plementacji i testowania oraz pozwala unikna¢ problemoéw
zwigzanych z brakami w wymaganiach i niespdjnoscia. Ar-
tykut przedstawia podstawowe elementy dobrego procesu
analizy.

Monitorowanie oprogramowania - Lepiej za-
pobiegag, niz leczyé...
Karolina Zmitrowicz
Coraz czesciej instytucje zamawiajce ustugi informatyczne po-
siadajg wiasne departamenty IT i pragng w okreslonym zakresie
uczestniczy¢ w procesie wytwarzania oprogramowania. Artykut
przedstawia najczesciej spotykane z punktu widzenia klienta pro-
blemy zwiazane z taka wspdpraca oraz propozycje rozwigzania
czy unikniecia owych problemoéw.

Uszkodzone podczas wysytki ptyty wymienia redakcja.

Wszystkie znaki firmowe zawarte w pismie sg wlasnosci odpowiednich firm.
Zostaty uzyte wytacznie w celach informacyjnych.

Redakcja uzywa systemu automatycznego sktadu
Osoby zainteresowane wspoétpraca prosimy o kontakt:
cooperation@software.com.pl

Druk: Artdruk www.artdruk.com

Wysokos$¢ naktadu obejmuje réwniez dodruki. Redakcja nie udziela pomocy
technicznej w instalowaniu i uzytkowaniu programéw zamieszczonych na
ptycie CD-ROM dostarczonej razem z pismem.

Sprzedaz aktualnych lub archiwalnych numeréw pisma po innej cenie niz

wydrukowana na okfadce — bez zgody wydawcy — jest dziataniem na jego
szkode i skutkuje odpowiedzialnoscig sadowa.

www.sdjournal.org

Dziedziczenie - Tworzenie hierarchii klas
Szymon Zioto
W poprzednim odcinku Akademii UML poznalismy sytuacje, w
ktérych nie nalezy stosowac dziedziczenia. Zobaczmy, kiedy po-
winnismy tworzy¢ wspélng nadklase dla kilku klas, a kiedy taka
hierarchia klas jest zbedna.

Prawo autorskie dla programistow - Programi-
sta jako tworca dzieta w postaci programu kom-
puterowego
Piotr Przegaliriski
W przypadku, gdy programista tworzy program komputero-
wy, ktéry jest przejawem jego dziatalnosci twérczej, ma indy-
widualny charakter i jest rezultatem jego pracy, wéwczas taki
program nalezy traktowac jako utwér w rozumieniu Prawa au-
torskiego. Sam programista powinien by¢ natomiast traktowa-
ny jako twdrca.

Software Developer's |



Aktualnosci

- Opera Unite: serwer w przegladarce
Opera Software zaprezentowata tech- °
: nologie, dzieki ktérej kazdy uzytkow- :
. nik Opery bedzie miat mozliwos¢ uru- .
. chomienia wiasnego serwera w prze- -
- gladarce. Na poczatek Opera w ramach
technologii Opera Unite udostepni- *
©ta 6 ustug: File Sharing (udostepnia- :
. nie plikéw z serwera), Fridge (zostawia- :
. nie notatek wiascicielowi komputera), .
. Media Player (udostepnianie materiatéw -
multimedialnych), Photo Sharing pozwa-
- lajacy na przegladanie materiatéw gra- :
. ficznych, The Lounge dajacy mozliwosc¢ :
. rozmowy pomiedzy zaproszonymi uzyt- .
. kownikami, a ustuga Web Server pozwoli -
- na proste uruchomienie serwera WWW.
Wartym uwagi jest fakt, ze Opera nie *
© ma zamiaru ogranicza¢ programisty w :
. tworzeniu nowych ustug. W oparciu o :
. te, ktdre juz istnieja, mozliwe stanie sie -
. stworzenie np. wtasnego silnika blogo- -
wego w oparciu o JavaScript, CSS oraz
- HTMLS5. Do uruchomienia Opera Unite :
: wymaga konta w ustudze My Opera. .
. Witryny uzytkownika bedg dostep- :
. ne w specjalnej subdomenie, np. [lo- -
© gin].operaunite.com. Dodatkowo uzyt- -
kownik posiadajacy wiecej kompute- *
: réw bedzie mégt zdefiniowac ich dodat- :
: kowe adresy dostepowe. Serwer Opery
. bedzie wspdtpracowat réwniez z urza- -
. dzeniami sieciowymi, udostepniajgcymi
- protokét UPnP. Dostep ustug, urucho- -
* mionych w ramach domowego serwe-
: ra, beda mieli rowniez wiasciciele alter- :
. natywnych wobec Opery przegladarek .
. internetowych. Uzytkownicy zaintere- -
- sowani ustuga powinni zapoznaé sie z
wprowadzeniem przygotowanym przez °
- deweloperédw z Opera Software. Testo- :
: wa wersje przegladarki Opera z wbudo- :
: wanym modutem Unite mozna pobrac :
. ze strony producenta. .
- http://opera.com/

Bazy danych od Google :
. Google ogtosito udostepnienie testowej :
. wersji nowego typu bazy danych, ktory
. ma by¢ rewolucyjny w stosunku do tra- -
- dycyjnych, relacyjnych baz danych.
Nowa baza nosi nazwe Fusion Tables -
i zostata opracowana w celu uprosz- :
: czenia wielu operacji, ktére zwykle s :
. trudne do wykonania przy uzyciu baz :
. relacyjnych. Do takich zadan nalezy np. -
- integracja danych z wielu heterogenicz-
nych zrédet oraz mozliwos$¢ pracy na °
: duzych zbiorach danych. Fusion Tables :
. wykorzystuje mechanizm data-spaces :
. opracowany przez firme Transformic, -
- ktorg Google kupito potem w 2005
roku. Dzieki data-spaces ma zostac roz- -
- wigzany problem wielu typdéw i forma- :
: tow danych. Google Fusion Tables jest :
. dostepne w Labs. Obecnie uzytkownik :
 moze tadowa¢ zbiory danych nie wiek- -
- sze, niz 100 MB, a tacznie nie wiecej, niz
- 250 MB. Dane moga by¢ udostepniane -
* innym uzytkownikom. :
. http://www.google.com/
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API dla wyszukiwarki Bing do-
stepne bez zadnych limitow!

owa wyszukiwarka Microsoftu

wzbudzila duza sensacje wsrod

internautéw. Po raz pierwszy ma-
my do czynienia z produktem, ktéry ma
szanse zagrozi¢ monopolowi Google'a. Aby
uczynic swoja oferte jeszcze atrakcyjniejsza
dla niezaleznych deweloperdéw, gigant Red-
mond udostepnil pelne API Binga — i to
bez zadnych ograniczen dostepowych. Po-
dobnie jak i sam Bing, tak tez API wyszu-
kiwarki jest rozszerzona wersja istniejacego
juz interfejsu programistycznego wyszuki-
warki Live Search. Nowy interfejs progra-
mistyczny jest czescia Projektu Silk Road.
Pozwoli on na tatwe rozbudowywanie ist-
niejacych witryn lub tworzenie catkowicie
nowych aplikacji. Jak mozemy przeczytac
na stronie Bing Developer Center, praca z
nowym API jest bardzo prosta: wystarczy
wybraé typ zrédta, protokét wyjsciowy (ob-
stugiwane sa JSON, SOAP i XML) i dosto-
sowac calos¢ do naszych potrzeb. Szczegs-
ty wykorzystania poszczegdlnych zrodet da-
nych opisane sa na stronie serwisu MSDN,
tu wspomnijmy tylko, ze pobrane dane mo-
ga by¢ ograniczone do takich kategorii, jak
wyniki przeszukiwania WWW, newsy, ob-

razki czy odpowiedzi encyklopedii Encar-
ta. Zapytania mozna za$ wysyta¢ w forma-
cie zgodnym ze standardem OpenSearch.
Co jednak najbardziej ciekawe, to fakt, ze
Microsoft nie wprowadzit zadnych ograni-
czen w wykorzystaniu API Binga — aplika-
cje moga odpytywac wyszukiwarke Micro-
softu dowolna liczbe razy, pobiera¢ dowol-
na ilo$¢ danych. Jest to wielki krok naprzod
w stosunku do Live Search, a takze w od-
niesieniu do innych API oferowanych przez
firmy konkurencyjne; warunki nieodptat-
nego korzystania z tych ostatnich wiaza
sie zazwyczaj z powaznymi ograniczenia-
mi. Aby skorzysta¢ z ustugi, deweloperzy
musza jedynie wygenerowac sobie unikal-
ny identyfikator AppID za pomoca syste-
mu logowania Windows Live ID. Czy to po-
moze wyszukiwarce Microsoftu w odbiciu
czesci rynku? Tego nie sposob przewidzied,
ale niewatpliwie za sukces Google'a w wiel-
kim stopniu odpowiada darmowe udostep-
nianie swoich ustug — praktycznie bez zad-
nych ograniczen. Najwyrazniej w Red-
mond postanowiono, przynajmniej w cze-
$ci, przyjac¢ podobna strategie.
http://webhosting.pl/

Exploit powodem
znikniecia 100000 witryn

rytyjski dostawca ustug hostingowych,

firma VAserv, stat sie ofiara ataku hake-

réw, ktorzy wykorzystali exploit w po-
pularnym oprogramowaniu wirtualizacyjnym
HyperVM, wydanym przez firme LXLabs. Ata-
kujacym udalo sie skasowac praktycznie wszyst-
kie dane na serwerach firmy. Wedtug informa-
Gji, ktore znalez¢ mozna na forum dyskusyj-
nym poswieconym produktom LXLabs, twor-
¢y oprogramowania wirtualizacyjnego wiedzie-
li o exploicie od siedemnastu dni i... nic z ta wie-
dza nie zrobili. Jak twierdza uzytkownicy fo-
rum, firma LXLabs, notorycznie niedostepna
dla prasy, traktuje kwestie bezpieczenistwa bar-
dzo lekkomyslnie; potrafi nawet wydawac po-
prawki, ktdre niczego nie poprawiaja. Wedlug
Rusa Fostera, dyrektora VAserv, inne firmy,
ktore korzystaly z oprogramowania HyperVM,
réwniez staly sie ofiarami ataku i powaznie na
tym ucierpialy. Exploit umozliwit bowiem pe-
len dostep do systemu plikéw serwera i urucha-

mianie wlasnych polecen powloki, wlacznie z
rm -rf. Korzystjac z tej luki, hakerzy (a moze
nalezatoby powiedzie¢: wandale) skasowali po-
nad potowe kont klientéw firmy. Teraz na stro-
nie poszkodowanej firmy mozna jedynie zapo-
zna¢ sie z probami odzyskania danych prowa-
dzonymi przez administratorow. Niestety, uda-
to im sie uratowac jedynie czes¢ danych. Zawar-
to$¢ niektdrych kont zostata utracona na dobre.
Uzytkownikom HyperVM, jak réwniez pane-
lu administracyjnego Kloxo/LXAdmin zaleco-
no natychmiastowe wytaczenie tych ustug. Jed-
nak dla wielu firm jest to bardzo trudne przed-
siewziecie. HyperVM byt czesto jednym z fila-
réw hostingowej infrastruktury: oprogramowa-
nie to pozwala na zarzadzanie bazujacymi na hi-
perwizorach Xen i OpenVZ wirtualnymi ser-
werami prywatnymi (VPS).
http://webhosting.pl
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ak jak planowano, Microsoft pod-

czas konferencji D: All Things Di-

gital oficjalnie zaprezentowal na-
stepce Live Search: nowa wyszukiwarke o
nazwie Bing. Microsoft, méwiac o Bing,
unika stowa wyszukiwarka; wedtug gigan-
ta z Redmond, Bing to mechanizm wspie-
rajacy decyzje pozwalajacy uzytkownikom
wyij$¢ poza tradycyjne wyszukiwanie. Bing
dzieki semantycznemu wyszukiwaniu ma
rozwiaza¢ najwiekszy problem dzisiejszych
wyszukiwarek: 42% poczatkowych zapytan
musi by¢ doprecyzowana. Nowa wyszuki-
warka Microsoftu bedzie udostepnia¢ do-
datkowe wyniki wyszukiwania dopasowane
do poczatkowej frazy tak, ze szukane infor-
macje, przynajmniej teoretycznie, powin-
ny pojawiac sie na gorze bez koniecznosci
zadawania kolejnych pytan wyszukiwarce.
Oczywiscie, razem z pojawieniem sie nowej
wyszukiwarki rozpoczely sie na nowo dys-
kusje i spekulacje na temat przyszltosci te-
go sektora rynku IT. W kilka dni po hucz-
nym uruchomieniu nowej wyszukiwarki
Bing i pierwszych badaniach popularnosci
dato sie odnies¢ wrazenie, ze nastepca Li-
ve Search odnidst ogromny sukces. PézZniej
pojawily sie z kolei glosy, ze nowa wyszu-
kiwarka Microsoftu to tylko ogromne roz-
czarowanie. Atmosfere na rynku wyszuki-
warek podgrzata firma StatCounter pro-
wadzaca miedzy innymi statystyki popular-
nosci przegladarek. Dane aktualizowane sa
tam co kilka godzin, wiec na biezaco mozna
byto sledzi¢ popularno$¢ Binga na tle kon-
kurentéw. Kiedy na poczatku czerwca br.
StatCounter opublikowal wiadomos¢, ze
Bing przegonit Yahoo!, wszyscy, chyba z Mi-
crosoftem wlacznie, byli zszokowani. Istot-
nie 4 czerwca udzial Bing.com w rynku wy-
szukiwarek w Stanach Zjednoczonych wy-
nosit ponad 15%, podczas gdy Yahoo! mo-
glo pochwalic¢ sie wynikiem jedynie na po-
ziomie 10%. Popularnos¢ Binga szokowa-
ta zwlaszcza na wykresie — wystrzat byt na-
prawde imponujacy. Dane ogélnoswiatowe
byly bardzo podobne, liczby byly nizsze,
ale przewaga Binga nad Yahoo! réwnie sil-
na. Ku przerazeniu zwolennikéw nowej wy-
szukiwarki, sytuacja pogarszala sie jednak z
dnia na dzien i juz po kilku dniach Bing no-
towal udziat w rynku wyszukiwarek w USA
na poziomie nizszym od Yahoo! Bedac zlo-
sliwym, mozna by powiedzie¢, ze wszyst-

www.sdjournal.org
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ko wrdcito do normy. Bez zlosliwosci moz-
na natomiast przyznad, ze kilkudniowy wy-
strzal popularnosci spowodowany byt wy-
facznie chwilowym zainteresowaniem no-
wa wyszukiwarka. Najciekawsze jest jed-
nak to, ze popularnos¢ Bing.com nadal spa-
dai...jest nizsza, niz popularnos¢ Microsoft
Live Search na miesiac przed premiera Bin-
ga. Zamiast postepu mamy wigc regresje.
Steve Ballmer zapowiadal, ze razem z Bin-
giem ma zamiar zaja¢ drugie miejsce w ran-
kingach popularnosci wyszukiwarek, tuz za
Google. Dat sobie na realizacje tego planu
pie¢ lat. Chyba zbyt piekne byloby jednak,
gdyby ten plan piecioletni udalo sie wyko-
na¢ w tydzien — bez inwestycji, bez prze-
je¢ i tak naprawde bez rewolucyjnych po-
mystow. Jesli ktos chocby po cichu o tym
marzyl, to raczej zbyt naiwnie podszedt do
calej sprawy. Dos¢ ciekawe spostrzezenia
w sprawie Bing przedstawil dziennik New
York Post. Chodzi generalnie o reakcje fir-
my Google na pojawienie sie konkurencyj-
nego produktu. W pierwszym odruchu
przedstawiciele Google wyrazali sie o pro-
jekcie dos¢ lekcewazaco, a do nazwy Bing
odnosili sie wrecz przesmiewczo. Pdozniej
jednak stala sie rzecz niecodzienna: Sergey
Brin, jeden z zatozycieli Google, powrdcit
do aktywnych obowiazkow biezacego kiero-
wania firma, co wedtug wewnetrznych zré-
det nie bylo ostatnio norma. Brin mial rze-
komo wykaza¢ bardzo duze zainteresowa-
nie nowymi algorytmami wspomagajacy-
mi podejmowanie decyzji, w jakie wyposa-
zony zostal Bing. Brin powolal specjalny ze-
spot czotowych inzynieréw Google, ktorzy
dostali jedno zadanie — opracowanie rewo-
lucyjnych i dajacych sie szybko wdrozy¢, za-
sadniczych nowych funkcjonalnosci wyszu-
kiwarki. Wyglada wiec na to, iz nawet jesli
Bing okaze sie niewypalem, by¢ moze przy-
stuzy sie do zmobilizowania osiadajacego
ostatnio na laurach Google, w efekcie czego
tak czy siak zyskaja uzytkownicy.
http//www.nypost.com/
htip//dobreprogramy.pl/

Microsoft chce opatentowad ocenianie
zdjec¢ oséb, funkcje dostepng od dawna
w wielu portalach. W Amerykarskim
Biurze Patentowym Microsoft ztozyt
whniosek o patent dla funkcji Online Per-
sonal Appearance Advisor. Ma to by¢
wynalazek trzech pracownikéw Micro-
soft Research. W opisie mozna prze-
czyta¢, ze uzytkownik wykonuje kilka
zdjec siebie w réznych ubiorach i przy
uzyciu réznych kosmetykéw. Nastepnie
wysyta zdjecia do odpowiedniego ser-
wisu, gdzie inni uzytkownicy moga gto-
sowaé na poszczegolne fotografie. Po
otrzymaniu statystyk uzytkownik moze
wysta¢ kolejne zdjecia. Czyzby Micro-
soft chciat stworzy¢ wtasna wersje fot-
ka.pl?

http://dobreprogramy.pl/

Ustuga wykrywa natywny jezyk uzytkow-
nika na podstawie jezyka przegladar-
ki. W przypadku gdy strona wyswietlona
w wynikach wyszukiwania jest w innym
jezyku, niz jezyk uzytkownika, pojawi sie
odnosnik Przettumacz te strone. Domysl-
nie w dwéch ramkach pojawia sie odpo-
wiednio oryginalna oraz przettumaczo-
na wersja strony. Mozliwe jest ustawienie
trybu ujednoliconego, w ktérym orygi-
nalny tekst pojawia sie w dymku, po naje-
chaniu danego fragmentu tekstu. Opcja ta
dziata réwniez w druga strone: ttumacze-
nie tekstu pojawia sie w dymku po jego
najechaniu.
http.//poradnikwebmastera.blox.pl/

Adobe udostepnit finalng wersje ustugi
Acrobat.com, przy okazji rozbudowujac
ja o kolejne aplikacje. Rbwnoczesnie uru-
chomiono komercyjna, bardziej rozbudo-
wanga biznesowa wersje ustugi. Pierwszym
sktadnikiem pakietu jest procesor tekstu
Buzzword, ktéry précz standardowych
funkcji (formatowanie tekstu, kopiowanie,
wypunktowanie, wyréznianie, sprawdza-
nie pisowni) daje mozliwos¢ eksportowa-
nia dokumentu do réznych formatéw. Nie-
dawno do pakietu dofaczyly kolejne apli-
kacje, miedzy innymi narzedzie do two-
rzenia prezentacji. Aktualnie do dyspozy-
¢ji mamy ponadto rozbudowany arkusz
kalkulacyjny pozwalajacy na zarzadzanie
listami zadan, kalendarzem i kontaktami.
Koszt podstawowej wersji pakietu wynosi
15 USD. Subskrypcja pozwoli na prowa-
dzenie internetowych spotkan maksymal-
nie z piecioma osobami oraz konwersje do
10 dokumentéw PDF w miesigcu. Druga,
drozsza wersja ustugi, dostepna w cenie
okoto 40 USD, charakteryzuje sie mozliwo-
$cig prowadzenia konferencji z 20 osoba-
mi i nieograniczong iloscig konwersji PDF.
Oferta dotyczy mieszkaricow Ameryki Pét-
nocnej. Rozmowy pomiedzy 3 osobami
pozostaja darmowe.
http://www.theregister.com/
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Na famach bloga projektu pojawit sie wpis
Viveka Pandeya, szefa obstugi jezykow
skryptowych projektu Glassfish. Mozna w
nim przeczytaé: Wersja Preview Glassfisha
3 jest juz dostepna, a ja mam przyjemnos¢
ogtosi¢, ze obstuguje ona aplikacje zbudo-
wane w Django. Projekt GlassFish-Scripting
zapewnia serwerowi aplikacyjnemu odpo-
wiednig implementacje kontenera Jytho-
na. Stanowi ona tacznik z modutem OSGi
i zapewnia mechanizm automatycznego
uruchamiania kodu w kontenerze Jytho-
na w momencie wdrozenia aplikacji napisa-
nej w Pythonie. Dodatkowo kontener Jytho-
na przechwytuje na niskim poziomie zapyta-
nia i odpowiedzi HTTP poprzez implementa-
cje GrizzlyAdaptera. Pozwala to na wieksza
wydajnos¢ $rodowiska uruchomieniowego
i tatwiejsza skalowalnos¢ za pomoca frame-
work'u NIO. Kontener Jythona zawiera takze
WSGI (Web Services Gateway Interface), stan-
dardowy mechanizm Pythona, za pomoca
ktérego mozna podtaczac go do webowych
framework'éw. Dzieki temu w przysztosci
obok Django, serwer GlassFish bedzie obstu-
giwat takie frameworki jak Pylons czy Tur-
boGears. Aby uruchomi¢ nowe funkcjonal-
nosci, nalezy skorzysta¢ z narzedzia aktu-
alizacyjnego Glassfisha 3. Autorzy projektu
chca, aby staly sie one czescig rdzennej funk-
cjonalnosci projektu. Osoby zainteresowane
Rubym na pewno ucieszy tez wiadomos¢, ze
GlassFish 3 w wersji Preview znacznie ulep-
sza obstuge aplikacji w tym jezyku. Ich wdra-
Zanie bazuje teraz na Rack, analogicznym do
WSGI standardzie komunikacji framework'u
Ruby'ego z serwerem webowym. Obecnie
Glassfish obstuguje standardowo framewor-
ki Rails, Merb oraz Sinatra.
http://webhosting.pl

Canonical - komercyjny sponsor projektu
Ubuntu Linux — poinformowat, ze ten system
operacyjny otrzyma certyfikaty zgodnosci z
serwerami Hewlett-Packarda, a obie firmy
zaoferujg wkrétce wspdlnie nowa, wysoce
wydajng konfiguracje sprzetu i oprogramo-
wania. Dzieki temu Canonical bedzie mégt
by¢ instalowany w biznesowych warunkach
na siedemnastu modelach serweréw HP Pro-
Liant z linii G6. Wedtug producenta, linia ta to
obecnie jeden z najlepszych na rynku pro-
duktow — gtéwnym kryterium oceny byt tu
stosunek wydajnosci do oszczednosci. Nada-
nie tym maszynom certyfikatu Ubuntu 9.04
Server Edition jest owocem intensywnych
testéw w laboratoriach Canonical. Dodat-
kowo Hewlett-Packard zobowiazat sie do
wydania pakietu obstugi dla Ubuntu, ktory
bedzie zawierat sterowniki i aplikacje narze-
dziowe. Dzieki temu zarzadzanie systemem
operacyjnym na serwerach amerykariskiego
giganta stanie sie tatwiejsze. Steve George z
Canonical stwierdzit, ze certyfikowanie ser-
weréw HP to naturalny, kolejny krok w roz-
woju Ubuntu - klienci firmy coraz czeiciej
korzystaja bowiem z tych maszyn.

http://www.eweek.com
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an Francisco jest niewatpliwie stolica

$wiata w oczach wszystkich mito$ni-

kow Apple'a. Podczas trwajacej tam
Worldwide Developer Conference, firma z
Cupertino przedstawila caly wachlarz no-
wosci, ktore maja sprawic, ze konkurencja
— przede wszystkim ta z Redmond — po-
czuje sie pod kazdym wzgledem zagrozo-
na. Po pierwsze: Snow Leopard podgryza
Windows 7. Microsoft probuje przedsta-
wic swoj Windows 7 jako prawdziwa rewo-
lucje, chwalac sie nowym interfejsem uzyt-
kownika i niezwykla szybkoscia systemu,
tymczasem wiceprezes Apple'a Bertrand
Serlet podsumowat Siédemke nastepujaco:
Ten caty Windows 7 to w zasadzie kolejna
wersja systemu Windows Vista. Tymi wta-
$nie stowami Serlet rozpoczal prezentacje
nowosci, jakie Apple zamierza udostepnic
klientom w zblizajacej sie najnowszej edy-
cji systemu Mac OS X, czyli Snow Leopard.
I cho¢ Apple nie ukrywa, ze Snow Leopard
jest kolejna wersja Leoparda, ktérego kocha-
my i z ktorego jestesmy dumni, to jednocze-
$nie podkresla, ze wprowadzone zmiany
nie sa tylko kosmetyczne. Gdy Microsoft
rozwodzi sie nad paskiem zadan, Apple
moéwi o wykorzystaniu wielordzeniowych
64-bitowych procesoréw, wbudowaniu w
system obstugi OpenCL (dzieki czemu
wszystkie aplikacje beda miaty dostep do
mocy obliczeniowej procesora graficzne-
go), natywnej obstudze serweréw Exchan-
ge, rewolucyjnej przegladarce Safari i udo-
skonalonych mechanizmach obstugi wi-
deo, dostepnych w ramach nowej wersji
QuickTime. Nie tylko jednak funkcjonal-
nosciami Apple licytuje sie z Microsoftem.
Wojna przenosi sie takze na grunt ceno-
wy. Okazuje sie, ze Snow Leopard bedzie
kosztowal posiadaczy Leoparda jedynie...
29 dolaréw. Za takie pieniadze Gigant
z Redmond na pewno nie bedzie chciat
sprzedawaé¢ Windows 7 posiadaczom Vi-
sty. WWDC 2009 okazato sie by¢ réwniez
Swietna okazja na premiere nowej przegla—
darki Apple'a. Safari 4 z nowym silnikiem
skryptowym Nitro to 64-bitowa aplikacja,
ktora w pelni swoje mozliwosci rozwinie
dopiero w Snow Leopardzie. Ale i tak uru-
chomienie jej na Windows i w starszych
wersjach MacOS X-a poraza szybkoscia:
wedlug testéw SunSpidera, przegladarka
Apple'a jest osmiokrotnie szybsza od In-

ternet Explorera 8 i czterokrotnie szybsza
od Firefoksa 3. Microsoft w ostatnich cza-
sach probowal przekonac, ze szybkos¢ en-
gine'ow skryptowych nie ma takiego zna-
czenia, ze liczy sie czas otwierania stron.
Na to Safari 4 ma tez swoja odpowiedz: ta-
duje strony nawet trzykrotnie szybciej niz
IE8 i Firefox 3. W dodatku Safari 4 ma by¢
niemal nie do zdarcia: Dzieki separacji pro-
ceséw wtyczek, wszelkie awarie zwiaza-
ne np. z Flashem czy Adobe Readerem nie
beda miaty na nia wptywu. Wystarczy tyl-
ko przetadowac strone, by ponownie uru-
chomi¢ wtyczke. Nowe Safari to takze pel-
na kompatybilnos¢ ze standardami siecio-
wymi — elementami HTML 5 (m.in. au-
dio i wideo, oraz obstuga aplikacji webo-
wych offline), CSS 3 czy transformacjami
SVG. To takze test Acid 3 zdany w 100%,
poprawki w interfejsie uzytkownika i ulep-
szona prywatnos$¢. Safari 4 pobra¢ mozna
ze strony www.apple.com/safari/. Bertrand
Serlett przedstawil nowy odtwarzacz mul-
timedialny Apple'a. QuickTime 10 jest kil-
kukrotnie szybsze od swojego poprzedni-
ka, oferuje strumieniowe przesylanie wi-
deo po HTTP, wykorzystuje kodeki H.264
i AAC, dynamicznie skaluje jakos¢ trans-
misji do mozliwosci tacza i potrafi serwo-
wac swoje strumienie takze przez aktywne
zapory sieciowe. Ciekawe, jaka bedzie od-
powiedz Microsoftu na to wszystko... Jed-
no jest pewne: druga potowa roku zapowia-
da sie emocjonujaco w kontekscie rywali-
zacji dwoch okienkowych gigantdw.
http//www.zdnet.co.uk/

http://webhosting.pl/
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odczas swojego wystapienia na konfe-

rencji JavaOne, Steve Martin, starszy dy-

rektor platformy produktéw dla dewe-
loperéw w Microsofcie, potwierdzil nieustan-
ne zaangazowanie firmy z Redmond w prace na
rzecz interoperacyjnosci systemow informatycz-
nych budowanych w .NET i Javie. Zapewnit ze-
branych, ze Microsoft przybyl na JavaOne w ce-
lach pokojowych. Nie ma w tym nic dziwnego
— przedstawiciele Redmond od dawna byli za-
praszani na JavaOne, za$ rzekoma wrogos¢ mie-
dzy Sunem i Microsoftem jest raczej wymystem
podmiotéw nieprzychylnych obydwu firmom,
niz rzeczywistos¢. Odkad w 2004 roku obie fir-
my porozumialy sie w kwestiach Javy, a Micro-
soft wyptacil prawie dwa miliardy dolaréw za
naruszenie wlasnosci intelektualnej Suna, sto-
sunki miedzy tymi producentami oprogramo-
wania ukladaja sie bardzo dobrze. Jak stwier-
dzil Martin, obie firmy zaczely wowczas inten-
sywnie ze soba wspolpracowac na polu tech-
nologii. Obstuga Javy w Windows, certyfikaty
Windows dla serweréw Suna, otwarcie protoko-
léw oprogramowania Microsoftu, porozumie-
nia prawne i licencje na wykorzystanie elemen-
téw Javy i NET to dowody na to, ze od lat Sun
i Microsoft zaangazowaly sie w projekty majace
na celu poprawe interoperacyjnosci. W udzielo-
nym pdzniej serwisowi eWeek wywiadzie, Mar-
tin stwierdzil, ze 73% zawodowych programi-
stow polega na wykorzystaniu .NET lub kom-
binagji NET i Javy. W tym sensie zaréwno Ja-
va, jak i NET wygraly na rynku biznesowym i
dlatego jest konieczne, aby zaréwno Microsoft,
jak i Sun postaraly sie o to, by interoperacyjnos¢
miedzy tymi platformami byta czyms rzeczywi-

ill Veghte, zajmujacy w Microsofcie sta-

nowisko senior vice president w dziale

Windows, zapowiedzial, ze Windows
7 bedzie dostepny dla klientéw 22 pazdzierni-
ka br. Racje miat wiec dyrektor marketingu Ace-
ra, ktory wezesniej podal date 23 pazdziernika.
Windows 7 pojawi sie prawie doktadnie 8 lat po
Windows XP, ktory zostal wydany 25 pazdzier-
nika 2001 roku. Microsoft potwierdzit takze, ze
osoby, ktére kupia komputer z Vista na krotko
przed lub po premierze Windows 7, beda mo-
gly otrzymac za darmo licencje na ten system.

www.sdjournal.org
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stym, dostepnym i tak fatwym we wdrozeniu
jak to tylko mozliwe. Czescia tego zaangazowa-
nia ze strony Redmond jest na pewno udostep-
nienie kodu StockTradera 2.0 do wolnego pro-
jektu Stonehenge Fundacji Apache. Demon-
struje to zachowanie interoperacyjnosci pomie-
dzy wieloscia software'owych platform, dzieki
wykorzystaniu przez nich standardowych pro-
tokotéw W3C i OASIS. Teraz okazuje sie, ze Sun
réwniez przylacza sie do projektu Stonehenge
— przedstawicielka Suna, pani Aisling MacRun-
nels, podczas wystapienia dyrektora Microsoftu,
poinformowata, ze jej firma bedzie rowniez do-
starczala swoj kod do StockTradera. Wspdtpraca
miedzy Sunem (czyli de facto juz Oracle) a Mi-
crosoftem dotyczy¢ bedzie tez kwestii cloud com-
puting. Martin stwierdzil, ze sukces w dziedzi-
nie chmur obliczeniowych wiaze sie dla wiek-
szoéci przedsiebiorstw z mozliwoscia wykorzy-
stania szerokiego spektrum réznorodnych za-
sobdw obliczeniowych, ktére moga sie miedzy
soba bardzo rézni¢ pod wzgledem wykorzysta-
nych technologii. Kluczem do powodzenia sa za-
tem protokoly interoperacyjnosci.
htip//www.zdnet.co.uk/

htip//webhosting.pl

Szczegoly jednak nadal nie sa znane. Wedlug
nieoficjalnych informacji chodzi o okres od 28
czerwca 2009 do 31 stycznia 2010 r. Wersja
RTM zostanie udostepniona partnerom Micro-
softu w drugiej polowie lipca. Daty pojawienia
sie w sprzedazy Windows Server 2008 R2 oraz
wydania jego wersji RTM maja by¢ zblizone do
dat Windows 7. Oba te systemy powstaja bo-
wiem jednoczesnie.
htep//www.microsoft.com/poland

Microsoft oraz przedstawiciele stanu Mis-
sisipi w USA wspdlnie ogtosili zawarcie
ugody i tym samym zakonczenie ciggnace-
go sie procesu antymonopolowego. Ugoda
jest podoba do tych zawieranych z innymi
stanami na przestrzeni ostatnich lat. Micro-
soft zgodzit sie zapfacic facznie blisko 100
milionéw dolaréw wszystkim tym, ktérzy
pomiedzy 1 stycznia 1996 roku a 11 czerw-
ca 2009 dokonali zakupu systemu ope-
racyjnego badz innej aplikacji produkg;ji
firmy z Redmond. Bony beda mogty zosta¢
wykorzystane do zakupu oprogramowania
lub sprzetu. Réwniez instytucje rzadowe,
ktére zakupity produkt w tych latach beda
uprawnione do otrzymania bondéw pieniez-
nych. Systemy operacyjne objete ugoda to
MS-DOS oraz Windows 95/98/ME/2000/XP,
wlaczajac Windows for Workgroups oraz
Windows NT Workstation. Microsoft zapta-
ci za kazda sprzedang kopie Windows 95,
Windows 98 lub Windows ME dwanascie
dolaréw pod warunkiem, ze nabywca byt
mieszkaniec stanu Missisipi i ze produkt na
terenie tego stanu byt uzywany. Kwota za
pakiet Office, w tym jego poszczegdlne ele-
menty, takie jak Word lub Excel badz pozo-
state systemy Windows, wyniesie pie¢ dola-
row. Microsoft jest zadowolony z osiagnie-
cia porozumienia z Paristwem i Missisippi z
naszymi klientami w Mississippi — powie-
dziat Steve Aeschbacher, zajmujacy stano-
wisko radcy generalnego Microsoft. Pienia-
dze te beda naprawde pomocne w czasie
kryzysu - dodaje Jim Hood z wtadz stanu.
http://www.cnet.com/

Google wydato pierwsza wersje dewelo-
perska przegladarki Chrome przeznaczo-
na dla uzytkownikéw systeméw Linux
oraz Mac OS - sam producent jednak
odradza poki co korzystanie z niej na
co dzien. Chrome dla Maca i Linuksa w
duzej mierze to nic innego jak projekt
Chromium, tyle ze pod inna nazwa. Na
blogu twércy przegladarki wielkimi lite-
rami stanowczo odradzaja jednak pobie-
ranie tej wersji - chyba Ze jest sie progra-
mista. To wiasnie dla nich skierowana jest
ta bardzo wczesna edycja deweloperska.
Jest tu sporo racji, codzienne korzystanie
z tej wersji Chrome juz teraz faktycznie
jest raczej utrudnione — nie ma w niej na
przyktad obstugi wtyczek (nawet Flasha),
nie mozna zmieni¢ ustawien ochrony pry-
watnosci, wybra¢ domysinej wyszukiwarki
czy nawet wydrukowac strony. Chromium
w rozmaitych testach publikowanych w
Internecie wypada catkiem niezle, jesli
chodzi o wydajnos¢ i responsywnos¢. W
kwestii funkcjonalnosci przed programi-
stami Google jeszcze bardzo daleka droga
- dzisiaj mamy wersje deweloperska,
teraz powstaé musi wersja beta, a dopiero
potem Swiatto dzienne ujrzy wersja okre-
$lana jako stabilna.
http://dobreprogramy.pl/
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The Washington Post donosi, ze Google
przyjmuje nowa taktyke w obronie przed
nasilajaca sie presja ze strony wiadz anty-
monopolowych USA - chce przekonac
amerykanski rzad, ze jako firma jest zbyt
mata na monopoliste. Administracja prezy-
denta George'a Busha dos¢ tagodnie pod-
chodzita do spraw antymonopolowych.
Niektérzy uwazaja, ze to wiasnie Republi-
kanie uratowali Microsoft przed podzie-
leniem na dwie firmy na poczatku tego
stulecia. Teraz jednak zmienit sie Kongres,
zmienit sie takze prezydent, a z nim przy-
szedt nowy rzad i nowa szefowa ds. anty-
monopolowych - Christine Varney. Uwaza
ona, ze nadszedt moment, by dokfadnie
przyjrze¢ sie firmie Google, gdyz wedtug
niej osiaggneta ona pozycje monopolisty
na rynku reklam on-line. Google broni sie,
przedstawiajac sie jako malutka firme, jesli
chodzi o rynek reklamowy. Istotnie, gigant
wyszukiwarkowy ma jedynie 2,66% udziaty
w rynku reklam — uwzgledniajac telewizje,
radio, gazety czy e-maile. Google ponadto
argumentuje, ze robi wiele dla spoteczno-
$ci, a o wizerunek prawny firmy juz wkrét-
ce zadba nie kto inny jak Dana Wagner,
byta prawniczka ds. antymonopolowych
z Departamentu Sprawiedliwosci. Jesli
jednak spojrze¢ tylko na reklamy w Inter-
necie, faktycznie okazuje sie, ze Google
jest niekwestionowanym liderem. Wat-
pliwe wiec, by rzad USA przychylit sie do
holistycznej definicji rynku reklamowego
nakreslonej przez Google. Raczej wiadze
antymonopolowe skupia sie na dominuja-
cej pozycji tylko w zakresie reklam on-line,
a w takim przypadku do nazwania firmy
monopolista juz bardzo niedaleko. Kto
wie, jak bedzie wygladac przysztos¢ firmy
z Mountain View - inni gracze, chociaz-
by Microsoft, po zakwalifikowaniu sie do
grona monopolistéw sa teraz stale moni-
torowani, borykaja sie z niekoriczacymi
sie dochodzeniami, procesami i wyroka-
mi. By¢ moze wiasnie taki los czeka réw-
niez Google.

http://dobreprogramy.pl/

Microsoft uruchomit kampanie Browser
for the Better, w ramach ktérej za kazde
sciggniecie przegladarki Internet Explo-
rer 8 przekaze $1,15 organizacji Feeding
America. Organizacja ta poprzez siec
bankéw Zzywnosci zaopatruje w arty-
kuty spozywcze 25 milionéw Ameryka-
néw. Microsoft chce, aby pomogta ona
wyzywi¢ dzieci, ktére w okresie wakacji
s3 pozbawione darmowych positkow w
szkotach. Sciagniecia Internet Explorera 8
maja by¢ liczone od 8 czerwca do 8 sierp-
nia, oczywiscie tylko na stronie kampanii.
Korporacja chce za nie przekaza¢ do mak-
symalnie 1 miliona dolaréw. Ciekawe, czy
kto$ z polskich internautéw zamiast klik-
na¢ w pajacyka zechce wspoméc gtodu-
jacych w USA...
http://www.microsoft.com/poland
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maja 2009 roku biezaca wersja Clojure

— miodego, lecz dynamicznie rozwijaja-

cego sie jezyka programowania dla $ro-
dowiska Java, zostala uznana przez jego tworce,
Richa Hickeya, za stabilna i opatrzona numerem
1.0. Clojure rozpowszechniany jest na zasadach
zgodnych z Eclipse Public License 1.0. Clojure
jest dynamicznym, funkcyjnym jezykiem pro-
gramowania kompilowanym do bajtkodu ma-
szyny wirtualnej Javy. Ten pragmatyczny jezyk
ogdlnego przeznaczenia laczy wysoka efektyw-
nosc ze zwiezloscia, elegancja i prostota sktadni
oraz interaktywnoscia wlasciwa wiekszosci jezy-
kéw skryptowych. Doskonale wspiera wspotbiez-
noé¢ i wielowatkowosc. Scisle integruje sie ze $ro-
dowiskiem Javy, korzystajac w petni i wprost (bez
posrednictwa dodatkowej warstwy translacji) z
bogactwa jej zasobow. Dzieki temu rozwiazaniu
programy napisane z jego wykorzystaniem osia-
gaja te sama predkos¢ dziatania co programy na-
pisane w Javie. Laczenie pisanych w Clojure i Java
czesci tworzonego projektu jest bezproblemowe.
Sam jezyk zawiera stosunkowo niewielka liczbe
pierwotnych funkgji (ang. special forms), a wszyst-
kie biblioteki standardowe napisane sa w Cloju-
re, co daje mozliwosc ich modyfikacji lub napisa-
nia na nowo. Gramatyka i sktadnia Clojure dzie-
dziczy wiekszos¢ unikalnych cech jezyka Lisp
(np. kod zrodlowy jako struktura danych jezyka,
makra), nie bedac jednoczesnie obciazona jego
balastem historycznym. Wykorzystuje réwniez
idee obecne w innych jezykach programowania,
np. ML i Haskell. Zaprojektowana pod katem
jak najwiekszej prostoty i uzytecznosci, pozwa-

iele wskazuje na to, ze by¢ moze

juz wkrétce ustugi Google, kto-

re przy nazwach posiadaja dopi-
sek beta, przemianowane zostana na wersje
finalne. Z tego powodu wiele instytucji wy-
chodzi z zalozenia, ze owe produkty sa w fa-
zie testow i odklada sie w czasie ich produk-
cyjne wdrozenie. Do takich wnioskéw doszli
pracownicy Google podczas odbywajacej sie
w tym tygodniu Google /O Conference. O
ile w przypadku uzytkownikéw domowych
oznaczenie to faktycznie przy nazwach wie-
lu ustug nie rodzi obaw, o tyle problem poja-
wia sie w przypadku firm, ktére rozwazaja in-

la na efektywne skoncentrowanie sie na rozwia-
zywanym problemie i skroceniu czasu tworze-
nia oprogramowania. Dodatkowym atutem Clo-
jure jest mozliwos¢ pracy w trybie interaktyw-
nym oraz wykorzystywania go jako jezyka skryp-
towego, co znacznie ulatwia nauke programowa-
nia oraz prototypowanie. Dzieki unikalnemu po-
taczeniu wielu funkcjonalnosci oczekiwanych
od nowoczesnego i pragmatycznego jezyka pro-
gramowania, spoleczno$¢ skupiona wokét Clo-
jure bardzo szybko rosnie w site. Opracowano
juz wtyczki dla NetBeans, vim, emacs, powsta-
je réwniez wtyczka dla Eclipse. Pod koniec ma-
ja planowane jest wydanie pierwszego podrecz-
nika pt. Programming Clojure autorstwa Stuarta
Hallowaya. Poki co, mozna korzystac z dostep-
nych w sieci samouczkéw: Clojure Programming
(http://en.wikibooks.org/wiki/Clojure_Program-
ming), Learning Clojure (hitp/en.wikibooks.org/
wiki/Learning_Clojure), czy Clojure — Func-
tional Programming for the JVM autorstwa
Marka Volkmanna  (hitpz/jinb.ociweb.com/inl/
nbMar2009.himl#FP). Dostepne sa rdwniez na-
grania prezentacji Richa Hickeya: Clojure for Ja-
va Programmers (htip:/blip.n/file/982823) oraz.
Clojure for Lisp Programmers (hitp/blip.w/file/
1313398). Przystepne wprowadzenie w tajniki
programowania w Clojure zawiera réwniez pol-
ski serwis clojure.pl (hitp/clojure.pl/).
http:/fosnews.pl

westycje w wykorzystywanie pewnych ustug
— badz co badz pozostajacych w fazie testo-
wej. Przykladem takiej aplikacji moze by¢
Google Apps, ktorego co prawda finalna, ko-
mercyjna wersja Premier Edition nie posiada
oznaczenia Beta, jednak wiele aplikacji wcho-
dzacych w jej sktad juz nie. Najlepiej widocz-
nym tego przykladem moga by¢ Gmail i inne
aplikacje sktadajace sie na Google Docs. Pomi-
mo ze od ich premiery mineto kilka lat i fir-
ma poczatkowo zapowiadata wydanie wkrét-
ce wersji oznaczonych jako finalne, do tej po-
ry wiekszo$¢ pozostaje w fazie bety.
http/farstechnica.com/
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czerwca br. miata miejsce by¢ moze naj-

wazniejsza tegoroczna premiera na ryn-

ku smartfonéw. Amerykanska sie¢
Sprint rozpoczeta bowiem sprzedaz modelu Pre,
ktorym firma Palm, bardzo zastuzona w segmen-
cie PDA, zamierza podbi¢ serca klientéw. No-
we urzadzenie wykorzystuje zupelnie nowy sys-
tem operacyjny webOS i bywa nazywane zabdj-
ca iPhone'a. Po telefon ustawily sie kolejki, a sto-
sunkowo niewielka liczba egzemplarzy dostar-
czonych do sklepéw (50-60 w kazdym) spowo-
dowata, ze juz po dwdch godzinach sporo zain-
teresowanych 0séb nie moglo cieszy¢ sie z zaku-
pu Palma Pre wraz z dwuletnia umowa z opera-
torem. W takiej sytuacji sprzedawcy zaczeli two-
rzy¢ listy oczekujacych na kolejna dostawe urza-
dzen. Sprint nie ujawnit jednak, w ilu miejscach
telefonéw zabraklo. Szacunki co do liczby eg-
zemplarzy, ktére zostana sprzedane w czasie bie-
zacego weekendu, sa rézne. Oscyluja bowiem od
ponad 50 do prawie 200 tysiecy sztuk. Klientéw
do Palma Pre przyciaga przede wszystkim no-
wy system operacyjny webOS, ktory jest lepszy
od obecnych juz na rynku (Symbian, Windows
Mobile, iPhone OS, Android, BlackBerry). Auto-
rom oprogramowania Pre przyswiecata idea, Ze-
by poszczegdlne czynnosci dato sie zrobic lepiej i
wygodniej. Jako sztandarowy przyklad wcielenia
jej w zycie przywolywana jest mozliwos¢ przeta-
czania sie miedzy jednoczesnie uruchomiony-
mi aplikacjami bez koniecznosci przechodze-
nia przez menu startowe. W telefonie jest wresz-
cie mozliwe to, co na zwyklym komputerze jest
oczywistoscia. Uzytkownik jest tez np. powiada-
miany o przychodzacej poczcie za pomoca okna
typu pop-up i jesli chee ja przeczytaé, to moze po
prostu to zrobi¢ od razu. Integracja kontaktéw
pochodzacych z wielu miejsc to nastepna dobra
cecha systemu opracowanego przez Palma. Pocz-
ta firmowa, prywatny e-mail czy serwis spofecz-
nosciowy: kazde z tych zrédet jest réwnie dobre,
anie powoduje powielania tych samych informa-
qji przypisanych do jednej osoby. Na polu sprze-
towym Palm Pre nie wyrdznia sie jakos specjal-
nie na tle konkurencji. Modnie zaokraglone rogi
czarnej obudowy, wysuwana ku dotowi klawia-
tura QWERTY, ekran o przekatnej 3,1 cala (dla
poréwnania: iPhone ma 3,5 cala) i rozdzielczosci
320x480 pikseli (24-bitowy kolor) oraz wbudo-
wana pamiec 0 pojemnosci o$miu gigabajtow. Po-
nizej ekranu umieszczona jest tez powierzchnia
czula na dotyk, ktéra moze stuzy¢ np. do cofnie-
cia sie o jeden poziom w menu za pomoca proste-
go ruchu palcem. Jak wykazaly testy, telefon po-

www.sdjournal.org

biera mniej energii otrzymujace e-maile natych-
miast (obstuguje bowiem technologie push), niz
sprawdzajac skrzynke co jakis czas, choc jest to ra-
czej whbrew intuigji. Napotkano takze na pewne
problemy z zarzadzaniem energia, ale Palm obie-
cal je usunad. Intensywnie uzywany Pre wytrzy-
mal bez tadowania dwa dni, co jest dos¢ dobrym
rezultatem. Jesli ktos ma zbedne 70 dolaréw, to
akumulatory tego smartfona mozna uzupetniac
za pomoca wygodnej fadowarki indukeyjnej; w
koncu jesli urzadzenie ma byc bezprzewodowe,
to niech bedzie takie do konca. Oczywiscie w
urzadzeniu nie zabraklo aparatu fotograficzne-
g0, ktéry zbudowano na bazie matrycy z trzema
milionami punktéw. Jego zaleta jest minimalne
opdznienie miedzy momentem nacisniecia spu-
stu migawki a wykonaniem zdjecia. Wyposaze-
nie Pre dopetniaja moduty Wi-Fi, GPS oraz akce-
lerometr. 199 dolaréw — taka wlasnie sume wy-
ktadaja chetni na Palma Pre na dzien dobry. Na-
stepnie musza placi¢ miesieczny abonament nie
nizszy niz 69,99 dolaréw, ale w zamian otrzymu-
ja nielimitowana transmisje danych. Sprint ma
wylacznos¢ na sprzedaz Pre do korica 2009 ro-
ku i jego najwazniejsi konkurenci — Verizon Wi-
reless i AT&T — musza zaczekac. Co ciekawe, jak
wynika z informacji z jednego ze sklepéw w San
Francisco, mniej wiecej potowa klientéw kupuja-
cych Pre ma juz iPhone’a. Jak mozemy sie z ko-
lei dowiedziec z serwisu Rapid Repair, ktéry na-
tychmiast rozlozyt nowego Palma na czynniki
pierwsze, wartos¢ elementéw uzytych do skon-
struowania smartfonu wynosi ok. 170 dolaréw
— urzadzenie jest wiec dotowane w niewielkim
stopniu albo weale. Przyszlos¢ Pre rysuije sie ra-
czej w dobrych barwach, ale nie mozna zapo-
mniec o jego stabosciach. Nie wiadomo, jak szyb-
ko rozwinie sie rynek aplikacji; na razie mozna
wybiera¢ sposrod okoto 20 propozydii. Jeden z
tych programéw stuzy do uruchamiania tysie-
cy aplikacji napisanych dla starszych wersji sys-
teméw operacyjnych opracowanych wczesniej
przez Palma.

htep//www.palm.com/

Niemozliwe? A jednak — w zwigzku z pro-
wadzonym dochodzeniem antymonopo-
lowym Microsoft rozestat do producen-
téw sprzetu informacje, ze planuje rozwia-
zanie problemu poprzez wydanie specjal-
nej wersji systemu Windows 7 catkowicie
pozbawionej przegladarki Internet Explorer.
Jedli plany zostana wcielone w Zycie, nowa
wersja systemu nazwana zostanie Windows
7 "E', i podobnie jak wersja "N" pozbawiona
odtwarzaczaWindows Media Player, réwniez
i ta dostepna bedzie jedynie na rynku euro-
pejskim. Jakis$ czas temu pisalismy, ze Inter-
net Explorer 8 mozna wytaczy¢ (czesciowo
odinstalowac) w Windows 7, ale wersja "E"
ma pdjs¢ o krok dalej — w ogdle nie bedzie
zawieraC przegladarki. Najwazniejsze jest
jednak to, ze w przeciwienstwie do wersji
"N, tym razem na rynku europejskim nie
bedzie alternatywy, czyli petnej wersji z
przegladarka. Integratorzy OEM i sprzedaw-
cy sprzetu beda mogli otrzymac specjalne
pakiety instalacyjne, dzieki ktérym w miare
potrzeby mozliwa bedzie preinstalacja prze-
gladarki na nowych komputerach. Sprawa
bedzie nieco bardziej skomplikowana dla
uzytkownikéw, ktorzy samodzielnie zakupia
system — Microsoft planuje dla nich przygo-
towac wersje instalacyjne Internet Explorera
na serwerach FTP i dostepnych oddzielnie w
sprzedazy ptytach CD. Trudno przewidzie¢,
jak zareaguje na te informacje Komisja Euro-
pejska. Jedli zastanowic sie jednak nad tym
nieco dtuzej, to mozna dojs¢ do wniosku, ze
wbrew pozorom moze to by¢ spore utrud-
nienie dla uzytkownikéw, a brak jakiejkol-
wiek przegladarki w systemie niekoniecznie
moze by¢ tym, o co chodzi wtadzom anty-
monopolowym Unii Europejskiej...
http://www.cnet.com/

Jak donosi serwis Internet Standard, polska
wersja portalu MSN zostanie wkrétce prze-
jeta przez Agore i wcielona do rodziny ser-
wiséw Gazeta.pl. Premiera polskiej wersji
serwisu MSN w czerwcu ubiegtego roku
nie wywotata burzy, a sam serwis niewie-
le mégt zaoferowac czytelnikowi. Pomimo
aspiracji do roli portalu horyzontalnego na
réwni z innymi tuzami polskiego Interne-
tu, MSN.pl zgromadzit jedynie milion uzyt-
kownikéw wedtug marcowej edycji bada-
nia Megapanel PBI/Gemius. Po roku funk-
cjonowania polskiej wersji trudno wiec
zaliczy¢ projekt do udanych. W zwiazku z
ta sytuacjg i brakiem pomystu na dalszy
rozwdj portal juz wkrétce przejdzie do rak
Agory, ktéra jak dotad razem z MTV i Sony
BMG byta gtéwnym dostawca tresci w ser-
wisie Microsoftu. Bedzie on dostepny pod
nazwg msn.gazeta.pl, a catos¢ pracowac
bedzie w oparciu o technologie Windows
Live. Gazeta uzyska takze wylacznos¢ na
sprzedaz i rozwijanie oferty reklamowej
polskich produktéw internetowych Micro-
softu.

http://www.internetstandard.pl/
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The Wall Street Journal donosi, ze rzad
w Chinach planuje od 1 lipca wprowa-
dzenie obowigzku dotgczania opro-
gramowania do cenzury Internetu do
kazdego sprzedawanego komputera.
Narzedzie, ktére ma by¢ preinstalowane
na kazdym komputerze sprzedawanym
w Chinach lub przynajmniej dotacza-
ne na ptycie nazywac sie bedzie Green
Dam-Youth Escort. Rzad i producent
oprogramowania zapewnia, ze celem
cenzury jest ochrona miodziezy przed
nieodpowiednimi tresciami - gtéownie
pornografig. Narzedzie bedzie dziata¢
w potaczeniu z centralng baza zabloko-
wanych witryn, na biezaco aktualizowa-
na - jesli uzytkownik zechce wyswietli¢
witryne znajdujaca sie na liscie, dostep
bedzie zablokowany. Zagraniczni eks-
perci po zapoznaniu sie z oprogramo-
waniem ujawnili, ze narzedzie oprécz
cenzury moze takze wysyta¢ do pro-
ducenta informacje osobiste, powodo-
wac usterki w funkcjonowaniu kompu-
tera lub uczyni¢ go bardziej narazonym
na ataki.

Nie wiadomo tez, co doktadnie i na
jakich warunkach ma by¢ blokowane.
Tak czy inaczej, od 1 lipca sprzedawcy
sprzetu beda musieli zgtasza¢ rzadowi,
ile komputeréw z cenzurujagcym opro-
gramowaniem sprzedali. W ubiegtym
roku w Chinach sprzedano 40 milionéw
pecetéw.

http://dobreprogramy.pl/

Zgodnie z zapowiedzig Google urucho-
mito nowa wersje swojej wyszukiwarki,
prezentujaca wyniki w postaci tabeli.
Google Squared zostalo stworzone
z mysla o znajdowaniu informacji na
temat nie konkretnej rzeczy, ale grupy
elementéw. Przyktadem moga by¢ np.
dystrybucje Linuksa, wersje Windows
czy tez cyfrowe lustrzanki Canona. Jak
widzimy, stosowane jest tutaj wyszuki-
wanie semantyczne, poniewaz wyszu-
kiwarka rozpoznaje, o jaka katego-
rie pytamy i odpowiednio dostosowu-
je kolumny. Tak wiec dla Windowséw
jest kolumna z cenga, a dla Linukséw
kolumna z licencja. W przypadku posta-
ci historycznych znajdziemy kolum-
ny z datg urodzenia i $mierci. Z kolei
dla panstw sa takie kolumny jak stoli-
ca, liczba ludnosci czy religie. Mozna
tez dodawac wtasne kolumny, wpisujac
je lub wybierajac sposréd proponowa-
nych. Nowa wyszukiwarka jest jeszcze
we wczesnej fazie rozwoju i nietrud-
no zauwazy¢, ze wyszukiwanie seman-
tyczne sprawia jej problemy. Wynikéw
jest czesto zaskakujaco mato, a dane
z poszczeg6lnych kolumn bywaja nie-
prawdziwe. Nalezy jednak oczekiwad,
ze jakos¢ wynikéw wkrétce ulegnie
poprawie.

http://dobreprogramy.pl/
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ajnowsze dziecko filmy Apple, no-

wy iPhone 3G S trafit do sprzeda-

zy 19 czerwca br. Litera S w na-
zwie modelu oznacza szybkos¢ (ang. speed),
czyli glowna ceche przypisywana temu urza-
dzeniu. Premiere nowego modelu poprzedzi-
ty spekulacje w Internecie i precyzyjna kam-
pania firmy Apple. Kontrolowane przecie-
ki i niekonczace sie plotki podgrzewaly at-
mosfere wokét nowego smartfona. W koncy
przyszedt czas na oficjalna premiere podczas
World Wide Developers Conference. Jaki jest
nowy iPhone? Design najnowszego modelu
tylko nieznacznie rézni sie od wezesniejsze-
go iPhone’a 3G. Natomiast catkowicie zmie-
niono wnetrze urzadzenia. Bezpos’rednie po-
réwnanie obu modeli wskazuje, ze 3GS mo-
ze by¢ nawet dwukrotnie szybszy od swojego
pierwowzoru. Gléwne cechy nowego iPhone-
"a to: wbudowany aparat 3MP, nagrywanie fil-
moéw w trybie VGA z predkoscia 30 klatek na
sekunde (filmy mozna przesyta¢ bezposred-
nio do serwiséw wideo lub za pomoca MMS-
a), sterowanie glosem, wbudowany kompas,
wsparcie dla OpenGL|ES 2.0, wszystkie
funkcje dostepne w iPhone 3.0. Nowy model
moze sie pochwali¢ poprawiona wydajnoscia
baterii. Umozliwia ona 10 godzin ogladania
wideo, 30 godzin stuchania muzyki lub 5 go-
dzin rozméw przez 3G. Wstepne ceny mode-
lu to 199 dolaréw za wersje 16 GB i 299 do-
laréw za mocniejsze 32 GB. Premiere w skle-
pach przewidziano na 19 czerwca. Smartfon
trafi w pierwszej kolejnosci do USA, Kanady,
Francji, Niemiec, Wloch, Hiszpanii, Szwaj-
carii i Wielkiej Brytanii. Pozniej przyjdzie
czas na kolejne kraje. Wprowadzenie nowego
modelu oznacza obnizke cen poprzedniego
iPhone'a 3G. Za wersje z 8GB trzeba bedzie
zaplaci¢ 99 dolaréw. Programistow, a szcze-
gdlnie programistow gier, ucieszy zapew-
ne najbardziej fakt, iz nowy smartfon Apple

irma Sun Microsystems udostepni-
fa wersje RC 1 otwartego $rodowi-
ska programistycznego NetBeans 6.7
Wersja ta zawiera wiele nowosci i udogod-
nien, m. in. zostala zintegrowana z platfor-
ma Kenai umozliwiajaca wygodna wspotpra-
ce wielu zespoléw programistéw nad projek-
tem, wprowadzono obstuge narzedzia Maven

otrzymal uklad graficzny wspierajacy biblio-
teke OpenGL ES 2.0. Model G3 oferowat za-
ledwie OpenGL ES w wersji 1.1. Za grafike w
iPhone 3G S odpowiedzialny jest uktad Powe-
rVR SGX. Céz, wyglada na to, ze Apple nie
zartowalo, méwiac o iPhone jako o potencjal-
nie najlepszej platformie dla mobilnych gier.
OpenGL ES 2.0 jest zupelnie nowa, inna niz
wspomniana wersja 1.1, wersja AP, stad no-
we wyzwania przed programistami — aby wy-
korzysta¢ moc uktadu i bibliotek, trzeba be-
dzie napisa¢ zupelnie nowy kod (obie wer-
sie GL nie sa ze soba kompatybilne). Szyb-
szy rendering, programowalny potok gra-
ficzny pozwalajacy uzyskiwacé zupelnie no-
we efekty (np. zaawansowany postprocessing
w oparciu o programowalne shader'y), znacz-
nie bardziej zaawansowane tekstury i duzo,
duzo wiecej... Litery ES w nazwie biblioteki
oznaczaja specjalna wersje OpenGL dostoso-
wana do urzadzen ultramobilnych. Wyglada
na to, ze przy takich mozliwosciach pierwot-
ne zastosowanie smartfona moze zej$¢ na bar-
dzo daleki plan.

http//www.newsweek.pl

http/fwww.frazpe.pl

do kontroli buildéw, zintegrowano $rodowi-
sko z serwerem aplikacji GlassFish oraz na-
rzedziem Hudson. Wprowadzono réwniez
rozszerzenia w modulach jezykow Java, PHP,
Ruby, Groovy i C/C++, dodano tez obstuge
JavaScript 1.7.

http//www.netbeans.org/
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oniec z Flex Builderem: Adobe Sys-

tems zamierza zintegrowac swoje na-

rzedzia do projektowania i progra-
mowania. Wszystko po to, aby promowac
$wiadomos¢ marki, jaka jest Flash, i pozby¢
sie zamieszania zwigzanego z funkcjonowa—
niem obok siebie produktow, ktorych zakres
wykorzystania nie byt dla deweloperéw oczy-
wisty. Adobe oglosilo dlatego wydanie narze-
dzia do budowy zaawansowanych interfejsow
uzytkownika Flash Catalyst (znanego wcze-
$niej pod nazwa kodowa Thermo). Wyda-
niu temu towarzyszy¢ bedzie Flash Builder
4 — nowa odstona bazujacego na Eclipse $ro-
dowiska deweloperskiego Adobe, ktére znane
bylo niegdys jako Flex Builder. Mihai Corlan,
ewangelista Adobe, tak wyjasnit przyczyny tej
zmiany nazwy: Kiedy pytam na konferencji lu-
dzi - "kto z Was jest programista Flex'a? — wie-
lu ludzi nie jest pewnych, co odpowiedziec.
Dlaczego tak jest? Bo niektorzy z Was uzywa-
ja framework'a Flex do budowy aplikacji AIR
lub Flex, ale nie naszego IDE (Flex Buildera),
a niektorzy uzywaja Flex Buildera, ale nie ko-
rzystaja z framework'a Flex (wykorzystuja
ActionScript 3 do tworzenia aplikacji we Fla-
shu. Stad ta niepewnos$c). Ludzie do tej pory
mysleli czesto, Ze istnieje jakas fundamental-
na roznica pomiedzy Flex'em a Flashem —
wyjasnit Corlan. Jednak aplikacje Flex'a sa po
prostu kompilowane do pliku SWF i odtwa-
rzane za pomoca Flash Playera. Dzieki nowe-
mu nazewnictwu mozliwe bedzie takze za-
kreglenie réznicy pomiedzy platna wersja Fle-
x'a a opensource'owym framework'iem, udo-
stepnianym przez firme za darmo. Jako ze zas
sposrod wszystkich produktéw firmy najbar-
dziej rozpoznawalna marke ma Flash Player,

ilka miesiecy po tym, jak $wiatlo dzien-

ne ujrzala wersja robocza specyfikacji

Super Speed USB (USB 3.0), NEC za-
prezentowal pierwszy gotowy kontroler zgodny z
najnowsza wersja specyfikacji. Jak sie okazuje, nie
trzeba bylo dtugo czekac na pierwszy sterownik
do obstugi urzadzen wykorzystujacych ten stan-
dard pod Linuksem. Autorka sterownika jest Sa-
rah Sharp, pracujaca w dziale Centrum Techno-
logii Open Source w Intelu, ktéry zaprezentowat
projekt specyfikacji USB 3.0. Sterownik dotaczo-
ny zostal do kolejki sterownikéw oczekujacych

www.sdjournal.org

Al

Adobe

zdecydowano sie polaczyc cala rodzine narze-
dzi pod nazwa Flash. Ma to pomdc Adobe w
walce z kolejna generacja Silverlight'a, ktdrej
wydanie zapowiadane jest juz na lipiec bie-
zacego roku. A co nowego we Flash Builde-
rze 4?7 Przede wszystkim wida¢ w nim efek-
ty wspotpracy pomiedzy Adobe a Zend Tech-
nologies. Nowa wersja IDE zawiera wbudo-
wany silnik Zend, ktéry ma ulatwic taczenie
flashowych front-end'éw aplikacji z back-en-
d'em tworzonym w PHP. Dostepne sa takze
nowe taczniki dla back-end'éw tworzonych w
Javie i uruchamianych na serwerach ColdFu-
sion, a wszystko obstugiwane jest poprzez wy-
godny interfejs typu przeciagnij i upusc. Doda-
no takze mechanizmy, dzieki ktérym mozli-
we jest bezposrednie przenoszenie obiektow
pomiedzy Catalystem a Builderem; beda one
synchronizowaly poprawki wprowadzone w
jednym z tych programéw z kodem zawar-
tym w drugim. Ma to by¢ mozliwe dzieki no-
wemu formatowi wymiany danych, ktéry fir-
ma nazwala FXG. Jedno jest pewne: Adobe
nie powiedzialo ani stowa na temat mozliwej
integracji swoich narzedzi z konkurencyjna
platforma .NET. Osoby zainteresowane tech-
nologiami firmy Adobe moga pobra¢ Flash
Builder 4 beta ze strony http:/labs.adobe.com/
technologies/flashbuilder4/. Flash Catalyst jest
za$ dostepny na stronie http/labs.adobe.com/
technologies/flashcatalyst/.

htip//webhosting.pl

htip//www.adobe.com/

na dodanie w jadrze 2.6.31, ktérego premiera
planowana jest we wrzesniu. W tym samym cza-
sie na rynku pojawic sie maja pierwsze urzadze-
nia wykorzystujace USB 3.0. Wkrétce potem ste-
rownik znajdzie sie najprawdopodobniej w naj-
popularniejszych dystrybucjach Linuksa, mie-
dzy innymi Ubuntu. Linux bedzie pierwszym
systemem oferujacym oficjalne wsparcie dla tego
standardu. Osoby zainteresowane obstuga USB
3.0 moga skompilowac recznie sterownik, korzy-
stajac z odpowiednich repozytoriow.
htep//www.techit.pl/

Mimo nie najgorszej kondycji finansowej
i wcigz obserwowanego wzrostu, MySpa-
ce postanowito zwolni¢ 30% swojej zatogi.
Firma chce rzekomo powréci¢ do kultury
startupowej. Najprawdopodobniej szuka
jednak tylko dobrego uzasadnienia do
wprowadzenia radykalnych oszczedno-
4ci. Z pierwszych, nieoficjalnych informacji
wynikato, ze MySpace moze zwolni¢ nawet
potowe z 1,5 tysigca zatrudnianych oséb.
Ostatecznie z pracg pozegna sie¢ niemal
pie¢set. Ciecia beda dotyczy¢ w takim
samym stopniu wszystkich amerykan-
skich oddziatéw spotki. Nie jest do konca
jasne, czy redukcje obejma zagraniczne
filie. Stosunkowo najbardziej prawdopo-
dobne jest to w Europie. Owen Van Natta,
dyrektor generalny MySpace, stwierdzit, iz
zdaje sobie sprawe z tego, ze zapropono-
wane zmiany s3 bardzo bolesne, aczkol-
wiek w jego opinii ruch ten jest nieodzow-
ny po temu, aby odbudowac innowacyjne
Srodowisko, ktére skoncentruje sie na uzyt-
kowniku i produkcie. Van Natta pracowat
weczesniej dla Facebook'a. Zastapit w kwiet-
niu w MySpace Chrisa DeWolfe'a, ktérego
do dobrowolnej rezygnacji naméwit nowy
supermenedzer do spraw Internetu w
News Corp (wihasciciel MySpace), Jonathan
Miller. Tej czystki spodziewano sie zresz-
t3 juz od roku. Z drugiej strony nieoficjal-
nie wiadomo, ze ogtoszone przez Van Natte
ciecia nie beda dotyczy¢ kadry zarzadzaja-
cej wysokiego szczebla. Jej celem bedzie
utrzymanie przychodéw, przede wszyst-
kim odnowienie na korzystnych warun-
kach umowy reklamowej z Google.
http://mashable.com/

Po okoto dwdch latach prac wydano kolej-
na wersje kultowego juz emulatora syste-
mu operacyjnego DOS - DOSBox 0.73, za
pomoca ktérego mozna uruchomi¢ starsze
programy i gry nie dziatajace poprawnie lub
nawet w ogole nie uruchamiajace sie pod
nowymi systemami Windows. Pomimo ze
Zmiana oznaczenia w stosunku do poprzed-
niej wersji nie wskazywataby na olbrzymie
zmiany, to jednak nowa odsfona programu
zawiera catkiem sporg ich liste. Nowoscia-
mi w tym wydaniu sg wsparcie dla systemu
operacyjnego Windows Vista oraz szereg
poprawek majacych na celu poprawe sta-
bilnosci i szybkosci pracy. Jako te najwazniej-
sze wymieni¢ nalezy wprowadzenie wspar-
cia dla wiekszej ilosci trybdéw i kart graficz-
nych, nowy rdzerh emulacji OPL, aktualiza-
cje modutéw dzwiekowych dla systemu Mac
OS X, rekompilacje rdzenia oraz mndstwo
poprawek zgodnosci. Ponadto dodano pod-
stawowa obstuge sterownika edev klawiatu-
ry, tatki do obstugi pamieci (EMS/XMS) oraz
zaimplementowano specjalne tryby pracy
dla uktaddéw graficznych S3, Paradise i Tseng.
Szczegotowa liste zmian znalez¢ mozna na
oficjalnej stronie projektu.

http://www.dosbox.com/
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Grails,

Groovy i rusztowania

Tworzymy aplikacje do blogowania

Grails jest prostym srodowiskiem z ogromnymi mozliwosciami.
Czytajac artykut, dowiesz sie, co ukrywa sie w jego wnetrzu, jakiego
rodzaju rozwigzania sg stosowane oraz jakg role w tym wszystkim ma
jezyk Groovy. Krok po kroku dowiesz sie, jak fatwo i przyjemnie mozna
napisac aplikacje internetowa, ktéra w wiekszosci stworzy sie sama.

Dowiesz sie:

+ Czym jest srodowisko Grails;

+ Do czego stuzg poszczegdlne typy klas i pli-
kéw;

+ Jak prosto stworzy¢ aplikacje przy uzyciu
rusztowania.

Powinienes wiedzie¢:

« Czym sg jezyki dynamiczne;

« Cotojest ORM oraz Hibernate;
« Czym jest wzorzec MVC;

« Jaka jest zasada dziatania kontroleréw w

aplikacjach internetowych;
« Czym jest JSP oraz JSTL.

Poziom 1 2
trudnosci

azdy programista dazy do uprosz-
B czenia mechanizméw dzialajacych
w jego aplikacji. Zasada ta implikuje
tworzenie coraz wiekszej liczby nowych $ro-
dowisk. Bardzo czesto wymagaja one zmud-
nej konfiguracji oraz ogromnej liczby biblio-
tek, ktore i tak nie sa potem uzywane. Czesto
te srodowiska roznia sie miedzy soba przyjeta
konwencja i nie przedstawiaja spdjnych me-
chanizméw. Na szczescie srodowisko Gra-
ils nie nalezy do tej grupy, co wiecej, bardzo
przyjemnie rozwiazuje przedstawione pro-
blemy.

Czym jest Grails

Grails jest prostym $rodowiskiem tworze-
nia aplikacji internetowych. Jest odpowie-
dzia na ciezkie $rodowiska, ktorych sto-
sowanie sprowadza sie do stwierdzenia:
przerost formy nad trescia. Grails pozwa-
la znacznie przyspieszy¢ tworzenie apli-
kacji internetowych dzieki koncepcjom za-
ciagnietym ze $rodowisk dynamicznych,

takich jak Ruby on Rails (dla jezyka Ruby)

~ Software Developer’s
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czy Django (dla jezyka PHP). Jest zbudo-
wany w oparciu o srodowiska Hibernate
i Spring Framework przy wykorzystaniu
jezyka dynamicznego Groovy. Dodatko-
wo srodowisko oparte jest na mechaniz-
mie wtyczek, dzieki czemu dodatkowe
funkcjonalnosci mozna dotacza¢ do sro-
dowiska wedle potrzeby (podobnie z ich
wylaczaniem). Srodowisko Grails podob-
nie jak srodowisko Ruby on Rails umozli-
wia uzycie zestawu przydatnych polecen,
dzieki ktorym mozemy stworzy¢ wiele,
nie uzywajac zadnego IDE (ang. Integra-
ted Development Environment). Spis najpo-
pularniejszych polecen widzimy w ram-
ce. Polecenia wykonywane sa przez narze-
dzie Gant, ktore jest odmiana narzedzia
Apache Ant. Réznica miedzy tymi narze-
dziami polega na tym, ze Ant uzywa pli-
kow XML do zdefiniowania logiki, za$
Gant uzywa skryptéw napisanych w je-
zyku Groovy.

Domyslna instalacja srodowiska Grails
posiada szereg cech uzytkowych, ktérych
istnienie w alternatywnych $rodowiskach
bardzo czesto lezalo w gestii wdrozenia ich
przez samego programiste:

e uproszczony mechanizm mapowania
obiektowo-relacyjnego (ORM) oparty
na $rodowisku Hibernate;

* kontrolery zbudowane na bazie srodowi-
ska Spring MVC;

e jezyk tworzenia widokéw Groovy Server
Pages (GSP);

¢ wbudowany kontener servletow Jetty;

* mechanizm wstrzykiwania zalezno-
$ci oparty na srodowisku Spring Frame-
work;

e wbudowany mechanizm umiedzynara-
dawiania.

Jednak ponad wszystko to wlasnie wykorzy-
stywanie jezyka dynamicznego Groovy jest
gléwnym atutem srodowiska Grails i wy-
réznia je sposrod szerokiej gamy srodowisk
Swiata Javy, tworzac intuicyjne rozwiazanie
zapatrzone w jezyk, ktory wygladem i dzia-
faniem przypomina to, do czego jestesmy
juz przyzwyczajeni.

Groovy

Groovy jest dynamicznym jezykiem obiek-
towym obiektowo dzialajacym na maszynie
wirtualnej Java (JVM). Pierwsze wzmian-
ki o jezyku pojawily sie na blogu Jamesa
Strachana w 2003 roku, zas wersja 1.0 je-
zyka zostala opublikowana w 2007 roku.
Groovy tworzy alternatywe dla klasyczne-
2o statycznie typowanego jezyka Java dzie-
ki zaczerpnieciu cech takich jezykow jak:
Ruby, Python, Perl, a nawet Smalltalk czy
Lisp. Przykladowe zestawienie skltadni je-
zykéw Ruby, Java oraz Groovy znajduje sie
w Listingach 1, 2 i 3. Mimo sktadni zblizo-
nej do wielu jezykéw dynamicznych, Gro-
ovy potrafi z powodzeniem uzywac wiek-
szosci elementow klasycznej sktadni jezyka
Java, a co za tym idzie ,umozliwia korzysta-
nie z istniejacych bibliotek jezyka Java. Naj-
istotniejsza cecha jezyka Groovy jest fakt,
ze jest to jezyk dynamiczny. Kompilatoro-
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wi przetwarza kod do standardowego ko-
du bajtowego w trakcie wykonywania apli-
kacji. Czyni to z jezyka Groovy potezny je-
zyk skryptowy posiadajacy dostep do obiek-
tow dziatajacej aplikacji. Ale uwaga, czyni
to jezyk bardzo dynamicznym i w ten spo-
s6b to, co nie istniato podczas fazy kompila-
cji (i bytoby tym samym nie do zaakcepto-
wania przez kompilator jezyka Java), moze
pojawic sie pozniej, juz w trakcie dziatania
programu w Groovy.

Programowanie

w oparciu o rusztowanie

Jednym z gléwnych atutéw srodowiska
Grails jest programowanie w oparciu o
rusztowanie (ang. Scaffolding). Funkcjo-
nalnos$¢ rusztowania zostata zaimplemen-
towana w wielu wspolczesnych srodowi-
skach takich jak Ruby on Rails, CakePHP,
Monorail, Gaia, i bylo niedostepne dla pro-
gramistéw Java az do teraz. Scaffolding jest
metoda tworzenia aplikacji, wykorzystu-
jac gotowe elementy. Elementy te stanowia
wsparcie poczatkowych etapéw projekto-
wania i implementacji aplikacji. W mia-
re postepu przy tworzeniu wlasnych im-
plementacji tych elementéw , mozna bez
problemu zdjac wykorzystywane elemen-
ty, podobnie jak to sie dzieje przy zdejmo-
waniu rusztowania z budynku, gdy jest on
juz zakonczony.

Autor takiej aplikacji tworzy obiekty do-
menowe, na podstawie ktorych srodowisko
generuje dalszy kod aplikacji. Metoda pozwa-
la na tworzenie szybkich prototypow aplika-
cji zgodnych z przyjeta konwencja. Przyktado-
wo, dla aplikacji bazujacych na obiektach do-
menowych $rodowisko generuje funkcjonal-
no$¢ typu CRUD (ang. Create, Read, Upda-
te, Delete). Funkcjonalnos¢ ta to nic innego
jak zestaw mechanizmdéw umozliwiajacych:
tworzenie, czytanie, aktualizacje oraz kaso-
wanie elementéw w bazie danych z pozio-
mu aplikacji.

W zaleznosci od przyjetego sposobu uzy-
cia mechanizmu rusztowania posiadamy

mozliwos¢ modyfikacji stworzonych elemen-
toéw lub nadpisania ich swoimi. Napisana w
ten sposdb aplikacja moze zosta¢ w pewnym
etapie pozbawiona rusztowania, gdy wszyst-
kie wymagane funkcje beda oprogramowa-
ne przez nas.

Przykladowo, zalézmy ze chcemy stwo-
rzy¢ prosta aplikacje o wspomnianym typie
CRUD. W srodowisku Grails sprowadza sie
to do stworzenia klasy domenowej, np. Samo-
chod, gdzie podane zostana wlasciwosci kla-
sy, np. kolor, data produkcji, marka. Nastep-
nie nalezy wybrad tryb rusztowania, w srodo-
wisku Grails do dyspozycji mamy rusztowa-
nie dynamiczne i statyczne.

Przy dynamicznym rusztowaniu genero-
wany kod reaguje na kazda zmiane w klasie
domenowej. Przyktadowo, dodajac wlasci-
wos¢ przebieg do naszej klasy Samochdd,
srodowisko automatycznie uzupetni wido-
ki o odpowiednie pole i umozliwi kontro-
lerowi edycje oraz sortowanie po tym po-
lu. Dynamiczne rusztowanie w $rodowi-
sku Grails ma duza zalete, ktora jest moz-
liwos¢ nadpisywania elementéw ruszto-
wania. Przyktadowo, jesli nie podoba nam
sie sposob wyswietlania listy samochodow,
mozna z powodzeniem stworzy¢ wlasny
plik list.gps. Plik obstuzy wyswietlanie li-
sty przy zachowaniu calej reszty rusztowa-
nia bez zmian.

Statyczne podejscie polega na generowaniu
rzeczywistych klas i plikow widokéw ruszto-
wania. Statyczne rusztowanie mozemy wyge-
nerowad, wykonujac polecenie grails genera-
te-all lub uzywajac narzedzia np. NetBeans
IDE. Spowoduje to, iz kod zostanie zapisa-
ny w postaci zrodel na dysku i wszelkie zmia-
ny beda musialy by¢ wprowadzone przez nas
recznie. Jest to uciazliwe, gdy bardzo czesto
zmieniamy klasy domenowe. Jednak pozwa-
la to na modyfikacje kodu uzywanego rusz-
towania.

Niezaleznie od wybranego trybu srodo-
wisko wygeneruje odpowiednie metody dla
kontrolera do obstugi klasy Samochdd, oraz
zestaw widokow. Stworzona w ten sposob

Najwazniejsze polecenia srodowiska Grails

grails
grails
grails
grails
grails
grails
wych;

grails
grails
grails
grails
8443;

grails
grails
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clean - czysci katalog tymczasowy srodowiska;

create-app - tworzy strukture aplikacji opartej na srodowisku Grails;
create-controller —generuje pusta klase kontrolera;
create-domain-class —generuje pusta klase domenowa;

create-taglib - tworzy pusty znacznik dla widoku;

generate-controller — generuje klase kontrolera na podstawie klas domeno-

generate-views — generuje pliki *.gsp na podstawie klas domenowych;
generate-all - generuje kontrolery i widoki na podstawie klas domenowych;
run-app - Uruchamia aplikacje, uzywajac kontenera Jetty na porcie 8080;
run-app [-https] - uruchamia aplikacje, uzywajac protokotu https na porcie

test-app - uruchamia testy jednostkowe w aplikacji;
war - tworzy archiwum WAR dla konteneréw zgodnych z Java EE.

Grails, Groovy i rusztowania

aplikacja posiada implementacje wszelkich
operacji niezbednych do zarzadzania zbio-
rem ksiazek w bazie danych.

Cala potega mechanizmu rusztowania po-
lega na szybkim wytwarzaniu prototypu, kto-
ry mozna potem dowolnie modelowa¢, doda-
jac nowe lub modyfikujac domyslne operacje.
W naszym przypadku operacje stworzone
przez rusztowanie to: tworzenie ksiazki, wy-
$wietlanie danych o ksiazce, wyswietlanie li-
sty ksiazek, aktualizacja danych o ksiazce i ka-
sowanie wybranej ksiazki.

Struktura aplikacji

Wiemy juz, czym jest srodowisko Grails,
Groovy i Scaffolding. Czas wiec zabrac sie
za praktyczne wykorzystanie tej wiedzy
i stworzenie aplikacji. Rozpoczecie pra-
cy ze srodowiskiem Grails zaczynamy od
tworzenia struktury projektu. Najprost-
szym i zalecanym sposobem na stworze-
nie struktury jest wywolanie polecenia gra-
ils create-app. Jako parametr nalezy podac
nazwe nowej aplikacji. W naszym przypad-
ku bedzie to nazwa programu do zarzadza-
nia blogiem — GrailsBlog. Wynik dziatania
polecenia przedstawiony jest na Rysunku

Listing 1. Przyktadowa metoda w jezyku
Ruby

def myRailsMethod
i=10
while i < 0
@article = Article.new
@article.save
i=1+1
end

end

Listing 2. Przyktadowa metoda w jezyku Java

public void myJavaMethod() {
int i = 10;
while (1 <0 ) {
Article article = new Article()
article.save();
i=1+1;

}

Listing 3. Przyktadowa metoda w jezyku
Groovy

def myGroovyMethod = {
def i = 10
while (1 <0 ) {

def article = new Article()

article.save()

i=1i+1
}
}
Software Developer’s
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1. Struktura aplikacji pisanej w srodowisku
Grails oparta jest o konwencje. Oznacza to,
ze kazdy z katalogow tej struktury ma zde-
finiowana funkcje.

Najbardziej istotnym katalogiem aplika-
cji jest katalog grails-app, w ktérym znajdu-
ja sie najwazniejsze elementy funkcjonalne
naszej aplikacji. Zawiera on kilka istotnych
podkatalogdw, takich jak: conf, controllers,
domain, i18n, services, taglib, utils i views.
W katalogach domain, controllers i views
znajduja sie odpowiednio klasy domenowe,
kontrolery oraz pliki widokéw GSP. Kata-
log conf zawiera pliki i katalogi niezbedne
do konfiguracji sSrodowiska. Katalog services
zawiera klasy ustugowe, czyli niezalezna lo-
gike biznesowa wywolywana przez kontro-
ler. Katalog taglib zawiera definicje wta-

snych znacznikéw uzywanych na stronach
GSP. Ostatecznie katalog i18n zawiera tzw.
message bungles, czyli pliki zawierajace tek-
sty aplikacji w réznych jezykach. Dla kaz-
dego, kto miat chociaz troche wspdlnego z
projektami Java EE, dalsza struktura wyda-
je sie by¢ logiczna i przejrzysta. Na uwage
zastuguje katalog test, gdzie gromadzone sa
testy jednostkowe oraz integracyjne. Sro-
dowisko posiada wbudowany mechanizm
tworzenia testéw. Dzieki temu testowanie
jest przyjemne dla programisty. Nic tak nie
przemawia do programisty jak samogene-
rujace sie testy.

Konfiguracja
Przed rozpoczeciem pisania wlasciwej apli-
kacji rozsadnym podejsciem jest przyjrze-

enviroment {
development {
dataSource {
dbCreate = ,create-drop"
url = ,jdbc:hsql:mem:blogDB"
username = ,sa"
}
test {
dataSource {

dbCreate = ,update"

dbCreate = ,update”

Listing 5. Zmiana domysinego mapowania

class User {

/]

static mapping = {

table ‘uzytkownicy’

version false

id column: ‘id uzytkownika’
columns {
name column:
/)

}

‘pierwsze_imie’

Listing 4. Przyktadowa konfiguracja Zrédta danych

url = ,jdbc:mysql://localhost/testBlogDB"
driverClassName = ,com.mysqgl.jdbc.Driver"
username = ,tester no 23"
password = ,sometestpassword"
}
}
production {
dataSource {

url = ,jdbc:mysql://blogDBHost/blogDB"

driverClassName = ,com.mysqgl.jdbc.Driver"
username = ,root"
password = ,somepassword"
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nie sie konfiguracji srodowiska. Duzym plu-
sem dla srodowiska i jego autoréw jest fakt,
iz domyslna konfiguracja jest w stanie za-
spokoi¢ wszystkie nasze poczatkowe potrze-
by i specjalnie nie trzeba jej zmienia¢. Ma to
duzy wplyw na odbiér srodowiska przez pro-
gramiste, ktory, piszac kod, od razu moze ob-
serwowac jego dzialanie, bez potrzeby analizy
dokumentagiji.

Konfiguracja $rodowiska Grails zosta-
la tak rozwiazana, aby mozliwe bylo pozby-
cie sie tzw. koszmaru XML. Po prostu nie
piszemy plikéw XML, tylko klasy lub skryp-
ty w jezyku Groovy, dzieki czemu cata kon-
figuracja jest intuicyjna, czytelna i ma po-
sta¢ kodu — do ktdrego przeciez programi-
$ci sa przyzwyczajeni. Nie uwzgledniajac do-
datkowych wtyczek oraz integracji ze srodo-
wiskiem Spring i Hibernate, catos¢ konfigu-
racji aplikacji mozna zawrze¢ w czterech pli-

kach. Sa to:

o Configgroovy;

*  DataSource.groovy;

e UrlMappings.groovy;
*  BootStrap.groovy.

W pliku Configgroovy zawarta jest glow-
na konfiguracja aplikacji. Nalezy przez to
=43 grails-app
=3 conf
@] hibernate
spring
BootStrap.groovy
Config.groovy
DataSource.groovy
UrlMappings.groovy
-] controllers
-] domain
-] i18n
-4 services
-4y taglib
4 utils
#-] views

2 b

o {#

BEEE LD

«{E}
L

- #

#-iy sre
#- test
=4y web-app

"] META-INF
WEB-INF
css
images
is

-
sleluleln

Rysunek 1. Struktura aplikacji dziatajqcej w
Srodowisku Grails
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rozumied, iz plik ten traktowany jest jako
glowne zrodlo statych konfiguracji wyko-
rzystywanych przez aplikacje. Domyslnie
konfiguracja glowna sktada sie z definicji
typow plikow akceptowanych przez konte-
ner, uzywanych kodowan oraz podstawo-
wej konfiguracji mechanizmu logowania.
Jednak nic nie stoi na przeszkodzie dla do-
dania wtlasnych statych, ktére nastepnie
mozemy uzywac w aplikacji. Przykltadowo
zalozmy, ze chcemy ustawi¢ wyswietla-
na wersje naszej aplikacji, stworzmy wiec
VVpi& blogApp.version="Grooviest Blog
Ever 1.0 google-like Beta” Nastepnie
w dowolnym miejscu aplikacji za pomo-
ca obiektu Grailsapplication pobieramy
te wartos¢. Przykladowy odczyt zmiennej
wyglada nastepujaco: def version = gr
ailsApplication.config.blogApp.version
. Istotna cecha konfiguracji w srodowisku
Grails jest to, iz mamy mozliwos¢ tworze-
nia statych w postaci wpisu do klasy jezy-
ka Groovy. Tak wiec nie musimy konwer-
towac wszystkiego z typu string, ponie-
waz tworzymy stale od razu okreslonego
typu. Jesli jednak wolimy klasyczna kon-
figuracje w stylu plikéw typu properties
lub pragniemy przenies¢ pewne elemen-
ty konfiguracji do innych plikéw groovy,
to réwniez jest to mozliwe. Wystarczy tyl-
ko dodac¢ wlasny wpis na temat lokalizacji
zewnetrznej konfiguracji do wlasciwosci
grails.config.locations w gléwnym pliku
konfiguracyjnym.

Plik DataSource.groovy, jak sama nazwa
mowi, zawiera informacje o konfiguracji
zrédet danych dla aplikaciji. Silnik Hiberna-
te przetwarza posrednio te konfiguracje do
postaci obiektu javax.sql.DataSource, ktod-
ry nastepnie tworzy polaczenia. Przewa-
ga tworzenia konfiguracji zrédta danych w
klasie aplikacji jest brak obowiazku tworze-
nia zrodet na kazdej instancji serwera apli-
kacyjnego. Nie wspominajac juz o uwol-
nieniu sie od konfiguracji pliku XML. Do-
myslna konfiguracja zawiera jedno zrédio
danych wskazujace na baze HSQLDB. Jed-
nak nic nie stoi na przeszkodzie, aby zmie-
ni¢ rodzaj bazy. Dostepne sa wszystkie ba-
zy wspierane przez srodowisko Hibernate.
Kazdy, kto kiedykolwiek mial do czynie-
nia ze srodowiskiem Hibernate, zauwazy,
iz plik DataSource.groovy posiada identycz-
ne pola co klasyczna konfiguracja tego po-
pularnego srodowiska. Dodatkowym atu-
tem zrodel danych w srodowisku Grails jest
mozliwos¢ definiowania zrédla w zalezno-
$ci od trybu pracy. Na Listingu 4 widzi-
my przykladowa konfiguracje do tworzo-
nej przez nas aplikacji. Konfiguracja zré-
det jest podzielona na trzy segmenty: de-
velopment, test i production. W zalezno-
$ci od trybu uruchomienia aplikacji srodo-
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wisko bedzie korzysta¢ tylko z jednego seg-
mentu, ulatwiajac przy tym zycie testerom
i programistom .

Plik UrlMappings.groovy zawiera konfi-
guracje kontenera odpowiedzialna za od-
wzorowanie adreséw na odpowiednie akcje
kontroleréw. Konfiguracja ma postaé zwy-
ktej klasy jezyka Groovy. Dzieki intuicyjnej
konstrukeji pozwala na proste modyfikacje
domyslnej metody mapowania, ktora wygla-
da nasteptjaco: /S$controller/Saction?/
sid?. Wpis oznacza, iz przykladowo wywo-
tanie akgji list z kontrolera EntryController
odbywac sie bedzie, gdy klient zazada odpo-
wiedzi z kontekstu /entry/1ist. Konfigu-
racje mozna zmienia¢ w dowolny rozsadny
sposob, mechanizm daje nam duze pole do
popisu. Dodatkowo ilos¢ przykladow takiej
konfiguracji zlokalizowanej w Internecie
jest naprawde duza.

Ostatnim omawianym plikiem zwiazanym
z konfiguracja $srodowiska Grails jest plik Bo-
otStrap.groovy. Z praktycznego punktu wi-
dzenia zawiera on informacje o wykonywa-
nych podczas startu aplikacji. Przyktadowo,
jesli pragniemy, aby nasza aplikacja posiadata
jakies dane po uruchomieniu, to piszemy od-
powiedni kod w tym wlasnie pliku. Na tym
koniczymy nasza przygode z konfiguracia sro-
dowiska. Bylo prosto, szybko oraz bez ani jed-
nej linii XML-a. Czas wiec zabrac sie za wla-
$ciwa aplikacje.

Klasy dziedzinowe

Konstrukcja naszej aplikacji blogowej za-
cznie sie od wyznaczania dziedziny, w kto-
rej bedzie pracowa¢. Znaczy to nie wiecej
niz okreslenie, na jakich klasach/obiektach
domenowych bedziemy opiera¢ dziatanie
programu. Dla celow prezentacji dzialania
srodowiska ograniczymy sie do tworzenia
trzech klas dziedzinowych. Powinny w zu-
pelnosci wystarczy¢ do stworzenia dzialaja-
cego bloga.

Tymi klasami sa:

* Entry — reprezentujaca wpis w blogu;

* Comment — reprezentujaca komentarz do
wpisu;

* User — typowa encja pozwalajaca na
identyfikacje uzytkownika.

Wszystkie trzy klasy domenowe mozna
stworzy¢ recznie lub za pomoca polece-
nia grails create-domain-class [Nazwa _
Klasy]. Polecenie wygeneruje plik o rozsze-
rzeniu groovy, np. User.groovy. Wygenerowa-
ny przez nas plik jest petnoprawna klasa je-
zyka Groovy. Plik bedzie zlokalizowany w
katalogu grails-app/domain. Wygenerowane
w ten sposéb trzy klasy nie beda mialy zad-
nej implementacji z wyjatkiem bloku sta-
tic constraints. Blok constraints zawiera me-

tadane o naszej klasie, takie jak na przy-
ktad: kolejnos¢ wyswietlania przy uzyciu
rusztowania, liste mozliwych stanow da-
nej zmiennej, podstawowe informacje po-
trzebne przy kontroli poprawnosci. Dla kla-
sy User mozemy uzy¢, jesli bedziemy po-
siada¢ odpowiednie wlasciwosci w tej kla-
sie, nastepujacych elementow blogu static

constraints:

® login(size: 5..40, Dblank: false,
unique: true)

® password(blank:false, password:

true)
® userType(inList: ["User","Admin"])
W ten sposéb poinformujemy srodowisko
Grails, ze przy wykorzystanym mechaniz-
mie dynamicznego rusztowania:

Listing 6. Klasa domenowa User

class User {
String login
String password
String name
String surname
Boolean userType
static constraints = {
login(size: 1..40, blank:
false, unique:
true)
password(blank:false,
password: true)
name ()
surname ()
userType (inList:

["User","Admin"])

}

Listing 7. Klasa domenowa Entry

class Entry {
String title
String body
static hasMany = [comments:
Comment ]
static constraints = {
}
}

Listing 8. Klasa domenowa Comment

class Comment {
String author
String body
Entry entry
static belongsTo = [entry:Entry]
static constraints = {

}
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kolejnos¢ wyswietlania wlasciwosci kla-  Pozostale wlasciwosci tej, oraz reszty klas

Sy User t0 login, password, userType; domenowych, znajduja sie w Listingach 6,
wlasciwos¢ 1ogin oraz password nie mo- 7 oraz 8. Przegladajac listingi, mozemy na-
ze by¢ pusta; trafi¢ na pola bedace metadanymi, ale nie

wlasciwos¢ 1ogin musi by¢ unikalna lezacymi w bloku static constraints.

oraz mie¢ dtugosc od 5 do 40 znakow; Jak mozemy sie domysle¢, sa to metadane
wlasciwos¢ password jest typu hasko; okreslajace relacje klas domenowych. Ca-
wlasciwos¢ userType posiada tylko 1os¢ mechanizmu tworzenia modelu do-
menowego w srodowisku Grails opiera sie

na tzn. GORM-ie (ang. Grails Object Rela-

dwa stany okreslone w parametrze

inList.

Listing 9. Klasa kontrolera uzytkownika

class UserController {

def scaffold = User
def login = {
}

def doLogin = {
def user = User.findWhere (login:params['login'],password:
params [ 'password'])
if (user) {
session.user = user
redirect (controller: 'entry', action:'list')
lelse({

redirect (controller: 'user', action:'login')

def logout = {
session.user = null

redirect (controller: 'entry', action:'list')

Listing 10. Klasa kontrolera wpisu

class EntryController {

def scaffold = Entry

def beforeInterceptor = [action:this.&checkUser, except:['index','list']]

def checkUser = {
if (!session.user) {

redirect (controller: 'user', action:'login'

Listing 11. Klasa kontrolera komentarza
class CommentController {
def scaffold = Comment
def beforeInterceptor = [action:this.&checkUser]
def checkUser = {

if (!session.user) {

redirect (controller:'user', action:'login'

Software Developer’s
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tional Mapping). Jest to naktadka na srodo-
wisko Hibernate umozliwiajace nam defi-
niowanie modelu danych w klasach jezy-
ka Groovy.

Mechanizm GORM posiada jedna dodat-
kowa funkcjonalnos¢, o ktérej warto wspo-
mnie¢ mimo faktu, iz nie bedzie wykorzy-
stywana w naszej aplikacji.Chodzi o funk-
cjonalnos¢ o nazwie GORM DSL (ang. Gra-
ils Object Relationa Mapping Domail Spe-
cific Language). Umozliwia ona korzysta-
nie z istniejacych schematéw baz danych i
zmiany domyslnej konfiguracji srodowiska
Hibernate. Dzieki niej mozemy dostoso-
wac nasz model domenowy do istniejacych
juz schematéw. Przykladowe uzycie jezyka
DSL mozemy zobaczy¢ w Listingu 5. Uzyte
tam mapowanie pozwala na zdefiniowanie
klasy domenowej user, ktora tak naprawde
bedzie tworzona na podstawie danych z ta-
beli o zupelnie innej konstrukeji niz defi-
nicja klasy.

Latwo sie domysle¢, iz faktyczna aplikacja
bedzie miala znacznie bardzie skomplikowa-
na warstwe danych niz ta, ktora teraz imple-
mentujemy. Przedstawiony model jest bar-
dzo uproszczony i ma za zadanie tylko przed-
stawic istote dzialania tego elementu srodo-
wiska. Widzimy jednak, iz wraz ze srodowi-
skiem otrzymujemy potezny zestaw mecha-
nizméw do definiowania modelu domeno-
wego aplikacji nawet na podstawie istniejacej
juz bazy danych.

Kontrolery w blogu

Posiadajac prawidlowy model domeno-
wy naszej aplikacji, mozemy sie zabrac¢ do
tworzenia kontroleréw. Kontrolery w $ro-
dowisku Grails sa typowymi klasami je-
zyka Groovy, ktérych pliki koncza sie cia-
giem znakow: Controller.groovy. Niech kon-
troler zarzadzajacy wpisami w blogu nazy-
wa sie EntryController.groovy. Kontrole-
ry sa prototypowane (tworzone oddziel-
nie dla kazdego zadania), dzieki czemu nie
ma probleméw z wieloma watkami czy tez
kwestii spornych zwiazanych z wzorcem
singleton.

Zasada dzialania jest prosta, kazdy kontro-
ler posiada jedna lub wiecej blokéw przetwa-
rzajacych zapytanie klienta. Bloki nazywane
sa akcjami i domyslnie reprezentuja wywo-
fanie odpowiedniego adresu przez przegla-
darke (dzieki mapowaniu zdefiniowanemu
w  UrlMappings.groovy). Przyktadowo, akcja
w kontrolerze EntryController o definigcji:

def index = {

render 'Boo!'

bedzie wywolywana jako domyslna akcja i
po przetworzeniu zadania wypisze na stro-
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nie wskazany ciag znakow. Wywolanie tej
akeji moze sie odby¢ zaréwno z kontekstu
/entry/index, ]ak i z kontekstu /entry/.

Aby stworzy¢ kontroler, wystarczy wy-
wolac polecenie grails create-controller
[Nazwa Kontrolera]. Zacznijmy od kon-
trolera dla klasy domenowej user. Kontro-
ler zgodnie z konwencja bedzie sie nazywal
UserController.groovy i bedzie zlokalizo-
wany w katalogu controllers. Poniewaz pra-
gniemy mie¢ mozliwos¢ tworzenia, edy-
cji, przegladania oraz kasowania uzytkow-
nikéw naszego bloga, to musimy albo za-
implementowac kazda z akcji samodziel-
nie, albo uzy¢ mechanizmu rusztowania.
Wspomniany wczesniej mechanizm w tym
przypadku jest nieoceniony. Wystarczy do-
dac do klasy kontrolera wpis: def scaffold
= User, aby srodowisko w czasie wykony-
wania (dynamicznie) stworzylo wszystkie
akcje operujace na klasie domenowej user.
W konsekwencji posiadamy klase z catkiem
przyzwoita implementacja takich akcji jak:
list, show, edit, delete, create, save Oraz
update.

Jednak zarzadzanie klasa domenowa to nie
wszystko. Uzytkownik musi sie przeciez lo-
gowac, aby mie¢ mozliwos¢ zarzadzania blo-
giem. Nic wiec nie stoi na przeszkodzie, aby
dodac akcje odpowiedzialne za logowanie do
systemu. Na Listingu 9 widzimy, ze kontroler
uzytkownika posiada dodatkowe trzy akcje z
tym zwiazane.

Akcja 1ogin nie posiada implementacii,
poniewaz jej dzialanie ma na celu wyswietle-
nie ekranu logowania. Zgodnie z konwencja
kontener po przejsciu przez akcje wyswietla
strone widoku o nazwie odpowiadajacej na-
zwie wykonanej akcji. W tym przypadku zo-
stanie wyswietlony plik login.gsp, o ktorym
wiecej dowiemy sie w czesci artykutu poswie-
conej widokom.

Akcja doLogin zawiera implementacje
logiki zwiazanej z faktycznym logowaniem
sie uzytkownika. Akcja uzywa statycznej
metody findwhere klasy domenowej user
do znalezienia w bazie wpisu pasujacego
do podanego hasta oraz identyfikatora. Za-
uwazyles pewnie Drogi Czytelniku fakt, iz
nie pisaliémy przeciez w modelu domeno-
wym zadnego mechanizmu wyszukiwania.
Zwlaszcza ze napisanie tak generycznej me-
tody na pewno by zajmowalo wiele linii ko-
du. W skrdcie méwiac, tworzac klase dome-
nowa Grails (za pomoca Groovy), automa-
tycznie wyposazona ona zostaje w zestaw
przydatnych statycznych metod, ktére mo-

W Sieci

«  http://grails.org/
«  http://groovy.codehaus.org
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zemy wykorzysta¢ w kontrolerze. Przykta-
dowe nuﬁody tO: count, createCriteria,
exists, find, get i list. STOdOWiSkO Gra-
ils posiada wiele takich niespodzianek.
Uzyta metoda findwhere potrafi odszukac
wpis w bazie spelniajacy kryteria. W przy-
padku gdy metoda znajdzie pasujacy wpis,
akcja ustawia go w zakresie sesji. Wszyst-
ko dzieki prostemu i intuicyjnemu wpiso-
wi session.user = user. Ostatecznie gdy
akcja ustawi juz obiekt w sesji, przekiero-
wuje zapytanie do nastepnej akcji metoda
redirect. Podobne przekierowanie odby-
wa sie w przypadku, gdy uzytkownikowi
nie uda sie zalogowac.

Ostatnim napisanym przez nas blokiem
w kontrolerze user bedzie akcja 1ogout, be-

dzie ona odpowiedzialna za wylogowanie
uzytkownika z bloga. Odbywa sie to przez
wyczyszczenie referencji do obiektu w sesji,
czyli zwyklym wywolaniem session.user
= null. Przedstawiony mechanizm daleko
odbiega od ideatu, ale doskonale pokazuje
w skrocie mozliwosci kontroleréw. Jesli jed-
nak pragniemy napisa¢ mechanizm autoryza-
Gji z prawdziwego zdarzenia, to mozemy sko-
rzystac z wtyczki AcegiSecurity. Udostepnia
ona mechanizm znany uzytkownikom srodo-
wiska Spring.

Posiadamy juz mechanizm zarzadzania
uzytkownikami wlacznie z logika autory-
zacji. Trzeba teraz to wykorzystac i napi-
sa¢ kontrolery do klas domenowych Entry
i comment. Poniewaz kazdy programista ma

Listing 12. Fragment strony logowania uzytkownika

<g:form action="doLogin" method="post">

<div class="dialog">

<p>Enter your login details below:</p>

<table class="userForm">
<tr class='prop'>

<td valign='top'

<label for='login'>Login:</label>

</td>
<td valign="'top'

<input id="login" type='text' name='login' value='S${user?.login}' />

</td>
</tr>

<tr class='prop'>

<td valign="top' style='text-align:left;' width='20%">

<label for='password'>Password:</label>

</td>
<td valign="'top'

<input id="password" type='password' name='password'

value='${user?.password}' />

</td>
</tr>
</table>
</div>
<div class="buttons">

<span class="formButton">

<input type="submit" value="Login"></input>

</span>
</div>

</g:form>

Listing 13. Wyswietlanie listy wpisow wraz z komentarzami

<g:each in="${entryInstancelist}" status="i" var="entryInstance">
<g:link action="show" id="${entryInstance.id}">

${fieldvalue (bean:entryInstance, field:'title')}

</g:link>

${fieldValue (bean:entryInstance, field: 'body')}

Comments:

<g:each in="${entryInstance.comments}" status="j" var="commentInstnace">
Author: ${fieldValue (bean:commentInstnace, field:'author')}

${fieldvalue (bean:commentInstnace, field:'body')}

</g:each>

</g:each>

style='text-align:left;' width='20%">

style='text-align:left;' width='80%"'>

style='text-align:left;' width='80%"'>
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w sobie co$ z leniucha, to takze i my utatwi-
my sobie troche zycie, korzystajac z dostar-
czanych przez Grails funkcjonalnosci. Uzy-
jemy mechanizmu rusztowania takze i w
tych dwoch kontrolerach. Jak widzimy w
Listingach 10 oraz 11, wpisy informuja-
ce 0 uzywaniu rusztowania réznia sie tyl-
ko typem klasy domenowej uzywanej przez
kontroler. Dodatkowo w obydwu kontro-
lerach zaimplementowana jest prosta ak-
cja sprawdzajaca, czy w sesji istnieje juz za-
logowany uzytkownik. Jesli nie, akcja prze-
kierowuje do zadania do akcji logowania. O
ile konstrukcja tej akcji jest dosy¢ prosta, o
tyle jej wykorzystanie juz jest bardziej inte-
resujace.

Zauwazytes pewnie Drogi Czytelniku, iz
w kazdym z omawianych kontroleréw ist-
nieje zmienna beforeInterceptor. Przypi—
sana do niej akcja bedzie wykonywana za-
wsze przed wywolaniem akcji docelowe;.
W konsekwencji, jesli uzytkownik bedzie
chcial na przyktad dodac¢ wpis do bloga, a
nie bedzie zalogowany, to zostanie od razu
przekierowany do ekranu logowania. Do-
datkowo przy deklaracji zmiennej mozemy
uzy¢ parametru except, zawierajacego liste
akeji, przy ktorych nie uwzglednia sie wy-
wolania akcji checkuser. Ostatnia rzecza
warta wyjasnienia przy tworzeniu kontro-
leréw jest sposob wywotania akcji przy uzy-
ciu przedrostka &. Jezyk Groovy pozwala
na bezposrednie oraz posrednie odwotywa-
nie sie do pol oraz metod. Aby wykorzystac¢
sposob bezposredni przy metodzie, nalezy
uzy¢ omawianego przedrostka. W ten spo-
sob interpreter jezyka odwota sie do meto-
dy (akcji) bez posrednictwa innych niepo-
trzebnych metod.

Widoki

Srodowisko Grails udostepnia wilasny me-
chanizm tworzenia widokéw w postaci pli-
kéw o rozszerzeniu gsp (ang. Groovy Server
Pages).Jest on bardzo podobny do klasycz-

nego Java Server Pages, wiec kazdy, nawet
poczatkujacy programista, powinien od ra-
zu sie odnalez¢ w nowych znacznikach. Wi-
dok tworzy sie przy uzyciu zestawu dodat-
kowych znacznikéw, domyslnie zaczynaja-
cych sie od przedrostka g, przykladowo g:
form, wymieszanych na przemian z trady-
cyjnymi znacznikami jezyka HTML. Tech-
nologia dodatkowo GSP dostarcza znacznie
bardziej rozszerzony jezyk wyrazen (ang.
Expression Language) w poréwnaniu z kla-
syczna biblioteka JSTL.

Na Listingu 12 widzimy prosty formu-
larz logowania, ktory bedzie znajdowac sie
we wspomnianej juz wczesniej stronie lo-
gin.gsp. Zapewni nam on mozliwos¢ wywo-
lania akcji doLogin z poziomu ekranu logo-
wania. W konsekwencji pozwoli nam on za-
logowac sie do naszego bloga. Formularz za-
wiera tylko jeden znacznik wychodzacy po-
za liste znacznikow jezyka HTML. Tworzac
strone w technologii GSP, nie musimy sto-
sowac skomplikowanych znacznikéw zaste-
pujacych znaczniki input, jak to ma miej-
sce w srodowisku JSF. Mozemy zauwa-
zy¢, iz przy polach tekstowych w atrybu-
cie value zastosowana zostata konstrukcja
zawierajaca znak ». Znak ten jest operato-
rem bezpiecznej dereferenciji (ang. safe de-
reference operator). Dzieki niemu, w sytu-
acji gdy z jakichkolwiek przyczyn w zakre-
sie strony brakowac¢ bedzie obiektu user,
to uzytkownik nie otrzyma informacji o
wyjatku. W tym przypadku wyrazenie be-
dzie miato wartos¢ nui1l. W efekcie ozna-
cza to, iz bedzie ono traktowane jako pu-
sty ciag znakow.

Posiadamy juz ekran logowania. Cala
reszta widokow w aplikacji w zasadzie wy-
generowana zostala automatycznie. Jedy-
nie czes¢ wyswietlajaca liste wpiséw na blo-
gu musimy tak zmodyfikowa¢, aby fadnie
pokazywala tresc bloga i komentarze. Przez
okreslenie fadnie mam na mysli tylko i wy-
lacznie piekno kodu zrédlowego. Strona

i;! Home  New Entry Logout
Blog Entries

First

Comments:
Author: Me

The comment!

Second

Comments:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam aliquet nisl neque, et fringilla purus. Etiam facilisis urna at
arcu posuere placerat, Nulla at ligula libero. Sed ullamcorper dui vel nibh molestie eget mattis ante gravida. Maecenas
tincidunt urna sollicitudin metus facilisis ultricies. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam aliquet nisl negue, et fringilla purus. Etiam facilisis urna at
arcu posuere placerat. Nulla at ligula libero. Sed ullamcarper dui vel nibh molestie eget mattis ante gravida. Maecenas
tincidunt urna sollicitudin metus tacilisis ultricies. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Rysunek 2. Widok listy wpiséw z uwzglednionymi znacznikami HTML
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wizualna omawianego ekranu proponuje
zajac sie we wlasnym zakresie. Dlatego tez
w Listingu 13 widzimy znaczniki ze strony
list.gsp kontrolera entry pozbawione wszel-
kich wpisow klasycznego jezyka HTML.
Przedstawiona logika prezentacji strony
sklada sie z dwoch petli. Petla zewnetrzna
operuje na wpisach, wypisujac tytul wpisu
oraz cialo wpiséw. Druga wewnetrzna pe-
tla iteruje po wszystkich komentarzach da-
nego wpisu i wyswietla autora komentarza
oraz jego tres¢. W przedstawionym listingu
catos¢ kodu wyglada przyjemnie i przede
wszystkim tadnie. Osoba znajaca bibliote-
ke JSTL powinna widzie¢ wyrazne podo-
bieAstwa i z fatwoscia powinna sie oswoic
z nowa technologia.

Dzialajacy kod wraz z odpowiednimi
znacznikami HTML i stylami przedstawio-
ny jest na Rysunku 2.

Podsumowanie

Poczatkowo podszedtem do srodowiska
Grails bardzo sceptycznie. Mozna nawet
powiedzied, ze z gory skazalem te techno-
logie na przegrana. Moje opinia byta opar-
ta na fakcie, iz z roku na rok wychodzi no-
we srodowisko lub nowa tadniejsza wersja
juz istniejacego, oraz fakcie, iz przy tym
konkretnym srodowisku trzeba sie nauczy¢
nowego jezyka. Jednak sprobowatem stwo-
rzy¢ prosta aplikacje, aby zobaczy¢ chociaz,
czym niektorzy programisci sie zachwyca-
ja. Zmienilem moja negatywna opinie, gdy
po 90 minutach udato mi sie dodac¢ oraz
modyfikowa¢ elementy w bazie danych
przez stworzona aplikacje. Musze zazna-
czy¢, ze przedtem nie wiedzialem praktycz-
nie nic o srodowisku, wiec ilos¢ czasu, kto-
ra na to poswiecitem, naprawde mnie za-
skoczyl. Nie przekonuje Cie Drogi Czytel-
niku, abys polubit to srodowisko, ale propo-
nuje: sprobuj napisa¢ chociaz jedna aplika-
cje, a na pewno wyrobisz sobie pozytywna
opinie o tej technologii. Zwyczajnie spro-
buj pobic¢ moj czas, po tej lekturze na pew-
no Ci sie to uda.

MARIUSZ ROG

Pracuje na stanowisku Solution Developer w fir-
mie Acxiom Polska. Specjalizuje sie w tworzeniu
aplikacji wykorzystujqcych ztozone zasoby da-
nych dla miedzynarodowych klientéw wielu sek-
toréw przemystu. Acxiom Polska jest czescig no-
towanej na gietdzie NASDAQ globalnej korpo-
racji Acxiom. tqczqc dane, unikalne know-how
oraz technologie, zapewnia kompleksowe roz-
wiqgzania w zakresie zarzqdzania zintegrowany-
mi informacjami o klientach.

Kontakt z autorem: mariusz.rog@gmail.com
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Nasi czytelnicy moga mie¢ dostep do wszystkich artykutéw w formacie .pdf. Elektroniczna wersja wszystkich artykutéw z 2008 ro-
ku to egzemplarz unikatowy i kazdy powinien go miec!

Redakcja nie udziela pomocy technicznej
w instalowaniu i uzytkowaniu programéw
zamieszczonych na plytach CD-ROM
dostarczonych razem z pismem.

Jesli nie mozesz

odczytac zawartosci

plyty CD, a nie jest ona
uszkodzona mechanicznie,
sprawdz ja na co najmniej
dwoéch napedach CD.

W razie problemoéw z plyta,
prosimy pisac pod adres:
cd@software.com.pl
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Klub techniczny Adobe

Bazy danych
w Adobe AIR

Adobe AIR i SQLite. Zapoznajemy sie z wbudowang w runtime AIR

obstugg bazy danych.

Dowiesz sie:
« Jak wykorzystac baze danych w AIR

Powinienes wiedzie¢:

« Podstawy technologii Flex i AIR
« Podstawy jezyka ActionScript 3
- Jak postugiwac sie jezykiem SQL

Poziom 1 2
trudnosci

edna z waznych cech Adobe AIR, nie

poruszana przez nas do tej pory, jest

obstuga bazy danych. W aktualnej
wersji AIR daje mozliwos¢ korzystania z
wbudowanej obstugi bazy danych SQLi-
te. Dzieki temu mozemy korzystac z pra-
wie wszystkich cech jezyka SQL92. Krot-
ka lista nie obstugiwanych elementow stan-
dardu dostepna jest na stronie projektu
SQLite. Warto tutaj wspomniec, ze SQLI-
te implementuje miedzy innymi podzapy-
tania, triggery czy tez widoki. Dodatko-
wo w przypadku SQLite nie mamy osobne-
go procesu RDBMS, cata baza danych prze-
chowywana jest w pojedynczym pliku. Po-
taczenie z baza sprowadza sie zatem do wy-
brania i otwarcia odpowiedniego pliku. Pli-
ki z baza danych nie sa standardowo kodo-
wane, dzieki czemu mozemy baza zarza-
dza¢ korzystajac z dostarczanej aplikacji
konsolowej.

SQLite jest bardzo popularnym syste-
mem zarzadzana baza danych. Jest miedzy
innymi uzywany przez przegladarke Mo-
zilla Firefox. Baza danych zostata zastoso-
wana do przechowywania historii odwie-
dzanych stron internetowych, historii po-

\ Software Developer’s
2 new iqeas & solutions for professionst progranmers H[JRNAL

bieranych plikéw, cookies czy tez zapi-
sanych zakladek. Poniewaz pliki baz da-
nych nie sa szyfrowane mozemy odczy-
ta¢ je w naszej aplikacji AIR. W pierw-
szej jednak kolejnosci zapoznajmy sie z
podstawowa obstuga bazy danych w Ado-
be AIR.

Polaczenie z baza danych

Zarzadzanie baza danych realizowane
jest poprzez klasy z pakietu flash.data.,
pakiet ten jest dostepny jedynie dla apli-
kacji AIR. Do polaczenia z baza danych
wykorzystujemy klase flash.data.soLc
onnection. Przykladowe nawiazanie po-
laczenia z baza danych przedstawione

zostalo na Listingu 1. Prezentowany kod
ilustruje sposdb polaczenie z baza danych
przechowywana w pliku artTestl.db. W
pierwszym kroku tworzymy obiekt odpo-
wiedzialny za polaczenie z baza. W oma-
wianym przykladzie, jesli plik (baza) nie
istnieje, jest on tworzony w czasie wyko-
nania metody open klasy sonconnection.
Wykonanie pojedynczego zapytania re-
alizowane jest przez klase soLstatement.
Wszelkie dane zwrocone w wyniku wy-
konania zapytania sa przechowywane w
obiekcie klasy sorresult. Dostep do wy-
nikéw zapytania uzyskujemy poprzez me-
tode
skany obiekt zawiera dane wybrane za-
(SQLResult.data), id
dodanego wiersza dla zapytania INSERT

SQLStatement.getResult (). Pozy-

pytaniem SELECT

(SQLResult.lastInsertRowID) Oraz in-
formacje o liczbie wierszy przetworzonych
W ostatnim zapytaniu INSERT, UPDATE,
DELETE (SQLResult.rowsAffected).
Adobe AIR dostarcza dwa mozliwe ty-
py polaczenia — synchroniczne i asynchro-

niczne. Potaczenie synchroniczne przed-

B00, article3
¥ Bhistorv(4) Database name : main
» (3 ingices(13)
v E3tables(10)
Table name : moz_places
[ymez bookmarks
SQL definition
[)moz_baokmarks_roots
LONG! rev_host Li RCHAR, visit_count INTEGER DEFAULT 0, hidden B

) mez_keywords

[ymoz_favicons

[ moz_annos

INTEGER DEFAULT 0 NOT NULL, typed INTEGER DEFAULT 0 NOT NULL, favicon_id
INTEGER, frecency INTEGER DEFAULT -1 NOT NULL)

)mez anno_attributes

[ymoz_items_annos

Name Type
_Jmoz places id INTEGER
] moz_historyvisits wrl LONGVARCHAR
] mez_inputhistery title LONGVARCHAR
> [Ctriggers(3} rev_host LONGVARCHAR
» [ views(0) wisit_count INTEGER
» (] Cookies(4) hidden INTEGER

Table columns.

Collation Allow NULL AutoIncrement PrimaryKey

binary ] b=l v =
binary v = ||

binary v | L]

binary v | ] |
binary | | ]

binary ] | | v

Rysunek 1. Struktura bazy (SQLSchema) dla bazy firefoxa
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stawione zostalo na Listingu 1. Polaczenia
synchroniczne sa tatwiejsze do zaprogra-
mowania. Jednak, poniewaz wszystkie wy-
wotania wykonywane sa w gléwnym watku,
mozliwe jest chwilowe zawieszenie aplika-
cji. Wykorzystanie potaczenia asynchro-
nicznego powoduje, ze wszystkie operacje
wykonywane sa w trybie nie blokujacym
dzialania naszej aplikacji. Listing 2 przed-
stawia asynchroniczna wersje kodu zawar-
tego w poprzednim przykladzie.

Korzystajac z asynchronicznego polacze-
nia z baza danych, mozemy wybrac sposéb
w jaki jestesmy powiadamiani o zakoncze-
niu operacji. Na Listingu 2 wykorzystuje-
my mechanizm respondercw.

Obiekt klasy rResponder posiada jedynie
dwie wiasciwosci Responder.result oraz
Responder.status.

Wiasciwosci  te  przechowuja funkcje
uzytkownika, ktore zostana wykonane w
zaleznie od tego czy wywolanie metody, dla
ktorej okreslony zostat responeder, zakon-
czy sie sukcesem czy bledem.

Obiekt klasy Responder moze by¢ prze-
kazany jako parametr do wiekszosci metod
klasy SQLConnection i SQLStatement. Dru-
gie podejscie polega na nastuchiwaniu od-
powiednich zdarzen klasy sorLconnection.
Podejsécie to jednak wydaje sie by¢ jednak
trudniejszym do nadzorowania. Nie mo-
zemy jednak korzystac¢ jednoczesnie z obu
mechanizméw, zastosowanie responderdw
powoduje zablokowanie rozglaszania zda-
rzen.

Na Listingu 2 zaprezentowana zosta-
fa takze jeszcze jedna wazna funkcjonal-
nos¢ dostepna w Adobe AIR, jaka sa zapy-
tania z parametrami. Dzieki temu mecha-
nizmowi mozemy wielokrotnie wykorzy-
stywac to samo zapytanie zmieniaja jedy-
nie wartosci parametréw wstawianych do
zapytania. Parametr w zapytaniu na postac
@nazwa_parametru, aby ustawic jego war-
tosé piszemy query.parameters[,@nazwa_
parametru”] = ‘moja wartosc’.

Oba poprzednio przedstawione przykla-
dy powodowaly utworzenie na dysku nowej
bazy danych. Jesli jednak w aplikacji mamy
potrzebe wykorzystania bazy danych, ale
nie chcemy jej zapisywac na dysku, moze-
my utworzy¢ baze w pamieci. Taka baza da-
nych ma funkcjonalnos¢ taka sama jak ba-
za danych przechowywana na dysku. Jed-
nak dane w niej zapisane zostana utraco-
ne wraz z zamknieciem polaczenia z taka
baza. Wirtualne bazy danych tworzone sa,
jesli jako parametr okreslajacy zrodto bazy
danych zamiast obiektu File przekazana
zostanie wartosc null.

Wraz z pojawieniem sie Adobe AIR 1.5
mamy takze mozliwos¢ szyfrowania pliku
bazy danych. Standardowo bazy danych

www.sdjournal.org

Bazy danych w Adobe AIR

Listing 1. Synchroniczne potqczenie z bazq danych
// tworzymy obiekt odpowiedzialny za polaczenie z baza
var sglCon:SQLConnection = new SQLConnection();
// wybieramy baze z ktdéra chcemy sie potaczyd¢
var dbFile:File = File.desktopDirectory.resolvePath ('artTextl.db');
var firstOpen:Boolean = dbFile.exists == false;
// nawiazujemy polaczenie z baza. JesSli baza nie istnieje zostane uwtorzona
sqlCon.open( dbFile, SQLMode.CREATE ) ;
// przy pierwszym otwarciu tworzymy przykladowa tabele
if ( firstOpen )

var tblc:SQLStatement = new SQLStatement () ;
tblc.sglConnection = sqlCon;
tblc.text = "CREATE TABLE test table ( date DATE, value float )";
tblc.execute () ;
// wpisujemy dane do tabeli
var query:SQLStatement = new SQLStatement () ;
query.sqglConnection = sqglCon;
query.text = "INSERT INTO test table ( date, value ) VALUES ( date('now'), @VALUE
)"
query.parameters["@VALUE"] = Math.random();
query.execute () ;
// zamykamy polaczenie z baza

sqglCon.close () ;

|1 800 articled
1 History(4) Get Cookies.
¥ & Cookles(4) id name value host path expiry  lastAcces isSecure  isHtepOnly
» (T incices(0) 1228010918 PREF 1D=eaS¢8l .google.com 7 13055366 12453772 D ) =
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Rysunek 2. Cookies pobrane z bazy danych przeglqdarki firefox

Sync

L+ Lel

First Name Last Name Phone Mateusz Malczak Christophe Coenraets John Smith =
Christophe Coenraets

John Smith Id

Mateusz Malczak

First Name # John

Last Name # Smith

Address

City

State

Zip

Phone

Email  jsmith@adobecom

Save Delete

L@

inSync Local ORM edition v1

Rysunek 3. Przyktadowa aplikacja inSync dostepna na stronach Adobe
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Listing 2. Asynchroniczna wersja potqczenia z Listingu 1

// metoda inicjujaca polaczenie z baza danych
private function sglconnect () :void
{
sglCon = new SQLConnection();
var dbFile:File = File.desktopDirectory.resolvePath ('artTextl.db');
firstOpen = dbFile.exists == false;
// asynchroniczne potaczenie z baza. Je$li wystapi btad wywolana zostanie metoda
sqlError
// Je$li poltaczenie powiedzie sie wywolana zostanie metoda connectSuccess
sglCon.openAsync ( dbFile, SQLMode.CREATE, new Responder ( connectSuccess, sqlError
b
// po otwarciu bazy danych zainicjujemy ja lub dodamy dane
private function connectSuccess( data:Object ):void
{
if ( firstOpen
{
var tblc:SQLStatement = new SQLStatement () ;
tblc.sqglConnection = sqglCon;
tblc.text = "CREATE TABLE test table ( date DATE, value float )";
// zapytanie wykonane zostanie asynchronicznie
tblc.execute( -1, new Responder ( insertData, sqlError) );
} else insertDatal();
b
// wstawienie danych do bazy
private function insertData( data:Object = null ):void
{
var query:SQLStatement = new SQLStatement () ;
query.sglConnection = sglCon;
query.text = "INSERT INTO test table ( date, value ) VALUES ( date('now'), @VALUE
)"
query.parameters["QVALUE"] = Math.random() ;
// zapytanie wykonane zostanie asynchronicznie, po nim zamykamy baze
query.execute( -1, new Responder( sglclose, sqlError) );
}i

// zamkniecie bazy danych

private function sglclose( data:Object ):void
{
sglCon.close() ;
}i
// powiadomienie o bledzie
private function sqlError( data:Object ) :void

{
trace( " @@ SQL ERROR @€ ");

Listing 3. Tworzenie zaszyfrowanej bazy danych

// klucz wykorzystany do zaszyfrowania bazy

var encryptKey:ByteArray = new ByteArray();
encryptKey.writeUTFBytes ('superEncryptionP') ;

// tworzymy polaczenie z nowa baza

var sqlCon:SQLConnection = new SQLConnection () ;

var dbFile:File = File.desktopDirectory.resolvePath ('artTextl.db');
var firstOpen:Boolean = dbFile.exists == false;

// tworzymy nowa baze szyfrowana podanym wczesniej hasktem
sglCon.open( dbFile, SQLMode.CREATE, false, 1024, encryptKey );

// Dalej jak na listingu 1

/] ..
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SQLite nie sa szyfrowane, przez co kazdy
moze nasza baze otworzy¢ i zapoznad sie
7 jej zawartos$cia. Szyfrowanie bazy odbywa
sie na etapie jej tworzenia. Przyklad two-
rzenia zaszyfrowanej bazy danych przedsta-
wiony jest na Listingu 3.

Hasto wykorzystane do szyfrowania mu-
si mie¢ dtugos¢ doktadnie 16 znakéw i mo-
ze by¢ zmienione w dowolnej chwili z wy-
korzystaniem metody reencrypt. Meto-
da ta moze by¢ wykonana jedynie na ba-
zie wczesniej zaszyfrowanej. Nie mozna w
ten sposob zaszyfrowad bazy, ktora nie by-
ta wczesniej zabezpieczona. Wykorzystu-
jac szyfrowana baze danych oraz obszar
EncryptedLocalStore moiemybyc’ pewni,
ze prywatne dane naszej aplikacji nie zosta-
na przechwycone.

Pobieranie struktury bazy
Jak wspomnialem we wstepie, przegladar-
ka Firefox korzysta z bazy SQLite do prze-
chowywaniawielu ciekawych danych. Po-
bierzmy je. Swoja uwage skupimy na pli-
kach cookies.sqlite oraz places.sqlite. Pierw-
szy z nich przechowuje ciasteczka zapisa-
ne podczas odwiedzania stron. W drugim
natomiast zapisana jest historia odwiedza-
nych stron. Jak jednak mozemy pobrac da-
ne z bazy, ktorej struktury nie znamy ? Z
pomoca przychodzi nam mozliwos¢ po-
brania struktury danych (SQLSchema).
Mechanizm ten pozwala nam pobrac¢ in-
formacje o — tabelach, indeksach, trigge-
rach oraz widokach zdefiniowanych w
otwartej bazie danych. Dzieki temu po-
znajemy takze zapytania SQL tworzace
poszczegdlne elementy, oraz szczegdlowa
charakterystyke wszystkich kolumn. Ry-
sunek 1 przedstawia strukture bazy prze-
chowujacej historie odwiedzanych stron
z pliku places.sqlite. Kod realizujacy to za-
dania przedstawiony zostal na Listingu 4.
Dzieki mozliwosci pobierania sktruktu-
ry bazy mozemy z fatwoscia czyta¢ dowol-
ne bazy SQLite. Rozbudowujac aplikacje z
Rysunku 1 mozemy takze stworzy¢ uzy-
teczny program do zarzadzania bazami da-
nych, ktéry moze by¢ alternatywa dla apli-
kacji konsolowej.

Kiedy juz znamy strukture bazy, moze-
my przej$¢ do pobierania danych. Na Ry-

Kody zrodtowe
Kody zZrédtowe przyktadowych aplikacji
do artykutow :

Wprowadzenie do Adobe AIR
Klient serwisu twitter.com
Bazy danych w Adobe AIR

dostepne sa na stronie
http://segfaultlabs.com/docs
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gniete z bazy przechowujacej ciasteczka dla

Bazy danych w Adobe AIR

sunku 2 przedstawione zostaly dane wycia-

przegladarki Firefox. W przykladzie tym
tabela wyswietlajaca dane tworzona jest dy-

Listing 4. Pobranie struktury bazy

// otwieramy baze przechowujaca odwiedzone adresy url
var placesDB:File = firefoxDirectory.resolvePath ('places.sqglite');
sglCon.openAsync ( placesDB, SQLMode.UPDATE, new Responder ( dbGetPlacesSchema,

sqlError ) );

private function dbGetPlacesSchema( result:Object ) :void

{

// pobierz kompletny opis gtéwnej bazy danych (standardowo otwarta baza nosi

naze main
sglCon.loadSchema ( null, null, "main", true, new Responder (

dbPlacesSchemaloaded, sqlError

}i
private function dbPlacesSchemaloaded( result:Object ):void
{

// wyswietl opis bazy

placesSchema = SQLSchemaResult ( result );

displaySchema ( placesSchema );

Listing 5. Pobieranie danych z bazy

private function getFirefoxCookies () :void
{
var query:SQLStatement = new SQLStatement () ;
// ustawiamy uprzednio nawigzane polaczenie z baza
query.sqlConnection = sqlCon;
query.text = "SELECT * FROM moz cookies";
// pierwszy parametr oznacza, ze chcemy pobraé wszystkie rekordy
query.execute ( -1, new Responder ( cookiesSuccess, sqlError ) 9
g
private function cookiesSuccess( data:Object ):void
{
// tworzymy kolumny DatarGrid w ktérych zostana wyéwitlone dane
var cols:Array =
var dataGridColumn:DataGridColumn;

// pobieramy opis tabeli w ktérej przechowywane sa ciasteczka

var tableSchema:SQLTableSchema = cookiesSchema.tables[0] as SQLTableSchema;

// klasa ta opisuje postac¢ pojedynczej kolumny w tabeli
var colSchema:SQLColumnSchema;
for each colSchema in tableSchema.columns
{
dataGridColumn = new DataGridColumn ( colSchema.name );
dataGridColumn.dataField = colSchema.name;
cols.push( dataGridColumn );
}
// ustawiamy kolumny
faviconsGrid.columns = cols;
// ustawiamy pobrane dane

faviconsGrid.dataProvider = SQLResult (data) .data;

W Sieci

+  http://www.sqlite.org - strona domowo projektu SQLite

namicznie na podstawie wczesniej pobra-
nego opisu bazy. Nastepnie wykonane zo-
stalo zapytanie serect. Calos¢ przedsta-
wiona zostala na Listingu 5.

Przykitad od Adobe

Bardzo ciekawy przyklad wykorzystania
bazy danych znajduje sie na stronach Ado-
be. Pod adresem http://www.adobe.com/
devnet/air/flex/articles/sqlite_db_api_in_
air.html mozemy znalez¢ dyskusje opisu-
jaca trzy rézne podejscia do uzywania baz
danych w aplikacji AIR. Na przyktadzie
aplikacji do przechowywania kontaktow,
artykul przedstawia nie opisywane tutaj
podejscia objectrelational mapping (ORM)
oraz Data Access Object (DAO). Aplikacja
ilustruje takze jak mozna w kolumnie ty-
pu BLOB przechowywac obrazy pobrane
z kamery.

Dzialajaca aplikacja zostala zaprezentowa-
na na Rysunku 3.

Podsumowanie

Artykut ten jest jedynie wprowadzeniem
do tematyki obstugi baz danych w Ado-
be AIR. Wykorzystanie systemu zarzadza-
nia baza danych SQLite daje wiele moz-
liwosci. Mozemy przechowywa¢ w  ba-
zie ustawienia aplikacji, hasta uzytkowni-
kéw itp. Mozliwos¢ szyfrowania bazy daje
nam takze gwarancje bezpieczenstwa. Pli-
ki bazy danych moga by¢ wykorzystywa-
ne do komunikowania sie z innymi aplika-
cjami, serwerem czy nawet urzadzeniami.
Osoby ktore mialy juz stycznos¢ z SQLite
szybko zauwaza, ze jest on w pelni wspie-
rany w srodowisku AIR. Dla oséb nie ma-
jacych doswiadczenia z tym systemem baz
danych, Adobe AIR wydaje sie by¢ odpo-
wiednim miejscem aby rozpoczac przygo-

de z SQLite.

MATEUSZ MALCZAK

Autor jest programistq z bogatym doswiadcze-
niem w tworzeniu aplikacji desktopowych dla
systeméw Windows i Linux. Aktualnie bardzo
mocno zwiqzany z technologiami Flex/AIR. Two-
rzqc aplikacje dla serwisu http://komixo.com wy-
grat ogdlnopolski konkurs na najlepszq aplikacje
w tej technologii (http://www.flexchallenge.com/
pl). Kontakt z autorem: matuesz@malczak.info

+  http://livedocs.adobe.com/flex/gumbo/langref/localDatabaseSQLSupport.html — szczegdtowy opis wsparcia Adobe AIR dla SQLite
«  http://www.peterelst.com/blog/2008/12/11/flexcamp-2008-belgium/ - prezentacja oraz przyktadowa aplikacja ilustrujgca mozliwosci SQLite
+  http://coenraets.org/blog/2008/02/sqlite-admin-for-air-10 - SQLite manager napisany w Adobe AIR
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Jezyki programowania

na pohybel Javie, z mitoscia do Javy
-wprowadzenie do jezyka

Groovy to nowoczesny, dynamiczny jezyk, w petni integrujacy sie
z platforma Java, pozwalajac na bezposrednie korzystanie z mnogosci
istniejgcych bibliotek i szkieletéw.

Dowiesz sie:

+ Jak zacza¢ programowanie w jezyku Gro-
ovy, jaka jest jego sktadnia i budowa;

- Jak faczy¢ programy napisane w Groovim
z Java i vice versa.

Poziom 1 2
trudnosci

la wielu programistéw, zwlasz-

cza tych, ktérzy przesiakli pew-

nymi nawykami, nauka nowego
jezyka programowania (lub chocby okaza-
nie mu zainteresowania) jest poréwnywal-
na do zdrady partnera. Jest to niestety po-
dejscie dosc radykalne i leniwe, bowiem z
kazdego wartosciowego jezyka (a postaram
sie udowodni¢, ze Groovy do takich nalezy)
mozna nauczyc sie wiele nowego, nawet je-
éli finalnie pozostanie sie przy swoim ulu-
bionym rozwiazaniu. Koncepcja ta zostala
doskonale opisana w artykule Petera Norvi-
ga pt. Poznaj sztuke programowania w dzie-
siec lat (dostepnym na stronie internetowej
http//norvig.com/2 I-days.html). Autor suge-
ruje, by poznac kilka réznych koncepcyijnie
jezykéw (przynajmniej jeden funkcjonal-
ny, jeden obiektowy i réwnolegly) do tego
stopnia, by zacza¢ umiec¢ mysle¢ w tych je-
zykach (a nie tylko poznac ich skladnie, jed-
nak programowac z uzyciem dotychczaso-
wych nawykéw). Rezultatem takiego do-
$wiadczenia powinno by¢ szersze spojrze-
nie na programowanie jako sztuke tworze-
nia kodu, z pominigciem ograniczen narzu-
canych przez pojedyncze rozwiazanie. W
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Powinienes$ wiedzie¢:
« Jak programowac w jezyku Java.

efekcie mozna, w zaleznosci od konkret-
nego problemu, stosowaé¢ odpowiednie
techniki lub faczy¢ ideologie. Z wlasnego
doswiadczenia wiem, ze koncepcja ta jest
ze wszech miar stuszna. Groovy jest bar-
dzo ciekawym pomystem na rozszerzenie
wiedzy o jezykach dynamicznych i funk-
cyjnych (zaktadam, ze wiekszos¢ Czytel-
nikéw tego artykulu ma przede wszyst-
kim doswiadczenie obiektowe, z jezykami
mocno typowanymi). Groovy powstat ja-
ko konglomerat réznych pomystow, ktore
na przestrzeni czaséw pojawily sie w war-
tosciowych jezykach programowania. Mo-
ze przez to polaczenie jest czasem nieco
przesadzony, jednak jego poznanie moze
znaczaco ulatwi¢ podréze w kierunku je-
zykow odlegtych Javie. Sita Grooviego (dla
programistow Javy) jest to, ze uczac sie no-
wej koncepcji, wciaz pozostajemy w Swie-
cie dobrze nam znanym i uzywamy tych
samych bibliotek. Nie bedzie to zatem na-
uka od zera.

Artykutl dedykowany jest dla osob, kto-
re o Groovim w ogdle nic nie wiedza al-
bo jedynie co$, gdzies, kiedys styszeli. Je-
$li masz juz, drogi Czytelniku, pewne do-
$wiadczenie z Groovim i interesujesz si¢
tworzeniem aplikacji internetowych, za-
checam do przeczytania artykutu Ma-
riusza Roga pt. Grails, Groovy i ruszto-
wania na temat szkieletu Grails. Arty-
kut opublikowany jest w niniejszym wy-

daniu SDJ.

Kiedy powstal jezyk Java, zachwycit on wie-
lu programistow mozliwoscia bardzo szyb-
kiego wytwarzania aplikacji (zwlaszcza sie-
ciowych lub bazodanowych) w poréwna-
niu do C++. Narzucona na poziomie kon-
cepcji jezyka koniecznos$¢ zachowywania
pewnego porzadku w kodzie, czytelnosc i
tatwos¢ nauki spowodowaly, ze wybaczo-
no Javie utomnos¢ zwiazana z jej dwczesna
wydajnoscia i zaczeto sie nia powaznie in-
teresowac. Czy jednak kodowanie w Javie
jest naprawde takie szybkie? Wiele jej me-
chanizméw i cech (np. mocna kontrola ty-
poéw) zostalo stworzonych po to, by ustrzec
nas przed popelnianiem bledow, zwlaszcza
tych niewygodnych do wykrycia. Dzieki ta-
kiej koncepcji osiagnelismy jezyk, ktérego
kod jestesmy w stanie fatwo weryfikowac
z uzyciem narzedzi. Tym samym zarzadza-
nie wielkimi projektami, nad ktérymi pra-
cuja tabuny programistéw, jest zwyczajnie
mozliwe, a przynajmniej — prostsze. Czy
jednak skladnia jezyka powinna brac¢ pod
uwage ludzka ulomnos¢, narzucac cos, by
czlowiek nie popetnit bledu? Czy nie two-
rzymy tym samym ideologii nie mysl - pro-
gramuj? Oczywiscie celowo ubarwiam te
kwestie, zmierzam jednak tym samym do
mniej kontrowersyjnego stwierdzenia, ze
jezyki dynamiczne, stojace niejako w opo-
zycji do Javy, daja programiscie duzo wiek-
sza swobode wyrazania mysli. Uwazam, ze
dobrze sie dzieje, iz tego typu rozwiaza-
nia zyskuja coraz bardziej na popularno-
$ci. Czesto jezyki dynamicznie typizowa-
ne, o skryptowej naturze, pozwalaja zako-
dowac co$ szybciej, wyrazi¢ mysl w bardziej
naturalny sposob, a szablonowe fragmenty
kodu po prostu w locie wygenerowac. Ry-
gor utrzymywania jakosci kodu pozostaje
w tym wypadku po stronie programistow,
co moze by¢ bolaczka podczas pracy zespo-
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lowej. Mozna by zatem rzec, iz skrypty nie
sa dla idiotow. Chaos, jaki mozna stworzy¢
skryptem chocby w sredniej wielkosci pro-
jekcie, moze pozostac nie do ogarniecia na-
wet dla programistycznego guru. Czy to
jednak powinno bronic¢ nas przed uzywa-
niem mniej schematycznych (od Javy) je-
zykéw programowania? Jedynie o Lispie i
SQLu méwi sie, iz programowanie w tych
jezykach sklada sie przede wszystkim z my-
$lenia, a zapisywanie kodu to jedynie trzy-
dziesci procent czasu. Myslenie jednak nie
boli, natomiast patrzenie na kod, ktory z fa-
twoscia mozna by wygenerowac lub stwo-
rzy¢ z uzyciem techniki kopiuj-wklej, mo-
ze co wrazliwszych programistéw doprowa-
dzi¢ do zapalenia spojéwek.

Wystarczy juz krytyki na temat Javy — je-
zyk ten ma wiele dobrych cech. Przez la-
ta Java dorobila sie ogromnej ilosci bi-
bliotek, szkieletow, narzedzi programi-
stycznych — stabilnych i pisanych na pro-
fesjonalnym poziomie, czesto przez uzna-
ne instytucje. Stworzyl sie standard. Java
jest jedna z najczesciej rozwazanych alter-
natyw przy tworzeniu wielkich aplikacji
korporacyjnych, integrujacych rézne sro-
dowiska, trzon dla wielu rozwiazan webo-
wych. Zaden z jezykéw wyzszego poziomu
nie otrzymal tak profesjonalnego wsparcia
i pewnie zaden nie wygenerowal tworcom
programow takich zyskow, jak Java. Przy-
ktadowo Python, ktory jest jezykiem prze-
estetycznym i wygodnym w pisaniu, bory-
ka sie z nadmiarem niejednorodnych i nie-
kompletnych rozwiazan i bibliotek, czesto
pisanych amatorsko, na kolanie. Nawet je-
$li na dobrym poziomie, to bez niezbedne-
go wsparcia, zapewniajacego profesjonalny
rozwdj rozwiazan. Kolejny jezyk nadajacy
sie do szybkiego pisania aplikacji i bardzo
naturalnego sposobu wyrazania mysli — Ja-
vaScript — praktycznie nie istnieje poza $ro-
dowiskiem przegladarek. Powstale rozwia-
zania sa wykorzystywane co najwyzej przez
pasjonatéw niz tworcow powaznych aplika-
cji, a sam jezyk, ze wzgledu na marginal-
na wiedze na jego temat posrod wiekszo-
Sci programistow, czesto nie cieszy sie do-
bra opinia.

W takiej sytuacji niesamowitym kompro-
misem bylby jezyk, ktory pozwolitby na sko-
rzystanie z ogromu rozwiazan powstatych
dla jezyka Java, jednak z drugiej strony mial-
by nature bardziej dynamiczna, pozostawia-
jaca programiscie duza dowolnos¢. Taki je-
zyk doskonale nadawalby sie do pisania mi-
kroprograméw lub matych narzedzi, jak i
wielkich aplikacji. Taki jezyk powinien, w
razie koniecznosci, pozwala¢ na implemen-
tacje czesci funkcjonalnosci bezposrednio w
jezyku Java lub w aplikacjach Java by¢ wyko-
rzystywanym do implementacji tych frag-
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mentéw, ktore latwiej jest opisa¢ skrypto-
wo. Taki jezyk.... to Groovy. Gdyby nazwa
JavaScript nie zostata juz (zupetnie nieade-
kwatnie) zarezerwowana, Groovy byltby naj-
pewniej okreslany w ten wlasnie sposob.
Cho¢ moze to stwierdzenie nieco na wyrost
— Groovy jest w koncu jezykiem kompilowa-
nym, zachowuje jednak wiele cech jezykow
skryptowych.

Oficjalny manual Grooviego we wstepie wita
na poktadzie nowego jezyka, kaze zapiac pasy
i wznies¢ sie na wyzyny programowana. Lot-
nicze skojarzenie ma zapewne zrédlo w histo-
rii (a moze — legendzie) powstania jezyka. Je-
go tworca — James Strachan — wpadt na pier-
wotna idee Grooviego, przegladajac na lotni-
sku, w oczekiwaniu na samolot, artykuly na
temat Pythona. Jako zagorzaly programista
Javy, nie mial wielkiego doswiadczenia z jezy-
kami bardziej dynamicznymi i doznat praw-
dziwego ol$nienia, widzac, jak wielkimi skro-
tami myslowymi mozna postugiwac sie, pro-
gramujac w Pythonie. Zaczal rozwija¢ kon-
cepcje jezyka, czerpiac z istniejacych rozwia-
zan, starajac sie jednak zachowac¢ pelna zgod-
nosc z Java. Podstawowa idea bylo utworzenie
jezyka, ktory bez zadnych dodatkowych me-
chanizméw bedzie magt korzysta¢ z ogromu
bibliotek Javy, jak réwniez, ktory z poziomu
jezyka Java bedzie rozpoznawany jako spdjny
fragment programu. Minelo prawie szesc¢ lat
od tego czasu. Jezyk Groovy, dzieki zapatowi
tworcy i jemu podobnych pasjonatéw — po-
wstal i znalazl swoja pozycje. Ma coraz wiek-
sze grono zwolennikéw. Z drugiej strony, po
sze$ciu latach od powstania, wielu programi-
stow Javy nie zna nawet podstawowych kon-
cepcji Grooviego, ktérego uzywanie nie musi
by¢ weale zdrada Javy, a jedynie jej praktycz-
nym uzupelieniem. Wtasnie im dedykowa-
ny jest ten artykul.

Groovy jako koncepcja jezyka powstal w
2003 roku, jednak na pierwsza oficjalna i
stabilna implementacje (wersja 1.0) trzeba
bylo czeka¢ az do 2007 roku. Jeszcze w tym
samym roku zostala wydana znacznie po-
prawiona wersja 1.1, ktéra dla podkreslenia
zmian zostala szybko przemianowana na 1.5.
W chwili pisania artykutu dostepna byta wer-
sja 1.6.3 z maja 2009 roku. Ostatnie dwa la-
ta to okres silnego zainteresowania jezykiem
oraz rozwoju dedykowanych szkieletéw i na-
rzedzi. Aktualnie trwaja prace nad jego stan-
daryzacja zgodnie z Java Community Process
(JSR241).

Jezyk Groovy definiuje sie jako dynamicz-
ny (czesto takze pada okreslenie — skrypto-
wy) jezyk obiektowy dedykowany platfor-
mie Java. Najczesciej poréwnuje sie go do ta-
kich jezykéw jak Python, Ruby, Perl i Small-
talk. Groovy charakteryzuje sie zaréwno dy-

namiczna, jak i silna typizacja. Mimo ze jest
jezykiem kompilowanym, umozliwia znacza-
ce modyfikowanie prototypéw klas oraz dy-
namiczne uruchamianie kodu. Do podsta-
wowych réznic w stosunku do jezyka Java na-
leza: domkniecia, mozliwos¢ przetadowywa-
nia operatoréw, wyrazenia regularne wbudo-
wane w skladnie jezyka, koncepcja wlasciwo-
$ci klas (ang. properties) oraz mozliwos¢ ewa-
luacji wyrazen.

Web is dead, czyli nieco bardziej cyberpun-
kowy Hello world. W koricu i tak chodzi tyl-
ko o wygenerowanie jakiegokolwiek tekstu na
ekranie. A poniewaz jest to offline'owy ekran
konsoli systemowej, tekst bedzie na miejscu.
Niniejszym oglaszam najkrotszy w historii
SDJ rozdziat poswiecony temu zagadnieniu.
Oto rozwiazanie

groovy -e "print 'Web is dead'"

Kto$ chcial cos powiedzie¢ o statycznej me-
todzie main jakiej$ tam klasy, przyjmujacej w
parametrze tablice? Hmm...

Przedstawiony powyzej pierwszy program
niewiele nam jeszcze méwi o samym jezy-
ku i mozliwosci uruchamiania jego progra-
mow. Zajmijmy sie najpierw tym drugiem.
Groovy pozwala kompilowac kod do plikéw
.class, pozostajac nieodréznialnym od Ja-
vy dla maszyny wirtualnej tego jezyka. Mo-
ze tez, tak jak zrobilismy to w przypadku
pierwszej aplikacji, uruchomic¢ kod bezpo-
srednio z wiersza polecen — dzieki przetacz-
nikowi -e polecenia groovy. Kolejna, bardzo
wygodna w trakcie nauki opcija jest konsola
(uruchamiana poleceniem groovyConsole),
w ktorej szybko mozemy pisa¢ male frag-
menty kodu i obserwowaé ich dzialanie.
File Edt View History Script Help
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Rysunek 1. Konsola jezyka Groovy pozwala
w fatwy sposéb testowac mate programy, bez
koniecznosci jawnej kompilacji
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Jezyki programowania

Wyglad konsoli jezyka zaprezentowano na
Rysunku 1.

Pracujac z konsola, badz uruchamiajac
programy z uzyciem narzedzia groovy, mo-
zemy odnies¢ wrazenie, ze Groovy jest jezy-
kiem interpretowanym. Gdyby tak byto, je-
go integracja z Java nie bylaby juz taka pro-
sta. W rzeczywistosci Groovy zawsze tworzy
pliki class, cho¢ czasem moze to by¢ ukryte
dla programisty — kompilator moze umiesz-
czac klasy w plikach tymczasowych lub bez-
posrednio w pamieci. Zazwyczaj jednak be-
dziemy jawnie odwolywac sie do standar-
dowych plikéw .class. By je otrzymac — po-
trzebujemy kompilatora, a wiec narzedzia
groovyc. Polecenie

groovyc *.groovy

utworzy pliki .class dla zadanego katalogu.
Od tego momentu bedziemy mogli skorzy-
sta¢ z nich w jakims projekcie jezyka Java
lub zwyczajnie uruchomié. Ciekawa opcja
kompilatora groovyc jest mozliwos¢ uzycia
narzedzia javac celem jednoczesnego skom-
pilowania plikéw .groovy i java i rozwiaza-
nia zaleznosci tkwiacych miedzy tymi plika-
mi. Stuzy do tego przetacznik -5

groovyc -j Test.groovy Main.java

Skompilowane pliki .groovy bedziemy
uruchamia¢ tak jak kazdy program Ja-
vy. Musimy tylko pamietac¢ o dodaniu do
$ciezki niezbednych bibliotek. Poniewaz
ich ilos¢ jest niemala, mozemy skorzy-
sta¢ z dystrybucji jezyka, w ktorej wszyst-

Niestandardowe operatory

kie niezbedne pliki sa osadzone w jednym
pliku jar, zajmujacym ponad 4MB. Uru-
chomienie skompilowanej klasy Groovy
(Test.class) bedzie zatem wygladalo naste-
pujaco:

java -cp groovy-all-1.6.0.jar; Test

Wiemy juz, jak uruchamia¢ programy jezyka
Groovy, skupmy sie zatem na prostych przy-
ktadach majacych na celu zobrazowanie cech
jezyka. Zachecam do uruchamiania ich z po-
ziomu konsoli groovyConsole. Zakladam, ze
Czytelnicy tego artykulu znaja przynajmniej
na podstawowym poziomie Jave, postaram
sie wiec polozy¢ szczegdlny nacisk na wskaza-
nie r6znic miedzy tym jezykiem a Groovym.

Przedstawiony wczesniej pierwszy, jed-
nowersowy przyklad (Web is dead) wska-
zal juz na kilka istotnych réznic (i skro-
tow) przyjetych przez jezyk Groovy. Funk-
Cja print zostala uzyta bez nawiasow, za-
braklo tez koncowego srednika. Oba te ele-
menty nie sa wymagane, o ile jasno z kon-
tekstu mozna zrozumie¢ intencje wyko-
nania kodu. Srednik zwykle przyda sie
w przypadku umieszczenia w jednej linii
programu kilku niezaleznych wywotan.
Pomijanie nawiaséw w wykonaniu funk-
¢ji zwykle moze zagmatwac czytelnosc,
cho¢ zwyczajowo opuszcza sie je dla funk-
cji print. Ponadto bedzie to bardzo przy-
datne przy pracy z domknieciami, o czym
w dalszej czesci artykutu.

Podstawowa réznica miedzy Java a Gro-
ovim jest mozliwo$¢ uzywania dynamicz-

nej typizacji obiektéw. Silna typizacja, beda-
ca cecha jezyka Java, niejednokrotnie wymu-
sza koniecznos¢ czestego jawnego rzutowa-
nia. Groovy rozwiazuje ten problem w sytu-
acjach, w ktorych nie jest to potrzebne, w in-
nych pozwala natomiast na zachowanie kon-
troli typéw. Oto przyklad:

def a=1
Integer b = 1
a = "test"

b = "test" //btad

W jezyku Groovy nie musimy tworzy¢ kla-
sy, by napisac prosty kod (kompilator utwo-
rzy ja w takiej sytuacji domyslnie). Mozemy
zatem bezposrednio zajac sie pisaniem kodu
lub zamiast klas korzystac wylacznie z funk-
cji. Deklaruje sie je nastepujaco:

def poleKola(promien) {
Math.PI * promien**2

Powyzszy kod ma kilka ciekawych cech. Po
pierwsze — nie okre§lamy typu zwracane-
go, wiemy juz zatem, ze bedzie on mial dy-
namiczny charakter. Po drugie — odwotu-
jemy sie tu do wlasciwosci p1 klasy Math —
tej samej, ktorej uzywa jezyk Java. Po trze-
cie — uzylisSmy nieobecnego w Javie opera-
tora potegowania (*%). Finalnie za$ — zwra-
camy wartos$¢ funkcji bez uzycia stowa klu-
czowego return. Uzycie go jest opcjonal-
ne — w przypadku jego pominiecia zostanie
wrzieta pod uwage warto$¢ ostatniej linii ko-
du funkgji.

Ponizej znajduje sie opis operatoréw jezyka Groovy, ktére nie maja swoich bezposrednich odpowiednikéw w Javie lub ktére w Javie wystepu-

ja, lecz zyskaty tutaj dodatkowe znaczenie.

.

a ** b —potegowanie; podnosi a do potegi b.

*lista — konwertuje liste do ciaggu oddzielnych parametréw; w praktyce pozwala na przekazanie funkcjom parametréow w posta-
ci listy, np. "text".substring(*[1,2]); operator moze tez by¢ uzyteczny przy dodawaniu nowych elementéw do listy lub mapy, np.:
[1,2,3,%[4,5,6]] utworzy szescioelementowg, ptaska liste.

a[b] — udostepnia obiekt pod wskazanym indeksem, dziata zaréwno z tablicami, jak réwniez listami i mapami; umozliwia odczyt i zapis da-
nych.

a << b - klasyczne przesuniecie bitowe w lewo, jednak dla niektérych typéw posiada przetadowane znaczenie typu dodaj, uzupetnij o ele-
ment. W tej formie operuje na obiektach stringBuffer, klasach typu writer, plikach, gniazdach, listach i metaobiektach.

<=> - komparator, ze wzgledu na wyglad nazywany statkiem kosmicznym (ang spaceship); stuzy do poréwnywania wartosci obiektéw.

a as typ - tworzy wymuszenie rzutowania badz alias dla jakiego$ typu. W tym pierwszym przypadku mozemy uzy¢ operatora np. do za-
inicjalizowania obiektu z uzyciem listy: def obj = [1,2,3] as MyClass. Aliasowanie pozwala natomiast na unikniecie konfliktéw nazw,
poprzez ich import pod nowg nazwa, np. import java.sgl.Date as SQLDate

a .@ b-bezposredni dostep (z pominieciem metody get) do sktadnika b obiektu a.

a .& b-zwraca referencje do metody b obiektu a w postaci domkniecia; kontekst obiektu zostaje zachowany (odwotania z uzyciem this);
operator moze mie¢ zastosowanie np. przy przekazywaniu metody w postaci parametru do funkgji oczekujacych na wejsciu domkniecia
(np. lista.each (obiekt. &metoda))

a .. b-operatorzakresu, np (1..20);istnieje mozliwos¢ stworzenia przedziatu prawostronnie otwartego, np. (100..<105).

a *. b-odnosisie do wtasciwosci lub metody b kazdego obiektu zawartego w kolekgji a; przyktadowo kod ["a","b","c"]*.toUpperCase
() zwrdci w rezultacie liste ["a","B","C"].

a 2. b-opcjonalny dostep do elementu; b zostanie uzyte, tylko jesli a nie ma wartosci null; pozwala unikna¢ pisania dodatkowych wa-
runkéw i znaczaco zmniejsza ryzyko wystapienia w kodzie wyjatkéw typu Null pointer exception.

==~ — operator dopasowania w wyrazeniach regularnych.

=~ — operator przeszukiwania w wyrazeniach regularnych.
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GString

Operacje na tancuchach znakow sa czesto
niezwykle istotnym elementem programéw,
a przy niewygodnych mechanizmach potra-
fia znaczaco utrudnié programistom zycie.
Groovy wychodzi tu na pomoc z rozbudo-
wana koncepcja obstugi tekstow i wbudo-
wanym w jezyk wsparciem dla wyrazen re-
gularnych. Oprécz implementacji klasycz-
nych obiektéw java.lang.string, znaj-
dziemy tu rozszerzenie w postaci klasy
groovy.lang.GString, ktéra umozliwia do-
step do zmiennych z poziomu tafdcuchéw
znakdow, jak ma to miejsce w wielu jezykach
skryptowych:

public class Person {
def firstname, lastname

String toString() {
"Sfirstname $lastname"

1}

Jak widzimy na tym prostym przykladzie,
tatwo mozemy pozby¢ sie niewygodnej kon-
katenacji tancuchéw. Moze mie¢ to zastoso-
wanie w wielu sytuacjach, np. w servletach,
przy tworzeniu zapytan SQL itp.

Rozréznienie miedzy klasycznym Stringiem
a GStringiem odbywa sie po uzytych znakach
cytowania. Pojedynczy cudzystow tworzy
obiekty klasy java.lang.String i w tej sy-
tuacji nie ma mozliwosci interpolacji zmien-
nych. Podwdjne cudzystowy umozliwiaja sko-
rzystanie z zalet obiektow Gstring.

Groovy wprowadza jeszcze jedno bardzo
ciekawe udogodnienie, umozliwiajace ope-
rowanie na dtugich, wielowersowych tancu-
chach znakéw. Stuza do tego pojedyncze lub
podwdjne cudzystowie (w zaleznodci, czy
chcemy rozwijac¢ wartosci wyrazen, czy nie),
uzyte trzykrotnie:

def txt = """Dzisiaj jest ${new Date()}.

Test diugiego napisu w jezyku Groovy"""

Kolejnym rozszerzeniem jest mozliwosé
uzywania operatorow << i <<= do konkate-
nacji stringdw. Jest to dos¢ czytelne odréz-
nienie operacji laczenia napiséw od doda-
wania numerycznego (cho¢ operatory + i
+=réwniez funkcjonuja prawidtowo na tek-
stach). Najbardziej przydatna jest tu mozli-
wos¢ uzycia operatora << na obiektach kla-
Sy StingBuffer zamiast metody append.
Piszac o operacjach na tekstach, nie sposob
nie wspomnie¢ o wyrazeniach regularnych,
ktore w Groovim maja pelne wsparcie bez-
posrednio z poziomu jezyka. Przyjrzyjmy sie
zupelnym podstawom, skupiajac sie przede
wszystkim na sktadni (wyrazenie regularne
to osobny temat, wykraczajacy daleko poza
zakres tego artykutu). Definicja wzorca wy-
razenia regularnego odbywa sie z uzyciem de-
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dykowanych operatoréw, celem odréznienia
od zwyklych tancuchow znakow:

def pattern = ~/a(.*)d/

Mozemy teraz sprobowac poréwnac¢ dowol-
ny napis ze zdefiniowanym wzorcem — stu-
zy do tego operator ==~:

if( 'abc' ==~ pattern ) { ..}

Chcac otrzymac wszystkie odpowiadajace
wzorcowi dopasowania, nalezy skorzystac
z kolejnego operatora, ktory w rezultacie
zwrdci liste wynikow:

def matches = 'abcd' =~ pattern

Dla naszego przykladu bedzie to dwuele-
mentowa lista ['abed’, 'bc']

Tworzenie klas - podstawy

Definiowanie klas w jezyku Groovy w wersji
podstawowej przypomina mocno Jave. Na wyz-
szym poziomie szczegdlowosci pojawia sie tu
jednak wiele elementow rozbudowujacych ba-
zowa skladnie. W niniejszym opisie stworzymy,
krok po kroku, przyktadowa klase, skupiajac sie
na istotnych cechach jezyka. Niech bedzie to
klasa opisujaca jezyki programowania. Zacznij-
my od kilku podstawowych pol:

public class ProgrammingLanguage {
String name
def author
String helloWorldCode

Pierwsza dostrzegalna réznica jest uzy-
cie dynamicznego typu (def). Dzieki te-
mu polu author bedziemy mogli, w za-
leznosci od potrzeby, przypisac np. prosty
napis, obiekt klasy person lub liste tych
obiektow.

Nigdzie w przykladzie nie umiescilismy
operatora zakresu — w przypadku Groovie-
go nie oznacza to jednak, ze sktadowe klasy
przyjma domyslnie zakres pakietu. Dla me-
tod domyslnym zakresem jest public , nato-
miast dla pél —private.

Poniewaz jak dotad nie zdefiniowalismy w
klasie zadnego konstruktora, mamy, podob-
nie jak w Javie, do dyspozycji bezparametro-
wy konstruktor domyslny. Ponadto standar-
dowo Groovy udostepnia jeszcze jeden kon-
struktor, dzieki ktéremu mozemy w trakcie
inicjalizacji obiektu ustawi¢ wartosci pol za
pomoca mapy:

def pl = new ProgrammingLanguage (name:
"Perl", author: "Larry Wall")
Konstruktory te beda dostepne dopéty nie
zdefiniujemy wtasnych. Implementacja kon-
struktora wyglada tak samo jak w Javie:

ProgramminglLanguage (String name) {

this.name = name

Gdybysmy konstruowali nasza przyktado-
wa klase w Javie, z pewnoscia uzupelni-
liby$my ja o metody ger i set dla poszcze-
golnych pol, zwlaszcza ze sa one prywat-
ne i nie powinnismy mie¢ do nich bezpo-

import groovy.swing.SwingBuilder

swing = new SwingBuilder ()
frame = swing.frame (title:
menuBar {
menu ('Help') {
menultem 'Help'

menultem 'About'

}
panel {

label 'Hello World'

button (
text: 'Exit',
actionPerformed:

frame.pack ()

frame.show ()

Listing 1. Przyktad uzycia budowniczego SwingBuilder do szybkiego tworzenia interfejsu uzytkownika

'Groovy Builder') {

boxLayout (axis: javax.swing.BoxLayout.Y AXIS)

{ event -> System.exit (0)}
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Jezyki programowania

sredniego dostepu. Zrébmy eksperyment
w Groovim:

def sch = new ProgrammingLanguage ("Scheme")

sch.author = ["Guy L. Steele", "Gerald Jay

Sussman"]

Zadziwiajaco — powyzszy kod skompiluje
sie. Co wiecej, réwniez taki kod nie zwrdci
zadnego btedu:

sch.setHelloWorldCode (' (display "Hello
World!")")

Mysle, ze osoby znajace np. podstawy jezy-
ka C# moga juz wiedzie¢, co sie stato. Gro-
ovy chroni nas przed koniecznoscia pisania
oczywistego kodu, ktérego apogeum stano-
wia wszechobecne metody get i set. Zaledwie
w znikomej ilosci przypadkéw metody te ro-
bia cokolwiek ponad ustawianie wartosci
pél prywatnych. Latwo mozna je zatem ge-
nerowac, co jest cecha wielu srodowisk pro-
gramistycznych jezyka Java. W przypadku
Grooviego — zrobi to za nas sam jezyk! Upo-
rzadkujmy wiedze — deklarujac pole klasy
bez podania zakresu widocznosci, tworzy-
my de facto wlasciwosc¢ (ang. property), kto-
ra jest prywatna, automatycznie jednak zo-
stana dla niej wygenerowane publiczne me-
tody get i set. Mozemy odwotywac sie do nich
przez nazwe, jednak réwniez bezposrednie
odwotanie do pola klasy uruchomi w rzeczy-
wistoéci metode. Jedynie w obrebie samej
klasy bedziemy korzysta¢ bezposrednio ze
zmiennych, a nie metod. Stworzmy na przy-
ktad metode tostring:

String toString() {

"$name, created by ${getAuthor()}"

Poniewaz jest to metoda tej samej klasy, nie
mamy potrzeby korzystania z metody get. W
razie koniecznosci mozemy jej uzy¢, jednak

Iterowanie z Groovim

nalezy to zrobi¢ jawnie, tak jak pokazano to
na przykladzie dla wlasciwosci aut hor.

Gdybysmy w ogole nie chcieli mie¢ metod
dla jakiegos pola, wystarczy zadeklarowac je
jako private. Groovy generuje metody tylko
dla wiasciwosci o niezdefiniowanym zakre-
sie. Nic tez nie stoi na przeszkodzie, by nadpi-
sa¢ metode pobierajaca wartosc lub ja zwraca-
jaca. Bedziemy musieli to zrobic dla sytuacii,
w ktérych metoda bedzie miata za zadanie
wykonac dodatkowe czynnosci lub kiedy be-
dziemy chcieli ograniczy¢ jej widocznosc (np.
do protected). Jesli whasciwos¢ klasy zosta-
nie zadeklarowana jako final, zostanie natu-
ralnie utworzona jedynie metoda get.

Wiemy juz, jak definiowac klasy, ich po-
la, metody i specjalne pola — wtlasciwosci.
Podobnie jak w przypadku jezyka Java, kla-
sy moga dziedziczyc¢ po sobie z uzyciem kon-
Strukcji extends NazwaNadklasy. Natomiast
mamy tu ograniczenia w postaci braku moz-
liwosci uzywania klas wewnetrznych (mo-
zemy zamiast nich skorzysta¢ z domknied).
Réwniez interfejsy wymagaja specjalnego
traktowania. Zostalo to opisane w dalszej cze-
$ci artykutu.

Tablice, listy, mapy i zakresy

W Groovim znacznie czesciej niz w Javie be-
dziemy operowac na tablicach i mapach dzie-
ki mozliwosci ich szybkiego, dynamicznego
tworzenia. Tego typu konstrukcje sq zreszta
domena wielu jezykéw dynamicznych — w
Lispie praktycznie wszystko jest lista, w Ja-
vaScripcie kazdy obiekt bedzie mapa (tabli-
Ca asocjacyj na) itp.

Groovy umozliwia tworzenie kolekcji w
sposob identyczny jak w Javie, jednak czesciej
korzystac bedziemy ze znacznie szybszej no-
tacji operatorowej:

def lista = [1,2,3,"tekst", new Object ()]

Zapis powyzej tworzy kolekcje typu arrayList
i wypelnia ja piecioma obiektami. Uzywamy tu

dynamicznej typizacji, zatem obiekty umiesz-
czane na liscie moga by¢ dowolnego typu.

W sposob zblizony do list tworzy¢ be-
dziemy mapy (a konkretnie obiekty klasy
LinkedHashMap):
def colors =

[ white: "#FFFFFF", red:

"#FF0000" ],

Korzystajac z powyzej notacji, tatwo mozemy
utworzyc pusta liste (1) oraz pusta mape (t:1).

Definicja tablicy (jest to raczej rzadko uzy-

wana w Groovim struktura danych) wymaga
okreslenia konkretnego typu tablicowego (ce-
lem odréznienia od listy), np.
int[] numbers = [1,2,3]
Zwroémy uwage, ze elementy tablicy sa za-
inicjalizowane tak jak lista — z uzyciem kwa-
dratowych nawiaséw. W Javie uzylibysmy tu
nawiasoéw klamrowych.

Specyficznym typem, ktéry nie posiada
swojego bezposredniego odpowiednika w Ja-
vie, jest zakres (ang. range) definiujacy ciag
kolejnych elementow:

def zakr = 100..200

Zakresy moga mie¢ wiele praktycznych za-
stosowan, jak np. iterowanie petli po kolej-
nych elementach:

for( i in 1..10 ) { ...}

lub wypelnianie list kolejnymi wartosciami
(przyktad tworzy liste elementéw od 1 do 5
oraz od 20 do 25, czyli taczy ze soba dwa za-
kresy):

list = [*(1..5), *(20..25)]

Operatory i ich przetadowywanie

Jezyk Groovy wprowadza kilka ciekawych
operatoréw. Czes¢ z nich opiszemy bar-

Groovy rozszerza klase java.lang.Object o dodatkowe metody ufatwiajace iterowanie po elementach z uzyciem domknie¢, co praktycznie
zwalnia programiste z koniecznosci uzywania petli. Metody te mozna stosowac dla wszelkiego rodzaju kolekgji, enumeracji, zakreséw i taricu-
choéw znakdw. Ponizej przedstawiono ich liste wraz z przyktadami uzycia. Kazda z opisanych tu metod przyjmuje w parametrze domkniecie.

+  any - zwraca wartos¢ true, jesli domkniecie zwrdci takg wartos¢ dla przynajmniej jednego z elementéw. Przykfadowo, kod [nul1, null,
1, null].any{ it != null } sprawdzi, czy lista zawiera niepuste elementy.

+ collect - zwraca liste wartos¢ zwréconych przez domkniecie dla kazdego z elementéw wejsciowych. Przyktadowo, "text".collect{
it.charAt(0) } zwrdci liste znakéw sktadajacych sie na napis wejsciowy.

+  each - uruchamia przekazane domkniecie dla kazdego elementu listy wejsciowej. W rezultacie zwraca liste wejsciowa.

+  eachWithIndex - podobnie jak each, ale domkniecie przyjmuje jeszcze drugi parametr, bedacy indeksem obiektu w kolekgji.

+ every - dziata podobnie jak any, jednak zwraca wartos¢ true ,tylko jesli dla wszystkich elementéw wejsciowych domkniecie zwrdcito war-

tos¢ true.

+  find - przekaze w rezultacie pierwszy element z listy, dla ktérego domkniecie zwréci wartosc t rue.

+  findAll - jak wyzej, ale wygeneruje liste wszystkich wartosci zgodnych z domknieciem wejsciowym. Przyktadowo, kod (1..50) .finda11{
it $ 2 == 0 } zwrdci liste liczb parzystych w zadanym zakresie.

+  findIndexOf — podobnie jak find, ale zwraca indeks zgodnego elementu.
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dziej szczegdtowo w dalszej czesci tekstu,
natomiast wszystkie niestandardowe ope-
ratory (w stosunku do Javy) przedstawio-
no w osobnej ramce w postaci szybkiej scia-
gi. Nowe operatory maja zwykle na celu
bardziej skrotowe zapisywanie czesto po-
wtarzanych operacji. Przykladowo, dobra
praktyka w jezyku Java jest sprawdzanie,
czy obiekt, na ktorym operujemy (zwtasz-
cza kiedy otrzymalismy go np. w postaci
parametru metody), nie ma czasem war-
tosci nu1l. W efekcie powoduje to pisanie
duzej ilosci operacji warunkowych. Gro-
ovy pozwala ten nadmiar kodowania upro-
$ci¢ z uzyciem operatora 2., ktéry umoz-
liwia dostep do znajdujacego sie po krop-
ce elementu, tylko jesli obiekt jest zdefi-
niowany:

String s = null
print s?.toUperCase?.charAt (1)

Jak widzimy, mozemy tego typu operatory
taczyc w obrebie jednego ciagu wyrazen. Je-
§li na ktorymkolwiek etapie otrzymamy w
rezultacie warto$¢ null, operacja zostanie
przerwana bez zwracania bledu.

Kolejnym operatorem, ktory moze miec
czeste zastosowanie, jest * . Jest to szybki do-
step do pol lub metod wszystkich elementow
kolekgji. Rezultat jest zwracany w postaci li-
sty. Dzieki temu prostemu operatorowi mo-
zemy zaoszczedzic¢ na pisaniu petli przecho-
dzacych przez wszystkie elementy kolekgji.
Zobaczmy przyktad:

[10, 3.14, "text"]*.toString()*.reverse()
Efektem dzialania powyzszego kodu bedzie
lista nastepujacych wartosci: ["o1", "41.3",
"txet”].

W jezykach obiektowych uzycie ope-
ratora czesto jest jedynie zapisem skroto-
wym dla metod implementujacych okreslo-
na operacje. Tak jest rowniez w jezyku Gro-
ovy. Co wiecej, programista ma tutaj mozli-
wos¢ przetadowania operatoréw, definiujac
specyficzne zachowania dla wlasnych klas.
Kazda z funkcji operatorowych ma opisowa
nazwe, wskazujaca na operator, np. plus,
minus, power, rightshift etc. W przypad—
ku operatoréw dwuargumentowych, lewa
strone reprezentowac bedzie obiekt klasy,
dla ktérej implementujemy funkcje opera-
torowa, a prawa strone — parametr metody.
Operator sumowania obiektéw hipotetycz-
nej klasy Money z wartosciami liczbowymi
moglby zatem wyglada¢ nastepujaco (plus
jest metoda klasy Money):

Money plus(int val) {

new Money (this.amount+val, this.currency)
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W opisany tu sposob mozemy przetadowy-
wac prawie wszystkie operatory, wlaczajac te
specyflczne dla jezyka Groovy. Wyjatkiem sa
2:, 2., *,, ., oraz jednoargumentowe operatory
* 1 s. Clekawostka natomiast moze by¢ fakt,
ze wybor alternatyw z uzyciem stéw switch/
case jest zdefiniowany w Groovym jako ope-
rator, ktory dodatkowo mozna przetadowac
(z uzyciem metody iscase). Wiecej o samym
operatorze w kolejnym punkcie.

Instrukcje sterujace

Podstawowe instrukcje sterujace beda zauwa-
zalnie przypominaly te znane z jezyka Java
(if, while, for), bez znaczacych réznic. Jak
wszedzie w Groovym, wprowadzono tu zapi-
sy skrétowe, wynikajace chocby z nierestryk-
cyjnej kontroli typow. Przykladowo, mozemy
sprawdzac zainicjalizowanie obiektow bez
koniecznosci poréwnywania ich do nu11, bo-
wiem wartosc ta jest w poréwnaniach réwna
logicznej wartosci false:

Object obj = null
if(obj ) { ...}

Pamietajmy jednak, ze réwniez warto$c zero
i pusty napis zwracaja w pordwnaniach war-
tos¢ false.

Petla for, podobnie jak w nowszych wer-
sjach jezyka Java, wystepuje w dwdch wer-

sjach, przy czym wersja for...in ma tutaj
duzo wieksze mozliwosci. Groovy pozwala
z uzyciem tej instrukcji iterowac praktycz-
nie po wszystkich obiektach, ktore sktada-
ja sie z listy sktadowych elementéw. Beda to
zatem tablice, enumeracje, mapy, zakresy,
a nawet fancuchy znakéw (w tym wypad-
ku kazdy znak zostanie potraktowany ja-
ko kolejny element iteracji). Ponizej kilka
przykladow:

for( x in 1..10) { println x }
for( x in "abcdef" )

for( x in [ 1:"a", 2:"b", 3:"c" ] ) {

{ println x }
println x.key }

Osobnego komentarza wymaga instrukcja
switch, ktéra w Groovim zostala znaczaco
rozbudowana, pozostawiajac jednak kompa-
tybilnos¢ wsteczna. Poréwnywanymi war-
tosciami (znajdujacymi sie przy stowie klu-
czowym case) moga tu by¢ dowolne obiek-
ty, wlaczajac napisy, tablice, zakresy, mapy
itp., np:

switch( v ) {
case "text": //..
case 1..100: //..
[1,2,3,41: //..
default: //..

case

klasy) dodatkowe, nazwane funkcje

public class DynCalc {

Eval.me (expression)

String clo = "{

DynCalc.addFunction2 ("G", "6.67428", 0)
DynCalc.addFunction ("parabolic",'""'

def g=9.80665;

v 3

d=new DynCalc();

println d.calculate( "1+8*2/33" )
println d.G()

println d.distance(10,60,0.5)
println d.parabolic(3,30,45)

Listing 2. Przyktad uzycia obiektu Eval, dynamicznego generowania metod oraz zastosowania
dombkniec. Program jest kalkulatorem pozwalajqcym rejestrowac (w postaci nowych metod

public static calculate(String expression) {

public static addFunction(name, fun, nr) {
String evs = (["me", "x", "xy", "xyz"]) [nr]
String pas = (["", "a", "a,b", "a,b,c"]) [nr]

Closure ee = { expr, params -> Eval."${evs}" (*params, expr) }

${pas} —> x(y, [${pas}])

DynCalc.metaClass."${name}" = Eval.xy(ee, fun,clo)

DynCalc.addFunction ("distance", "x*y+z*y**2*0.5", 3)

[x*y*Math.cos(z), x*y*Math.sin(z)-0.5*g*y**2]

po
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Jezyki programowania

Szczegdlnym przypadkiem jest mozliwos¢
umieszczenia w warunkach nazw klas,
co moze nam pomoc zidentyfikowad typ
zmiennej:

switch (1) {
case Number: print "to jesli liczba";
break
case String: print "to jest napis";

break

Taka wersja operacji switch dokonuje po-
réwnan bezposrednich, nie powinnismy
uzywac jej zatem do sprawdzenia rzeczywi-
stego typu zmiennej polimorficznej.

Piszac o instrukcjach sterujacych, nalezy
jeszcze wspomniec¢ o mozliwosci obstugi sy-
tuacji wyjatkowych. Groovy, w identyczny
sposob jak Java, wprowadza bloki kodu ty-
pu try — catch — finally. Mozemy rzucic
wyjatek z uzyciem stowa kluczowego throw
oraz wskazac¢ w deklaracji metody na poten-
cjalnie rzucane przez nia wyjatki. Podstawo-
wa réznica polega na braku koniecznosci ich
przechwytywania. Wywolanie metody zwra-
cajacej wyjatek z pomieciem bloku try jest
w Groovim dozwolone. To programista de-
cyduje, jakie bledy i kiedy zamierza prze-
chwytywac.

Instrukcja assert

Od wersji 1.4 jezyka Java dysponujemy in-
strukcja assert, ktoéra, zazwyczaj w fazie
tworzenia oprogramowania, pozwala zwe-
ryfikowa¢ poprawnos¢ wartosci wyrazen w
uruchamianym kodzie. Mechanizm ten jest
szeroko stosowany w Groovim i prawie nie
rozni sie sktadniowo od tego uzytego w Ja-
vie. Gléwna réznice znajdziemy natomiast w
strategii uzywania. W jezyku Groovy nie dys-
ponujemy mozliwoscia wylaczenia asercji, co
oznacza, ze weryfikacja bedzie odbywac¢ sie
réwniez w aplikacjach produkcyjnych. Kon-
cepcja ta ma pewnie tyle samo wrogdw, co
zwolennikéw.

Instrukcja assert w programach Gro-
oviego jest regularnie wykorzystywana i
spotkamy sie z nia w wiekszosci progra-
mow przykltadowych oraz w réznego rodza-
ju dokumentach poswieconych jezykowi
(poczawszy od oficjalnej dokumentacji je-
zyka). Autorzy Grooviego postanowili uzy-
wac w przykladach asercji zamiast funkcji
print — ta ostatnia wypisze co prawda wy-
nik dzialania programu na ekran, ale przy
bardziej zlozonych wyrazeniach nie be-
dziemy umieli sobie tak naprawde uzmy-
stowi¢ wyniku bez uruchomienia progra-
mu (autorzy aplikacji przyktadowych w ta-
kich sytuacjach czesto podaja oczekiwany
wynik w komentarzach). Dzieki zastoso-
waniu instrukcji assert, Czytelnik od ra-
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zu widzi efekt dzialania programu. Zobacz-
my przyktad:

def a =5

assert a << 5 == 20

Nie kazdy programista potrafi wyliczy¢ w
glowie wynik przesuniecia bitowego. In-
strukcja assert od razu wskazuje na ocze-
kiwany wynik. Prawidlowym rezultatem
tak uruchomionego programu bedzie za-
tem brak jakiegokolwiek wyniku na ekra-
nie. Jednak gdyby$my popetnili gdzies blad,
otrzymaliby$my komunikat assertion error
wskazujacy na konkretna instrukcje. Gdy-
bysmy sami chcieli zdefiniowac tres¢ wy-
pisanego w takiej sytuacji komunikatu, na-
lezy skorzysta¢ z drugiego parametru in-
strukcji assert (W odréznieniu od Javy,
podaje sie go po przecinku, a nie po dwu-
kropku):

assert 5**5==26, "bledny wynik potegowania"

Kto nie wie, czym sa domkniecia (ang. clo-
sures), ten zapewne przespal zamkniety
(domkniety?) w swiecie Javy kilka lat (co
nie znaczy, ze przespal powstanie koncep-
cji domkniec, ktora zrodzita sie juz w 1960
roku). Domkniecia, wywodzace sie pier-
wotnie z jezykéw funkcyjnych, staja sie co-
raz bardziej doceniane posrod programi-
stow obiektowych i coraz wiecej wspotcze-
snych jezykow zostaje uzupelnianych o ten
mechanizm. Koncepcja ta pojawila sie na-
wet w planowanym nowym standardzie je-
zyka C++ (C++0x) — miejmy nadzieje, ze
kiedys zawita takze do Javy (wciaz trwa
nierozwiazana debata, czy domkniecie po-
winny znalez¢ sie w Javie 7).

Czas najwyzszy wyjasnic, czym sa te ta-
jemnicze konstrukcje, najlepiej z pominie-
ciem zbytniej teorii i skupieniu sie na je-
zyku Groovy (mam nadzieje, Ze purysci
wybacza mi przyjete uproszczenia). Naj-
prosciej rzecz ujmujac — domkniecia to
fragmenty kodu (nazwane lub anonimo-
we), ktére zachowuja sie jak funkcje (mo-
ga mieC parametry wejsciowe i zwracac
wartosci), jednak tez posiadaja pewne ce-
chy obiektéw — mozemy je traktowad tak
jak zmienne — przekazywac jako parame-
try itp. Tyle teorii, bez przykladu sie nie
obedzie:

square = { it * it }
Utworzylismy domkniecie, ktore potrafi li-

czy¢ kwadrat zadanej liczby. Definicja po-
wyzej wyglada jak deklaracja zmiennej, jed-

nak uzycie domkniecia bedzie przypomi-
nalo funkcje:

x = square(5)

Jak sie mozna domysli¢ — w rezultacie otrzy-
mamy liczbe 25. it w definicji domkniecia
to domyslna nazwa parametru wejsciowego
(jesli trzeba, mozemy zdefiniowa¢ wtasny).
Warto$¢ wynikowa, tak jak w kazdej meto-
dzie jezyka Groovy, jest domyslnie brana z
ostatniej linii kodu, mozna jednak wyraz-
nie okresli¢ wynik poprzez stowo kluczowe
return. Mogliby§my zatem zapisa¢ to samo
domkniecie w bardziej przegadany sposéb
(tylko po co?):

square = { num -> return num*num }

Skoro domkniecie tak bardzo przypomi-
na funkcje, dlaczego w ogdle jest nam po-
trzebne? Wszystko zalezy od sposobu stoso-
wania. Mechanizm domkniec¢ pozwala zna-
czaco ulatwi¢ zycie za sprawa faktu, ze mo-
zemy go traktowac jako zmienna. Wyobraz-
my sobie taka rzeczywista funkcje:

def fun(liczba, operacja) {

return operacja(liczba)

Przyjmuje ona na wejsciu dowolna liczbe i
dowolne domkniecie. To w zaleznosci od
niego funkcja bedzie w stanie wykonac¢ pew-
na operacje na liczbie — taka, o jaka ja popro-
simy:

fun( 5, square

W przykladzie powyzej przekazalismy do-
mkniecie tak, jak zmienna — bez uzycia na-
wiasow. Gdybysmy napisali square(), w
rzeczywistosci przekazalibysmy wynik do-
mkniecia, a to nie bylo naszym celem.

Mam nadzieje, ze powoli dochodzimy do
rozréznienia miedzy funkcja a domknie-
ciem. Przydalby sie jeszcze tylko bardziej
obrazowy przyklad, niz abstrakcyjna ope-
racja na liczbach przedstawiona wyzej. Ta-
ki przykiad wezmiemy ze standardowej bi-
blioteki jezyka. Dla obiektéw reprezentuja-
cych liste w Groovim mamy do dyspozycji
metode collect, ktdra jako parametr pobie-
ra domkniecie i wykonuje je dla kazdego ele-
mentu listy.

Jednym stowem, chcac policzy¢ kwadra-
ty dla zadanego ciagu liczb, zrobimy to na-
stepujaco:

[1,3,5,7].collect( square
W rezultacie otrzymamy liste kwadra-

tow liczb. Obylismy sie bez petli i mno-
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stwa zbednego kodu! Parametrem meto-
dy collect jest domkniecie, mozemy za-
tem dla kazdego elementu listy wykonac
dowolna operacje, bowiem domkniecie
moze zawiera¢ dowolny kod. Jedynym ob-
ciazeniem jest koniecznos¢ zadeklarowa-
nia samego domkniecia. Jednak.... wspo-
minalem na poczatku, ze domkniecia mo-
ga by¢ anonimowe. Co to znaczy? Wyja-
$nijmy to na prostych zmiennych. Moze-
my napisac tak:

String a = "test"
print a

badz tak

print "test"

W obu przypadkach utworzylismy obiekt
typu string, jednak w tym drugim — anoni-
mowo, nie przypisujac go do zadnej zmien-
nej. Skoro domkniecia maja cechy zmien-
nych, mozemy je zatem tworzy¢ réwniez
anonimowo (uzyta tu metoda each po pro-
stu uruchamia przekazany kod dla kazdego
elementu kolekgji):

[ "do", "re", "mi" ].each( { print it } )
Tym oto sposobem w naturalny sposéb wy-
razamy to, co chcemy zrobi¢ dla kazdego
(each) elementu listy. Groovy pozwala ten
zapis jeszcze bardziej uproscic. Jesli para-
metrem jakiejs funkcji jest domkniecie i
chcemy je w locie zaimplementowac (za-
miast przekazywa¢ nazwe domkniecia),
mozemy opusci¢ okragle nawiasy. Groovy
zrozumie, ze w tym miejscu implementuje-
my anonimowe domkniecie:

[ "do", "re", "mi" ].eachf{
it.reverse()

print it

To juz nie wyglada jak zwykle wywola-
nie funkcji, to po prostu wyglada tak jak-
bysmy funkcji each, ktéra nie wie nic na
temat tego, co ma zrobi¢ z elementami li-
sty, przekazali kawalek kodu do wykona-
nia. Specjalnie rozbilem go na kilka linii,
by bylo wida¢, ze domkniecie nie musi by¢
jednoliniowe.

Bardzo wazna cecha domkniec jest fakt, ze
zapamietuja one wartosci zmiennych, ktére
w momencie ich tworzenia znajdowaly sie
w ich zakresie widocznosci. Brzmi skompli-
kowanie — zobaczmy przyklad. Tym razem
utworzymy funkcje, ktora zwraca w rezulta-
cie domkniecie.

def createMultiplier(int val) {

return { it * val }

www.sdjournal.org

Nasza funkcja tworzy nowe domkniecie,
ktore bedzie stuzylo do mnozenia liczb
przez okreslona wartosc:

mulBy5 = createMultiplier (5)
print mulBy5 (10)

Zwréémy uwage, ze parametr val funk-
Cji createMultiplier jest zmienna widocz-
na tylko w ciele funkcji. Poniewaz definicja
domkniecia znajduje sie wewnatrz funkgji,
wszystkie jej zmienne beda dla domkniecia wi-
doczne. Wazne jest, ze nawet kiedy domknie-
cie znajdzie sie poza cialem funkcji (w tym wy-
padku zostanie przez nig zwrdcone), wartosci
wewnetrznych zmiennych beda przez nie da-
lej pamietane — oczywiscie statycznie.

Powrdce jeszcze na chwile do idei anoni-
mowych domknie¢. Wiemy juz, ze miedzy
domknieciem a jego uruchomieniem roz-
nica lezy jedynie w nawiasach. Mozemy za-
tem natychmiastowo uzy¢ domkniecia zwra-
canego przez funkcje, bez przypisywania go
do zmienne;j:

print createMultiplier (10) (100

W niektorych sytuacjach czytelniej bedzie
zaznaczy¢, ze wymuszamy uruchomienie
domkniecia. W tym celu Groovy definiuje
metode call, bedaca sktadowa wszystkich
domkniec:

print createMultiplier (10).call(100)

W rzeczywistosci notacja nawiasowa jest tyl-
ko skrétowa forma wykonania metody ca11.
Jesli kogos dziwi fakt, Ze domkniecie ma
swoja metode — przypominam, ze fizycznie
jest ono obiektem.

Sama koncepcja domknie¢ nie jest moze
zbyt skomplikowana, jednak pewnej praktyki
wymaga, by zaczac myslec i projektowac kod z
ich uzyciem. Moga sie one okazac przydatne w
wielu sytuacjach. Czasem tylko po to, by tad-
nie ograniczy¢ kod lub ustrzec sie przed pisa-
niem prywatnych metod, ktdre w calej klasie
uzyte sa tylko raz. Wyobrazmy sobie, ze ma-
my w metodzie jakas zmienna lokalna, ktorej
inicjalizacja wymaga pewnych dodatkowych
operacji. Dzieki domknieciom mozemy napi-
sac co$ na ksztalt lokalnej anonimowej fabryki,
ktora uratuje nas przed koniecznoscia zasmie-
cania ciata metody dodatkowymi zmiennymi
pomocniczymi (a tym bardziej — przed niepo-
trzebnymi metodami prywatnymi). Mogtoby
to wygladac na przyklad tak:

long time = {
try { new TimeService().getTime (
} catch (Exception e) {
System.currentTimeMillis () }

1O

W przykladzie probujemy =zainicjalizo-
wa¢ zmienna aktualnym czasem — o ile
to mozliwe, z uzyciem jakiegos zewnetrz-
nego serwisu, jesli jednak komunikacja z
nim nie powiedzie sie — z uzyciem czasu
systemowego. Jesli tego typu funkcjonal-
nos$¢ wystepowalaby jednokrotnie w obre-
bie programu, podane wyzej rozwiazanie,
jako przypadek szczegdlny, bedzie lepsze
od tworzenia metody prywatnej. Zwrdc-
my uwage, ze w przykladzie tym utwo-
rzylismy anonimowe domkniecie, ktore
natychmiastowo uruchomilismy (nawia-
sy na konicu).

Skoro juz tyle powiedzieliémy o anoni-
mowosci, warto wspomnie¢ o przypad-
ku szczegdlnym — anonimowe domknie-
cie, ktore chcielibysmy wykona¢ rekuren-
cyjnie. Wiele jezykéw funkcyjnych nie
daje takiej mozliwosci. Znanymi mi wy-
jatkami sa JavaScript (dzieki konstrukcji
arguments.calle) oraz Groovy. W tym
ostatnim sytuacja jest szczegdlnie pro-
sta. Wspominalem wczesniej, ze wykona-
nie domkniecia nastepuje dzieki sktado-
wej metodzie call — zatem wystarczy ja
wykonac z wnetrza kodu. Konczac rozwa-
zania o domknieciach (i zachecajac do eks-
perymentowania z nimi), zobaczmy przy-
ktad anonimowego rekurencyjnego do-
mkniecia liczacego ciag Fibonacciego (z
pewnym ograniczeniem, by uniknac prze-
pelnienia stosu):

{a, b-—>

println a

a<20 && call(b, a+tb)
1(1,1)

Zaden jezyk programowania nie ma racji
bytu bez dedykowanych dla niego bibliotek
(no, chyba ze SQL). W obecnych czasach tyl-
ko nieliczni zajmuja sie wymyslaniem kloc-
kéw — reszta buduje z nich swe aplikacje. Je-
zyk Groovy, ex definitione, klockow dostar-
cza mato, w wiekszosci bowiem kradnie je Ja-
vie. Wspominali$my o tym nie raz, zobacz-
my w koncu, jak to wyglada. Rozwazmy ta-

ka klase:

public class MyWindow {
private javax.swing.JFrame frame;

private javax.swing.JLabel label;

Przedstawiony tu kod wyglada jak czes¢ apli-
kacji Swing jezyka Java i z pewnoscia skom-
pilowalby sie z uzyciem kompilatora tego je-
zyka. Jest to jednoczesnie petnoprawny kod
Grooviego! Nie musimy w jaki$ tajemniczy
sposdb importowad obiektéw Javy lub obu-
dowywac je jakimis$ abstrakcjami (jak mia-
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Jezyki programowania

loby to miejsce w przypadku niektorych je-
zykéw skryptowych taczacych sie z Java) —
my po prostu uzywamy Javy. Nie zapomi-
najmy, ze na poziomie wykonania aplikacji
(runtime) maszyna wirtualna nawet nie wie,
ze ma do czynienia z Groovim. Wszystko de
facto jest Java.

Gléwnym zadaniem Grooviego jest uta-
twianie pracy programistom. W tym celu
niektore z klas standardowych jezyka Java
zostaly uzupelnione po stronie Grooviego
o dodatkowe wlasciwosci. Najwiecej przy-
ktadéw mozemy zobaczy¢, operujac na ko-
lekcjach danych. Pracujac np. ze standar-
dowymi obiektami typu ArrayList, ma-
my do dyspozycji kilka metod, ktore uta-
twiaja przechodzenie po kolekcjach. Przy-
ktadem moze tutaj by¢ wspomniana wcze-
$niej metoda each, wykonujaca domknie-
cie dla kazdego elementu listy. Co wie-
cej, metoda ta operuje poprawnie nie tyl-
ko na kolekcjach, ale takze np. dla napi-
sow, pobierajac w kazdej iteracji kolejny
znak. Oznacza to, ze fizycznie wspomnia-
ne rozszerzenia mozliwosci obiektow stan-
dardowych zostaly wykonane na poziomie
klasy object. Znajdziemy tu bardziej wy-
rafinowane operacje, niz przyktadowa me-
toda each. Ich liste i opis przedstawiono w
osobnej ramce.

Kolejnym rozszerzeniem standardowych
klas jezyka Java jest dodanie dla niektorych
z nich metod operatorowych. Przykladowo,
mapy i listy maja zdefiniowany operator (1,
dzieki ktéremu tatwo mozemy odczytac lub
zapisac wartosc elementu pod wskazanym in-
deksem. Dodawanie nowych elementéw do
listy, obiektow typu stringBuffer czy kon-
katenacja stringéw odbedzie sie z uzyciem
operatora << (dla niektérych z klas zdefinio-
wano podobnie dzialajacy operator <<=, do-
konujacy jednoczesnie przypisania).

Jedna z wielu praktycznych cech jezyka
Java jest mozliwos¢ anonimowej implemen-
tacji interfejséw. Praktyka ta jest czesto sto-
sowana przez programistow aplikacji Swing.
Trzeba jednak przyznad, ze przy implemen-
tacji duzej ilosci np. obstugi zdarzen, moze-
my latwo wygenerowa¢ nieco rozdmucha-
ny kod, ktdrego lwia czes¢ beda stanowily
deklaracje, a faktyczny kod wykonujacy ja-
kie$ dzialania bedzie sie gdzies gubit. Gro-
ovy pozbawiony jest abstrakcji interfejsow,
pozwala jednak na ich implementacje z uzy-
ciem domknie¢. Tak zapisany kod skupia sie
wylacznie na swej funkcjonalnosci. Zobacz-
my przyklad implementujacy zdarzenie dla
obiektu JButton

JButton button = new JButton();
button.addActionListener( { event -> println
event.getSource () }

as ActionListener )
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Implementacja zdarzenia zostala zaim-
plementowana wprost, przy uzyciu do-
mkniecia. Jedynym dodatkowym elemen-
tem jest koniecznos¢ okreslenia, jak dane
domkniecie powinno zosta¢ zinterpreto-
wane — zrobimy to z uzyciem operatora
as, ktorym wymuszamy konkretny typ
klasy badz interfejsu. Mozna zatem po-
wiedzie¢, ze domkniecie zostanie skon-
wertowane do implementacji interfejsu
ActionListener.

Tworzenie interfejsu uzytkownika mozna
jeszcze bardziej uproscic z uzyciem budowni-
czych. Te technike opisano w kolejnym punk-
cie artykutu.

W poprzednich dwdch punktach dowie-
dzielismy sie, jak korzystac z obiektéw Ja-
vy w Groovim oraz jak wykorzystywac¢ do-
mkniecia. Ta wiedza, poparta odpowiednia
praktyka, powinna umozliwi¢ programi-
stom Javy sprawna przesiadke do nowego
jezyka. Czesto jednak wiele problemdéw be-
dziemy dalej rozwiazywaé bez szczegolne-
go zysku w kwestii ilosci czasu badz kodu.
Bierze sie to ze specyfiki niektorych zagad-
nien. Jednym z nich moze by¢ konstruowa-
nie interfejsu uzytkownika. Czy to w Gro-
ovim, czy w Javie, bedziemy musieli stwo-
rzy¢ ciag obiektow odpowiadajacych po-
szczegdlnym elementom okna, polaczy¢ je
w catosc i zdefiniowa¢ zdarzenia. Zadanie
nietrudne, lecz zmudne. Musimy bowiem
zbudowac strukture o pewnej hierarchii, w
ktorej poszczegdlne elementy beda zawie-
raly sie w innych — podobnie jak na stro-
nach HTML. Groovy, ze wzgledu na swo-
ja zgodnos¢ z Java, pozwala przedstawione
tu zagadnienia rozwiazac w sposob klasycz-
ny, udostepnia tez jednak znacznie szybszy
mechanizm w postaci budowniczych dedy-
kowanych konkretnym problemom. Nim
zaglebimy sie w szczegoly, przyjrzyjmy sie
przyktadowi, nawet jesli poczatkowo nie
wszystko bedzie tam zrozumiate — Listing
1 prezentuje program konstruujacy okno
interfejsu uzytkownika z informacja tek-
stowa i przyciskiem.

To, co z pewnoscia zwraca na siebie uwa-
ge w przykladzie, to oddanie kodem Gro-
oviego hierarchii interfejsu uzytkowni-
ka — bez pierwotnego tworzenia obiek-
téw, a pdzniej sklejania ich w catos¢ (miej-
scami moze przypominac¢ to nieco nota-
cje JSON). Mimo ze kod wyglada dos¢ nie-
standardowo, nie ma w nim zadnych nie-
znanych nam do teraz elementéw skladnio-
wych. Wykorzystujemy tu dwie podstawo-
we cechy jezyka Groovy — mozliwos¢ ini-
cjalizacji obiektéw z uzyciem map oraz
anonimowe domkniecia. Skoro tak, mo-

zemy napisa¢ wlasnych budowniczych do
rozwiazywania konkretnych problemow
— klasycznym przykladem moze by¢ tu na-
rzedzie generujace zapytania SQL dla za-
danych tabel. Zainteresowanych tematem
odsytam do lektury na temat klasy groov
y.util.BuilderSupport,bedacq'baza dla
wszystkich budowniczych. Wczesniej jed-
nak zachecam do poeksperymentowania
z budowniczymi dystrybuowanymi wraz
z jezykiem. Mamy tu do wyboru nastepu-
jace narzedzia:

* NodeBuilder — tworzy drzewiasta struk-
ture obiektow, po ktorych mozna nawigo-
wac z uzyciem GPath — prostego jezyka
zapytan zblizonego do Xpath;

* DOMBuilder — tworzy model dokumen-
tu;

e saxBuilder — obstuga dokumentu XML
w ujeciu zdarzeniowym;

* MarkupBuilder — przydatny przy szyb-
kiej budowie plikow HTML i XML,

* AntBuilder — wsparcie dla dostepu
i uruchamiania zadan narzedzia Ant;

* SwingBuilder — wsparcie dla budowy
interfejsu uzytkownika.

Obycie z budowniczymi wymaga poczatko-
wo odrobiny praktyki, z czasem staje sie bar-
dzo intuicyjne.

Zachecam do przeanalizowania nieco
wiekszego przykladu z oficjalnej dokumen-
tacji jezyka, w ktorym bezposrednio z zapy-
tania wystanego do bazy danych budowany
jest plik XML.

Natura Grooviego pozwala na znacznie wick-
sza manipulacje kodem w poréwnaniu do
mechanizmu refleksji jezyka Java. Przede
wszystkim mamy tutaj mozliwos¢ dodawa-
nia nowych elementow klas, a nie tylko ich
dynamicznego uruchamiania. Wspolczesna
Java dorobita sie co prawda narzedzi mody-
fikujacych w czasie rzeczywistym kod bajto-
wy klas (stuzy do tego np. opisywana w SDJ
biblioteka ASM, wykorzystywana nota bene
wewnetrznie przez jezyk Groovy), jednak w
przypadku Grooviego mamy do czynienia
z mechanizmem wbudowanym bezposred-
nio w jezyk.

Dynamiczne wywotywanie metod
Zacznijmy od malego przykladu ukazujace-
go potege i prostote dynamicznego wykony-
wania metod. Zaimplementujemy funkgcje,
ktora dla zadanego obiektu uruchomi meto-
de wskazana za pomoca tekstu:

def runm(obj, mth, params) {

obj."${mth}" (*params)
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Przyklad uzycia tej funkcji mogtby wygladac
nastepujaco:
runm("Hello world", "substring", [0,4])
Jak widzimy, Groovy pozwala nam postu-
zy¢ sie dowolnym napisem w miejscu wy-
wolania metody (lub odwotania do pola kla-
sy). Prosciej nie mozna juz bylo tego zaim-
plementowac!

Pewnego komentarza wymaga uzyty
w przykladzie sposob przekazywania pa-
rametréw do funkcji. Wywolanie *params
zamienia liste na ciag parametréw wejscio-
wych funkgji. Bez tej konwersji przekazali-
bysmy metodzie substring tablice, ktora
przeciez nie jest akceptowanym typem wej-
$ciowym. Mechanizm ten mozna poréwnac
do funkcji app1y z jezyka JavaScript.

Sprawdzanie obecnosci pol i metod

W Javie kazdy obiekt posiada atrybut c1ass,
dzieki ktéremu mozemy zidentyfikowad je-
go klase. W jezyku Groovy mamy dodatko-
wo do dyspozycji wlasciwos¢ metaciass, ktd-
ra umozliwia nam szybki dostep do metamo-
delu obiektu.

Kod ponizej sprawdzi, czy obiekt obj klasy
MyClass posiada pole o nazwie age:
MyClass.metaClass.hasProperty (obj, "age"
Wilasciwosé metaclass zawiera w sobie listy
dostepnych pél (properties) i metod (me-
thods). Dzieki temu, poszukujac konkret-
nych elementéw klasy, mozemy postugiwac
sie standardowymi operacjami na listach,
np. z uzyciem domkniec:

MyClass.metaClass.methods.findA11l{ it.name.
startsWith("get") }

Pokazany przyktad zwroci liste wszystkich
metod, ktorych nazwy rozpoczynaja sie od
stowa get.

Modyfikacja prototypu klas

Groovy nie tylko pozwala nam przegladac
metamodel klas, ale réwniez umozliwia je-
go modyfikacje. Tym sposobem mozemy roz-
budowaé¢ mozliwosci klas juz istniejacych,
bez koniecznosci implementacji klas po-
chodnych. Zrébmy to dla standardowej kla-
Sy String:

String.metaClass.welcome = {
"Welcome ${delegate}!"
Od tego momentu mozemy postugiwac sie

metoda welcome:

print "Mel".welcome ()

www.sdjournal.org

W pokazanym przykladzie zmienna
delegate wskazuje na obiekt string sam
w sobie. Nie mozemy uzy¢ tutaj warto-
$ci this, gdyz ta wskazywalaby na po-
ziom wyzej — klase, z ktérej uruchamia-
my kod (np. consolescript). Jest to typo-
wa cecha domknie¢, a przeciez dynamicz-
ne metody implementujemy wlasnie z ich
uzyciem.

W kwestii dynamicznego definiowania
metod, Groovy pozwala nam na duze leni-
stwo. Jesli metoda, ktéra chcemy zaimple-
mentowac, juz istnieje, ale dla zupelnie innej
(niespokrewnionej) klasy — mozemy ja sobie
zwyczajnie pozyczyc:

MyClass.metaClass.myMethod = obj.&method

Uzyty tu operator .& jest wskaznikiem
na metode, ktéry w rezultacie zwraca do-
mkniecie. Nalezy zwrdci¢ uwage, iz pozy-
czamy metode konkretnego obiektu (wraz z
jego kontekstem), a nie ogdlna definicje me-
tody z zadanej klasy.

Metamodel jezyka Groovy umozliwia nam
réwniez definiowanie nowych konstrukto-
réw. Przyktadowo, dla klasy person zdefinio-
wanej nastepujaco:

class Person {

String name

utworzymy konstruktor przyjmujacy jeden
parametr, majacy na celu inicjalizacje pola
obiektu:

Person.metaClass.constructor = {String n

-> new Person(name: n) }

Zwrdémy uwage, ze wewnetrznie dokonu-
jemy inicjalizacji obiektu z uzyciem istnie-
jacego konstruktora (w tym wypadku jest
to domyslny konstruktor operujacy na ma-
pie). Nie jest to obowiazkowe, jednak cze-
sto wygodne. Musimy jednak uwazaé, by
nie odwolac sie w takim kodzie ponownie
do wlasnie tworzonego konstruktora, uzy-
skamy bowiem w efekcie niechciana reku-
rencje.

W kazdym z przedstawionych wyzej przy-
kltadéw deklarowalismy nowa metode lub
konstruktor, badz nadpisywalismy istniejace.
Jesli chcielibysmy wykluczyc¢ nadpisywanie,
powinnismy zamiast operatora rownosci po-
stuzy¢ sie operatorem przesuniecia bitowego
w lewo (<<). W takiej sytuacji proba nadpisa-
nia istniejacej metody zakonczylaby sie zglo-
szeniem wyjatku.

Obiekty Expando
W niektorych  przypadkach statyczna

struktura klas moze okaza¢ sie powaznym

ograniczeniem. Typowym przykladem mo-
ze by¢ tutaj praca z bazami danych. Zatéz-
my, ze chcemy pobrac z tabeli 0sob jedynie
imiona i nazwiska. Czy bedziemy przecho-
wywac je w obiektach typu person, z nieza-
inicjalizowanymi pozostalymi polami, czy
tez obciazymy aplikacje, wezytujac niepo-
trzebne pola? Mozemy ewentualnie uzy¢
mapy, ale tracimy w tym ukladzie obiekto-
wa swobode. Groovy wychodzi naprzeciw
takim sytuacjom. Opisany wczesniej me-
chanizm dynamicznego rozbudowywania
prototypéw klas nie bedzie tu zbyt uzytecz-
ny — w koficu nie chcemy modyfikowac ist-
niejacych klas, a stworzy¢ nowe, zazwyczaj
jedynie tymczasowo i w mozliwie najprost-
szy sposob. Do takich celéw stuza obiekty
Expando.

Programisci znajacy JavaScript wiedza, ze
przypisanie obiektowi wartosci (lub funkcji)
dla nieistniejacego pola nie wygeneruje ble-
du, tylko to pole utworzy. Mozemy zatem za-
cza¢ od stworzenia pustego obiektu (poprzez
konstrukcje new object () lub {}),a pdzniej,
w zaleznosci od potrzeby, dodawac nowe pola
lub metody. Doktadnie na tej samej zasadzie
dzialaja obiekty Expando jezyka Groovy. Przy-
ktad ponizej rozwiazuje nasz problem z baza-
mi danych - tworzy obiekt zawierajacy tylko
interesujace nas pola:

def john = new Expando ()
john.firstName = "John"

john.lastName = "Smith"

Zwroémy uwage, ze nie odwolujemy sie tu-
taj do metamodelu klasy (metaciass), tylko
tworzymy pola w locie. Odwolanie do dowol-
nego elementu klasy jest zatem zawsze po-
prawne, nawet jesli element ten nie istnie-
je. W najgorszym wypadku otrzymamy w
rezultacie wartos¢ null, jak na przykladzie
ponizej:

print john.middleName

Nic nie stoi na przeszkodzie, by w ten sam
sposob utworzy¢ metode (oczywiscie z uzy-
ciem domkniecia):

john.getFullName = {"S$firstName $lastName"}

Nalezy jednak pamieta¢, ze obiekty Expando
nie sa typowymi obiektami w rozumieniu
Javy. Po stronie tego jezyka sa one reprezen-
towane nie jako klasyczne java beans, a jedy-
nie jako elementy mapy obudowanej obiek-
tem groovy.util.Expando.

Eval

Funkcja eval to poniekad symbol wiekszo-
$ci jezykéw dynamicznych od czaséw po-
wstania Lispa. Efektem jej dzialania jest wy-
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Jezyki programowania

konanie kodu, przekazanego funkcji w po-
staci napisu. Odpowiednik funkcji eval
znajdziemy réwniez w Groovim, w posta-
ci statycznej klasy Eval. Jej implementacja
w kompilowanym jezyku dla maszyny wir-
tualnej Java jest prawdziwym osiagnieciem
(cho¢ nie pierwszym i nie jedynym — patrz
np. BeanShell lub Clojure). Zobaczmy przy-
ktadowy kod:

Eval.me('println "Hello dynamic world"')

Metoda me klasy Eval pobiera tekst w po-
staci parametru i wykonuje go jako kod
programu. Chcac sparametryzowac wej-
$ciowy napis, tak, by w momencie wyko-
nania mogl operowac na aktualnych war-
tosciach jakich$ zmiennych, nalezy uzy¢
dedykowanych metod klasy Eval, takich
jak x, xy, xyz lub przetadowanej wersji me-
tody me. Trzy pierwsze metody wprowa-
dzaja do ewaluowanego napisu zmienne
(odpowiednio %, y i 2). Ich uzycie wyglada
nastepujaco:

Eval.xy (1, 2 ,'++x; xt+y')

W pierwszej kolejnosci przekazujemy para-
metry, a nastepnie napis z kodem. Przetado-
wana metoda me dziata podobnie, przyjmuje
jednak jako parametr obiekt, ktory w napisie
bedzie rozpoznawany pod wskazana przez
nas nazwa.

Laczac te technike z obiektami Expan-
do, mozemy przekaza¢ wszystkie wartosci,
na ktérych nam w danym momencie zale-
Zy, np.:

a = new Expando ()
a.num = 5
Eval.me('obj', a, 'obj.num++')

Czas na bardziej wyrafinowany przyktad
demonstrujacy uzycie klasy Bval (oraz
kilka innych cech jezyka). Listing 2 za-
wiera kod programu bedacego rozbudo-
umozliwiajacym
Metoda

calculate klasy Dpyncalc po prostu wy-

wanym kalkulatorem,
rejestracje  wilasnych funkcji.

licza przekazane wyrazenie matematycz-
ne. Najbardziej interesujace rzeczy dzieja
sie jednak w metodzie addrunction, kto-
ra pozwala zarejestrowa¢ dowolne wyra-
zenie w postaci skladowej klasy pyncalec.
Metoda przyjmuje trzy parametry — na-
zwe funkcji (hame), wyrazenie reprezen-
tujace funkcje (fun) oraz liczbe parame-
trow wejsciowych funkcji (parametr nr,
ktory moze przyjmowaé wartosci od O
do 3). Metoda nie jest zbyt czytelna (ani
skrajnie optymalna — zalozytem sobie bar-
dziej mozliwie najkrétszy zapis z maksy-
malnym wykorzystaniem techniki ewa-
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luacji), dobrze ukazuje jednak potege me-
taprogramowania w Groovim. Zastandw-
my sie, co dokladnie nasza metoda powin-
na robi¢? Chcac zarejestrowac nowa funk-
cje, musimy ja wygenerowac w postaci do-
mkniecia, ktore bedzie liczylo zadane wy-
razenie. Napotykamy tu na pewne utrud-
nienie, polegajace na zmiennej ilosci pa-
rametréw wejsciowych. W efekcie musi-
my, w zaleznosci od ich liczby, skorzystac
z réznych metod klasy Eval oraz wyge-
nerowac rézna ilos¢ wejs¢ dla wynikowe-
go domkniecia. W tym celu stworzylismy
dwie listy (evs i pas), ktorych elemen-
ty postuza nam do skonstruowania opisa-
nych elementow.

W uproszczeniu moglibySmy rozwia-
za¢ nasz problem za pomoca domkniecia
przyjmujacego dwa parametry — wyraze-
nie i tablice wartosci wejsciowych, ktore
nastepnie zostana (dzieki operatorowi *)
skonwertowane do ciagu niezaleznych pa-
rametréow. Takie domkniecie (stworzone
w celach pomocniczych) reprezentowane
jest przez zmienna ee na listingu (zwrdé-
my uwage na sposob wywolania metody
klasy Eva1). Ostatnim krokiem bedzie za-
tem utworzenie wynikowego domknie-
cia, ktére przyjmie doktadnie zadana licz-
be parametrow wejsciowych, a wewnetrz-
nie uzyje opisanego wyzej domkniecia po-
mocniczego. Nie mamy innej mozliwo-
$ci, jak zbudowac to domkniecie w posta-
ci tancucha znakéw (patrz zmienna clo
w przyktadzie). Dzieki temu przyjmie ono
na wejsciu zadana liczbe parametréw. Po-
nadto we wnetrzu operuje na zmiennych
x iy, ktorych wartosci przekazemy z uzy-
ciem metody Eval.xy. x w tym wypad-
ku wskazuje na utworzone wczesniej do-
mkniecie pomocnicze (ee) a y — na wyra-
zenie. Rezultatem wykonania Eval.xy be-
dzie dynamiczne utworzenie oczekiwane-
go przez nas domkniecia, ktore finalnie zo-
stanie przypisane dla klasy pyncalc w po-
staci nowej metody.

Nie jest to tatwy do czytania przyklad, jed-
nak pokazane dalej sposoby jego uzycia po-
winny jasno zobrazowac finalny efekt i tym
samym mozliwosci jezyka. Zwré¢my uwage,
7e tworzona funkcja parabolic, obliczajaca
polozenie obiektu po zadanym czasie w rzu-
cie ukosnym, zawiera nie tylko operacje mate-
matyczne, ale réwniez deklaracje zmiennych
wewnetrznych. Stworzylismy zatem w kilku-
nastu liniach kodu kalkulator o bardzo roz-
budowanych mozliwosciach.

Pisalimy wczesniej o uzywaniu klas Ja-
vy z poziomu jezyka Groovy. Latwo mo-

zemy sobie wyobrazi¢ koniecznos¢ sytu-
acji odwrotnej. Groovy z definicji ma uta-
twiac pisanie kodu. Wielu programistow,
zwlaszcza pracujacych od dawna nad jaki-
mi$ aplikacjami, nie przepisze ich teraz na
nowy jezyk.

Moga jednak pokusi¢ sie o napisanie frag-
mentéw kodu w Groovim i pézniejsze uru-
chomienie takich podprograméw z pozio-
mu Javy. Przyda sie to zwlaszcza w sytu-
acjach, w ktérych Groovy pozwoli na znacz-
ne oszczedzenie czasu. Operacje na bazach
danych, plikach XML czy elementach in-
terfejsu uzytkownika moga tu by¢ dobrym
przykladem.

Zacznijmy jednak od czegos mniejszego
— prostej klasy jezyka Groovy:

class Test {
private String name

public def value

Jest to klasa specyficzna dla Grooviego, za-
wiera bowiem niezdefiniowany typ, mogacy
przyjmowac dowolne wartosci. Wspominali-
$my juz jednak, ze maszyna wirtualna Javy
nie jest w stanie rozpoznac, ze ma do czynie-
nia z innym jezykiem. Kompilujac powyzszy
kod, otrzymamy zatem klasyczny plik .class.
A import naszej klasy do Javy bedzie wygla-
dal nastepujaco:

Test test = new Test();

Mam nadzieje, ze nikt juz nie ma watpli-
wosci, ze Groovy to Java, a integracja jezy-
kéw jest zupelnie przezroczysta. Wlasnie
to czyni ten jezyk silnym w zestawieniu
z innymi dynamicznymi jezykami dedy-
kowanymi maszynie wirtualnej Javy. Mo-
zemy w Groovim napisa¢ cala biblioteke
i dostarczy¢ ja programistom Javy — dla
nich nie bedzie zadnej roznicy, poza ko-
niecznoscia dolaczenia dedykowanych je-
zykowi plikow jar

Zobaczmy teraz, jak zachowuja sie po
stronie Javy rozwiazania specyficzne dla
jezyka Groovy. Dla pelnego zrozumienia
obu $wiatéw musimy bowiem wiedziec,
jak poszczegdlne mechanizmy sa mapowa-
ne pomiedzy jezykami. W przykladzie po-
wyzej nie okreslilismy dla zmiennej value
typu i nie zainicjalizowalismy jej zadna
wartoscia, ktéra moglaby ten typ determi-
nowac. Rozwiazanie nie jest po stronie Ja-
vy niczym tajemniczym — value jest okre-
$lane poprzez java.lang.object. Gdyby
w klasie Test miala miejsce inicjalizacja
(np. napisem lub liczba), przypisalibysmy
obiektowi wartos¢ konkretnego typu, kto-
ry przeciez zawsze bedzie dziedziczyl po
klasie object. Groovy zatem jedynie wy-
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korzystal co$, co od zawsze bylo elemen-
tem Javy. Roznica polega na braku moc-
nej kontroli typow i koniecznosci rzuto-
wania.

Przyjrzyjmy sie teraz ogélnej konstruk-
cji klas. Czesto piszac male przyktadowe
programy, zazwyczaj z uzyciem konsoli
Groovy, nie deklarujemy zadnych klas, co
jest przeciez niedopuszczalne w Javie. W
takiej sytuacji tworzymy niejawnie klase
domyslna, ktora po skompilowaniu przyj-
mie nazwe pliku, w ktérym napisalismy
nasz kod — zostanie on umieszczony we-
wnatrz metody main. Kazda funkcja napi-
sana bezposrednio w pliku stanie sie oczy-
wiscie metoda (niestatyczna) wygenerowa-
nej klasy.

Groovy pozwala na zadeklarowanie do-
wolnej ilosci klas (réwniez publicznych) w
obrebie jednego pliku. Wszystkie zostana
skompilowane do standardowych klas Ja-
va. Nie ma natomiast mozliwosci tworze-
nia klas wewnetrznych — zaréwno w ob-
rebie klasy, jak i jej metod. Skladnia jezyka
nie pozwala na takie konstrukcje i powinny
by¢ one zastepowane domknieciami. Kaz-
de domkniecie jest natomiast traktowa-
ne przez Jave jako klasa wewnetrzna, roz-
szerzm@ca groovy.lang.Closure.jSWn oto
sposobem te dziwne konstrukcje sa osiagal-
ne z poziomu jezyka Java. By je uruchomic,
skorzystamy z opisanej juz wczesniej meto-
dy cal1, wystepujacej w trzech wersjach -
bez parametréw, z jednym parametrem ty-
pu object lub lista parametréw tego typu.
Wynikiem dzialania metody jest zawsze
obiekt typu object.

Kolejnym specyficznym elementem je-
zyka Groovy sa obiekty Expando. Po stro-
nie Javy reprezentowane one sa poprzez
instancje klasy groovy.util.Expando, kto-
ra de facto jest prostym obudowaniem ma-
py. Kazdy dynamicznie tworzony element
obiektu Expando zostanie zatem zapisany
w wewnetrznej mapie, pod podana przez
nas nazwa. Metody obiektéw Expando re-
prezentowane sa przez domkniecia, za-
tem utworzone zostana dla nich klasy we-
wnetrzne.

Odwolanie sie do elementéw obiektow
Expando nie moze po stronie Javy zatem
odbywac sie bezposrednio poprzez nazwy,
a jedynie z uzyciem dedykowanych metod:
setProperty i getProperty.PJa przykhk

W Sieci

dzie ponizej pokazano, w jaki sposéb w Ja-
vie wykonac metode takiego obiektu:

((groovy.lang.Closure) ( (groovy.util.Expando)
myExpando) .getProperty ("method")) .ca
110);

Nie bylo technicznej mozliwosci, by w tak
krotkim artykule przedstawic¢ wszystkie
mozliwosci rozbudowanego jezyka pro-
gramowania. To temat na ksiazke. W arty-
kule zdotalismy zaledwie wylozy¢ podsta-
wy jezyka — jego sktadnie i obszary mozli-
wych zastosowan, bez szczegdlnego zagle-
biania sie w wyjasnienia, jak poszczegdl-
ne mechanizmy zostaly zaimplementowa-
ne w Javie.

Pominelismy w calosci standardowa bi-
blioteke Grooviego (GDK), ktorej klasy w
pelni wykorzystuja mozliwosci jezyka, po-
zwalajac programowac szybciej, niz z uzy-
ciem standardowych klas Javy (zwlasz-
cza dzieki budowniczym). Znajdziemy tu
przyktadowo wsparcie dla obstugi baz da-
nych, pracy z dokumentami XML czy ob-
stugi aplikacji okienkowych. Programistow
aplikacji internetowych zachecam do zain-
teresowania sie, jak pisac servlety (a wlasci-
wie — groovlety) w jezyku Groovy oraz jak
wydajnie mozna potaczy¢ aplikacje tego je-
zyka ze Springiem.

Jeszcze ciekawszy moze okazac sie we-
bowy szkielet Grails, w calosci dedykowa-
ny szybkiemu wytwarzaniu aplikacji inter-
netowych w jezyku Groovy. Temu temato-
wi poswiecilismy osobny artykul w niniej-
szym wydaniu SDJ, do ktérego lektury ser-
decznie zachecam.

Pobierajac pakiet instalacyjny Groovie-
go, otrzymujemy wraz z binariami kom-
pletny podrecznik jezyka. Poruszanie sie
po nim poczatkowo jest dos¢ niewygod-
ne, a pierwsze rozdzialy nie skupiaja sie
na tagodnym wprowadzeniu do jezyka. Z
czasem mozna jednak sie przyzwyczaic
do struktury ksiazki i wiele sie z niej na-
uczy¢. Zwolennikéw klasycznych podrecz-
nikéw zachecam do przeczytania Swietnie
napisanej ksiazki — Groovy in Action (red.
Dierk Kdnig). Jej lektura jest prawdziwa
przyjemnoscia.

Autorzy zakladaja, ze czytelnik wie cos o
programowaniu (zwlaszcza w Javie), dzie-

«  http://groovy.codehaus.org — strona domowa jezyka;

«  http://grails.org - strona webowego szkieletu dla jezyka Groovy;

«  http://jcp.org/en/jsr/detail?id=241 - strona po$wiecona standaryzacji jezyka Groovy (JSR 241);
«  http://www.stelligent.com/content/view/44/71 - interesujacy wywiad z Guillaumem Lafor-

ge, liderem prac nad rozwojem jezyka.

www.sdjournal.org

ki czemu ksiazka nie jest przepetniona ba-
nalami.

Groovy jako jezyk dedykowany maszynie
wirtualnej Java nie jest jedynym rozwia-
zaniem. Sposréd alternatyw warto wspo-
mnie¢ na przyklad o Clojure, jezyku stwo-
rzonym na bazie Lispa, kompilujacym sie
bezposrednio do kodu binarnego Javy.
Nie nalezy tez zapominac o przeniesieniu
do Javy jezykéw dobrze znanych i spraw-
dzonych — jak chocby Ruby czy Python.
W tych ostatnich przypadkach integracja
z istniejacymi klasami i bibliotekami Java
nie jest jednak juz tak prosta i wbudowana
w jezyk jak w przypadku Grooviego. Gro-
ovy powstal jako szybsza (w zapisie) i bar-
dziej dynamiczna notacja dla Javy, pozosta-
jac z nia nierozerwalnie zwiazanym. Moz-
liwos¢ naprzemiennego pisania kodu w Ja-
vie lub Groovim i jego latwa integracja z ca-
la pewnoscia naleza do najmocniejszych
stron jezyka.

Jezyk Groovy poczatkowo potrafi za-
chwyci¢ iloscia konstrukgji i ulatwien, jed-
nak przy pierwszej probie napisania wiek-
szego programu mozemy odnies¢ wraze-
nie pewnego braku spdjnosci poszczegdl-
nych koncepcji. Jezyk czerpie w zauwazal-
ny sposob ze sprawdzonych rozwiazan ta-
kich jak Python, Perl, Ruby lub JavaScript,
jednak polaczenie tych $wiatéw, wraz z
koniecznoscia zachowywania catkowitej
zgodnosci z Java, powoduje, ze programo-
wanie w Groovim nie zawsze jest intuicyj-
ne, przynajmniej w poczatkowej fazie pra-
cy z jezykiem. Na szczescie to tylko pierw-
sze wrazenie. Szybko mozna sie oswoic z co
dziwniejszymi konstrukcjami jezyka i za-
czac bardziej sprawne programowanie. Du-
za dowolnos¢ Grooviego potrafi da¢ progra-
miscie sporo satysfakcji z tworzonego ko-
du, a przede wszystkim umozliwia znacz-
nie bardziej zwiezle pisanie w pordéwna-
niu z Java. W przypadku matych lub $red-
nich projektow, warto rozwazyc¢ ich imple-
mentacje w calosci w Groovim. Dla duzych
aplikacji, przy zauwazalnej rotacji progra-
mistéw w zespole, podlegajaca lepszej kon-
troli Java moze by¢ bezpieczniejszym roz-
wiazaniem. Tym niemniej warto delegowac
do Grooviego pojedyncze zadania, z ktory-
mi ten jezyk poradzi sobie w znacznie ta-
twiejszy sposob.

DAVID DE ROSIER
Programista-podréznik. Pasjonat WEB 2.0, este-
tycznego kodowania i algorytmdéw szachowych.
Zawodowo - szkoleniowiec i specjalista od apli-
kacji JEE i MDA w sektorze finansowym.

Kontakt z autorem: ddrosier@gmail.com
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Jezyki programowania

Instrumentacja procesow biznesowych

Web Services Business Process Execution Language (WS-BPEL) jest
jezykiem programowania, ktorego celem jest opisanie proceséw
zachodzacych miedzy partnerami biznesowymi. W artykule zostanie
przedstawiona przyktadowa procedura BPEL, korzystajgca z jednego
z ogolnodostepnych w Internecie Web serwisow.

Dowiesz sie:
» Jak dziatajg synchroniczne procesy BPEL;
«+ Jak uzywac nastepujacych czynnosci:

« Invoke;

« Assign;

« ForEach;

. If;

« Scope;
+ Czym jest PartnerLink;
+ Jak zadeklarowad i uzy¢ tzw. 'predicate’;
+ Jak testowac i debugowac proces BPEL.

Poziom 1 2
trudnosci

a pomoca jezyka BPEL mozemy pi-

E sa¢ programy, ktore sa Web serwi-

sami, i ktdore korzystaja z innych
juz istniejacych Web serwiséw, czyli po-
zwalaja na integrowanie r(')Znych uslug. Je-
zyk ten pozwala miedzy innymi na utwo-
rzenie nowej ustugi, ktora agreguje ustu-
gi juz istniejace, lub pozwala na konwer-
sje danych dostarczanych przez partneréow
biznesowych lub tworzy nowy interfejs do
ustug juz istniejacych. Zadeployowany pro-
ces BPEL jest widziany jako nowy Web Se-
rvice. Kod zrédlowy programu napisanego
w jezyku BPEL ma posta¢ XML'a, pozwa-
la to na uzywanie dowolnego edytora tek-
stowego do pisania procedur BPEL, jednak
praktycznie jest stosowac edytory przysto-
sowane do tego celu.

Dla zilustrowania procedury BPEL wy-
bralem ustuge sieciowa, ktora dostarcza
dwie operacje: pierwsza, dla zadanego kra-
ju zwraca liste najwiekszych miast oraz dru-

~ Software Developer’s
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Powinienes$ wiedzie¢:
« Znac¢ w stopniu podstawowym NetBeans;
« Czym jest:

- EAl,

- ESB,

- SOA,

- wsdl,

« xsd.

ga, dla zadanego kraju i miasta zwraca ak-
tualna pogode. Celem tego artykutu jest
zarysowanie mozliwosci procedur BPEL
w srodowisku NetBeans dlatego tez przyj-
muje, ze czytelnik zna to srodowisko oraz
jest zorientowany w technologiach zwiaza-
nych z architektura zorientowana na ustu-
gi (SOA).

W literaturze anglojezycznej czesto spo-
tyka sie termin orchestration — odpowied-
nikiem w jezyku polskim jest instrumen-
tacja. Za stownikiem muzycznym PWM:
instrumentacja jest to uktad utworu mu-

zycznego na zespol instrumentalny lub spo-
rzadzenie partytury. Pordwnanie do muzyki
jest celne, gdyz program BPEL opisuje inte-
rakcje miedzy procesami biznesowymi, ope-
racje na danych otrzymywanych od partne-
réw biznesowych oraz taczy wiele ustug w
jedna catosc.

Szczegoly dotyczace specyfikacjii BPEL
mozna znalez¢ na portalu OASIS.

Aby kontynuowac¢ i méc w praktyce prze-
testowa¢ dzialanie przykladowej procedu-
ry BPEL, musimy spelni¢ nastepujace wy-
magania:

e niezbedne jest polaczenie z Internetem;

* nalezy zainstalowac najnowsza wersje Net-
Beans z portalu http://www.netbeans.org/
downloads/ Wazne jest, aby byla to wer-
sia ALL (Rysunek 1), gdyz tylko ta wersja
wspiera BPEL w wersji 2.0.

*  Krok opcjonalny: piszac ten artykul, ko-
rzystalem z wersji 6.5.1 NetBeans, dla-
tego tez musialem wykonac upgrade bi-
blioteki http-binding, poniewaz ta, kto-
ra byla w waw. instalacji zawierala blad.

BPEL - skrot od Web Services Business Process Execution Language (WS-BPEL), jest to
standard jezyka, ktory opisuje w krokach interakcje miedzy ustugami sieciowymi.

WSDL - skrét od Web Services Description Language, jest to jezyk ktéry opisuje Web Ser-
wisy — opisuje protokoty, operacje, formaty danych w ustugach sieciowych.

SOA - skrét od service-oriented architecture. Jest to podejscie architektoniczne, ktérego
gtéwna ideg jest integracja procedur biznesowych, powtarzalnych zadan biznesowych.
EAl - skrot od Enterprise Application Integration polega na integracji zestawu aplikacji
komputerowych przy uzyciu rozwigzan software'owych.

ESB - skrot od Enterprise Service Bus, jest to ‘apparatus', ktérego implementacje, miedzy
innymi, dostarczaja narzedzi pozwalajacych na transformacje danych, rutowanie komu-
nikatéw, zmniejszenie ilosci potaczen point-to-point, itd.

XSD - skrét od XML Schema Document. Jest to dokument zawierajacy metadane, opisuje
w sposdb abstrakcyjny zasady, ktére musi spetnia¢ dokument XML aby méc zostaé uzna-
ny z poprawny.

XPATH - skrét od XML Path Language. Jest to jezyk zapytan stuzacy do wybierania poje-
dynczych weztéw lub ich grup z danego dokumentu XML wg zadanego kryterium.
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Procedura instalaciji tej biblioteki jest na-
stepujaca:

* na wstepie nalezy Sciagnac plik httpbc.jar
(url znajduje sie w czesci W siect);

* nastepnie nalezy uruchomic¢ serwer
Glassfish v2 i zalogowac sie na jego kon-
sole jako administrator;

e w koncu w lewym panelu wybra¢ JBI-
>Components, zaznaczy<¢ sun-htp-binding
i klikna¢ Upgrade, i w nastepnym okien-
ku wskaza¢ $ciagniety plik. Kroki zobra-
zowano na Rysunkach 2, 31 4.

W celu ilustracji podstawowych mozliwosci
BPEL wykonamy prosty proces. W Interne-
cie mozna znalez¢ wiele publicznie dostep-
nych ustug webowych. Jedna z nich jest Glo-
bal Weather.

Ustuga ta dostarcza dwie operacje:

* GetCitiesByCountry — dostarcza liste
miast — wymaga jednego parametru: na-
zwa kraju.

* GetWeather — dostarcza aktualna pogo-
de — wymaga dwu parametréw: nazwe
kraju i nazwe miasta.

Supported technologies * (Al
i) Java SE L]
i JavaFx
i) Java Web and EE L]
L) Java ME L]
i) Ruby L]
i C/C++ L]
L PHP L]
(L soa ° )
Bundled servers
i) GlassFish v2.1 .
L) GlassFish ¥3 Prelude L]
L Apache Tomcat 6.0.18
(| Download |)
Fres, ZaZ e

Rysunek 1. Pobranie odpowiedniej wersji
NetBeans.

EqunmmTaﬂs

& Support
[] Awplication Server
v [ Applications
[ Enterprise Appiications
» [ web Appiications
) €8 Mochutes
[ connector Mocluies
[ Litecycle Madules
Appiication Client Modules
> givubSuﬁcu
v ED.E
> [ service Assemblies
[ » [ companents I

Rysunek 2. Upgrade biblioteki http-binding
czes¢ 1

www.sdjournal.org

Proces, ktory wykonamy dostarczy nam
informacje o aktualnej pogodzie w glow-
nych miastach zadanego kraju, np. dla

wszystkich tagéw c17y i dla kazdej znalezionej
wartosci wywolanie operacji GetWeather 1a-
czac odpowiedzi ostatniej operacji w jedna ca-

Polski.

Operacja, ktéra zaimplementujemy, be-

1os¢ i zwrdcenie jej jako parametr wyjscia na-
szej procedury BPEL.

dzie oczekiwala jednego parametru — na-
zwy kraju, i na tej podstawie wywola operacije
GetCitiesByCountry, a nastepnie dla kazdego  Realizacja przykladu zostala podzielona na
miasta, w petli wywola operacje Getweather.  dwanascie krokow.
Wynikiem dzialania naszego procesu bedzie

XML zawierajacy dane o aktualnej pogodzie ¢ Krok 1 — Poczatek projektu.

dla najwiekszych miast np. w Polsce. Przykla- e Tworzymy nowy projekt w NetBeans
dowy fragment danych zwracanych przez ww * naciskamy [Corl+Shift+N];
operacje znajduje sie na Listingu 1. Jak widac e wybieramy kategorie Samples/SOA,

typ projektu Synchronous BPEL
process (Rysunek 5);

zadaniem procedury BPEL bedzie, po wywo-
laniu operacji GetCitiesByCountry, wybranie

Listing 1. Wyniki dziatania operacji GetCitiesByCountry oraz GetWeather

<string>
<NewDataSet>
<Table>
<Country>Poland</Country>
<City>Warszawa-Okecie</City>
</Table>

za$ fragment odpowiedzi operacji GetWeather to:

<CurrentWeather>
<Location>Warszawa-Okecie, Poland (EPWA) 52-10N 020-58E 107M</Location>

2009 - 03:30 AM EDT / 2009.06.15 0730 UTC</Time>

(9 KT)

<Visibility> greater than 7 mile(s):0</Visibility>

<Time>Jun 15,

<Wind> from the W (270 degrees) at 10 MPH (direction variable) :0</Wind>
<Temperature> 68 F (20 C)</Temperature>

<DewPoint> 53 F (12 C)</DewPoint>
<RelativeHumidity> 59%</RelativeHumidity>
<Pressure> 29.97 in. Hg (1015 hPa)</Pressure>
<Status>Success</Status>

</CurrentWeather>

Listing 2. Deklaracje zmiennych

<variable name="GetCitiesByCountryOut"
xmlns:tns="http://www.webserviceX.NET"
messageType="tns:GetCitiesByCountrySoapOut"/>

<variable name="GetCitiesByCountryIn"
xmlns:tns="http://www.webserviceX .NET"

messageType="tns:GetCitiesByCountrySoapIn"/>

Listing 3. Konwersja odpowiedzi partnera na liste miast

<assign name="Assign2">

<copy>
<from>
sxxf:doUnMarshal ($GetCitiesByCountryOut.parameters/ns3:GetCitiesByCoun
tryResult)
</from>

<to>Smiasta.resultType/ns2:paramA</to>

</copy>

<copy>
<from>$miasta.resultType/ns2:paramA//City</from>
<to>Smiasta.resultType/ns2:paramA</to>

</copy>

</assign>
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Jezyki programowania

* wciskamy przycisk Next i wpisujemy ~ Wynikiem tego kroku jest utworzenie dwu
moduléw, jeden zawierajacy proces BPEL,

drugi to tzw. Composite Application. Compo-

nazwe projektu, np. aktualnaPogoda,
i wciskamy przycisk Finish.

Components

J81 Binding Components and Service Engines (7).

instol. | | | Uninstad | —Operations— v

State: ShowAl | Type: ShowAl v

Mame | State u | Type | Description u  Action
] | sun-fle-tinding Smddown  Bindrg Fie tindng Uogracie
sun-hitp-binding ‘Storted Bidng HTTP, B [ proce
N St Secton S binen i

Status:

Start the Binding Component

Replacement Information

Upgrade Archive
Location: (*) Package File to be uploaded to the Application Server
| Przegladai...

File to Upload:
£\ Dasl

Rysunek 4. Upgrade biblioteki http-binding czes¢ 3

Listing 4. Warunek pomijajqcy brak danych

<if name="Ifl">
<condition>not (contains ($GetWeatherOut.parameters/ns3:GetWeatherResult,
'Data Not Found'))
</condition>
<assign name="Assign4"/>

</if>

Listing 5. Konwersja odpowiedzi partnera biznesowego

<assign name="Assign4">
<copy>
<from>
sxxf:doUnMarshal ($GetWeatherOut.parameters/ns3:GetWeatherResult)
</from>
<to>$outputVar.resultType/ns2:paramA[$ForEachlCounter]</to>
</copy>

Listing 6. Fragment powodujqcy btqd budowania aplikacji, ktéry nalezy zakomentowac bqdz
usunqg¢

<!--wsdl:port name="GloballWeatherSoapl2" binding="tns:GlobalWeatherSoapl2">

<soaplZ2:address location="http://www.webservicex.net/globalweather.asmx" />

</wsdl:port>

<wsdl:port name="GlobalWeatherHttpGet" binding="tns:GloballleatherHttpGet">
<http:address location="http://www.webservicex.net/globalweather.asmx" />

</wsdl:port>

<wsdl:port name="GlobalWeatherHttpPost" binding="tns:GloballWeatherHttpPost">
<http:address location="http://www.webservicex.net/globalweather.asmx" />

</wsdl:port-->

Listing 7. Deklaracja parametru WE dla testéw procedury BPEL

<soapenv:Body>
<syn:typeA>
<syn:paramA>Poland</syn:paramA>
</syn:typeA>

</soapenv:Body>

\ Software Developer’s
0 new iqeas & solutions for professionst progranmers H[JRNAL

site Application jest projektem, ktéry groma-
dzi jeden lub wiecej innych modutéw i ktory
zostanie deployowany na serwerze Java Busi-
ness Integration (JBI), w naszym przypadku
bedzie to GlassFish v2.

Poniewaz korzystamy 2z przykladowe-
go projektu jako podstawe, ktéra rozbudu-
jemy, srodowisko automatycznie utworzylo
plik WSDL dla naszej nowej ustugi oraz plik
xsd. Automatycznie utworzone pliki WSDL
oraz XSD sa bardzo ubogie lecz na potrzeby
tego artykulu w zupelnosci wystarczajace.
Oczywiscie w rzeczywistej aplikacji bizneso-
wej pliki te nalezy uzupeic do wlasnych po-
trzeb lub utworzyc nowe wlasne.

e Krok 2 — Utworzenie lokalnej kopii do-
opisujacego
partnera biznesowego.

kumentu zewnetrznego

Nalezy na module BPEL z menu kon-
tekstowego wybra¢ pozycje new exter-
nal WSDL document. Wybieramy from
URL i wpisujemy adres WSDL, kto-
ry nas interesuje, w naszym przypad-
ku bedzie to hitp//www.awebservicex.net/
globalweather.asmx?wsdl jak na Rysunku 6.
Efektem tego kroku jest pojawienie sie no-
wego pliku WSDL, jak na Rysunku 7. W
ten sposob, lokalnie posiadamy model opi-
sujacy ustuge webowa naszego partnera biz-
nesowego.

* Krok 3 — przypisanie partneréw bizne-
sowych w procedurze BPEL.

Otwieramy plik z rozszerzeniem .bpel w try-
bie Design. W ten sposéb uruchomiony zo-
stanie graficzny edytor procedur BPEL. Me-
toda drag and drop przeciagamy nowy plik
WSDL na prawe pole dla Partner Link, jak
zaznaczono na czerwono na Rysunku 8. Po
przeciagnieciu pliku WSDL, otworzy sie
okno Create new Partner Link — pozostawia-
my wartosci domyslne. Czynnosci te moz-
na oczywiscie wykona¢ recznie, dokonu-
jac odpowiednich wpiséw w pliku zrédto-
wym procedury BPEL. W celach edukacyj-
nych dobrym pomystem jest obserwowanie
zmian zachodzacych w kodzie zZrédlowym
edytowanej procedury podczas edycji w try-
bie graficznym.

Choose Project
Categories: Projects:
e A @& —1 r
B Javaweb.mssF) 5 ncheonous EFEL
O Web Services 4 Travel Reservation Servic
2 JavaEE 455, BPEL BluePrint 1
) Java ME (MIDP) i BPEL BluePrint 2
) Java ME (Ricoh SDK/J) ¥, BPEL BluePrint 3
) Java ME (B0-J) Q0 OPEL Bluehrint 4
&) P )5 BPEL BluePrint S
) Ruby
) Groovy
O CfCH++
) SOA

Rysunek 5. Wybdér nowego projektu
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W katalogu Process Files pojawi sie nowy
plik WSDL o nazwie globalweather.asmxW-
rapper. Jest to wrapper, w ktorym zostal zde-
finiowany partnerLinkType. PartnerLink-
Type jest kanalem komunikacji miedzy stro-
nami. Komunikacja ta moze odbywac sie w
dwie strony. Nalezy zauwazy<¢, ze wrapper
ten zawiera klauzule importujaca WSDL,
ktory zostal utworzony w kroku drugim.
PartnerLinkType reprezentuje interakcje
miedzy naszym procesem a partnerem biz-
nesowym.

Patrzac na proces BPEL w trybie De-
sign (Rysunek 9), widzimy z lewej strony
PartnerLink, ktory reprezentuje klienta wy-
sylajacego dane wejsciowe — w naszym przy-
ktadzie jest to nazwa kraju — i w odpowiedzi
otrzymuje liste z aktualna pogoda. Z prawej
strony za$ mamy partnera dostarczajacego li-
ste miast dla zadanego kraju oraz aktualna
pogode dla zadanego miasta. W czesci $rod-
kowej jest nasz proces, ktory bedzie odpo-
wiednio manipulowal danymi.

e Krok 4 - edycja procedury BPEL.

Z palety czynnosci przeciagamy czynnosc
Invoke i wstawiamy ja ponizej czynnosci

Assignl. Nastepnie przeciagamy czynnosci
Assign, ForEach, Scope, Assign, Invoke, If,
Assign. Na czynnosci Invokel znajduje sie
koperta, ktora nalezy teraz przeciagna¢ do
operacji GetCitiesByCountry. Kopertke z
czynno$ci Invoke2 przeciagamy do operacji
GetWeather. Powinni$my otrzymac proces
taki jak na Rysunku 10. Krétki opis czynno-
$ci znajduje sie w Ramce.

Tym sposobem otrzymalismy zgrubny
szkic procedury BPEL. Nie nalezy sie przej-
mowa¢ komunikatami bledéw gdyz te zosta-
na usuniete w nastepnych krokach.

¢ Krok 5 — tworzymy zmienne
W tym kroku utworzymy zmienne: dwie

o zasiegu globalnym i dwie o zasiegu Sco-
pel. W tym celu dwukrotnie klikamy na

czynnos$¢ TInvokel, naciskajac przyciski
Create utworzymy zmienne wejscia i wyj-
$cia. Analogicznie postepujemy z czynno-
$cia Tnvoke2 ( patrz Rysunek 11). Zmien-
ne te zawiera¢ beda parametry wywotania
oraz wartosci zwrocone przez partnerow
biznesowych.

Jesli otworzymy kod zrodlowy naszej
procedury, w sekcji <variables> zoba-
czymy deklaracje tych zmiennych, beda
to zmienne GetCitiesByCountryOut Oraz
GetCitiesByCountryIn,ktérych dek]araqé
maja postac jak na Listingu 2 oraz zmien-
ne GetWeatherOut i GetWeatherIn. Nalezy
zwrdci¢ uwage na miejsce deklaracji tych
zmiennych. Dwie ostanie zmienne sa wi-
docznie wytacznie w Scopel w przeciwien-
stwie do dwu pierwszych, ktére maja zasieg
globalny.

Specify Resource Location

(+) From URL

Select the type of the source location and specify the target location for the resource.

http:fjwww.webservicex.net/globalweather.asmx?wsd|

Rysunek 6. Pobranie WSDL partnera biznesowego

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

<SOAP-ENV:Body>

<nsl:paramA>

<Wind xmlns=""> from the E

<Pressure xmlns=""> 30.09 in. Hg

</nsl:paramA>

<Location xmlns="">Gdansk-Rebiechowo, Poland (EPGD)

(090 degrees)

<Status xmlns="">Success</Status>

Listing 8. Fragment odpowiedzi od partnera biznesowego

<SOAP-ENV:Envelope xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"

<nsl:typeA xmlns:msgns="http://localhost/SynchronousSample/SynchronousSample"

xmlns:nsl="http://xml.netbeans.org/schema/SynchronousSample">

<Time xmlns="">May 25, 2009 - 11:30 AM EDT / 2009.05.25 1530 UTC</Time>

at 10 MPH (9 KT) :0</Wind>

<Visibility xmlns=""> greater than 7 mile(s):0</Visibility>
<Temperature xmlns=""> 60 F (16 C)</Temperature>

<DewPoint xmlns=""> 46 F (8 C)</DewPoint>

<RelativeHumidity xmlns=""> 58%</RelativeHumidity>

(1019 hPa)</Pressure>

xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemalocation="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/ http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">

54-23N 018-28E 138M</Location>

Opis czynnosci

W literaturze anglojezycznej uzywa sie stowo Activity, wydaje sie ze odpowiednikiem w jezyku polskim najlepiej oddajacym sens tego stowa jest

czynnos¢.

«  Czynnosc¢ Invoke jest uzywana do wywotywania ustug webowych oferowanych przez partneréw.

«  Czynnos¢ Assign posiada jedng lub kilka operacji kopiowania miedzy zmiennymi zadeklarowanymi w procedurze BPEL.

+  Czynnosc¢ ForEach iteruje sekwencyjnie N razy po szeregu zadeklarowanych czynnosci.

+ Czynnosc¢ scope. Kazda czynno$¢ ForEach musi zawiera¢ czynno$¢ Scope, jest to wymagane przez specyfikacje OASIS. Scope pozwala na
tworzenie struktury zagniezdzonych hierarchii.

«  Czynnosc 1f jest to struktura znana z wiekszosci jezykéw programowania i pozwala na wybranie jednej gatezi czynnosci na podstawie do-

starczonego warunku.

www.sdjournal.org
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e Krok 6 — zasilanie parametru wejscia
partnera biznesowego

Dwubkrotnie klikamy na assigni, otwiera-
jac edytor mapowania (Mapper). Usuwamy
strzatke taczaca lewa kolumne z prawa, na-
stepnie przeciagamy parama (z lewej stro-
ny edytora Mapper Variables/inputVar/
inputType/paramPJ na CountryName (Z
prawej strony edytora Mapper Variables/
GetCitiesByCountryIn/parameters/
CountryName), tak jak na Rysunku 12.

Tym sposobem kopiujemy zawartos¢ pa-
rametru wejéciowy naszej procedury do pa-
rametru wejscia procedury GetCitiesByCo-
untry partnera biznesowego. Innymi stowy
wstawiamy nazwe kraju jako parametr ope-
racji GetCitiesByCountry.

e Krok 7 — utworzenie zmiennej tymcza-
SOWej.

Teraz utworzymy zmienna, ktora bedzie
przechowywala liste miast, ktora otrzymamy
od naszego partnera biznesowego. W tym ce-
lu wklejamy

<variable name="miasta" messageType="nsl:

responseMessage" />

do pierwszego bloku <variables> — sa to
zmienne globalne. To samo mozemy wy-
klikac w okienku Navigator procesu, w wi-
doku logicznym BPEL, w menu kontek-
stowym pozycji Variables wybra¢ add Va-
riable.

Nastepnie odszukujemy w kodzie zré-
dlowym czynno$¢ assign2 i podmienia-
my te czynnosc na te przedstawiona na Li-
stingu 3. Czynnos¢ ta spowoduje wyeks-
trahowanie zawartosci tagu <City> i sko-
piowanie jej do zmiennej miasta, otrzy-
mujac wylacznie liste miast bez zbednych
danych.

Ponadto do deklaragji procesu (tag <process>)
wklejamy:

xmlns:sxxf="http://www.sun.com/wsbpel/2.0/
process/executable/SUNExtension/

XPathFunctions"

File Edit View MNavigate Source Refactor

1 9 @l

i
_E_Pl’oigcts . ax :EFiIes
=25 aktualnaPogodal
=) www.webservicex,net
EY globalweather.asmx.wsdl
1% SynchronousSample.bpel

To spowoduje, ze predefiniowane funkcje
XPath beda widoczne dla naszej procedu-
ry BPEL-owe;j.

Bez tego wpisu funkcja dounMarshal
bytaby niewidoczna i procedura BPEL
nie kompilowalaby sie. Dostepne funk-
cje Xpath sa widoczne w zakladce Map-
per edytora graficznego BPEL, jesli meto-
da drag and drop przeciagniemy funkcje
BPEL/doUnMarshal, to tag <process> sa-

moczynnie uzupelni sie niezbednym wpi-
sem.

W czynnosci assign2 odpowiedz part-
nera biznesowego zostanie skonwertowana
do XML-a, nastepnie przepisana do zmien-
nej miasta, na koniec przy pomocy XPath
zostana wybrane wylacznie tagi o nazwie

City.
Teraz wciskamy [Alt+Shift+F9], co uru-
chomi walidacje pliku — do czynnosci

] synchronoussample.bpel x|
Logging iﬁ

OO
@ A (8 A [l 00% vy

m
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Rysunek 8. Pusty proces BPEL

Rysunek 7. WSDL partnera biznesowego

\ Software Developer’s
2 new iqeas & solutions for professionst progranmers H[JRNAL

@SynchronousSample.bpel* x| - - 4] » B_@
Source | Design | Mapper Logging |[*] [ 68 (8 K KA [ [100% v
|
SynchronousSample @
=||&|&
‘; 6] PartnerLi... | &
- 8¢
Synchro... @ &
start =
= = (58 set
Ass'tgnl =
S |@
end
if
Rysunek 9. Dodany zewnetrzny PartnerLink
08/2009




Assign2 wlacznie nie powinno by¢ zad-
nych bledow.

e Krok 8 — inicjalizacja petli

W tym kroku ustalimy ilos¢ iteracji czyn-
nosci ForEach. W widoku Design nasze-
go procesu BPEL w menu konteksto-
wym czynnosci ForEachl wybieramy Pro-
perties. W pole Start Counter Value wpi-
sujemy 1 — warto$¢ poczatkowa liczni-
ka. Majac zaznaczony ForEachl, wciska-
my przycisk Mapper. Zaznaczamy pozy-
cje Final Value, przeciagamy funkcje Co-
unt z grupy Node, taczymy paramA z Fi-
nal Value; funkcja Count zwraca ilos¢
wezlow, w naszym przypadku jest to
ilos¢ miast w liscie otrzymanej z opera-
Cji GetCitiesByCountry, ponadto dolacza-
my stala 1 do Start Value, uzyskujac obraz
taki jak na Rysunku 13. Dla uproszczenia
przyjmujemy, ze wywolana ustuga zwro-
ci przynajmniej jedno miasto; pominiemy
walidacje poprawnosci wpisanej nazwy
kraju. Spéjrzmy w kod zrédlowy deklara-
cji ForEach: <finalcountervalue>count(
Smiasta.resultType/ns2:pogodal.])</
finalCounterValue> w celu lepszego Zro-
zumienia dzialania mappera edytora gra-
ficznego zwrdcic¢ uwage w jaki sposob jest
wywolywana funkcja count.

e Krok 9 — ustanowienie Predicate

Predicate jest to warunek, ktory jest na-
kladany na wezel xml'owy zawierajacy
wiele pozycji. Wynikiem jest podzbior
zawierajacy tylko te wezly, ktoére spel-
niaja ten warunek. W naszym przykta-
dzie predicate uzyjemy do pobierania ko-
lejno jednej pozycji z listy miast. Predica-
te mozna tez wykorzysta¢ do dodawania
nowych weztéw w liscie. W kroku tym
utworzymy tzw. Predicate, ktory pozwo-
li nam na iteracje po poszczegdlnych mia-
stach, jako licznik wykorzystamy zmien-
na ForEachlCounter. Po pierwsze, dwu-
krotnie klikamy na assign3, nastepnie
kilkamy na parama w menu konteksto-
wym gdzie jedna z opcji jest Add Predica-
te. Po wybraniu tej opcji pojawi sie nowe
okienko, w ktérym przeciagamy zmienna
na prawo do Predicate, tak jak widac na
Rysunku 14, i natychmiast przypisujemy
zmienne wejscia do partnera biznesowego
tak jak na Rysunku 15.

e Krok 10 — walidacja odpowiedzi partne-
ra biznesowego

Nasz partner biznesowy w sytuacji, gdy nie

znajdzie danych o pogodzie dla wskazanego
miasta, zwraca lancuch pata Not Found. Z

www.sdjournal.org
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tego wzgledu, niezbedne jest dodanie klau-

LDIEE

| T5 SynchronousSample.bpel * x| ) X i =
zuli warunkowej, ktéra pozwoli na pominie-

cie tych miast. W naszym przykladzie jest to
1£1. Nalezy uzupelni¢ czynnos¢ 1¢ o waru-

Source  Design |W‘ Logging

@ Operator Boolean A String  ©13 Node |§| Number E Date & Time \cﬂ BPEL
e Al joup - - B
| =4 variables

KR

7| nek <condition> uzyskujac kod przedsta-
Variables {2
T

wiony na Listingu 4.

#- "  GetCitiesByCountryOut - B 15 . .. .

. Sy GatCHiesByCourkryin GEtc't'ffBVCW"t'VOUt 5 Podobny efekt jak na Listingu 4 mozna

- 7 outputyar Get(ltiesBy CountryIn ey uzyska¢, korzystajac z edytora graficznego.

i "l Inputvar Reranters B -9 Warunek ten sprawdza zawartos¢ odpowie-
=L inputType = » CountryName <8

Lgy dzi operacji Getweather. Jesli w odpowiedzi

I3 ¢ outputiar - . 1 . .
| &5 Partner Links G In nie znajduje sie tancuch znakéw 'pata Not
resultType = —= . L.

|— o Found', zostanie wykonana czynnos$¢ As-
param, . .

- sign4, w innym wypadku program rozpocz-
inputiar “O—+

Partner Links {—=

nie kolejna iteracje.

Rysunek 12. Mapowanie e Krok 11 — tworzenie listy miast z aktu-

alna pogoda

anoE)

L SynchronousSample.bpel *  x | 2] Synchronous.bpel x|

W czynnosci assign4 bedziemy kopiowali
odpowiedz partnera do parametru wyijscia

Design ‘ Mapper | Logging
@ Operator DE Boolean éL string &1 Node [;l Number ] Date & Time  |%.] BPEL
=/ Al |output

Source

mpt | al @@~ | naszej procedury. W kazdej iteracji, do para-

=) Variables Forgach (> |  metru Wyjscia zostanie dodana pogoda dla
=3 "E“as*ta o G = = R danego miasta. Aby uzyskac ten efekt nale-
=-E resultType “

Lo | 7y czynnos¢ Assign4 zmodyfikowac o tres¢
"2 GetCitiesByCountryOut
" GetCitiesByCountryIn
(-3 outputVar

El-] 3 inputvar

(<> FarEachl

z Listingu 5.

— | &l ———————>Final Value <

Number Jo— Roéwniez stworzylismy predicate (par

Completion Condition < amA [$ForEachlCounter]) dla parama, lecz

tym razem recznie. Odpowiedz partnera

biznesowego skonwertujemy do XML-a, a
Rysunek 13. Wartosci poczqtkowa i koricowa ForEach nastepnie skopiujemy do outputvar, kto-

ry jest parametrem wyjscia naszego pro-

= = — cesu. W ten sposob w kazdej iteracji be-
¥ Predicate tditc . dzie dodawana jedna pozycja do parame-
G operator [ JEBoolean /) String T Mode [ Mumber P& Date &Time |3 BPEL tru wyjscia.
— — W tym miejscu spotyka nas przykrosc,
- 1
& ‘ All_|Output pE |A_1I‘ gdyz wersja NetBeans, z ktorej korzysta-
E'@V‘?ﬂablei = Predicate & — tem, zawierala blad w mechanizmie budo-
(=45 miasta B . R s
S-E resukType wania plikow .casa. Aby obejs¢ ten blad, na-
L.€3 paramd lezy usuna¢ badz zakomentowad cytowa-
(- 1 GetCitiesByCountryOut ny na Listingu 6 fragment w pliku globalwe-
& {1 GetCitiesByCountryIn atherasmxcwsdl.
j ; ;L:LiL\':;ar Wprowadzajac zmiane przedstawiona na
= ForEatht Listingu 6, usunelismy porty, z ktérych nie
Sl o1 EchiCounter MR | E korzystamy i ktére powoduja btedne budo-
-] Scopel wanie aplikacji. Prawdopodobnie w kolej-
< (< L > nych wersjach NetBeans ten blad zostanie
1 suniety.
Context: ‘$miasta.resultTvpefparamﬂ [ Set Focus I u &ty . . .
Teraz otwieramy plik .casa (Service Assem-
bly modutu AktulnaPogoda1Application),
o J[ ol J || bscimy i budujemy (Clean and buid) ob
yscimy i budujemy (Clean and build) oba

moduly: AktualnaPogodal Oraz AktulnaPo

Rysunek 14. Iteracja po Miastach godalapplication. W edytorze graficznym

W Sieci

«  Specyfikacja WS-BPEL OASIS - http://www.oasis-open.org/;

«  Tutorial WS-BPEL http://www.eclipse.org/tptp/platform/documents/design/choreography_html/tutorials/wsbpel_tut.htm;
«  NetBeans - http://www.netbeans.org/downloads/;

- EAI - http://en.wikipedia.org/wiki/Enterprise_Integration_Patterns;

«  Projekt open-ESB https://open-esb.dev.java.net/;

- biblioteki http-binding - http://download.java.net/jbi/binaries/open-jbi-components/main/nightly/latest/ojc/httpbc.jar;
+  Globalweather web-service http://www.webservicex.net/globalweather.asmx?wsdl;

+  Wyszukiwarka publicznie dostepnych ustug webowych http://seekda.com/.
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plikéw casa otrzymujemy obraz identyczny
do tego z Rysunku 16. Na Rysunku 16 zobra-
zowano, jak dziala nasza przykladowa proce-
dura, jak jest wywolywana i jakie ustugi wy-

woluje.
e Krok 12 - uruchomienie procedury
BPEL.

W tym kroku przetestujemy nasza procedu-
re. Przechodzimy do zakladki Services, wy-
bieramy Servers/GlassFish v2 i w menu kon-
tekstowym wybieramy Start. Gdy serwer
sie uruchomi, otwieramy plik Input, znajdu-
jacy sie w zakladce Projects w module aktu
alnaPogodalApplication W folderze Test/
TestCaseO, tak jak zilustrowano na Rysunku
17. W pliku tym wpisujemy Poland w miej-
sce parametru parama, tak jak wida¢ na Li-
stingu 7.

Nastepnie w menu kontekstowym w mo-
dule AktualnaPogodalApplication Wybie—
ramy Clean and Build, dalej Deploy, a na ko-

niec w menu kontekstowym TestCaseO wy-
bieramy Run. Gdy NetBeans odpyta nas,
gdzie zadeployowac aplikacje, nalezy wska-
zac serwer Glassfish v2. Po chwili powinien
pojawic sie nowy plik w folderze TestCaseO
o nazwie aktualna data z dopiskiem Failed i
czerwona koperta. Otwieramy ten plik. Po-
winien on zawierac tres¢ bardzo podobna
do tej z Listingu 8. Listing 8 zawiera frag-
ment odpowiedzi otrzymanej od partnera
— w rzeczywistosci plik ten jest dtugi, oczy-
wiscie dane otrzymane beda sie réznic¢ od
tych z listingu, gdyz pogoda zmienna jest.
Pomimo ze procedura BPEL-owa zadzialata
bezblednie, przy wyniku testu pojawila sie
adnotacja Failed; w tym przypadku jest to
bez znaczenia, gdyz mechanizm testujacy
oczekuje, aby odpowiedz byta identyczna z
zawartoscia pliku Output, co jest niemozli-
we, gdyz pogoda bezustannie sie zmienia.
W dowolnym kroku procedury BPEL w
edytorze graficznym mozna doda¢ break-
point poprzez wskazanie wybranej czyn-

'ESynchronousSample.bpel"‘ xéﬁﬁynchronous.bpel x|
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Rysunek 15. Przypisanie aktualnego miasta do parametru WE partnera biznesowego

nosci i naciéniecie [CTRL + F8]. Pozwala to
na analizowanie przebiegu procedury oraz
obserwacje zmiennych. Oczywiscie przy-
padek testowy nalezy uruchomic poprzez
wybranie Debug w menu kontekstowym
TestCaseO. Mozliwos¢ debugowania proce-
dur BPEL w srodowisku NetBeans jest bar-
dzo rozbudowana i ergonomiczna co zna-
komicie pomaga w pisaniu procedur.

Funkcjonalnos¢ SOA, dostarczona w $ro-
dowisku NetBeans, jest bardzo ergonomicz-
na i tatwa do opanowania. Narzedzie to moz-
na z powodzeniem wykorzysta¢ tez w sytu-
acji gdy np. tworzymy aplikacje korporacyjna
w postaci skomplikowanego interfejsu uzyt-
kownika, ktory zbiera duze ilosci danych od
operatora a nastepnie ma za zadanie wyslac
je do odleglego Web service'u do ktérego nie
mamy dostepu w czasie produkgiji i posiada-
my jedynie jego WSDL. W takiej sytuacji, na
potrzeby produkcji musimy utworzy¢ atra-
pe takiej ustugi sieciowej; atrape ktora bedzie
musiala umie¢ wykona¢ walidacje bizneso-
we, zwracac rozne kody bledow, tak abysmy
mogli testowac nasza aplikacje. W takiej sytu-
acji utworzenie zestawu procedur BPEL wy-
daje sie optymalne, duzo bardziej praktycz-
ne niz pracowicie pisa¢ Web serwisy np. bez-
posrednio w javie co jest czasochlonne i moze
prowadzic¢ do sytuacji gdzie programisci cze-
kaja jeden na drugiego. Uzywajac BPEL w kil-
ka minut mozna tworzyc¢ i modyfikowac od-
powiednie procedury BPEL tak aby z fatwo-
$cia wykonywac scenariusze testujace wszyst-
kie przypadki uzycia.

PIOTR ZERYNGER

Autor jest konsultantem JEE i zajmuje sie jezy-
kiem Java od momentu jego powstania, czyli od
1995 roku.

Kontakt z autorem: z_piotr@yahoo.com
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Jezyki programowania

Charakterystyka i rola jezyka skryptowego
Lua w programowaniu gier (i nie tylko)

Lua jest jednym z najczesciej wykorzystywanych jezykow skryptowych
w programowaniu gier komputerowych. Skrypty czesto stuza implementacji
algorytmoéwlogikigry, Slczyinterface'uuzytkownika, co utatwiamodyfikacje

i rozbudowe aplikacji. Przyjrzymy sie charakterystyce jezyka Lua oraz

integracji skryptow Lua w aplikacjach takich jak gry komputerowe.

Dowiesz sie:
+ CotojestLua;
« Jak praktycznie korzystac z Lua.

Poziom
trudnosci 3

ezyki skryptowe to jezyki programo-
J wania umoihwiajace rozszerzanie

funkcjonalnosci aplikacji komputero-
wych bez koniecznosci zmiany kodu wyni-
kowego. Sa one réwniez intensywnie wyko-
rzystywane przy automatyzacji dzialan ad-
ministracyjnych systemu, np. w powloce
systemu Unix. Gléwnym zalozeniem te-
go typu jezykow jest mozliwos¢ ingeren-
cji uzytkownika w istniejacy i dzialajacy
system bez znajomosci kodu zrédtowego.
Przykladami takich jezykéw sa Bash, Py-
thon, Perl, PHP, QuakeC, GameMonkey,
UnrealScript oraz Lua.

Jezyki skryptowe czesto wykorzystywa-
ne sa w procesie tworzenia gier kompute-
rowych w celu sterowania przebiegiem fa-
buly (np. misje, dialogi), podejmowania
decyzji w algorytmach sztucznej inteligen-
cji (np. sterowanie postaciami NPC, ang.
non-playable characters) czy tez graficznej
obstugi interfejsu gry (GUI, ang. graphical
user interface). Jednym z najczesciej wybie-
ranych przez twdrcow gier jezykow skrypto-
wych jest jezyk Lua, ktory zostal uzyty w ty-
tulach takich jak: Crysis, FarCry, Baldur's
Gate, S.T.A.LK.E.R., WiedZmin czy World
of Warcraft.

Lua jest lekkim jezykiem skryptowym la-
czacym ze soba elementy prostego jezyka
proceduralnego (sktadnia podobna do jezyka

~ Software Developer’s
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Powinienes zna¢:
+ Podstawy programowania w C/C++;
« Filozofie jezykéw skryptowych.

Pascal) z bardziej ztozonymi konstrukcjami
opisu danych opartych na tablicach asosja-
cyjnych, a takze rozszerzalna semantyka.
Lua jest projektem open-source'owym, za-
implementowanym w C zgodnie ze stan-
dardami ANSI C, ktorego gléwnym celem
jest tatwos¢ uzycia, prostota, wydajnosc¢ i
przenos$nosc kodu.

Niniejszy artykul ma na celu przyblize-
nie czytelnikowi, poprzez liczne przyklady,
charakterystyki jezyka Lua, oraz wskazanie
praktycznych aspektow wykorzystania je-
zykow skryptowych w aplikacjach kompu-
terowych.

Na poczatku omdéwimy podstawowe
elementy skladni jezyka Lua, a nastep-
nie przejdziemy do integracji skryptow z
aplikacjami napisanymi w C/C++. Zapo-
znamy sie réwniez z wbudowanymi stan-
dardowymi bibliotekami Lua ulatwiaja-
cymi pisanie bardziej skomplikowanych
skryptow.

Jak przekonamy sie w dalszej czesci tekstu,
skadnia Lua jest zwiezla i intuicyjna dla
kazdego, kto miat jakakolwiek stycznosc z
jezykami programowania.

Najczesciej przygode z nowym jezykiem
programowania rozpoczyna sie od napi-
sania najprostszego programu typu 'hello
world'. Taki program w Lua przedstawio-
no w Listingu 1.

Identyfikatory w Lua moga skladac sie z
dowolnego taficucha znakéw alfanume-

rycznych lub znaku _, jednak nie moga roz-
poczynac sie cyfra. Istnieja rowniez stowa za-
strzezone, tj. and, or, break, else itp., kto-
re nie moga opisywac identyfikatoréw. Lua
rozréznia wielkosc liter, zatem for oznacza
petle, natomiast For widziany jest jako iden-
tyfikator. Podwojny myslnik -~ rozpoczyna
komentarz i ignoruje na etapie kompilacji/
wykonywania wszystkie znaki wystepujace
po nim az do konca linii. Istnieje réwniez
mozliwos¢ zakomentowania caltego bloku
skladajacego sie z kilku linii poprzez --1 ("
i,

W Lua nie deklarujemy typéw zmiennych
— kazda zmienna ma dynamiczny typ okre-
slany przez jej wartosc.

Istnieje 8 podstawowych typoéw danych
w Lua:

* nil — przyjmuje jedna warto$c ni1, kté-
ra okresla brak konkretnej wartosci (cze-
sto nil jest stosowany do okreslenia
zmienna niezainicjalizowana);

* boolean — przyjmuje standardowe
wartosci boolowskie, czyli true lub
false;

* number — liczba reprezentujaca war-
tosci rzeczywiste (zmiennoprzecinko-
we); liczby mozemy zapisywac na roz-
ne sposoby, np.: 18, 3.141592, 1.23e12,
4.18e-3;

* string — standardowy taicuch znakow,
np. "what is your name?"

* userdata — typ danych umozliwiajacy
przetrzymywanie dowolnych danych z
jezyka C (np. wskaznikow) w struktu-
rach Lua;

* function — funkcje zdefniniowane ja-
ko wykonywalny ciag instrukcji; funk-
cje moga by¢ deklarowane wewnatrz
innych funcji, moga by¢ argumentami
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innych funkcji, lub by¢ zwracane z in-
nej funkcji;

* thread — watek w Lua — z uwagi na cha-
rakter niniejszego artykulu nie bedzie-
my omawiac watkow w Lua;

* table — tablica asosjacyjna bedaca naj-
ciezszym orezem Lua; dokladny opis ta-
blic znajduje sie w dalszej czesci.

W dowolnym miejscu skryptu mozemy
sprawdzi¢ typ danej zmiennej poleceniem
type (jak pokazano w Listingu 2).

Lua, jak przystalo na porzadny jezyk pro-
gramowania, oferuje réwniez réznego rodza-
ju operatory do definiowania wyrazen. Wy-
rozniamy:

e operatory arytmetyczne, czyli + (doda-
wanie), - (odejmowanie), * (mnozenie),
/ (dzielenie), ¢ (modulo) i ~ (potegowa-
nie);

e operatory poréwnania, czyli == (réw-
ne), ~= (rézne), < (mniejsze), > (wieksze),
<= (mniejsze lub réwne), >= (wieksze lub
réwne);

* operatory logiczne, takie jak and (czesc
wspdlna), or (suma logiczna), not (negacja).

Lua obstuguje standardowy zestaw instruk-
cji podobnych do tych stosowanych w jezyku
Pascal czy C. Istnieje mozliwos¢ definiowa-
nia blokéw instrukcji objetych stowami klu-
czowymi do i end, ktére mozna kontrolowac
poprzez break czy return. Na liste pojedyn-
czych instrukcji sktadaja sie:

* instrukcje przypisania =;

e instrukcje warunkowe, if/elseif/else/
end;

® petle, for/do/end, while/do/end, repeat/
untilﬁ

* wywotlania funkcji;

* lokalne deklaracje zmiennych.

Instrukcja przypisania moze dotyczy¢ kil-
ku zmiennych. Pojedyncze instrukcje moga
opcjonalnie konczy¢ sie srednikiem.

Listing 3 ilustruje wykorzystanie funkgiji,
zastosowanie petli oraz instrukcji warunko-
wych na przykladzie funkcji wyznaczajacej
warto$¢ minimalna i maksymalna z trzech
liczb, oraz funkcji obliczajacej pierwiastki
réwnania kwadratowego.

Jak widzimy w przyktadzie, funkcje mo-
ga przyjmowac i zwraca¢ wiecej niz jeden
parametr. Istnieje réwniez mozliwos¢ de-
klarowania funkcji rekurencyjnych (Li-
sting 4).

Tablice struktura-

mi danych w Lua. Sa one reprezentowane

sa najistotniejszymi
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przez kolekcje par (klucz, wartosd), gdzie  toscia nil. Elementami tablicy moga by¢

kluczem moze byc¢ wszystko poza war-  wszystkie wartosci podstawowych typow

Listing 1. Program typu 'hello world' w Lua wraz z przyktadem komentarzy

-- first.lua
print ("Hello from Lua!"
-=[[

Przykiad komentarza

umieszczonego w kilku liniach

Listing 2. Sprawdzanie typu zmiennych w Lua

print (type(a)) ==> mulll (zmienna 'a' nie zostata zaini izowana
a =10

print (type(a)) --> number

a = "string test"

print (type(a)) --> string

a = print -- a staje sie funkcjag print

--> function

a(type(a)

Listing 3. Przyktad petli, funkgji i instrukcji warunkowych

-- wyznaczanie warto$ci minimalnej I maksymalnej

min_max = function(a, b, c
local tab = {a, b, c
local idx min = 1;
local idx max = 1;

for i=2,3 do

end;

if tab[i]<tablidx min] then idx min = i;

if tab[i]>tab[idx max] then idx max = i; end;
end;
return tab[idx min], tab[idx max];
end;
print (min max(1,8,3)); === 1 8
-- rozwigzywanie réwnania kwadratowego
quadratic_eq = function(a, b, c
delta = b*b=4*a*c;

if delta>0 then

sqr_delta = math.sqgrt(delta);
X0 = (-b-sqr_delta) / (2*a);
xl = (-btsqr_delta) / (2*a);
return x0, x1;

elseif delta==0 then
X = -b/(2*a);
return x, x;

else
return nil, nil;
end;

end;

print (quadratic_eq(l, -1, -2 ==> =1 2

Listing 4. Przyktad funkcji rekurencyjnej w Lua

-- obliczenie n!
function factorial (n)

if n == 1 then
return 1;
else
return n * factorial (n-1);
end
end
-- obliczenie 5!

print (factorial(5)); --> 120
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Lua, czyli takze same tablice. Dzieki te-
mu mechanizm tablicy umozliwia definio-
wanie uzytkownikowi dowolnych struktur

danych, ktére moga by¢ utozsamiane z ele-
mentami takimi jak: lista, wektor, kolejka,
zestaw czy stos.

Listing 5. Przyktady wykorzystania tablicy w Lua

-- prosty wektor liczb

squares = {1, 4, 9, 16, 25, 36, 49, 64, 81
-- zbidr danych
creature = name = "Ghoul", health = 100
print (creature["name" —--> Ghoul
print (creature.name --> Ghoul
-- lista
list = nil
list = {next = list, value = 2
list = {next = list, value = "test"
list = {next = list

ptr = list
while ptr do

print (ptr.value

ptr = ptr.next
end -=-> 3.141592 test 2

/// zamkniecie maszyny wirtualnej

lua close (s

Vec3 =
Vec3.new = function(x, y, z
return {x=x, y=y, z=z, length=function return math.sqrt (x*x+y*y+z*z) end
end
v = Vec3.new (4, 2, 4
print (v:length -—> 6
Listing 6. Inicjalizacja maszyny wirtualnej i wykonanie skryptu Lua
#include <iostream>
// dolaczenie nagldéwkdéw Lua
extern "C"
#include "lua.h"
#include "lualib.h"
#include "lauxlib.h"
/// dolaczenie biblioteki Lua
#pragma comment (lib, "lua51.1ib")
/// program gidwny
int main
/// stworzenie maszyny wirtualnej Lua
lua State* s = lua open
/// inicjalizacja standardowych bibliotek
lual_openlibs (s
/// wykonanie skryptu Lua
if (lual dofile(s, "sdj.lua"
/// biad
std::cout << "Error while running script: " << lua tostring(s, -1) << std::
endl
return 1

value = math.pi

"

return 0
Software Developer’s
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W tradycyjnych jezykach programowania
jakimi sa C czy Pascal w wiekszosci przypad-
kéw zlozone struktury danych reprezento-
wane sa wlasnie przez dynamiczne listy lub
wektory prostych typéw danych. Tablice w
Lua umozliwiaja implementacje o wiele bar-
dziej ztozonych i elastycznych struktur, stwo-
rzonych specjalnie na potrzeby rozwiazania
danego zagadnienia. Listing 5 pokazuje przy-
ktady wykorzystania tablic w Lua realizujac
proste zbiory danych, liste jednokierunko-
wa, czy strukture zawierajaca zaréwno atry-
buty jak i metody.

Po zapoznaniu sie z podstawowymi ele-
mentami jezyka skryptowego Lua przejdz-
my do jego praktycznego zastosowania w
aplikacjach napisanych w C++. Listing 6
obrazuje kompletny kod programu w C++,
ktorego celem jest poprawne zainicjalizo-
wanie maszyny wirtualnej i wykonanie
skryptu Lua.

W pierwszym rzedzie nalezy dotaczyc na-
gléowki Lua (lua.h, lualib.h i lauxlib.h) oraz
skompilowana biblioteke Lua (w przykla-
dzie jest to lua51.1ib). Binarna wersje biblio-
teki musimy sobie sami zbudowac¢ ze zré-
det Lua, lub skorzysta¢ z gotowej skompilo-
wanej wersji umieszczonej na stronie domo-
wej projektu.

Nastepnie poleceniem 1ua open () two-
rzymy maszyne wirtualna (1ua_state) i
rejestrujemy standardowe biblioteki opi-
sane w dalszej czesci artykutu. Teraz mo-
zemy juz wykona¢ skrypt poleceniem
lual_dofile(),
$nie, czy skrypt nie zawiera bledu (np.

sprawdzajac  jednocze-
sktadniowego). Na zakonczenie program
zwalnia maszyne wirtualna poleceniem
lua_close().

Wiemy juz, jak wykona¢ skrypt na maszy-
nie wirtualnej Lua z poziomu kodu aplika-
cii w C++. W powyzszym przykladzie bra-
kuje jednak symbiozy pomiedzy aplikacja a
skryptem — kazdy z tych proceséw wykonu-
je sie dla samego siebie. Musimy zatem stwo-
rzy¢ mechanizm komunikacji pomiedzy apli-
kacja a skryptem.

Mechanizmem umozliwiajacym sterowa-
nie nasza aplikacja jest zarejestrowanie funk-
cji aplikacji w maszynie wirtualnej Lua, kté-
ra jest punktem laczacym obydwa proce-
sy. Zalézmy, ze chcemy udostepni¢ maszy-
nie wirtualnej funkcje aplikacji, ktéra przyj-
muje dwie liczby i fancuch znakéw jako pa-
rametry wejéciowe i dodatkowo zwraca wy-
nik. Funkcje w naszej aplikacji zamiescilismy
w Listingu 7.

W pierwszej fazie pobieramy argumenty
funkgji, odwolujac sie do elementéw na sto-
sie wzgledem jego wierzchotka (wywolanie
funkcji w Lua powoduje wrzucenie wszyst-
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kich argumentéw na stos w kolejnosci zgod-
nej z porzadkiem parametréw funkeji). Za-
tem wywolanie funkcji postaci Foo (no, ni,
op) spowoduje sytuacje na stosie zobrazowa-
na na Rysunku 1.

Po pobraniu argumentdéw ze stosu wyko-
nujemy przykiadowe operacje (dodawanie
lub mnozenie) w zaleznosci od trzeciego
parametru przekazanego do funkcji. Wy-
nik operacji wrzucamy na stos — w przy-
padku nierozpoznanej operacji wrzucamy
warto$¢ nil. Ostatnie polecenie return 1
oznacza, iz zwracamy jedna wartos¢ z na-
szej funkcii.

Majac zdefiniowana funkcje na pozio-
mie aplikacji, rejestrujemy ja poleceniem
lua_register(s, "Foo", FooFunc) — OCZy-
wiscie przed wykonaniem skryptu. Parame-
try lua register oznaczaja odpowiednio:
stworzona maszyne wirtualna Lua, odpo-
wiednik nazwy funkcji w Lua oraz nazwe
funkgji statycznej w C, ktdra rejestrujemy.
Teraz juz wszystko gotowe, aby odwolac sie
do naszej funkdiji aplikacji z poziomu skryp-
tu — Listing 8.

Znamy juz sposob odwolywania sie do
funkdiji aplikacji z poziomu skryptu Lua — te-
raz sprobujemy zrobic to samo w druga stro-
ne. Wczesniej w przykladach pokazalismy
funkcje factorial () do obliczania silni. Zo-
baczmy, jak ponownie wykorzystac idee sto-
sowej maszyny wirtualnej i zawola¢ funk-
cje skryptowa z poziomu kodu aplikacji (Li-
sting 9).

Zaczynamy od wrzucenia na szczyt sto-
su funkcji factorial() z globalnej tablicy
Lua. Jezeli operacja powiodla sie (wartos¢
na szczycie stosu jest rozna od nil), wrzuca-
my kolejno argumenty funkcji (w naszym
przypadku jest to jedna liczba — w przykla-
dzie jest to 4).

W ten sposéb mamy przygotowane wy-
wolanie funkgji, ktére wykonujemy polece-
niem lua_call, podajac liczbe parametrow
wolanej funkcji (jeden) i liczbe zwracanych
wartosci przez funkcje (réwniez jeden).
Ostatnim krokiem jest pobranie ze szczy-
tu stosu wyniku dzialania funkeji i wypisa-
nia go na ekran.

W poprzedniej czesci pokazalismy, w ja-
ki sposéb mozna zrealizowa¢ obustron-
na komunikacje pomiedzy skryptem a ko-
dem aplikacji. Sprobujmy teraz odnies¢ sie
do tych informacji poprzez praktyczne za-
stosowanie skryptu w konkretnym progra-
mie. Zalozmy, ze tworzymy prosta gre ty-
pu arkanoid, gdzie zadaniem gracza jest
odbijanie pileczki paletka tak, aby zbija-
fa one konkretne klocki ulozone na plan-
szy. Chcemy umozliwi¢ (spoza kodu apli-
kacji) petna kontrole zbijania klockéw, kto-

www.sdjournal.org

ra wiaze sie z odgrywaniem roznych dzwie-
koéw, generowania efektow specjalnych czy
przyznawania punktéw graczowi w zalez-
nosci od tego, w co uderzyta piteczka. W
tym celu przy kazdej kolizji piteczki z kloc-
kami na planszy bedziemy wotac funkcje ze
skryptu Lua.

W pierwszej kolejnosci musimy przy-
gotowa¢ odpowiedni kod aplikacji, kto-
ry obstuguje zderzenia piteczki z innymi
obiektami. Po wykryciu zderzenia bedzie-
my wola¢ funkcje skryptu Lua, ktéry po-
dejmie odpowiednia akcje, bazujac na in-
formacji o zderzeniu. W naszym prostym

przykladzie na te informacje beda skladaty
sie: nazwa typu klocka uderzonego przez
piteczke i pozycja piteczki na ekranie (Li-
sting 10).

Nasza gra sprawdza, czy nastapilo zde-
rzenie pileczki z klockiem na planszy
(rscollision()). Jezeli tak, to wypelnia-
na jest odpowiednia struktura z informacja
o zderzeniu, a nastepnie wolana jest funk-
Cja onCollision() ze skryptu Lua. Nale-
zy oczywiscie uprzednio przygotowac ar-
gumenty tej funkcji — w naszym przypad-
ku bedzie to tablica z elementami opisu-
jacymi nazwe klocka i pozycje piteczki na

static int FooFunc (lua_State *s

/// pobierz pierwszy argument
float n0 = (float)lua_tonumber (s, -3
/// pobierz drugi argument
float nl = (float)lua tonumber(s, -2
/// pobierz trzeci argument

std::string op = lua_tostring(s, -1

float res = 0.0f

if (op == "add"

res = n0 + nl
else if (op == "mul"
res = n0 * nl

else

lua_pushnil (s

return 1

/// wrzué wynik na szczyt stosu

lua_pushnumber (s, res

return 1

print (Foo (10, 14, "mul" --> 140
print (Foo (10, 14, "add" -—> 24
print (Foo (10, 14, "div" -—> nil

P

/// pobranie funkcji
lua getglobal (s, "factorial"

if (!lua_isnil(s, -1

/// wrzucenie na stos argumentt
lua pushnumber (s, 4

/// zawolanie funkcji
lua_call(s, 1, 1

/// wyswietlenie wartosci zwrdconej

endl

Listing 7. Przygotowanie funkcji aplikacji dla skryptu Lua

/// 1 oznacza liczbe zwracanych wartosci

Listing 8. Wywofanie funkgji aplikacji ze skryptu

Listing 9. Wywotanie funkcji skryptu z kodu aplikacji

z globalnej tablicy skryptu

std::cout << "Result from script function: " << lua_ tonumber(s, -1

<< std::
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ekranie. Powyzszy kod pokazuje, jak stwo-  blice postaci event=

rzy¢ i przekaza¢ do maszyny wirtualnej ta-  x=0,

{block =
y=0} (oczywiscie wypetniona odpo-

"name",

Listing 10. Obstuga kolizji w prostej grze typu arkanoid

struct ScollInfo
/// nazwa typu klocka
std::string Block;
/// pozycja pilteczki w momencie zderzenia

float X, Y;

SCollInfo ci;
if (IsCollision (&ci)

/// pobranie funkcji z globalnej tablicy skryptu

lua getglobal(s, "OnCollision"

if (!lua_isnil(s, -1)

/// stworzenie nowej tablicy na szczycie stosu
lua_newtable(s);

/// zarejestrowanie table.block
lua_pushstring(s, ci.Block.c_str());
lua_setfield(s, -2, "block");

/// zarejestrowanie table.x

lua pushnumber (s, ci.X);
lua_setfield(s, -2, "x");

// zarejestrowanie table.y
lua_pushnumber (s, ci.Y);
lua_setfield(s, -2, "y");

/// wywotanie funkcji skryptu

lua_call(s, 1, 0);

Listing 11. Przyktadowa funkcja w Lua obstugujqca kolizje

OnCollision = function (event)

if event.block == "block bonus" then
PlaySound ("bonus.wav") ;
AddScore (100) ;

elseif event.block == "block death" then

PlaySound ("death.wav") ;

AddParticles (event.x, event.y, "explosion");
EndLevel (false) ;
elseif event.block == "block target" then
PlaySound ("fanfare.wav") ;
AddParticles (event.x, event.y, "fanfare"
AddScore (1000) ;
EndLevel (true) ;
elseif event.block == "block normal" then
local snd_table = {"hit_nl.wav", "hit n2.wav", "hit_n3.wav"

PlaySound (snd_table[math.random(3)
AddScore (10
else
PlaySound ("default.wav"
end;
Log (string.format ("Collision with \"%s\" at (%f, %f)", event.block
event.y));

end;

event.x,
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wiednimi warto$ciami). Przykladowa funk-
Cja OnCollision (event) po stronie skryp-
tu moze wygladac jak pokazano w Listin-
gull.

Funkcja sprawdza, z jakim typem kloc-
ka zderzyla sie piteczka i podejmuje odpo-
wiednie czynnosci polegajace na odgrywa-
niu odpowiedniego dzwieku, wyswietleniu
efektow specjalnych czy zwiekszeniu punk-
tacji gracza. Oczywiscie wszystkie funk-
cje aplikagcji, Czyh PlaySounds, AddScore,
AddParticles, EndLevel Czy Log, mu-
sza by¢ wczesniej zarjestrowane tak, aby
Lua mogta je zawola¢ (tak jak opisalismy
to wczesniej). [ tak, kiedy piteczka ude-
rzy w klocek typu block death, odgrywa-
my odpowiedni dzwiek, wyswietlamy od-
powiedni efekt w miejscu piteczki i prze-
kazujemy do kodu aplikacji informacje o
niepomyslnym zakonczeniu planszy. Na-
tomiast w przypadku trafienia w klocek ty-
pu block normal losujemy jeden z trzech
dzwiekow, odgrywamy go i dodajemy gra-
czowi 10 punktow.

Dzieki takiemu podejsciu mozemy doda-
wac nowe typy klockéw i kontrolowa¢ zacho-
wanie podczas kolizji z nimi bez zmiany ko-
du aplikagji.

Lua posiada bogaty zestaw narzedzi wyzsze-
go poziomu zawartych we wbudowanych bi-
bliotekach standardowych. Do tych biblio-
tek naleza:

e operacje na lancuchach znakéw — na-
rzedzia umozliwiajace zaawansowa-
ne operacje na tancuchach znakédw, tj.
wyszukiwanie, wyodrebnianie i za-
miana podlancuchéw, dopasowywa-
nie do wzorca, formatowanie tekstow
itp.;

e operacje na tablicach — rozszerzenia
umozliwiajace bardziej wyrafinowane
operacje na tablicach w Lua (np. sorto-

op -1
n1 -2
n0 -3

_/~

Rysunek 1. Parametry funkdji na stosie oraz ich
indeksy w Lua
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wanie elementéw tablicy, konkatenacja
tablic, wstawianie i usuwanie elemen-
tow);

e funkcje matematyczne — zbior funkcji
matematycznych, w tym funkcji try-
gonometrycznych, wykladniczych, wy-
znaczanie wartosci bezwzglednej, mi-
nimalnej, maksymalnej, reszty z dzie-
lenia, a takze generowanie liczb loso-
wych;

e funkcje wejscia/wyjscia — zbidr narze-
dzi operujacych na plikach binarnych
i tekstowych (tworzenie, otwieranie,
zamykanie, czytanie z/pisanie do pli-
ku),

e funkcje systemowe — biblioteka umoz-
liwiajaca podstawowa interakcje z syste-
mem operacyjnym (pobieranie daty, cza-
su, wykonywanie polecen powloki syste-
mu);

e obstuga watkéw — biblioteka obstugujaca
tworzenie, usuwanie i kontrole watkdow
w Lua.

Przyktad zamieszczony w Listingu 12 de-
monstruje uzycie wybranych funkgji biblio-
tek standardowych Lua (generowanie liczb
losowych, obliczenie sin(pi/2), sortowanie
tablicy, formatowanie taricucha znakéw i pi-
sanie do pliku tekstowego).

Dodatkowo Lua posiada wsparcie dla de-
bugowania skryptow (debug library), two-
rzenia i zarzadzania nowymi modutami (mo-
dules) oraz dodatkowych narzedzi ogdlnego
zastosowania, tj. iteratory tablic, konwerto-
wanie typow danych czy mozliwosc laczenia
kodu napisanego w kilku plikach.

W artykule zaprezentowalismy podsta-
wy jezyka skryptowego Lua, a takze spo-
sob wykorzystania skryptow Lua w apli-
kacjach komputerowych tworzonych w
C/C++. Lua dzieki swojej prostocie i przej-
rzystosci umozliwia w tatwy sposéb rozbu-
dowe programdéw bez koniecznosci ponow-
nej kompilacji ich kodu wynikowego. Takie

math.randomseed (os.time
print (math.random (10
-- obliczenie wartosci sin(pi/2)

print (math.sin (math.pi*0.5 ==> 1l

-- sortowanie tablicy
a = 10, 40, 20

for i,n in ipairs(a) do print(n end
table.sort (a

for i,n in ipairs(a) do print(n end

ucha znakdw

-- formatowanie %

print (string.format ("pi = %f", math.pi
-- zapis do pliku
f = assert(io.open ("output.txt", "w"

f:write ("test"

f:close

Listing 12. Przyktad wykorzystania funkcji standardowych bibliotek Lua

-- wysSwietlenie liczby wylosowanej z przedziatu [1,10]

W Sieci

« strona domowa LUA - http://www.lua.org/;

«  podrecznik LUA on-line - http://www.lua.org/manual/5.1/;
«  zbidr artykutéw, dodatkéw i przyktadéw LUA - http://lua-users.org/wiki/.
«  programowanie w Lua — http.//www.inf.puc-rio.br/~roberto/pil2/.

LuaC

podejscie umozliwia sterowanie i wprowa-
dzanie zmian do gotowego programu oso-
bom niekoniecznie zwiazanymi z progra-
mowaniem.

Niniejszy tekst wprowadza czytelnika
w tematyke jezyka skryptowego Lua po-
przez liczne przyklady praktycznego za-
stosowania.

Nie wyczerpuje to jednak tematu za-
awansowanych mechanizméw jakimi sa
np. meta-tablice, bedace specjalnymi atry-
butami wszystkich typéw danych w Lua.
W skrécie, meta-tablice sa (analogicznie
do typéw danych opisanych wczesniej) ta-
blicami asosjacyjnymi definiujacymi zacho-
wanie poszczegdlnych zmiennych w sto-
sunku do uzytych operatoréw arytmetycz-
nych lub logicznych.

Taki mechanizm umozliwia nam wpro-
wadzanie elementéw programowania obiek-
towego poprzez mozliwos¢ przeciazania
operatoréw, a nawet korzystania z opera-
cji dziedziczenia, czy polimorfizmu. Temat
obiektowosci w Lua ze wzgledu na swoja ob-
szernos¢ nie zostal poruszony w tym arty-
kule (zachecam do odwiedzenia strony do-
mowej Lua w celu uzyskania informacji na
ten temat).

Lua cieszy sie duzym powodzeniem nie
tylko w branzy gier komputerowych. Jezyk
ten zastosowano m.in. do opisania GUI w
programie Adobe Photoshop Lightroom czy
do elementéw konfiguracji Apache HTTP se-
rver, a takze do wielu innych zadan w komer-
cyjnych i niekomercyjnych aplikacjach kom-
puterowych.

PAWEL ROHLEDER

Autor pracuje na stanowisku programisty/
projektanta grafiki komputerowej 3D we wro-
ctawskiej firmie Techland Sp. z o.0. Jest réwniez
stuchaczem ostatniego roku studiow dokto-
ranckich na Politechnice Wroctawskiej.

Kontakt z autorem: prohleder@wp.pl

Lua umozliwia kompilacje (za pomoca kompilatora LuaC) skryptéw do postaci posredniego kodu binarnego, ktory jest wykonywany na maszy-
nie wirtualnej znacznie szybciej niz przebiegataby jego interpretacja bezposrednio z postaci tekstowe;j.

www.sdjournal.org
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Kazdego dnia do firmowych baz danych naptywajg niezliczone ilosci
informacji. Dane sktadowane w tabelach zazwyczaj przektadajg sie na
statystyki zakupionych towarow lub ustug przez klientéw. Ale coraz
czesciej posiadanie wiedzy, ilu konsumentéw zostato obstuzonych
w danym czasie, nie wystarcza.

Dowiesz sie:

+ W jaki sposéb analizowa¢ dane za pomoca
Data Mining;

+ O dostepnych mechanizmach DM w SQL Se-
rver 2008;

« Jak wykonac prosty przyktad analizy danych.

Powinienes wiedzie¢:

« Podstawy pracy z BIDS;

« Podstawowe pojecia statystyki matematycz-
nej i probabilistyki;

+ Znajomos¢ srodowiska SQL Server oraz Ana-
lysis Services.

Poziom
trudnosci 3

obry manager chce wiedzie¢ wiecej
D chociazby o profilu swoich nabyw-
cdw, aby mdc zaprojektowac skutecz-
na kampanie reklamowa. Dlatego istnieje po-
trzeba formowania tychze danych w uzyteczne
informacje oraz w rezultacie — w wiedze.
Niniejszy artykul porusza¢ bedzie tematy-
ke wykorzystania zaawansowanych mechani-
zmow Data Mining z Microsoft Business Intel-
ligence Development Studio oraz SQL Server
2008. Zostanie oméwiony algorytm naiwny
Bayesa oraz jego uzycie w kontekscie tworze-
nia idealnego profilu klienta firmy Adventu-
reWorksDW (Data Warehouse). Zaprezentu-
je réwniez technike klastrowania (clustering)
w procesie formowania obszaréw (skupisk)po-
tencjalnych nabywcow oraz ich profili.

Techniki eksploracji danych
Eksploracja danych (Data Mining) jest jed-
nym z mechanizmdéw wydobywania wiedzy
z bazy danych, wywodzaca sie gléwnie z ob-
szaréw badan nad sztuczna inteligencja. Me-
chanizmy te mozna zgrupowac w nastepuja-
cych zakresach:

e Logika rozmyta — uogélnienie logiki binar-
nej — w obszarze miedzy O a 1 znajduja sie

~ Software Developer’s
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wartosci posrednie, okreslajace przyna-
leznos¢ elementu do danego zbiory;

*  Sieci neuronowe — przetwarzanie sygna-
16w przez sie¢ sztucznych neuronéw, wy-
konujacych okreslona operacje na wejsciu;

e Metody ewolucyjne — poszukiwanie naj-
lepszego rozwiazania z calej przestrze-
ni dostepnych rozwiazan;

*  Metody statyczne — wykonanie obli-
czen z zakresu statystyki matematycz-
nej (np. sredniej arytmetycznej, odchy-
lenia standardowego itp.) dla okreslo-
nej grupy reprezentacyjnej.

Wiekszos¢ analitykéw myli proces eksplo-
racji danych z procesem odkrywania wie-
dzy z bazy (ang. Knowledge Discovery in
Databases (KDD)). Otéz na KDD sklada
sie wiele czynnikow, z czego Data Mining
wykorzystuje sie w piatym kroku, zgodnie
7 ponizszym schematem:

*  Czyszczenie (Data Cleaning) — usuwa-
nie duplikatéw i niespdjnosci;

 Integracja (Data Integration) — laczenie
danych z wielu zrodet;

e Wybér (Data Selection) — pobranie da-
nych, ktore beda podlegaly analizie;

¢ Transformacja (Data Transformation)
— przeksztalcanie, wykonywanie skro-
conej agregaciji;

e Eksploracja danych (Data Mining)
— stosowanie inteligentnych metod
w celu wyodrebniania wzorcow;

e Schemat oceny (Pattern Evaluation)
— analiza otrzymanych wynikow;

*  Prezentacja wiedzy (Knowledge Presenta-
tion) — wykorzystanie dostepnych mecha-
nizméw prezentaciji (histogramy, wykresy
kotowe, tabele) do zobrazowania danych.

Szczegotowa architektura systemu opartego
o Knowledge Discovery in Databases zostata
zaprezentowana na Rysunku 1.

Poniewaz proces wydobywania wiedzy
w systemach KDD jest niezwykle ztozony, w
niniejszym artykule pragne skupic sie jedynie
na cze$ciach zwiazanych z eksploracja danych
oraz schematami oceny wynikow.

Algorytm naiwny
Bayesa i drzewa decyzyjne
Istnieja dwa sposoby analizy danych, ktére mo-
ga by¢ wykorzystane do wyodrebniania mode-
li opisujacych wazne informacje: klasyfikacja
(ang. classification) oraz predykcja (ang. predi-
cation). Klasyfikacja polega na sposobie przy-
dzielania atrybutéw bazujacych na obserwa-
cjach do zbioru predefiniowanych klas. Nato-
miast predykcja jest mechanizmem przewi-
dywania procesu ksztaltowania sie zdarzen w
przysziosci. Przykladowo, w kontekscie bazy
AdventureWorksDW mozna wyodrebnic regu-
ty klasyfikujace czynniki zakupu ilosci roweréw
(miejsce zamieszkania, stan cywilny, odlegtos¢
od miejsca pracy), a nastepnie w odniesieniu
do tej wiedzy przypisa¢ klientéw przedstawia-
jacych sie odpowiednimi cechami. W przeci-
wienstwie do klasyfikacji, predykcja wspomoze
okregli¢ wpltyw czynnikéw wewnetrznych oraz
zewnetrznych na ksztaltowanie sie trendu w za-
kupie danej marki roweru w przysztosci.
Przyktadem statycznej klasyfikacji probabili-
stycznejjest Naiwny Klasyfikator Bayesa, oparty
na zalozeniu o niezaleznosci predykatow. Meto-
da ta jest czesto wykorzystywana w sztucznej
inteligencji, gdyz wspomaga podejmowanie de-
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cyzji na podstawie zlozonej analizy warunkowe-
go prawdopodobienstwa wystapienia zdarzen
oraz uczenia maszynowego. Podstawowym wy-
nikiem klasyfikacji jest dodanie przypadku do

jednej z kategorii decyzyjnych, wyliczonego ze Presentation

wzoru Twierdzenia Bayesa:

PAiB= PBAiP(Ai)j=1NPBAJP (Aj) T

gdzie a1... An sa zdarzeniami niezaleznymi, Pattern Evaluation

natomiast Pal..Pan  prawdopodobienstwami f

Wystapnier.lia zdarzen. Algorytm Naiwny Bay- Data Mining Y Data Mining
esa czesto jest wykorzystywany do wspomaga- <« Engine
nia konstrukgji drzew decyzyjnych, czyli graficz- Knowledge $

nej metody wspomagania procesu podejmowa- base

nia decyzji. Z punktu widzenia informatyki, De-
cision Tree jest grafem, ktdrego korzen tworzony *
jest przez wybrany atrybut, natomiast poszcze-
gdlne galezie stanowia prezentacje jego wartosci.

Data Transformation

Data Selection

Przyktad | t

- profil idealnego klienta Data Integration

Po krotkim wstepie teoretycznym chciatbym

zaprezentowac czytelnikowi sposoby wykorzy- / \
stanié algorytméw Data Mini.ng w Business Data Cleaning Bt Sms
Intelligence Development Studio oraz SQL Se-
rver 2008. Jako przyktad wybralem utworzenie T T
profilu idealnego klienta na podstawie danych

zgromadzonych w bazie AdventureWorksDW.

W pierwszym kroku w Visual Studio (BIDS)na- Database Database
lezy wybra¢ nowy projekt Business Intelligence

Projects > Analysis Services Project. W rezultacie

zostanie utworzona solucja skladajaca sie z na-

stepujacych czesci: Rysunek 1. Architektura systemu Knowledge Discovery in Database

*  Data Sources — definicja zrodet danych; o Data Source View Wizard =] E) [
e Data Sources Views — widoki, tabele,

Select Tables and Views

z ktérych ierane dane;
torye beda pobierane dane; Select objects from the relational database to be included in the data source view.

e Cubes — zrédta danych pochodzacych

z kostek OLAP;

e Dimensions — wymiarowos¢ w kostkach
OLAP, Available objects: Included objects:

*  Mining Structures — definicje struktur —— g = ro— e
Data MiningOWyCh operujacych na zbio- ] dbo.DimTime Table |Ej] dbo.vDMPrep View
rze danyCh; D dbo.FactCurrencyRate Table =

*  Roles — utworzenie rdl i praw dostepu 5] dbo.FactFinance Table
— zarzadzanie poziomem dostepnosci; ] dbo.FactinternetSales Table —

o Assemblies — referencje do komponen- £ dbo.FactinternetSalesReas... Table <
tow zewnetrznych; ] dbo.FactResellerSales Table —

*  Miscellaneous — folder na pozostate pliki, 3 o actuysa i 3
dokumenty. ) dbo.Prospectwe_Buyer T.able

Bl dbo.vAssocSeqlineltems  View | »>

&! dbo.vAssocSeqOrders View 3

(@l dbo.vTargetMail View
Bibliograﬁa & dboxTimeSeries View | 8| |ms

+ J. MacLennan, Data Mining with SQL
Server 2008, Wiley Publishing, 2008; Filter:

C.L. Curotto, Implementing Data Mining B Sty ot
oW €M ODJects

Algorithms in Microsoft SQL Server 2008,
WTI Press, 2005;

B. Larson, Delivering Business Intelli- [ T H Tonn R
gence with Microsoft SQL Server 2008,

McGraw-Hill Company, 2009.

Rysunek 2. Wybdr widoku vDMPrep

, Software Developer’s \
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W kolejnym kroku nalezy zdefiniowa¢ zrodlo
danych. Aby to uczynic, wystarczy kliknac pra-
wym klawiszem myszy na folderze Data Sour-
ces i wybra¢ New Data Sources. Po poprawnym
okresleniu serwera bazodanowego oraz samej
bazy, z ktérej beda pobierane informacje, trze-
ba zawezi¢ obszar eksploracji danych do tabel
badz widokéw. Z menu podrecznego Data So-
urces Views nalezy wybrac opcie New Data Sour-
ces Views. Spowoduje to uruchomienie kreato-
ra, ktory ulatwi proces selekcji odpowiednich
tabel. Na potrzeby edukaciji w bazie Adventure-
WorksDW zostal utworzony widok vDMPrep,
ktorego wybiera sie w sekgji Select Tables and

Views, klikajac przycisk Add(Rysunek 2). Po
utworzeniu widokéw przychodzi kolej na wy-
bér mechanizmdw, ktore beda uzyte do eksplo-
racji danych. Podobnie jak w poprzednich kro-
kach, wystarczy z menu podrecznego na kata-
logu Mining Structures wybrac¢ opcje New Mining
Structure. Poniewaz analiza danych bedzie budo-
wana w oparciu o Algorytm Naiwny Bayesa, w
kroku Select the Data Mining Structures wartos¢
Data Mining Technique powinna by¢ ustawiona
na Microsoft Naive Bayes. Przechodzac do kolej-
nych etapéw kreatora, chcialbym na chwile za-
trzymac sie w Specify The Training Data. Na tym
poziomie uzytkownik decyduje, jakie wartosci

A. Data Mining Wizard

([ © )

Specify the Training Data
Specify the columns used in your analysis.

Mining model structure:

Tables/Columns
= @ vDMPrep
42 Age
4]  Amount

4Z]  CalendarYear

@ CustomerKey

4Z]  EnglishProductCategoryName
%4Z]  FiscalYear

IncomeGroup
%3] LineNumber
& Model

|
Key @ Input (@] Predict.. =
O I @
] i
0 ¥ E
@ 0
(] W]
= @ =
@
() ]
&
Recommend inputs for currently selected predictable:
[ Suggest }
Next > ] [ Finish >>| I I Cancel |

Rysunek 3. Okreslenie wartosci Key, Input, Predictable

Mining Modet: v DM Prep ~]  Viewer: [Microsoft Naive Bayes Viewer

Dependency Network | attribute Profiles | Attribute Characteristics | Attribute Discrimination |

ER B EEE (a)

All Links

Select a node in the network to highlight its dependendies.

Strongest Links Selected node W rode it predicts
[ node thatpreditsit B Predicts both ways

English Product Category Name

Calendar Year

Rysunek 4. Sie¢ zaleznosci

\ Software Developer’s
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beda sktadaly sie na klasyfikacje, a jakie na pre-
dykcje. W niniejszym przykladzie, znajac cechy
klienta AdventureWorks, bedziemy chcieli usta-
li¢ regule przyszlego wnioskowania dla zakupu
roweru. Zatem tabele te nalezy wypelni¢ we-
dtug nastepujacych zalecen (Rysunek 3):

*  Key: Customer Key;,

o Input: Age, Amount, CalendarYear, Re-
gion, FiscalYear, LineNumber, EnglishPro-
ductCategoryName,

e Predictable: Model.

Zaznaczajac wylacznie warto$c klucza glowne-
go oraz predykcji, mozna skorzystac z opcji au-
tosugestii (przycisk Suggest — Rysunek 3). Spo-
woduje to utworzenie listy zalecanych war-
tosci wejsciowych dla danej reguly wniosko-
wania. Krok Create Testing Set jest nowoscia w
SQL Server 2008 i w przeciwienistwie do swo-
jego poprzednika pozwala na okreslenie mno-
gosci zbioru danych przeznaczonych do prob
(testéw). Mozna go ustali¢ procentowo badz ja-
ko generalne ograniczenie. Domyslnie 30% da-
nych wykorzystuje sie do testéw i 70% do wha-
$ciwej analizy, bez jednoznacznego typowania
maksymalnej liczby przypadkow testowych.
Po zakonczeniu pracy kreatora model jest
gotowy do utworzenia oraz wdrozenia w $ro-
dowisku SQL Server. Aby to uczyni¢, nalezy
wybrac przycisk Create a related Mining Mo-
del, znajdujacy sie w Menu zakladki Mining
Structure. Algorytm operujacy na przygoto-
wanej strukturze to Microsoft Decision Tree,
zatem taki powinien zosta¢ wybrany z li-
sty dostepnych algorytméw. Ostatni krok to
wdrozenie projektu. Podobnie jak w przypad-
ku solucji NET-owych z BIDS, nalezy wybra¢
opcje Build->Deploy [Nazwa Projektu]. W tym
momencie przygotowana solucja zostala osa-
dzona w zasobach SQL Server 2008. Jej fi-
zyczna implementacje mozna podgladnad, ta-
czac sie z serwerem Analysis Services np. po-
przez Management Studio. Struktura kata-
logéw w Object Explorerze powinna sie zga-

W Sieci

«  Webcast-y prezentujace wprowadze-
nie do tematyki Data Mining w $ro-
dowisku Microsoft SQL Server 2008:
http://www.microsoft.com/sql/2008/
datamining/index.html;

« Books Online: Analysis Services oraz
Business Intelligence Development
Studio: http://technet.microsoft.com/
en-us/library/ms173709.aspx;

«  Obszerne wprowadzenie do tematykiDa-
ta Mining: http://www-users.cs.umn.edu/
~kumar/dmbook/index.php;

«  Wprowadzenie do Business Intelli-
gence Development Studio: http:/
/msdn.microsoft.com/en-us/library/
ms173767.aspx .
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dza¢ z przygotowana w BIDS. Po popraw-
nym wdrozeniu projektu mozna przejé¢ do
zaktadki MiningModel Viewer oraz korzystac
z pelnego dobrodziejstwa analizy danych, ja-
ka dostarcza nam SQL Server 2008. Wybie-
rajac z listy rozwijanej Mining Model > vDM-
Prep, otrzymamy sie¢ zaleznosci poszczegol-
nych wartosci wejsciowych od wyboru mode-
lu (Rysunek 4). Przesuwajac suwak po lewej
stronie, mozna sie zorientowac, ktory z nich
jest najistotniejszy.

Najbardziej interesujace bedzie jednak
przegladanie drzewa decyzyjnego. Jego gra-
ficzna reprezentacje mozna otrzymac, zmie-
niajac Mining Model z vDMPrep na nazwe
modelu, ktory zostal utworzony w poprzed-
nim punkcie. W rezultacie wygenerowany
zostanie graf, zgodnie z Rysunkiem 5.

Przykladowa analiza do wygenerowane-
go przypadku: Jezeli klient zarabia mniej niz
440.392, szansa, ze zakupi rower marki Wa-
terBottle to ok 21%. Dla linii < 3 sytuacja sie

SQL Server 2008 Data Mining

zmienia, gdyz prawdopodobieristwo zakupu
tegoz modelu spada o 5 %. Okazuje sie row-
niez, iz fakt zamieszkiwania Pétnocnej Ame-
ryki ma istotny wplyw na wybdr WaterBot-
tle. Dla mieszkarica i obcokrajowca prawdopo-
dobienstwo zakupu wynosi odpowiednio 17 i
14%. Posiadajac informacje o zarobkach klien-
ta wynoszacych powyzej 2641.376 oraz oby-
watelstwa amerykanskiego, moze sugerowac
sprzedawcy, iz Road-150 bedzie na pewno naj-
chetniej wybieranym (prawdopodobienstwo
ok. 98%) rowerem. Zatem oddzial sklepu w
dzielnicy, ktorych profile klientéw zblizone sa
do wezesniej wymienionych danych, powinien
zostac niezwlocznie wyposazony w sprzet od-
powiednich marek.

Przyktad 2 - Clustering

W najprostszym ttumaczeniu Clustering pole-
ga na efektywnym tworzeniu sensownych grup
powiazanych tematycznie. Algorytm tworzenia
skupisk sktada sie z nastepujacych krokéw:

Mining Model: [v DM Prep v] viewer: [Microsoft Tree Viewer

Dedision Tree | Dependency Network |

Qe BE & Tree: NN Mockl -
Hstograms: 1 12 Beckground:

R
PSR ]
Show Level 1 0 Level 7

Amount >= 717,486 and
< 1075,084
]

Amount >= 2147,878 and
< 2505,476
— )

English Product Category Neme
= Bikes’

English Product Category Name not
= ‘Bikes’
_—

English Product Category Name:
= ‘Bikes"
—————

Amourt >= 2326,677 and

< 2398,197
——————)
/ Amount

< 2326,677

English Product Category Name not
= Bikes' =

Rysunek 5. Drzewo decyzyjne - klient AdventureWorksDW

Mining Model: (v DM Prep v]  viewer: [Microsaft Cluster Viewer

Cluster Diagram | Cluster Profiks | Cluster Characteristics | Cluster Dsarmination |
R aadad Shading Variable: |Population

Density: None State:
Allinks
=)
Strongest Links

Rysunek 6. Sie¢ Microsoft Clustering
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* wyodrebnienie grup tematycznych;

e znalezienie przewodniej cechy wspolnej
dla kazdej z grup;

e przypisanie wszystkich pozycji do da-
nych grup.

Zastosowanie algorytmu klastrowania mozna
odnalez¢ niemal wszedzie, np. w biologii: kla-
syfikacja rodlin i zwierzat ze wzgledu na funk-
cje, jakie petnia, badz w branzy ubezpieczenio-
wej: identyfikacja kierowcow i ich pojazddw z
wysoka srednia roszczen polis ubezpieczenio-
wych. W naszym przypadku chcialbym doko-
na¢ klasyfikacji klientow wedlug cech ustalo-
nych w poprzednim punkcie. Kazda z grup po-
moze odpowiedzie¢ na pytanie, jaki rower jest
najchetniej wybierany w danym srodowisku.

Narzedzia Business Intelligence posiadaja
bardzo wygodna ceche — mianowicie do raz
stworzonej struktury Data Miningowej moz-
na utworzy¢ wiele modeli. Aby tego dokonac,
nalezy ponownie wybra¢ przycisk Create a re-
lated mining model, tym razem jednak jako Al-
gorithm name wybrac Microsoft Clustering. Po
poprawnym wdrozeniu projektu do srodowi-
ska SQL Server mozna przegladac analize, po-
dobnie jak na Rysunku 6.

Analiza przykladowego skupiska: W obsza-
rze 1 (Cluster 1) zamieszkuja ludzie wylacznie
wwieku 39 — 47 lat. Sa w gléwnej mierze Ame-
rykanami badz Europejczykami. Ich zarobki
nie przekraczaja 440.39215047. Rok kalenda-
rzowy w wiekszoséci przypadkéw to 2003 oraz
2004. Modele rowerdw, jakie kupuja, sa raczej
niestandardowe (poza katalogiem), ale odnoto-
wano réwniez sprzedarz WaterBottle, Patch kit,
Mountain Tire T.

Podsumowanie

Data Mining obecnie przezywa swoj informa-
tyczny renesans. Przez wiele lat ta dziedzina
wiedzy byla postrzegana raczej jako zawita i nie
do konca rozumiana ciekawostka, pozbawio-
na praktycznego zastosowania. W dobie maso-
wych informacji, chaosu danych oraz przetwa-
rzania rozproszonego te, wbrew stereotypom,
relatywnie proste algorytmy znalazly zastoso-
wanie w takich dziedzinach zycia publicznego
jak banki, gieldy papieréw wartosciowych, logi-
styka, sprzedarz — wspomagajac symulacje ana-
liz finansowych, operacji pienieznych czy pro-
wadzenia zwyczajnej kampanii reklamowe;.

PAWEL WILKOSZ

Pawet Wilkosz swoje zainteresowania koncentruje
wokdt rozwiqzarn firmy Microsoft (SQL Server, .NET)
oraz Business Intelligence. Jest aktywnym czton-
kiem Polish SQL Server User Group w Krakowie,
uczestniczqc w spotkaniach jako cztonek oraz pre-
legent. Na codzieri pracuje jako Software Quality
Engineer w polskim oddziale firmy Making Waves.
Kontakt z autorem: pawel.wilkosz@gmail.com.
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Narzedzia

Dogadajmy sie

O komunikacji dla programistow

Im wiecej osOb pracuje nad projektem, tym bardziej powodzenie
przedsiewziecia zalezy od efektywnej komunikacji pomiedzy nimi.
Prace nad projektami IT dotyczg programistow, architektow, analitykow.
Systemysaudoskonalaneprzezlata,azaangazowane osobyzmieniajgsie.
W artykule przygladamy sie aspektom komunikacji w zespotach.

Dowiesz sie:

+ Jak dba¢ o efektywna komunikacje w trak-
cie prac nad projektem;

- Jakie konkretne czynniki moga polepszac
lub pogarsza¢ komunikacje w zespole pro-
jektowym.

Powinienes wiedzie¢:
«+ Tylko to, co juz wiesz.

Poziom . .
trudnosci |

otoczne rozumienie stowa komu-
P nikacja nasuwa skojarzenia zwiaza-

ne z praca z klientem, z kompeten-
cjami w dziedzinie zarzadzania czy z praca
w grupie. Wszak handlowiec musi sie spra-
wie komunikowac ze swoim klientami, do-
bry menedzer réwniez powinien dbac o ja-
kos¢ komunikacji ze swoimi podwladny-
mi. A co z programistami? Czy zdolnosc¢
komunikacji réwniez wplywa na jakos¢ ich
pracy? Czy nalezy na nowo zdefiniowac
pojecie komunikacja w odniesieniu do pro-
gramistow zespoldw programistycznych?

Artefakty

Myslac o komunikacji, zazwyczaj mamy na
mys$li komunikacje miedzyludzka. Tym-
czasem jest to tylko jeden aspekt komuni-
kacji pomiedzy osobami bioracymi udziat
w projekcie. Bardzo wiele istotnych infor-
macji programisci przekazuja sobie po-
przez kod zrédlowy oraz poprzez réznego
rodzaju dokumenty formalne i nieformal-
ne. Zapozyczajac terminologie z metody-
ki RUP, ten sposéb komunikacji nazwiemy
komunikacja poprzez artefakty.

.| Software Developer’s
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Kod zrédtowy

Zdecydowanie najwiecej informacji pro-
gramisci przekazuja sobie poprzez kod
zrédlowy. To za pomoca jezykow progra-
mowania wyrazaja swoje mysli i wcielaja
w zycie pomysly na zaimplementowanie
nowych funkcjonalnosci systemu. Podob-
nie jak w jezyku naturalnym, funkcja ko-
munikacyjna jezyka programowania pole-
ga na przekazaniu odbiorcy komunikatu
zgodnego z intencja nadawcy. Odnoszac
sie do tej analogii, zastanéwmy sie, jakie sa
sktadowe efektywnej komunikacji pomie-
dzy programistami za pomoca jezyka pro-
gramowania.

Dbaj o kod zrodtowy

stosuj standard kodowania;

Podstawowym celem jest przekazywa-
nie informacji w sposob zrozumiaty dla od-
biorcy. Czasy, w ktorych napisanie kodu
za pomoca jak najmniejszej ilosci znakow,
wykorzystujac przy tym niezliczona ilos¢
efektow ubocznych, bezpowrotnie minely.
W chwili obecnej kod zrédtowy jest czesciej
czytany, niz pisany, a fatwos¢ zrozumienia
i rozbudowywania przez programiste ist-
niejacego kodu znaczaco wplywa na efek-
tywnosc jego pracy. Z potrzeby czytelnosci
wynikaja koncepcje takie jak samodokumen-
tujacy sie kod czy czytaj kod jak ksiazke.

Dokumenty

Drugim aspektem komunikacji w zespole
projektowym sa réznego rodzaju dokumen-
ty formalne lub nieformalne dotyczace pro-
jektu i opisujace poszczegdlne rozwiazania.
Niektore z nich sa scisle okreslone przez
procedury, wedtug ktérych dziata zespol.
Inne sa inwencja tworcza samych progra-
mistow. Najpopularniejszym narzedziem
do przygotowywania dokumentacji pro-

uzywaj opisowych nazw zmiennych, metod i klas;
precyzyjnie rozdzielaj odpowiedzialnos¢ pomiedzy klasy, metody oraz zmienne;

korzystaj z wzorcéw projektowych;

rozwazania nad czytelnoscig kodu zZrédtowego znajdziesz w ksiazkach K.Becka Imple-
mentation Patterns oraz R.C.Martina Clean Code.

Dbaj o diagramy UML

na diagramie przekazuj tylko jeden aspekt funkcjonowania systemu, unikaj duzej ilosci

nieistotnych szczegotéw;

duze i ztozone diagramy podziel na kilka mniejszych obejmujacych wezsze obszary dzia-

fania aplikacji;

najistotniejsze elementy umieszczaj w centrum diagramu;
jesli postugujesz sie diagramami, to dbaj, aby zawsze odzwierciedlaty aktualny stan kodu;

utrzymuj porzadek w swoich diagramach.
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jektowej sa diagramy UML. W zalozeniu
ten Ujednolicony Jezyk Modelowania (ang.
Unified Modeling Language) ma dostarczac
medium komunikacji pomiedzy analityka-
mi, projektantami, architektami, programi-
stami, testerami. Obowiazujaca specyfika-
cja UML definiuje kilkanascie réznych dia-
gramow. Problem w tym, ze choc sam jezyk
jest precyzyjnie okreslony, to pomystéw na
jego uzywanie w trakcie wytwarzania opro-
gramowania jest bardzo wiele. Innymi sto-
wy uzytkownik UML staje przed dylemata-
mi: ktérych diagraméw powinien uzywac,
kiedy ich uzywa¢, czy istnieje minimalny
podzbior UML wystarczajacy dla danego
projektu, jak efektywnie korzysta¢ z UML?
Postawione pytania sprowadzaja sie do za-
sadniczego problemu: jak wyglada opty-
malny proces pracy z UML w moim projek-
cie? W tym temacie powstalo bardzo wiele
réznych pomystow, najczesciej zdefiniowa-
nych poprzez metodyki wytwarzania opro-
gramowania lub sugerowane poprzez na-
rzedzia wspomagajace modelowanie. Tym-
czasem w wielu przypadkach programi-
$ci uzywaja diagraméw w razie potrzeby w
sposob, ktory podpowiada im intuicja. Do-
poki powstale w ten sposéb modele wyko-
rzystywane sa jedynie przez programistow
(w obrebie jednego zespotu), spetniaja one
swoja funkcje komunikacyjna. W momen-
cie, gdy w cykl pracy wchodza analitycy, ar-
chitekci lub podwykonawcy czy partnerzy
biznesowi, sprawy zaczynaja sie kompliko-
wac. Wtedy brak dobrze zdefiniowanego
procesu z udzialem UML wprowadza bar-
dzo wiele komplikacji, a same diagramy za-
miast utatwiac¢ komunikacje, utrudniaja ja.

Tropem pewnego stereotypu
Jeden z naszych przyjaciét powiedzial kie-
dys, ze programista kojarzy mu sie z kims
malo komunikatywnym, kto caly czas spe-
dza przed komputerem i wstaje sprzed nie-
go tylko wtedy, gdy mu sie podkoszulek
zhuszczy... Nie bylo to zbyt przyjemne po-
rownanie, ale oddawato czes¢ tego, w ja-
ki sposob nieprogramisci nas postrzega-
ja. Przeanalizujmy ponizszy przyklad, aby
zbadac zrodto tego stereotypu.

Z perspektywy nieprogramisty

Jacek (1.31), psycholog: Dziwnie sie czuje,
gdy wchodze do pokoju informatykow. Nikt
mnie tam nie zauwaza. Wszyscy siedza wpa-
trzeni w monitory i cos tam pisza. Gdy zapy-
tatem, kiedy CRM bedzie dzialal, powiedzieli
mi: ,w logach jest, ze dzara nie mozna zdeplo-
jowac”. Jakby to cokolwiek dla mnie znaczy-
to...nowomowa jakas. Ostatnio mielismy spo-
tkanie na temat nowej wersji naszego narze-
dzia. Chciatem wyttumaczyc, jak to ma dzia-
tac, nawet troche rysowatem, zeby byc doktad-
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nym. Oni caty czas drazyli szczegoty, jakby w
ogole nie interesowalo ich, jak ten system ma
dziatac. Zadawali mi mndstwo pytan, na kto-
re nie potrafilem odpowiedziec. Przeciez nie
wiem, jak dokladnie to narzedzie ma wygla-
dac, bo jeszcze takiego nie ma na swiecie. Po
spotkaniu dostatem mailem podsumowanie
i zbladlem. Wydawalo mi sie, Ze rozmawiali-
smy i ustalilismy zupetnie cos innego.

Z perspektywy programisty

Tomek (1.27), Senior Java Developer: Wezo-
raj zbieralismy wymagania do wersji 1.3.
Wilasciwie to nie wiem, po co odbylo sie to spo-
tkanie. Jacek kompletnie nie miaf pojecia, cze-
go chce. Pytalismy, jak maja dzialac poszcze-
golne algorytmy, w jaki sposéb wyobraza so-
bie prace z systemem, i nie moglismy nic z niego
wydusic. Przytaczal mndstwo ogolnych przy-
kladow, ale nic konkretnego nie powiedzial.
Gdy probowalismy podsumowac i sprecyzo-
wac jego oczekiwania, to odpowiadal ,tak,
ale...”. Zeby dodac te funkcjonalnosci, potrze-
bujemy dobrze okreslonych regul ich dziata-
nia, a nie garsci przypadkow szczegélnych.
Tw dodatku on ciagle nazywa nas informaty-
kami, a przeciez programista i informatyk to
dwie kompletnie rézne rzeczy.

Na zewnatrz zespotu

Jacek i Tomek mieli wspdlny cel — dodac
nowe funkcjonalnosci do narzedzia wyko-
rzystywanego w ich firmie. To, czy uda im
sie go osiagnac, zalezy przede wszystkim od
tego, na ile beda potrafili efektywnie ze so-
ba wspolpracowac.

Jacek wiedzial, jaki efekt chce uzyskac.
Koncentrowal sie na ostatecznej wizji sys-
temu. Nie zastanawial sie nad tym, jak
stworzy¢ system, lecz co on ma robic i ja-
kie funkcjonalnosci dostarcza¢. W jego opi-
nii szczegdtami technicznymi powinni za-
jac sie programisci.

Tomek chcial napisac¢ aplikacje, o kto-
rej mowil Jacek. W dodatku byt doswiad-

Dogadajmy sie

czonym programista i wiedzial, ze trzeba
jednoznacznie okresli¢ wymagania klien-
ta, aby dostarczy¢ mu taki system, jakiego
rzeczywiscie chce. Poniewaz Jacek nie po-
trafil odpowiedzie¢ na konkretne pytania,
programista uznal, ze uzytkownik nie prze-
myslat swoich oczekiwan.

Programowanie to wyjatkowo zlozo-
ne zajecie, wymaga duzego skupienia, do-
ktadnosci i panowania nad ogromna ilo-
$cia szczegolow. Bledy moga drogo kosz-
towaé. Dlatego, jako programisci, wypra-
cowalismy sobie umiejetnosci, ktore po-
magaja nam efektywnie wykonywac prace.
Wsrdd najbardziej cennych mozna wymie-
ni¢ umiejetnosci:

¢ skupienia sie na szczegotach;

e dekomponowania problemu na ele-
mentarne skladowe;

e odnajdywania réznic i podobienstw,
co pozwala na szybkie lokalizowanie
btedow;

e analizy i syntezy, dzieki ktérym pro-
jektujemy algorytmy.

Umiejetnosci te doskonale sie sprawdzaja
w pracy nad projektem, ale w innym $ro-
dowisku, np. podczas rozmowy z poten-
cjalnym uzytkownikiem, Product Manage-
rem czy innym programista, potrzeba od-
miennych umiejetnosci. Przede wszyst-
kim stuchania i rozumienia potrzeb. Du-
zy krok w strone rozwoju kompetencji
komunikacyjnych poczynily metodyki z
nurtu Agile, postulujac w swym manife-
Scie ludzie i interakcje ponad procesy i na-
rzedzia oraz wspolpraca z klientem ponad
negocjowanie kontraktow. Przejawem tych
paradygmatow jest praktyka planning ga-
me z metodyki eXtreme Programming.
Mimo tego, potrzeba rozwoju umiejetno-
$ci komunikacyjnych wciaz bardzo wol-
no przedziera sie do swiadomosci progra-
mistow.

Tabela 1. Podobieristwa pomiedzy jezykiem naturalnym a jezykiem programowania w odniesieniu do

ich funkcji komunikacyjnej

Jezyk naturalny Jezyk programowania

Wyrazy, zdania, wypowiedzi pisane Stowa kluczowe, procedury, klasy, metody,

zmienne, kod zrodtowy
Styl jezyka Standard kodowania
Frazeologia Wzorce projektowe

Jednoznacznos¢ komunikatu, unikanie ge-
neralizacji, koncentrowanie sie na faktach

Dbanie o jednoznaczne wydzielenie odpowie-
dzialnosci dla zmiennych, metod, klas, pakietow
i modutéw

MICHAL BARTYZEL, MARIUSZ SIERACZKIEWICZ

Trenerzy i konsultanci w firmie BNS IT. Badajq i rozwijajq metody psychologii programowania, poma-
gajqce programistom lepiej wykonywac ich prace. Na co dzieri Autorzy zajmujq sie zwiekszaniem efek-
tywnosci programistow poprzez szkolenia, warsztaty oraz coaching i trening.

Kontakt z autorami: m.bartyzel@bnsit.pl, m.sieraczkiewicz@bnsit.pl

Software Developer's |

aew dsqs & solgtions for professiongl programmer



Narzedzia

Wymagania - pozyskiwanie, dokumentowanie,
komunikowanie, weryfikacja.

Etap analizy biznesowej jest jednym z kluczowych momentéw
w projekcie informatycznym. Jakos¢ analizy i uzyskanych za jej
pomocg produktow w znacznym stopniu determinuje jakos¢
kolejnych etapdw realizacji systemu. Niniejszy artykut przedstawia
podstawowe elementy dobrego procesu analizy.

Dowiesz sie:

+ Jakie czynnosci wchodza w sktad analizy
biznesowej;

- Jakie czynniki wptywaja na jakos¢ produk-
téw analizy.

Poziom
trudnosci

adaniem analityka biznesowego jest,
E najkrocej méwiac, pozyskanie wyma-
gan dotyczacych oczekiwan klienta
wobec planowanego systemu oraz takie zamo-
delowanie i udokumentowanie owych wyma-
gan, by umozliwialy sprawna i poprawna imple-
mentacje aplikacji. Analityk jest ponadto odpo-
wiedzialny za komunikowanie wymagan czlon-
kom zespotu i udzielanie wsparcia merytorycz-
nego wszedzie tam, gdzie jest ono potrzebne
— podczas tworzenia kodu czy testowania.

Nie da sie przecenic roli analizy bizneso-
wej — szczegolnie w przypadku, gdy two-
rzone jest nowe rozwiazanie (catkowicie no-
wy system). Samo spisanie wymagan nie wy-
starcza — owszem, daje wglad w przyblizony
zakres oczekiwan klienta i funkdcje, jakie ma
dostarczac¢ dany system, ale nie obejmuje za-
leznosci pomiedzy poszczegdlnymi funkcjo-
nalno$ciami, modulami systemu, nie okre-
sla mozliwych interakcji z uzytkownikiem,
ewentualnych wyjatkéw etc.

Najogdlniej rzecz ujmujac, analiza biznesowa
jest procesem, ktérego celem jest zidentyfiko-
wanie potrzeb klienta w zakresie funkcjonal-
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Powinienes$ wiedzieé:

. Srednio zaawansowana wiedza ogdlna z za-
kresu analizy biznesowej i modelowania wy-

magarn;

« Podstawowa wiedza dotyczaca prowadze-

nia projektéw informatycznych.

nosci oraz innych biznesowych aspektow
dotyczacych systemu informatycznego.

Zgodnie z wytycznymi BABOK w sktad
analizy biznesowej wchodza nastepujace
elementy (Rysunek 1):

¢ Analiza przedsiebiorstwa, ktora polega
na identyfikacji i zrozumieniu potrzeb
danego biznesu (branzy). Jest to etap
poprzedzajacy wlasciwe pozyskiwanie
wymagan, umozliwia zapoznanie sie z
celami oraz charakterystyka danej or-
ganizacji celem lepszego zorganizowa-
nia procesu analizy biznesowej.

e Pozyskiwanie wymagan — czyli proces
identyfikacji oczekiwan klienta, zaréw-
no tych bezposrednio wyrazonych, jak
i wymagan ukrytych, czyli niekoniecz-
nie zwiazanych z bezposrednim celem i
przeznaczeniem aplikacji, a mimo to ko-
niecznych dla zapewnienia prawidlowe-
go funkcjonowania systemu. W tej cze-
$ci zostana przedstawione sposoby oraz
techniki pozyskiwania wymagan od
klienta i innych udzialowcow projektu.

¢ Planowanie i zarzadzanie wymagania-
mi obejmuje planowanie procesu do-
kumentowania wymagan wraz z okre-
Slaniem priorytetéw dla implementa-
ji poszczegdlnych wymagan oraz me-
chanizmami kontroli zmian.

¢ Dokumentowanie wymagan — opisuje,
w jaki sposéb specyfikowa¢ wymaga-
nia i na jakim poziomie szczegétowo-

$ci, by mogly one zosta¢ poprawnie za-
implementowane przez programistow.

¢ Komunikowanie wymagan, czyli udo-
stepniania dokumentacji analitycznej
udzialowcom projektu. Obejmuje row-
niez informowanie o zmianach w zakre-
sie wymagan, tresci wymagan etc.

e Ocena i walidacja rozwiazania polega-
jaca na ocenie proponowanego rozwia-
zania oraz dostarczaniu wsparcia anali-
tycznego implementacji oraz testowania.

Analiza przedsiebiorstwa — pierwszy krok w
poprawnej analizie biznesowej — jest elemen-
tem dos¢ czesto pomijanym — jako ze pozor-
nie nie wnosi nic do procesu i nie daje wy-
miernych produktéw. Tymczasem w wielu
przypadkach poprawna identyfikacja wyma-
gan klienta wymaga analizy proceséw zacho-
dzacych w jego organizacji — czyli tak zwane-
go kontekstu biznesowego. Nalezy rozwazyc:

*  Czym zajmuje si¢ organizacja?

e Komu i wjakim celu ma stuzyc system?

o Jaki jest cel wdrozenia projektowane-
go systemu? Co aplikacja ma robic, jakie
procesy przedsiebiorstwa wspierac etc.

e Jakie procesy w przedsiebiorstwie ma
obejmowac system i z jakimi procesami
bedzie sie komunikowal?

e Czy system bedzie komunikowat sie z in-
nymi systemami wewnatrz i na zewnatrz
organizacji klienta? Jesli tak, to w jakim ce-
lu? Jakie informacje beda wymieniane?

e Elementy specyfiki branzy — wymagania
prawne i inne przepisy dotyczace obsza-
ru, w ktorym dziata organizacja klienta.

Informacje te pozwola identyfikowa¢ wyma-
gania dotyczace kontekstu systemu i umozli-
wia zaprojektowanie wstepnego modelu biz-
nesowego na wysokim poziomie — jako defini-
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cje celéw i potrzeb organizacji klienta, i opisu-
ja, dlaczego zostat podjety projekt i co ma osia-
gnac oraz jakie metryki beda stuzy¢ do pomia-
ru postepu oraz powodzenia catosci projektu.

W ramach analizy przedsiebiorstwa wy-
konywane jest réwniez planowanie strategicz-
ne. Podczas tego procesu rozwazane sa roz-
ne czynniki, okolicznosci i potrzeby bizne-
sowe — biezace strategie zwiazane z trendami
rynkowymi, identyfikacja aktualnych kwestii
biznesowych czy czynnikéw przesadzajacych
o konkurencyjnosci, dochodowosci oraz efek-
tywnosci organizacji.

Analiza charakterystyk strategicznych da-
nego klienta umozliwia zrozumienie obsza-
ru jego dzialalnosci, celow i dazen — dzieki te-
mu projektowanie nowego systemu bedzie fa-
twiejsze. Analityk bedzie tez w stanie zapro-
ponowac taka koncepcje rozwiazania, ktora
jak najlepiej dopasuje sie do obecnej i plano-
wanej strategii przedsiebiorstwa oraz istnieja-
cej infrastruktury.

Planowanie
i zarzadzanie wymaganiami
Kolejny etap analizy — planowanie i zarza-
dzanie wymaganiami — umozliwia okresle-
nie zasobéw oraz zadan zwiazanych z czyn-
nosciami planowania i zarzadzania wymaga-
niami. Zadaniem analityka jest okreslenie, ja-
kie czynnosci beda wykonywane w zwiazku
z gromadzeniem, analiza, zarzadzaniem wy-
maganiami oraz w jaki sposob beda one re-
alizowane. Analityk dostosowuje biezace po-
trzeby projektowe do standardéw swojej or-
ganizacji oraz przedsiebiorstwa klienta — pro-
ces planowania i zarzadzania powinien by¢
dopasowany do proceséw, procedur i zwycza-
jow juz obowiazujacych w danej organizacii.
Do zadan analityka nalezy opracowanie
metodyki planowania i zarzadzania wymaga-
niami, ktora w mozliwie najwiekszym stop-
niu gwarantuje, iz:

* Zidentyfikowano wszystkich udzialow-
c6w niezbednych w procesie gromadze-
nia wymagan oraz zostaly im przydzie-
lone odpowiednie role, odpowiedzialno-
$ciizadania.

e Zadania zwiazane z gromadzeniem
wymagani sa wykonywane efektywnie
i zgodnie z planem oraz skoordynowa-
ne z innymi pracami wykonywanymi
w ramach projektu.

e Zespdt odpowiedzialny za planowanie
i zarzadzanie wymaganiami zna swo-
je role i rozumie zadania, za ktore jest
odpowiedzialny. Kazdy czlonek zespo-
tu zna przydzielone sobie zadania i po-
rzadek ich realizacji.

e Analitycy sa w stanie monitorowac i re-
agowac na wszelkiego typu zmiany w wy-
maganiach. Zmiany wdrazane sa popraw-
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nie i spdjnie we wszystkich sktadnikach
dokumentaciji dotyczacej wymagan.

Identyfikacja udzialowcow projektu jest kolejna
wazna czynnoscia — wszystkie osoby zaangazo-
wane w pozyskiwanie, tworzenie lub innego ro-
dzaju przetwarzanie wymagan powinny zostac
zidentyfikowane, a ich role oraz odpowiedzial-
nosci okreslone i udokumentowane. Podzial rol
odbywa sie na podstawie planu projektu oraz
innych dokumentéw zarzadczych dostepnych
dla danego projektu. Znajac udzialowcéw, ana-
lityk moze lepiej zrozumied, komu i w jakim ce-
lu ma stuzy¢ produkt — np. wiedzac, ze uzyt
kownikami koncowymi sa pracownicy oddzia-
16w bankowych (czyli kasjerzy), moze przeana-
lizowa¢ czynnosci realizowane w $rodowisku
docelowym — czyli placéwce banku — i zapro-
jektowac aplikacje w taki sposdb, by jak najle-
piej wspierala ich prace i codzienne zadania.
Planowanie i zarzadzanie wymaganiami
nie moze odbywac sie w oderwaniu od po-

zostatych czynnosci projektowych. Prace po-
winny zachodzi¢ réownolegle do prac projek-
towania wstepnej architektury oraz przygo-
towywania zatozen do planu zapewnienia ja-
kosci. Analityk powinien udostepnia¢ wy-
niki swoich prac na biezaco innym czlon-
kom zespolu i zbiera¢ od nich ewentual-
ne uwagi i komentarze — dzieki temu cze-
sto mozna znalez¢ blad w specyfikacji wy-
magan na wczesnym etapie i szybko wdro-
zy¢ poprawki.

Pozyskiwanie wymagan

Kolejny element analizy biznesowej — w wie-
lu przypadkach najbardziej kluczowy i kry-
tyczny dla powodzenia projektu — to proces
pozyskiwania wymagan. Wymagania stano-
wia podstawe do opracowania i stworzenia
rozwiazania IT zamdwionego przez organi-
zacje klienta, dlatego tez musza by¢ komplet-
ne, jasne, jednoznaczne, poprawne oraz spoj-
ne. Co to oznacza w praktyce?

Planowanie i monitorowanie analizy biznesowe;j

Analiza przedsiebiorstwa | [Pozyskiwanie wymagan

Analiza i . S
. Ocena i walidacja
dokumentowanie . .
. rozwigzania
wymagan

Zarzadzanie i komunikowanie wymagan

Rysunek 1. Czynnosci analizy biznesowej

Analiza przedsiebiorstwa

Analiza przedsiebiorstwa obejmuje grupe czynnosci podejmowanych na poczatku projektu

polegajacych na okresleniu danego biznesu w celu okreslenia kontekstu dla wymagan pro-
jektowych, projektu rozwigzania okreslonej inicjatywy oraz ustalenia planéw dtugo- i krot-
koterminowych. W wiekszych projektach lub w przypadku organizacji klienta charaktery-
zujacych sie duzym stopniem ztozonosci proceséw zachodzacych wewnatrz niej, czynnosci
zwigzane z analizg przedsiebiorstwa stanowia oddzielny projekt.

Strategia to nie wszystko

Oproécz ustalania strategii, czyli biezacego i przysztego kursu organizacji, na etapie analizy
przedsiebiorstwa wykonywane sg réwniez inne czynnosci. Obejmuja one:

tworzenie i utrzymywanie architektury biznesowej (wprowadzanie zmian, aktualizacji,

uszczegotowien);

opracowanie studium wykonalnosci w celu okreslenia optymalnego rozwigzania bizne-

sowego;
definiowanie zakresu projektu;

przygotowanie przypadkéw biznesowych;

wykonanie wstepnej analizy ryzyka;
wsparcie podejmowania decyzji.

Osoba odpowiedzialng za realizacje tych zadan ze strony dostawcy jest analityk biznesowy
(przy czym niektdre zadania wykonywane sg we wspétpracy z Project managerem, np. definio-
wanie zakresu projektu).
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Kompletnos¢ — zidentyfikowane wymaga-
nia pokrywaja catos¢ funkcjonalnosci pro-
jektowanej aplikacji. Proces biznesowy jest
udokumentowany w szczegotach, wyjatki
sa okreslone, struktura danych opisana na
wystarczajaco niskim poziomie.
Przejrzystos¢ — sposob prezentacji tresci i
zalozer wymagan jest prosty i zrozumialy
dla odbiorcow. Forma prezentacji umozli-
wia szybkie zapoznanie sie z trescia wyma-
gania i okreslenie obszaru / funkcjonalno-
$ci, ktérego dane wymaganie dotyczy.
Jednoznacznos¢ — opis wymagania jed-
noznacznie okresla sposéb funkcjono-
wania, rozwiazanie problemu, technike,
ktora nalezy zastosowac etc. Wymog jed-

noznacznosci oznacza, iz tres¢ musi by¢
skonstruowana w taki sposéb, by odbior-
ca interpretowal ja zgodnie z zamierze-
niem analityka — nie ma tu miejsca na
domyslanie sie, i rozpatrywanie alterna-
tyw, ktére moga wynikac z mato precy-
zyjnego tekstu wymagania.

Poprawnos¢ — wymagania w zadnym
wypadku nie powinny by¢ bledne, czyli
opisywac systemu niezgodnie z pozada-
nym stanem rzeczy. Bledy rzeczowe mo-
ga wynika¢ zaréwno z pospiechu w do-
kumentacji wymagan, niedopatrzenia,
czy zwyklej pomytki, jak i braku wiedzy
dziedzinowej czy nieznajomosci przepi-
soéw i innych zwiazanych rozporzadzen.

Planowanie i zarzadzanie
Czynnosci planowania i zarzadzania obejmuja:

okreslenie kluczowych rél;

wybér czynnosci i zadan oraz ich organizacje (okreslenie priorytetéw, kolejnosci, powia-
zan i zaleznosci);

zarzadzanie zakresem wymagan;

komunikowanie biezagcego stanu procesu gromadzenia wymagan.

Udziatowcy projektu

Sponsor — odpowiedzialny za projekt na poziomie zarzadczym: pozyskiwanie funduszy, po-
dejmowanie decyzji go, no go, wspierajacy zarzadzanie zasobami poprzez zapewnienie od-
powiedniej liczby zasobo6w.

Analityk biznesowy — odpowiedzialny za pozyskiwanie, ewentualnie negocjowanie, analize,
dokumentowanie i przeglady kontrolne wymagarn oraz za prezentowanie wymagan pozosta-
tym udziatowcom w celu uzyskania ich opinii i akceptacji.

Project manager — zarzadza projektem, dbajac m.in. o to, by czynnosci zwiazane z wymaga-
niami byty wykonywane planowo, w przewidzianym budzecie oraz zgodnie z okreslonym za-
kresem. PM jest odpowiedzialny za upewnienie sie, iz wymagania sg zaakceptowane przez
wszystkich uprawnionych udziatowcéw przed przejsciem do kolejnych prac projektowych.
Deweloper - rola obejmujaca technicznych cztonkéw zespotu, zaréwno programistow, jak i
kierownikéw technicznych odpowiedzialnych za stworzenie projektu technicznego aplikacji.
Programista implementuje wymagania (tworzy kod), w razie potrzeby zasiegajac konsultacji
analityka.

Specjalista QA — odpowiedzialny za opracowanie, wdrozenie i nadzér standardéw dotycza-
cych zapewnienia jakosci na réznych etapach projektu.

Architekt — opracowuje projekt wysokiego poziomu oraz opisuje podejscie do budowania ar-
chitektury aplikacji. Architekt decyduje o tym, jaka architektura (projekt techniczny) najlepiej
pasuje do danego projektu oraz spetni wymagania.

Analityk bazy danych — odpowiedzialny za techniczne aspekty projektowania, tworzenia i za-
rzadzania baza danych projektu.

Analityk infrastruktury — projektuje cafa infrastrukture i Srodowisko sprzetowe i softwarowe
wymagane dla spetnienia wymagan dotyczacych tworzenia oraz funkcjonowania systemu.
Analityk danych - odpowiedzialny za ocene wymagan dotyczacych danych i informacji w da-
nym systemie. Okresla dane, ktére sa wykorzystywane wielokrotnie, rozwiazuje problemy
modelowania danych.

Whasciciel (Solution owner) — odpowiedzialny za zdefiniowanie i akceptacje zakresu projektu i
upewnienie sie, iz pasuje on do strategii biznesowej. Akceptuje zmiany w zakresie projektu
oraz okresla kryteria powodzenia projektu i sposoby ich pomiaru.

Uzytkownik koricowy — ogdlna nazwa grupy osob, ktére beda uzywac wyprodukowanej apli-
kacji. Uzytkownik korhcowy moze by¢ zaréwno osoba z wewnatrz organizacji klienta (pracow-
nik), jak i spoza organizadiji (klient bezposredni).

Ekspert dziedzinowy — osoba dostarczajaca ekspertyz w okreslonej dziedzinie biznesu. Ekspert
wspiera definiowanie oraz akceptacje wymagan funkcjonalnych projektu, zwykle wspotpra-
cuje z analitykami biznesowymi w procesie identyfikacji i zarzadzania wymaganiami. Eksper-
ci czesto pochodzg z organizagji klienta lub sa wynajmowani z firm konsultingowych - musza
to by¢ osoby o szerokiej i dogtebnej wiedzy w danej dziedzinie. W mniejszych projektach, lub
jesli nie ma takiej koniecznosci (tj. wymagania i obszar dziedzinowy sa jasne), ekspert dziedzi-
nowy nie musi pojawiac sie w zespole projektowym.

Software Developer's

*  Spdjnosc — wymagania nie powinny sie na-
wzajem wyklucza¢ ani traktowac podob-
nych probleméw w odmienny sposdb. Je-
8li przykladowo wymaganie klienta mowi,
iz podglad wydruku powinien byc¢ genero-
wany w postaci dokumentu PDF w forma-
cie A4, analityk nie moze opisywac funk-
cjonalnosci wydruku w innych wymaga-
niach inaczej — czyli np. jako generowanie
edytowalnego dokumentu Word (chyba ze
rzeczywiscie taka jest potrzeba klienta).

Analityk biznesowy powinien zapewnic ta-
kie srodki i zastosowac takie techniki, by za-
pewnic jak najwieksza efektywnosc procesu
pozyskiwania wymagan oraz wysoka jakosc¢
uzyskanych produktéw. Pozyskiwanie wy-
magan nie jest zamknietym, skorczonym
etapem odizolowanym od pozostatych faz
projektu — wymagania okreslone na etapie
poczatkowym (podczas analizy) moga oka-
za¢ sie niekompletne na etapie projektowa-
nia szczegétowego (dokumentowania specy-
fikacji funkcjonalnej) lub implementacii.

W procesie pozyskiwania wymagan nalezy
rozpoczac od zidentyfikowania wymagan gléw-
nych, a nastepnie je stopniowo uszczegotawiac.
Podejscie takie umozliwia stosunkowo szybkie
opracowanie modelu proceséw biznesowych w
aplikacji, ktéry daje podglad na ogélna budowe
i funkcjonalno$¢ projektowanego systemu. Ist-
nieje rowniez podejscie odwrotne — od szcze-
gotu do ogoétu — polegajace na zidentyfikowa-
niu szczegdtowych, elementarnych wymagan
w pierwszej kolejnosci, a nastepnie grupowanie
ich w wymagania na wysokim poziomie. Ta me-
toda nie sprawdzi sie jednak w przypadku, gdy
klient ma wizje ogdlnej funkcjonalnosci syste-
mu, bez szczegdtowych wymagan dotyczacych
poszczegdlnych elementéw (takich jak ekrany
aplikacji, reguly zwiazane z walidacja danych,
doktadne algorytmy obliczeniowe).

Skad natomiast bra¢ wymagania? Klient
nie zawsze dostarcza kompletny katalog wy-
magan, na podstawie ktdrego mozna tatwo zi-
dentyfikowac gléwne wymagania i przejs¢ do
ich uszczegdtawiania i precyzowania. Pozy-
skiwanie wymagan odbywa sie na podstawie:

o Zalozen oferty handlowej — glowne funk-
cje systemu powinny zosta¢ wyspecyfi-
kowane w ofercie handlowej lub zapisach
umowy. Funkgje te sa poddawane analizie,
uszczegdlawiane i rozbijane na poszczegol-
ne funkcjonalnosci czy przypadki uzycia.

e Warsztatéw analitycznych, ktore przepro-
wadzane sa przy udziale przedstawicieli
biznesu klienta. W trakcie warsztatow do-
stawca przedstawia propozycije rozwiazan
— dotyczacych badz to okreslonych funk-
cjonalnosci czy ich aspektéw, badz syste-
mu jako calosci — klient natomiast je we-
ryfikuje i/ lub uszczegotawia.

08/2009



e Informacji udzielonych przez uprawnio-
nych do tego pracownikéw klienta w for-
mie pisemnej lub potwierdzonych droga
pisemna.

* Analizy istniejacych systeméw klienta i
identyfikacji dziatajacych juz w nich me-
chanizméw i rozwiazan. Metoda ta jest
szczegdlnie korzystna i wydajna w przy-
padku, gdy klient pragnie, by wszystkie je-
go systemy dzialaly na podobnej zasadzie
(co oczywiscie nie oznacza, iz maja byc ta-
kie same) — np. stosowaly te same mecha-
nizmy zapisywania, przegladania informa-
Cji czy prezentacji danych. Zdarzaja sie sy-
tuacje, w ktorych klient wrecz wymaga, by
nowy system pasowat wizualnie i funkcjo-
nalnie do juz istniejacych. W tej sytuacji
najlepsza metoda jest analiza dotychczaso-
wych rozwiazan, identyfikacja wspdlnych
mechanizméw, ktore da sie przenies¢ do
projektowanego systemu i udokumento-
wanie ich w specyfikacii.

W pozyskiwaniu wymagan (i oddzielaniu wy-
magan od zbednych informaciji, ktére nie wno-
sza zadnej wartosci do procesu analizy), anali-
tyk stosuje rozne techniki — wywiady, spotka-
nia wyjasniajace, warsztaty etc (Tabela 1). Jed-
nak oprocz techniki analityk powinien posia-

Tabela 1. Techniki pozyskiwania wymagari

da¢ pewne umiejetnosci — jako ze nie kazdy
ma predyspozycje do pracy w takiej roli. Umie-
jetnosci te to miedzy innymi: zdolnos¢ zdoby-
wania i oceny informacji pod katem ich przy-
datnosci w okreslonym aspekcie oraz obserwa-
cji zdarzen i faktéw i wyciagania wnioskéw z
informacji, myslenie abstrakcyjne i tworcze,
znajdowanie alternatyw dla rozwiazania dane-
go problemu. Précz wymienionych cech anali-
tyk musi byc osoba, ktora potrafi rozwiazywac
konflikty i negocjowac oraz posiada¢ doskona-
le umiejetnosci stuchania i komunikacji wer-
balnej. Czlowiek posiadajacy szeroka wiedze
na temat analizy biznesowej i modelowania
raczej nie nadaje sie na analityka, jezeli nie po-
trafi dyskutowad, stuchac, co maja mu do prze-
kazania inni ludzie lub ma problemy z jasnym
wyrazeniem swoich mysli.

Tabela 1 prezentuje kilka najczesciej stoso-
wanych technik pozyskiwania wymagan — wy-
bér odpowiedniej jest uzalezniony od potrzeb i
mozliwoéci danego projektu, jak réwniez od do-
$wiadczenia i umiejetnosci analityka.

Wymagania pozyskane nalezy poddac¢ anali-
zie i udokumentowac¢ w odpowiedniej, usta-
lonej wczesniej formie. Analiza i dokumento-

wanie wymagan polega na okresleniu zalez-
nosci pomiedzy wymaganiami, zaprojekto-
waniu struktury funkcjonalnej systemu oraz
opisaniu wymagan w formie ustrukturyzo-
wanej, okreslonej zasadami tworzenia specy-
fikacji i umozliwiajacej efektywne wykorzy-
stanie w procesie projektowania techniczne-
go i implementacji systemu. Celem dokumen-
tacji wymagan jest okreslenie i opisanie wlasci-
wosci biznesowych rozwiazania w taki sposob,
by wszyscy czlonkowie zespotu wiedzieli, jak je
zaprojektowac i zaimplementowac.

Jak juz wspominano wczesniej, wymagania
dostarczone w formie listy czy katalogu wy-
magan nie sa wystarczajaca podstawa do sfi-
nalizowania procesu analizy, a dalej do imple-
mentacji; nie moga byc réwniez jedynym zro-
dtem dokumentacji testowej. Wymagania na-
lezy opisa¢ na odpowiednim poziomie szcze-
golowosci tak, by dokumentacja analitycz-
na dawala obraz calej funkcjonalnosci syste-
mu oraz przekazywala idee proceséw bizneso-
wych, jakie beda zachodzi¢ w danej aplikacji.
Jednym z podejs¢ do dokumentowania syste-
mu jest podejscie zstepujace, czyli rozpoczecie
prac z modelem biznesowym na wysokim po-
ziomie (np. diagram BPMN), ktéry w nastep-
nej kolejnosci jest rozbijany na poszczegdlne
sktadniki i stopniowo uszczegdtawiany..

Burza mézgoéw Technika polegajaca na wspélnym tworzeniu i analizowaniu pomystéw podczas grupowego spotkania. Uczestnicy
dostarczajg pomystéw na rozwigzanie postawionego problemu, pomysty owe spisuje sig, analizuje, po czym wybie-

ra rozwiazanie akceptowane przez ogoét.

Analiza dokumentacgji Polega na przegladaniu istniejacej w organizacji dokumentacji celem identyfikacji wymagan obecnych i potencjal-
nych. Technika stosowana w celu okreslenia istniejacych zasad biznesowych, elementéw i atrybutéw, ktére nalezy
zawrze¢ w nowym systemie lub ktére beda musiaty by¢ zmienione z powodu wdrazania nowego systemu. Metoda
moze by¢ réwniez wykorzystywana w przypadku, gdy eksperci danej dziedziny biznesowej nie sa dostepni dla kon-

sultacji analitycznych i analityk musi samodzielnie poznawac okreslone zagadnienie.

Analiza interfejsow Analiza zewnetrznych interfejséw — zaréwno interfejsu uzytkownika, jak i interfejséw do / zzewnetrznych systemoéw lub
urzadzen. Analiza taka pomaga okresli¢ granice systemu oraz stwierdzi¢, jakie dane i jakie funkcje przeptywaja pomiedzy
systemami. Analiza interfejséw powinna da¢ w wyniku dokument stownika danych, ktéry gromadzi wszystkie dane wymie-

niane pomiedzy systemami w sposéb spojny i umozliwiajacy ich kontrolowanie oraz utrzymywanie w aktualnym stanie.

Technika polegajaca na zadawaniu pytan dotyczacych okreslonego obszaru dziatania danej osoby, procesu, proble-
mu. Wywiad przeprowadzany jest przez analityka, zas osobga pytana jest ekspert dziedzinowy lub uzytkownik kon-
cowy projektowanego rozwigzania. Wywiad moze by¢ zaréwno ustrukturyzowany - kiedy analityk posiada przygo-
towany wczesniej zestaw pytan; lub nie ustrukturyzowany - polegajacy na dyskusji dotyczacej oczekiwan wobec
projektowanego rozwigzania. Ustalenia i wnioski z wywiadu powinny by¢ udokumentowane.

Wywiad

Obserwacja Technika ta polega na wycigganiu wnioskéw na podstawie obserwacji pracy ludzi wykonujacych swoje zadania. Umozli-
wia doktadne poznanie przebiegu okreslonego procesu, procedur, czynnosci, produktéw oraz nieformalnych zwyczajéw,
zwykle nie umieszczanych w dokumentacji przedsiebiorstwa a wptywajacych na przebieg pracy. Obserwacja moze by¢
pasywna - kiedy analityk jedynie obserwuje osobe wykonujaca swoja prace, bez zadawania dodatkowych pytan; lub ak-

tywna - polegajaca na obserwacji potaczonej z dyskusja z pracownikiem i omawianiem biezacych czynnosci.

Prototypowanie — zastosowane jako technika pozyskiwania wymagan — umozliwia wykrycie wymagan dotyczacych Ul
systemu jeszcze przed oficjalnym rozpoczeciem prac implementacyjnych. Prototypy aplikacji (tworzone np. jako makieta
HTML) pozwalajg na wizualizacje wstepnego projektu analityka i weryfikacje rozwigzania przez klienta. Klient moze spraw-
dzi¢, czy biezacy projekt spetnia jego oczekiwania, doda¢ nowe pomysty i rozwigzania itp. Zwykle w trakcie pracy z proto-
typem zostajg odkryte nowe wymagania (np. dotyczace uzytecznosci, ergonomii), ktére zostaja uszczegétowione badz w
kolejnej wersji prototypu (prototypowanie ewolucyjne), badz wigczone bezposrednio do specyfikacji analitycznej.

Prototypowanie

Warsztaty Warsztaty wymagan stanowia ustrukturyzowang metode pozyskiwania wymagan. warsztaty stuza do okreslania za-
kresu, identyfikacji, szczegotowego definiowania i ustalania priorytetéw wymagan projektowanego systemu. Do-
brze zorganizowany warsztat to jedna z najlepszych technik okreslania wymagan - poniewaz oznacza dobra komu-
nikacje i porozumienie pomiedzy udziatowcami projektu (decyzje podjete podczas warsztatéw sa dyskutowane i

akceptowane przez wszystkich cztonkéw).
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Narzedzia

Zwykle proces analizy i dokumentacji
dzieli sie na kolejne iteracje, w ktérych pro-
dukty jednej iteracji stanowia wejscie do ite-
racji kolejnej i sa uszczegélawiane i komple-

towane na kolejnych etapach. Po zakoniczeniu
iteracji, dotychczasowe rezultaty sa weryfiko-
wane wewnetrznie (przez zespot analitykow,
QA oraz programistéw) oraz zewnetrznie
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Sesja warsztatowa - o czym nalezy pamietac?

Ustal termin warsztatéw odpowiednio wczesniej (z wyprzedzeniem co najmniej tygo-
dniowym), by uczestnicy mogli przygotowac sie do sesji.

Upewnij sig, ze osoby, ktorych obecnos¢ jest niezbedna podczas warsztatu, sg dostepne
w okreslonym terminie. W przeciwnym razie przesun termin sesji lub zapros osoby, kto-
rych kompetencje odpowiadaja nieobecnym w sesji.

Zaproszenie na warsztaty powinno obejmowac temat i ramowy przebieg sesji. W agen-
dzie warsztatu okresl cel, tematy, jakie beda omoéwione na spotkaniu oraz planowany czas
spotkania i — w miare mozliwosci - czasy przeznaczone na poszczegoélne sktadniki sesji.
Przekaz uczestnikom sesji liste problemoéw i zagadniert do oméwienia przed ustalonym
terminem warsztatow. Uczestnicy, a w szczegodlnosci przedstawiciele klienta, powinni
miec czas zapoznac sie z owymi kwestiami, by podczas sesji przedstawi¢ wtasne rozwia-
zanie lub wyjasnienie do pytan.

Okresl role prowadzacego warsztaty — osobe odpowiedzialng za notowanie ustalen
z warsztatéw (zaréwno ustalen dotyczacych wymagan, jak i innych kwestii). Zwykle jest
to analityk biznesowy.

Dokumentuj lub upewnij sie, ze taka odpowiedzialnosc¢ zostata ustalona, wszystkie usta-
lenia i decyzje podjete podczas warsztatow. Dla kazdego zagadnienia wymagajacego
podjecia odpowiednich akcji musza by¢ wyznaczone osoby odpowiedzialne za ich reali-
zacje. Notatki ze spotkania przekaz wszystkim uczestnikom sesji oraz osobom, ktére po-
winny by¢ poinformowane o ustaleniach i podjetych decyzjach.

Wspolnie z pozostatymi uczestnikami sesji okresl terminy, w ktérych nalezy wykonac
ustalone zadania, ponadto ustal sposoby odbioru rezultatéw zadan.

Analiza wymagan - problemy

Jednym z probleméw pojawiajacych sie w analizie i dokumentacji wymagan sa luki w wyma-
ganiach dostarczonych przez udzialowcéw. Zadaniem analityka — oraz wspierajacych go czton-
kow zespotu - jest zidentyfikowanie jak najwiekszej liczby luk, niezgodnosci i watpliwosci, by w
nastepnej kolejnosci ustali¢ ich rozwigzanie z innymi udziatowcami projektu i udokumentowac
kompletne i spéjne wymagania. Analityk powinien prowadzi¢ liste brakéw, na ktérej zapisuje
wszelkie uwagi do obecnie dostepnych wymagarn i w odpowiednim terminie omawiac tresc listy
z przedstawicielem biznesu klienta celem znalezienia rozwigzania spetniajgcego wymogi i ocze-
kiwania klienta.

Komunikowanie wymagan - problemy
Doskonate produkty i informacje wejsciowe nie zawsze sg gwarancjg sukcesu projektu infor-

matycznego. Tam, gdzie zawodzi komunikacja, zwykle nie da sie zrealizowa¢ przedsiewzie-
cia zgodnie z planem. W przypadku analizy biznesowej czestymi btedami w komunikacji sa:

Brak informacji o nowych wersjach i zmianach w dokumentacji - co powoduje np., ze
programisci implementuja kod zgodnie z nieaktualna specyfikacja, testerzy weryfikuja
system wedle nieodpowiedniej dokumentacji i pojawia sie ogdlna konsternacja.

Mate zaangazowanie analitykéw we wsparcie implementacji i testowania - jakze czesto
zdarza sie, ze programista czy tester nie rozumiejac do korica danej funkcjonalnosci, pro-
si analityka o wyjasnienie i odpowiedz na swojego maila otrzymuje po paru dniach czy
tygodniach... kiedy dawno minat juz termin wykonania jego zadania.

Informacje udzielane ustnie - to powazny problem, wystepujacy, gdy dokumentacja anali-
tyczna nie jest wystarczajaco szczegétowa, by wyjasnia¢ wszystkie aspekty funkcjonalnosci.
Zdarza sie, ze dokumentacja podaje tylko podstawowy opis jakiejs funkgji, bez szczegétow
biznesowych etc. i aby poprawnie zaimplementowac owa funkcje, programista musi dopy-
tywac o szczegéty. Jesli wyjasnienie nadchodzi droga pisemna, jest znane innym zaintereso-
wanym (np. testerom) i pozostawia dowdd rzeczowy w postaci maila — pét biedy. Gorzej, jesli
analityk wyjasnia dang kwestie ustnie jedynie pytajgcemu - nie ma zadnej gwarancji, ze py-
tajacy zrozumiat doktadnie, jak ma dziata¢ dana funkcja (a w przypadku btednej implemen-
tacji nie udowodni, ze stworzyt kod zgodnie z wola analityka), ponadto wyjasnienie nie jest
znane pozostatym cztonkom zespotu, na ktérych prace taka informacja moze mie¢ wptyw.
Nieefektywna wspotpraca pomiedzy analitykami - jest tez forma komunikacji: w przy-
padku duzych zespotéw analitycznych sprawna komunikacja i wspoétdziatania to czyn-
nik krytyczny. Analitycy musza informowac sie na biezaco o statusie wykonanych prac,
problemach, ktére wystapity, zmianach w wymaganiach, o ktérych sa poinformowani,
a ktére moga mie¢ wptyw na przebieg lub zakres pracy innych analitykéw.
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(po pozytywnej kontroli wewnetrznej) przez
przedstawicieli klienta.

W trakcie analizy i dokumentacji wyma-
gan analityk biznesowy rozwija dotychczas
okreslone wymagania, dodaje nowe (zgod-
nie z zakresem projektu) i opracowuje spéjny,
kompletny model analityczny systemu.

Ukonczenie kazdego etapu prac powin-
no konczy¢ sie walidacja produktéw ze strony
udzialowcéw projektu i akceptacja rezultatéw
badz przekazaniem wynikéw do poprawy / uzu-
pelnienia. Szczegdlnie istotna kwestia jest pra-
widlowa komunikacja w procesie oraz zapew-
nienie, iz wszyscy cztonkowie zespotu projekto-
wego (zaréwno ze strony dostawcy, jak i klien-
ta) znaja wyniki prac oraz sa $wiadomi, czego od
nich oczekuje analityk. A analityk oczekuje:

e Od programistow — weryfikacji mozli-
wosci implementacji rozwiazania, anali-
zy specyfikacji funkcjonalnej pod katem
ewentualnych brakéw szczegoléw unie-
mozliwiajacych poprawna implementa-
cje oraz mozliwych problemow.

o Od zespolu QA — weryfikacji produktow
analizy pod katem bledéw logicznych,
edytorskich, kontroli spdjnosci, kom-
pletnosci i poprawnosci.

o Od przedstawicieli biznesu klienta — we-
ryfikacji produktow analizy pod katem
zgodnosci z oczekiwaniami i stopnia
spelnienia okreslonych wymagan.

Tlos¢ iteracji zalezy od rozmiaru aplikaciji (licz-
by funkcjonalnosci, modutéw itp.) i powin-
na gwarantowac uzyskanie rezultatéw na od-
powiednim poziomie jakosci — produkty kaz-
dej iteracji powinny by¢ poddane przegladowi
i skorygowane przed dostarczeniem wersii fi-
nalnych. Nie zaleca sie zbyt duzej liczby iteracji
— powoduje to wstrzymanie postepu projek-
tu i czesciowo blokuje np. proces implementa-
cji. Z kolei niewystarczajaca liczba iteracji mo-
ze oznaczac brak czasu i mozliwosci szczegoto-
wego opisania wszystkich elementéw systemu,
wykonania wewnetrznej i zewnetrznej wery-
fikacji oraz poprawy wszystkich znalezionych
izakomunikowanych usterek.

Do analizy wymagan mozna zastosowac kil-
ka technik — graficzne, tekstowe czy oparte na
macierzach. Analityk powinien potrafic postu-
giwac sie wiecej niz jedna - preferowana przez
siebie — technika, co umozliwia efektywniej-
sze i petniejsze modelowanie i dokumentowa-
nie wymagan, a takze rozumienie zawartosci
produktéw wytworzonych przez innych ana-
litykéw (w ramach zespotu projektowego i po-
zanim — np. czytanie dokumentacji zwiazanej
zdanym biznesem, lecz nie odnoszacej sie bez-
posrednio do projektu).

Wybdr odpowiedniej techniki lezy zwy-
kle w gestii analityka (cho¢ zdarzaja sie sytu-
acje, kiedy klient narzuca stosowanie okreslo-
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nej techniki) i zalezy od organizacji i standar-
dow firmy dostawcy, skali projektu oraz su-
biektywnej (lecz popartej doswiadczeniem)
opinii analityka.

Komunikowanie wymagan
Prawidlowy proces analizy biznesowej wyma-
ga sprawnej komunikacji. Komunikowanie wy-
magan to bardzo istotny element — bowiem
nawet najdoskonalsza dokumentacja anali-
tyczna jest bez znaczenia, jesli czlonkowie ze-
spotu nie wiedza, jak do niej dotrze¢, nie zna-
ja aktualnych wersji i zmian. Komunikowa-
nie wymagan odbywa sie zwykle za pomoca
repozytorium plikéw, najlepiej z mozliwoscia
kontroli wersji (np. VSS).

Wytworzone dokumenty nalezy umiesz-
cza¢ w okreslonym miejscu bazy danych, do
ktorego dostep maja wszyscy czlonkowie ze-
spotu projektowego, przy czym poszczegdlne
sktadniki dokumentacji powinny znajdowac
sie w odpowiednich katalogach jednoznacz-
nie okreslajacych np. typ i status dokumen-
téw, obszar funkcjonalny etc.

Gromadzenie i zarzadzanie trescia wyma-
gan odbywa sie zwykle za pomoca listy (ka-
talogu) wymagari umieszczonej oraz za po-
moca katalogu zawierajacego poszczegdl-
ne dokumenty wymagan (o wyzszym stop-
niu szczegdtowosci, niz w przypadku listy).
W przypadku listy wymagan, kazde wymaga-
nie powinno mie¢ zdefiniowany:

* numer referencyjny (stuzacy np. do wy-
kazania listy spetnionych wymagan
w okreslonej, szczegdtowej specyfikacii
funkcjonalnej);

*  tresé

e priorytet (MusT, suourp, courp), ktéry
umozliwia planowanie kolejnosci doku-
mentowania, a dalej implementacji wy-
magan;

* opis spetnienia (w jaki sposob dostawca
ma zamiar spetni¢ dane wymaganie).

Miejsce przechowywania i zarzadzania doku-
mentacja analityczna powinno by¢ okresla-
ne na etapie inicjacji projektu, opisane w pla-
nie komunikacji i znane wszystkim czlonkom
zespotu projektowego. Jak najwczesniej nalezy
upewnic sie, ze personel projektowy ma dostep
do repozytorium i dokumentdw, przy czym je-
dynie analitycy (twdrcy dokumentacii) maja
uprawnienia do modyfikacji tresci dokumen-
téw. Pozostali pracownicy powinni mie¢ pra-
wa tylko do odezytu — a to dlatego, by uniknac
przypadkowych modyfikacji tresci dokumen-
tdw przez osoby do tego nieuprawnione.
Kazda istotna zmiana w wymaganiach czy
dokumentacji analitycznej powinna by¢ za-
komunikowana czlonkom zespotu — najle-
piej za pomoca poczty elektronicznej. Auto-
rem informacji o zmianie powinien by¢ ana-
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lityk, ktory dokonal zmiany lub — w wiek-
szych zespolach analitycznych — kierow-
nik zespotu. W tresci powiadomienia nalezy
umiesci¢ krotki opis zmiany, liste wymagan
lub funkcjonalnosci, ktorych zmiana dotyczy
oraz miejsce przechowywania i nazwe aktu-
alnej dokumentacji. Dobra praktyka jest tez
umieszczanie odnosnika do miejsca przecho-
wywania okreslonego dokumentu tak, by od-
biorcy wiadomosci mogli od razu zapoznad
sie ze zmianami. Przykladowo: system Lo-
tus Notes umozliwia nie tylko tworzenie ca-
lej struktury dokumentacji projektowej, ale
i wysylanie automatycznych powiadomien
do wszystkich czlonkéw zespotu w przypad-
ku modyfikacji tresci dokumentu. Takie po-
wiadomienie zawiera réwniez link wiodacy
bezposrednio do danego dokumentu.

Walidacja rozwigzania
Analityk biznesowy jest — ze strony produ-
centa oprogramowania — najlepiej zoriento-

wanym w funkcjonalnosci projektowanego
systemu czlonkiem zespotu. Jest zatem naj-
bardziej odpowiednia osoba do udzielania
wyjasnien odnosnie funkcji i mozliwosci apli-
kacji oraz weryfikacji produktéw poszczegol-
nych etapow.

Ponadto wsparcie analityczne obejmu-
je podzial prac projektowych wchodzacych
w sklad danej fazy na mniejsze elementy — ta-
twiejsze do udokumentowania oraz pézniej-
szej implementacji, a takze kontrole produk-
téw analizy technicznej pod wzgledem zgod-
nosci z projektem funkcjonalnym.

Jesli projektowane oprogramowanie wyko-
rzystuje gotowe komponenty lub zawiera go-
towe moduly pochodzace z produktu, anali-
tyk bierze udzial w pracach zwiazanych z do-
stosowaniem istniejacego systemu do wyma-
gan klienta oraz z identyfikacja i projektowa-
niem wymagan dotyczacych interfejsow.

Podczas prac programistycznych analityk
powinien czynnie udziela¢ wsparcia mery-

Walidacja rozwigzania - problemy

Niekiedy zdarza sie, ze prace analityczne sg niemal catkowicie oddzielone od pozostatych
czynnosci projektowych - analitycy modeluja wymagania, przygotowuja dokumentacje
uzytkownikéw i na tym sie koniczy ich odpowiedzialnos¢. Moze to wynika¢ zaréwno z bra-
ku czasu i mozliwosci, jesli wsparcie analityczne nie zostato ujete w harmonogramie prac im-
plementacyjnych i testowych, jak i w nieSwiadomosci, jak duze znaczenie ma systematycz-
ne wsparcie analityczne dla prawidtowego przebiegu projektu. Tymczasem brak wsparcia ze
strony BA moze powodowac nastepujace problemy:

btedna interpretacja wymagan przez programistéw i stworzenie kodu, ktéry nie bedzie

spetniat oczekiwan klienta;

przypadki testowe niepokrywajace krytycznych funkgji aplikacji w odpowiednim stopniu;
straty czasu wynikajace z niewtasciwego wykonywania testéw i raportowania ich wyni-
kéw (m.in. koniecznos¢ analizy nieprawidtowych zgtoszen btedéw);

niewtasciwe podejscie do testowania przyjete przez zespét klienta — wynikajace z niezro-
zumienia funkcjonalnosci i zakresu aplikacji oraz traktowania zmian jako btedéw.

Pojecia

Architektura biznesowa - koncepcja rozwigzania systemu implementujaca wszystkie za-
tozenia i aspekty biznesowe - np. przeptyw proceséw, interakcje z innymi systemami,

przeptyw informacji biznesowe;j.

BA - Business Analysis — analiza biznesowa; Business Analyst — analityk biznesowy.
Modelowanie - reprezentacja biznesu lub danego systemu. Zwykle prezentowana w po-

staci graficznej uzupetnionej tekstem.

Ograniczenie - kazde ograniczenie, biznesowe czy techniczne natozone na system (np. li-
mit budzetowy dla projektu, ograniczenia zwigzane z okreslong architektura systemu).
Produkt — rozwiazanie problemu biznesowego, system bedacy wynikiem projektu infor-

matycznego.

Projekt — czasowe przedsiewziecie majace na celu stworzenie unikalnego produktu, ustu-
gi lub innego rezultatu. Ograniczone jest budzetem, dostepnoscig zasobéw (np. ludz-

kich, sprzetowych) oraz kosztami.

Projekt funkcjonalny - zachowanie produktu (systemu) mozliwe do obserwacji.

QA - Quality Assurance — zapewnienie jakosci; termin odnoszacy sie do ogdlnego proce-
su planowania, realizacji odpowiednich dziatarn zapobiegawczych i korygujacych oraz
kontroli jakosci zaréwno w danym projekcie, jak i przedsiebiorstwie jako catosci.
Wymaganie — warunek lub wiasciwos¢ systemu wymagane przez udziatowcéw dla roz-
wigzania danego problemu lub uzyskania celu.

Wymaganie funkcjonalne - wymaganie, ktére opisuje zachowanie systemu oraz informa-

cje przetwarzang przez system.

Wymaganie niefunkcjonalne- wymaganie, ktére opisuje mozliwosci systemu niezwigzane
z funkcjonalnoscia — np. bezpieczenstwo, liczba uzytkownikéw, ktérzy moga réwnocze-
$nie pracowac z systemem, uzytecznosc etc.
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Narzedzia

torycznego - co polega m.in. na udzielaniu
wyczerpujacych wyjasnien wszedzie tam,
gdzie opis dokumentacyjny nie wystarcza, by
w pelni zrozumie¢ wymagania i funkcjono-
wanie systemu, lub gdy programista nie ma
duzego doswiadczenia w projektach okreslo-
nego typu. Plan projektu powinien uwzgled-
nia¢ odpowiedni bufor czasowy na tego ty-
pu wsparcie — programista na kazdym eta-
pie swoich prac powinien mie¢ mozliwos¢
zasiegniecia opinii analitykéw odnosnie po-
prawnosci i kompletnosci implementacji. Ta-
ka praktyka moze znacznie usprawnic pra-
ce implementacyjne oraz podnies¢ jakos¢
produktu — nalezy bowiem miec¢ na wzgle-
dzie, ze w duzych projektach informatycz-
nych oraz wszedzie tam, gdzie projektowa-
ny system dotyczy specyficznej branzy (wy-
magajacej glebokiej wiedzy specjalistycznej),
dokumentacja analityczna moze nie by¢ wy-
starczajaco szczegélowa dla poprawnej im-
plementacji. Analityk moze dokumentowac
wymagania bez opisywania wszystkich deta-
li i regul biznesowych, moze tez odwolywac
sie do dokumentacji zawierajacej specyficzne
informacje. Programista, nieorientujacy sie w
calosci dokumentacji, nie zawsze wie, gdzie
moze znalez¢ informacje, ktérych potrzebu-
je. W takich sytuacjach analityk stuzy wyja-
$nieniami i precyzuje, w jaki sposdb zaimple-
mentowac dana funkcjonalnos¢. Dodatkowa
weryfikacje nalezy przeprowadzi¢ po ukon-
czeniu kodowania okreslonej funkcji czy mo-
dutu systemu — wtedy zaréwno analityk, jak
i programista beda mieli niemal catkowita
pewnosé, ze wymagania klienta zostaly pra-
widlowo spetnione.

Plan projektu nie zawsze pozwala na sta-
le konsultacje analityczne i systematyczne
wsparcie procesu kodowania — zwykle ana-
litycy sa obciazeni praca w stopniu uniemoz-
liwiajacym poswiecenie czasu na takie czyn-
nosci. Warto jednak przynajmniej zastoso-
wac praktyke przegladania produktow im-
plementacji po zakornczeniu kazdego etapu
prac — dzieki takiemu podejsciu, znaczaco
maleje ryzyko bledéw wynikajacych z bled-
nej implementacji wymagan i kumulowania
sie defektow w fazie testowania.

Ocena rozwiazania nie ogranicza sie do
weryfikacji produktu w trakcie implemen-
tacji. Po stworzeniu stabilnej wersji systemu

W Sieci

gotowej do przeprowadzenia testéw, analityk
biznesowy wspiera prace zespotu QA. Anali-
tyk moze wspierac planowanie i przygotowa-
nie procesu testowego — okreslajac wymaga-
nia, jakie musza by¢ pokryte przypadkami
testowymi, czy tez weryfikujac produkty te-
stow — plany, przypadki i scenariusze testo-
we. Celem tej czynnosci jest upewnienie sie,
iz projekt testow zapewnia maksymalne po-
krycie funkcjonalnosci przypadkami testo-
wymi i minimalizacje ryzyka biznesowego
zwiazanego z dostarczeniem nieprawidlowo
dziatajacego produktu. W trakcie wykony-
wania testow analitycy udzielaja wyjasnien
w kwestiach niejasnych oraz sa odpowiedzial-
ni za rozwiazywanie probleméw zwiazanych
z funkcjonalnoscia aplikacji — np. wynikaja-
cych z brakéw w dokumentacji analitycznej.

Niekiedy analityk biznesowy moze by¢
na stale przydzielony do prac testowych ja-
ko osoba odpowiedzialna za weryfikacje
zgloszen bledow naptywajacych od testerow
— zwlaszcza w przypadku, gdy testy wyko-
nuja pracownicy klienta, niezbyt dobrze zna-
jacy funkcjonalnos¢ aplikacji. W takiej sytu-
acji zadaniem analityka bedzie podejmowa-
nie nowych zgloszen, analiza zgloszenia i we-
ryfikacja, czy opisuje ono btad, zadanie zmia-
ny lub nie jest zasadne w ogdle oraz przekaza-
nie zgloszenia do naprawy — lub odrzucenie
w uzasadnionych wypadkach.

W pozniejszej fazie projektu analitycy cze-
sto wspieraja planowanie, przygotowanie
i wykonanie testow akceptacyjnych (UAT)
oraz raportowanie bledéw. Niemal norma
jest, iz analityk biznesowy (zwykle Gléwny
analityk) bierze aktywny udzial (lub wrecz
samodzielnie) w planowaniu testow UAT,
okreslaniu ich zakresu, kryteriow wejscia
i wyjscia oraz przygotowaniu zestawu scena-
riuszy. Analityk — jako osoba projektujaca da-
ny system — ze strony dostawcy wie najwie-
cej o funkcjonalnosci rozwiazania oraz moz-
liwych sposobach weryfikacji jego dzialania,
dlatego tez ma najwieksze kompetencje, by
organizowac lub wspierac organizacje testow
uzytkownikow.

Wedlug badania Standish Group, trzy najwaz-
niejsze powody; dla ktérych upadaja projekty
informatyczne, to:

«  http//www.erudis.pl/pl/artykuly — artykuty zwigzane z modelowaniem w notacji UML;
«  http://www.aion.com.pl/analiza_biznesowa.html — artykuty dotyczace modelowania wy-

magarn i dokumentowania proceséw;

«  http://www.uml.com.pl/modules/articles/article.php?id=18 - artykut o przejsciu od analizy

biznesowej do analizy systemowej;

+  www.theiiba.org — witryna M iedzynarodowego Instytutu Analizy Biznesowej. Wsréd
wielu informacji dotyczacych analizy biznesowej udostepnia réwniez BABOK - czyli Bu-
siness Analysis Body of Knowledge stanowiacy analityczny odpowiednik PMBOK.
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¢ Brak wkladu uzytkownikow: 12,8%;

* Niekompletne wymagania lub specyfi-
kacja: 12,3%;

e Zmieniajace sie wymagania lub specyfi-
kacja: 11,8%.

Dane te jednoznacznie wskazuja, ze czyn-
niki zwiazane z produktami analizy bizne-
sowej stanowia glowne wyznaczniki ryzyka
projektowego i moga przesadzi¢ o sukcesie
lub upadku przedsiewziecia. Celem projek-
tu jest dostarczenie oprogramowania zgod-
nego z oczekiwaniami klienta — niemozli-
we jest wiec wykonanie zlecenia bez dogleb-
nej znajomosci owych oczekiwan i popraw-
nego przelozenia ich na mozliwosci systemu
informatycznego. Zadaniem tym zajmuje sie
wlasnie analiza biznesowa. Dobrze zorgani-
zowany i zrealizowany proces analizy umoz-
liwia pozyskanie szczegdtowych wymagan
co do sposobu funkcjonowania i mozliwo-
$ci projektowanej aplikacji — zaréwno wy-
magan uswiadomionych (czyli takich, z kto-
rych istnienia klient zdaje sobie sprawe),
jak i posrednich — pozornie niezwiazanych
z gléownym celem i przeznaczeniem syste-
mu, a mimo to wplywajacych na jego prawi-
dlowe i bezpieczne dzialanie.

Niniejszy artykul przedstawil zasady or-
ganizacji procesu analizy w projekcie in-
formatycznym oraz czynnosci wchodza-
ce w sklad poszczegolnych etapow. Czytel-
nik dowiedzial sie, co nalezy wykonac w ra-
mach pozyskiwania i modelowania wyma-
gan systemowych, jak ulepszy¢ komunika-
cje w projekcie oraz w jaki sposéb zwiek-
szyC¢ szanse na sukces przedsiewziecia za
pomoca zaangazowania czlonkéw zespolu
BA w prace programistyczne i testowe. Nie
wszedzie mozna zastosowac wszystkie opi-
sane w niniejszym tekscie techniki analizy,
nie zawsze da sie zaplanowac proces analizy
tak, by objat wszystkie przedstawione czyn-
nosci — w gestii czytelnika lezy dobor odpo-
wiednich mechanizméw i organizacja pro-
cesu analizy w sposob najbardziej pasujacy
do danego typu przedsiebiorstwa oraz spe-
cyfiki projektu.

KAROLINA ZMITROWICZ

Pracuje na stanowisku Analityka biznesowego w fir-
mie Profi-Data. Karolina specjalizuje sie obecnie w
modelowaniu wymagari biznesowych. Wczesniej
pracowata jako Manager Quality Assurance w pro-
jektach informatycznych w sektorze finansowo -
bankowym.

Profi-Data to producent oprogramowania specjalizu-
jacy sie w budowie dedykowanych rozwiqgzar infor-
matycznych dla ubezpieczen, bankowosci i admini-
stragji publicznej. Firma posiada certyfikat jakosci ISO
9001:2000 w zakresie produkcji oprogramowania.
Kontakt z autorem: karolina_zmitrowicz@wp.p!
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Narzedzia

Lepiej zapobiegad, niz leczyq...

Coraz czesciej instytucje zamawiajgce ustugi informatyczne posiadajg
wilasne departamenty IT i pragng w okreslonym zakresie uczestniczyc
W procesie wytwarzania oprogramowania. Niniejszy artykut przedstawia
najczesciej spotykane z punktu widzenia klienta problemy zwigzane z takg
wspotpracg oraz propozycje rozwigzania czy unikniecia owych probleméw.

Dowiesz sie:

- Jak skonstruowac¢ kontrakt z dostawca, by
zagwarantowaé pozadang jako$¢ procesu
wytwarzania oprogramowania.

Poziom 1 2
trudnosci

o lamusa odchodza czasy, w kto-
D rych zamawiajacy oprogramowa-

nie nie mial pojecia o jakosci pro-
cesu i produktu informatycznego i slepo
wierzyl w zapewnienia deklarowane przez
dostawce IT. Obecnie wiekszos¢ instytu-
cjonalnych klientéw posiada wlasne dzia-
ty IT, wykwalifikowany personel i §wiado-
mos$¢ procesow towarzyszacych wytwarza-
niu oprogramowania. W wielu przypad-
kach klient wie doktadnie, czego moze
oczekiwac od dostawcy, i w jaki sposob we-
ryfikowa¢ produkty projektu. Pracownicy
klienta maja wiedze i doswiadczenie z za-
kresu realizacji projektow IT, technik anali-
zy i testowania — zdarza sie, iz rownie duze
(a nawet wieksze), niz personel dostawcy
oprogramowania. Jednak nie zawsze klient
wie, w jaki sposob zapewnic sobie srodki i
mozliwosci wgladu w proces produkgji sys-
temu, czy jak egzekwowac swoje prawa.

W nastepnej czesci artykutu czytelnik
zapozna sie z najczesciej spotykanymi pro-
blemami we wspétpracy klienta z dostaw-
caIT.

~ Software Developer’s
6 | wvidms s o perssiest powenaos NOURNAL

Powinienes wiedzie¢:

« Podstawowa wiedza z zakresu testowania

i procedur odbioru oprogramowania;

« Podstawowa wiedza z zakresu zarzadzania

projektem informatycznym.

Klienci czesto uskarzaja sie na to, ze dostaw-
cy nie daja im wgladu w swoje testy — co
klient odbiera jako proby ukrycia rzeczy-
wistych wynikéw testéw oraz postepu prac
(na przyklad stopnia pokrycia funkcjonalno-
ci testami). Dostawca tlumaczy sie réznie
— brakiem odpowiedniego zapisu w kontr-
akcie z klientem, wewnetrznymi procedu-
rami badz brakiem czasu na zorganizowa-
nie pracownikom klienta dostepu do srodo-
wiska testowego. Jednak z punktu widzenia
klienta utrudnianie wgladu w wyniki i prze-
bieg testow wynika z proby ukrycia niskiej ja-
kosci testowania — co wychodzi na jaw przy
oficjalnym odbiorze systemu czy przejéciu
do etapu testow akceptacyjnych.

Tymczasem udostepnienie klientom
srodowiska testowego nie tylko pokazuje,
ze dostawca nie ma nic do ukrycia i rzetel-
nie wykonuje testy zewnetrzne, ale i moze
wspomoc procesy QA poprzez wiedze i do-
$wiadczenie pracownikéw klienta. Z punk-
tu widzenia klienta, wglad w wewnetrzne
procesy testowe jest niezbedny dla upew-
nienia sie, ze jakos¢ aplikacji bedzie zgodna
z deklaracjami i wszystkie krytyczne obsza-
ry systemu zostana zweryfikowane na od-
powiednim poziomie. Aktualna informa-
cja o kondycji systemu umozliwia nie tyl-
ko lepsze planowanie dalszej pracy zespo-
tu klienta (tzn. przygotowanie do testéw ak-

ceptacyjnych), ale i wspdlne opracowanie od-
powiednich mechanizméw korygujacych na
wypadek pojawienia sie problemdéw podczas
implementacji czy testowania.

Nie tylko wyniki testéw maja znaczenie
— czesto klient pragnie réwniez zweryfikowac
strategie realizacji testow wewnetrznych ce-
lem upewnienia sie, ze umozliwi weryfikacje
oprogramowania w wystarczajacym stopniu.
Pracownicy klienta — jako osoby (z reguty) pra-
cujace w danej branzy i doskonale znajace dany
biznes — sa w stanie pomdc w ocenie, czy pro-
ponowane podejscie i technika sprawdza sie do
weryfikacji okreslonych funkgji systemu.

Czesto klient oczekuje réwniez wgladu w
przypadki testowe zaprojektowane do testow
wewnetrznych — zazwyczaj systemowych.
Zdarza sie, ze dostawca IT odbiera to jako
probe kontroli i ingerencji w wewnetrzne
procesy, lub wrecz dodatkowa prace dla swo-
ich pracownikéw, ktorzy musza dostosowac
tresc i zakres dokumentaciji testowej do moz-
liwosci i oczekiwan klienta. Tymczasem ce-
lem klienta nie jest utrudnianie pracy innym,
a raczej usprawnienie testowania poprzez
upewnienie sie, ze aplikacja bedzie testowa-
na w odpowiedni sposob, oraz ze wszystkie
krytyczne obszary i funkcjonalnosci zostana
zweryfikowane. Podczas takiego klienckiego
przegladu przypadkow testowych mozna cze-
sto wykry¢ braki w projekcie testéw i uzupet-
ni¢ je przed rozpoczeciem prac QA lub juz w
ich trakcie (lecz przed oddaniem aplikacji do
klienta). Inna korzyscia z przegladu jest to, ze
klient moze sprawdzic, jakie testy wykonuje
dostawca, i wylaczyc owe testy z zakresu swo-
ich prac — w zamian projektujac inne, uzu-
petniajace. Umozliwia to nie tylko wyelimi-
nowanie ryzyka dublowania pracy, ale i roz-
szerza zakres i glebokos$¢ testow.

08/2009



Odbiér systemu
Problemy pojawiaja sie réwniez przy odbiorze
systemu od dostawcy (przekazaniu do testéw
klientowi). Zdarzaja sie braki zaréwno w do-
kumentacji — specyfikacjach, raportach z te-
stéw — jak i w samym systemie — btedy w im-
plementagji, i to w funkcjonalnosciach dekla-
rowanych jako dzialajace poprawnie. Klient
nierzadko ma wrazenie, ze dostawca nie wy-
konywat testow rzetelnie i zgodnie z wyma-
ganiami jakosciowymi — czyli nie wywiazal sie
z umowy dotyczacej jakosci produkowanego
systemu. W takiej sytuacji klient nie wie, jakie
testy zostaly rzeczywiscie wykonane, jakie ob-
szary zweryfikowane i w jakim stopniu oraz na
jakich testach powinien sie skupic — czy tez ra-
czej sprawdzac wszystko od poczatku, polega-
jac na wlasnej ocenie jakosci systemu.

Jakie problemy moga pojawic sie przy —
lub juz po — odbiorze systemu?

e Dostawca nie przekazuje calosci doku-
mentacji potrzebnej do prawidlowego
uzytkowania czy dalszych testow syste-
mu (gléwnie specyfikacje i dokumentacje
uzytkownika oraz koficowe raporty z te-
stéw). Moze to wynikac zaréwno z niedo-
patrzenia, jak i braku takiej dokumentaciji
u dostawcy. Jezeli umowa o wykonanie
oprogramowania jasno okresla elementy
i produkty, ktore beda musialy zosta¢ do-
starczone wraz z systemem, sytuacja taka
nie powinna w ogole miec miejsca, jako ze
jest to naruszenie postanowien kontraktu
i niewywiazanie si¢ z niego.

* Dostawca nie weryfikuje jakosci opro-
gramowania po jego instalacji w srodo-
wisku docelowym. Producent powi-
nien upewnic sie, iz aplikacja prawidlo-
wo startuje i funkcjonuje po przeniesie-
niu ze $rodowiska deweloperskiego czy
testowego na srodowisko klienta i do-
piero po tym oficjalnie przekazac sys-
tem. Dlaczego? Dlatego, iz zdarza sie, ze
z réznych powodoéw aplikacja dziatajaca
w srodowisku testowym czy deweloper-
skim nie dziata u klienta — czy to przez
réznice w konfiguracji srodowisk, czy
tez przez zwykle bledy, ktore wystapity
podczas instalacji systemu.

e Jakoé¢ deklarowana przez dostawce nie
odpowiada faktycznemu stanowi rzeczy.
W trakcie testow klienta czy tez uzytko-
wania systemu na produkcji moze okazac
sie, ze funkcjonalnosci deklarowane jako
przetestowane i dzialajace w 100% zawie-
raja bledy uniemozliwiajace korzystanie z
aplikacji zgodnie z jej celem i przeznacze-
niem. Przypadki i scenariusze testowe, w
raporcie z testow okreslone jako zrealizo-
wane z wynikiem pozytywnym, w uzy-
ciu powoduja mniej lub bardziej kry-
tyczne bledy i nie realizuja swoich funk-

www.sdjournal.org

cji, wprawiajac testeréw czy uzytkowni-
kéw w irytacje i niweczac dotychczasowa
koncepcje pracy z systemem. W takiej sy-
tuacji pracownicy klienta nie wiedza, cze-
g0 moga sie spodziewac po zachowaniu
oprogramowania i przestaja wierzy¢ za-
pewnieniom dostawcy.

Dostawca nie wspiera testowania i dzia-
lan serwisowych w oczekiwanym stop-
niu. Jesli ustalenia zawarte w kontr-
akcie z dostawca nie sa wystarczaja-
co precyzyjne i nie okreslaja jasno za-
kresu odpowiedzialnosci i prac serwi-
sowych oraz wspierajacych inne pra-
ce, klient moze spotkac sie z proble-
mami w tym temacie. Dostawca moze
nie chcie¢ udostepniac¢ swoich dotych-
czasowych wynikow testéw, weryfiko-
wac podejscia i strategii do testowania
klienta czy tez realizowa¢ zgloszenia
bledéw pochodzace od zespotu klienta
bez nalezytej starannosci. Ta ostatnia
kwestia moze stanowic¢ duzy problem,
a niestety zdarza sie stosunkowo czesto
— dostawca nie przyjmuje zgloszen od-
powiednio szybko, zwleka z naprawia-
niem bledéw czy nie sprawdza popraw-

Czego oczekuje klient?

Monitorowanie oprogramowania

nosci naprawionych funkcji czy modu-
{ow przez przekazaniem ich klientowi.

Co zrobi¢,

by uniknac¢ probleméw?

Podstawa zapewnienia odpowiedniej jakosci
procesu wytwarzania systemu jest kontrakt
zawierany z dostawca IT i zawarte w nim za-
pisy i wymagania. Zainteresowanie kwestia-
mi jakosci procesu i produktéw projektu do-
piero na etapie implementacji, testowania czy
— jeszcze gorzej — wdrazania systemu na pro-
dukgje, to stanowczo za pézno. Na takim eta-
pie klient moze miec trudnosci przy wyegze-
kwowaniu pewnych dziatan (korygujacych
czy zapobiegajacych), szczegdlnie jesli nie by-
ty one przewidziane oraz udokumentowane
w kontrakcie w ramach zakresu prac realizo-
wanych przez dostawce.

Jak wynika z informacji udzielanych przez
pracownikéw dzialéw IT organizacji klientow,
bardzo czesto zdarza sie, ze umowy konstru-
owane sa niemalze ad hoc, bez nalezytej staran-
nosci we wszystkich istotnych kwestiach. Wyni-
ka to najczesciej z braku wiedzy ludzi odpowie-
dzialnych za tworzenie uméw — nie zawsze pra-
cownicy klienta zdaja sobie sprawe, jak doktad-

Zwykle klient nie ingeruje w wewnetrzny proces dostawcy i nie narzuca wtasnych rozwiazan.

Z reguty klient oczekuje jedynie:

wgladu w dokumentacje testowg, a w szczegdlnosci:

w plan testow;
w specyfikacje przypadkow uzycia;
w dane testowe.

udostepnienia wynikow testow w okreslonym zakresie (np. dla testéw krytycznych funk-

cjonalnosci);

informacji o problemach pojawiajacych sie podczas testowania (op6znieniach wynikaja-
cych zimplementacji wielu zmian, niedostepnosci danych czy srodowisk testowych itp.).

Odbior systemu

Co powinno by¢ dostarczone przy przekazaniu systemu? Co najmniej nastepujace elementy:

Specyfikacja systemu (facznie z dokumentacjg uzytkownika) — aktualna dokumentacja sys-
temu jest konieczna, szczegdlnie w przypadku, gdy klient nie brat udziatu w testach syste-
mowych i przystepuje od razu do testéw akceptacyjnych. Mimo iz przypadki testowe do
UAT sa zwykle projektowane na wczesnym etapie testéw, aktualna dokumentacja systemu
stuzy jako podstawa ewentualnej aktualizacji testéw (np. gdy zmiennos¢ aplikacji byta sto-
sunkowo duza) oraz dodatkowe zrédto informacji o funkcjonalnosci oprogramowania.
Raporty koricowe z testéw - dostarczajqg informacji o stopniu, w jakim aplikacja zostata prze-
testowana, jakie pojawiaty sie btedy i ile ich byto (co umozliwia okreslenie obszaréw zwiek-
szonego ryzyka). Zwykle raport koricowy z testéw zawiera:

+  wstep;

- streszczenie - omowienie i wyniki oraz obserwacje, ewentualnie zalecenia;

- $rodowisko i metodyka testowania;
»  wyniki testow;
»  zgtoszone problemy.

Lista otwartych bfedéw - lista bteddw, o ktérych dostawca wie, jest niezbednie wymaga-
na przy przekazaniu systemu do klienta. Dzieki temu klient zdaje sobie sprawe, ze aplika-
cja zawiera okreslone btedy i moze nie dziata¢ w petni zgodnie ze specyfikacja; wie réw-
niez, ze dostawca jest Swiadomy istnienia owych btedéw i zamierza je naprawic. Jawna li-
sta otwartych btedéw eliminuje sporo probleméw zwigzanych z testowaniem, ktére be-
dzie realizowat zespot klienta — wiadomo, co dziata i co moze by¢ testowane, gdzie pojawi
sie bfad oraz czy znaleziony w trakcie pracy defekt jest znany dostawcy, czy tez nowy.

Software Developer's |



Narzedzia

nie przebiega proces wytwarzania oprogramo-
wania i o co nalezy zadbac na etapie uzgodnien
warunkéw umowy. W efekcie w kontrakcie bra-
kuje np. wyszczegolnienia wszystkich prac, kto-
re dostawca zobowiazuje sie wykonac oraz okre-
$lenia, w jakiej postaci klient oczekuje dowoddw
realizacji owych prac.

Czy konieczne jest zatem zatrudnienie
specjalisty na stanowisko osoby odpowia-

Tabela 1. Elementy zapewnienia jakosci

Start projektu Umowa

Implementacjas iy ET R (o)

i testowanie

Projekt testow

Raport z testow

Przekazanie Dokument odbioru systemu
systemu

Tabela 2. Wykaz czynnosci i produktéw faz projektu

Okreslenie szczeg6towych wymagan

Analiza biznesowa
biznesowych

du aplikacji

Projektowanie

danych

Testowanie

wych

Wykonanie testéw

Software Developer’s
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Okreslenie regut dotyczacych wygla-
Udokumentowanie wymagan
Okreslenie architektury systemu
Analiza integracji z systemami ze-
wnetrznymi, okreslenie mapowania

Stworzenie struktury danych

Opracowanie strategii testow

Zaprojektowanie przypadkéw testo-

Analiza wynikéw testéw i opracowa-
nie raportéw koncowych z testow

Wdrozenie Instalacja systemu w Srodowisku do-
celowym
Szkolenie uzytkownikow systemu

dajacej za opracowywanie kontraktow? Nie
zawsze. Jesli zlecenie wykonania ustug IT
jest jednorazowe, lub wszystko wskazuje na
to, iz dana organizacja nie bedzie zbyt cze-
sto korzystac z ustug zewnetrznych dostaw-
cow IT, nie jest ani konieczne, ani oplacalne
utrzymywanie takiego stanowiska. W przy-
padku, gdy klient nie posiada personelu
o odpowiednich kompetencjach, moze za-

Wykaz prac realizowanych przez dostawce
Wykaz produktéw poszczegoélnych faz i eta-
pow

Kryteria akceptacji / odbioru produktéw

Konsekwencje na wypadek nie spetnienia
wymagan

Czasy reakcji na problemy
Strategia i podejscie do testow
Harmonogram

Srodowisko testowe

Narzedzia

Punkty kontrolne

Lista przypadkéw testowych
Pokrycie wymagan testami
Wyniki testow

Liczba otwartych btedow

Statystyki defektéw (identyfikacja obsza-
réw o zwiekszonym ryzyku)

Jak plan testéw i raport z testow

Lista zmian

Lista wymagan

Dokument Look & Feel

Specyfikacja funkcjonalna
(diagramy przypadkow uzy-
cia, modele proceséw)

Dokument architektury

Dokumentacja mapowania

Diagramy przeptywu danych
Stownik danych

Plan testow

Projekt testéw (w tym szcze-
goétowe przypadki testowe)

Raporty btedéw

Raport koncowy

Dokumentacja instalacji i
wdrozenia

Podrecznik uzytkownika

wsze zaangazowac zewnetrznych konsultan-
tow, ktérzy beda prowadzic negocjacje z do-
stawca i zadbaja o odpowiednia konstrukcje
umowy. Rola konsultanta moze nie ograni-
czac sie do nadzoru nad zapisami umowy;
konsultanci czesto uczestnicza we wszyst-
kich pracach projektowych, a ich zadaniem
jest upewnienie sie, ze dostawca wypelnia
warunki umowy oraz wspieranie organizacji
klienta w obszarach, w ktérych pracownicy
klienta nie maja wystarczajacych kompeten-
cji. Przyktadowo — konsultanci moga doko-
nywa¢ przegladéw dokumentacji analitycz-
nej, by zweryfikowac jej poprawnos¢ i zgod-
nos¢ z wymaganiami, jak réwniez np. zgod-
nos¢ ze standardami jakosci wymaganymi
przez dana organizacje. Dos¢ czesto konsul-
tanci z zewnetrznych instytucji zatrudniani
sa w charakterze analitykéw biznesowych
albo managerdw testow, wspierajac klienta
w pracach wymagajacych specyficznej wie-
dzy i doswiadczenia.

Wracajac do samej umowy o realizacje
ustug informatycznych — klient powinien
upewnic sie, ze tres¢ umowy obejmuje naste-
pujace elementy:

Zakres prac: wyszczegdlnienie etapow pro-
jektu IT wraz z wykazem gléwnych prac re-
alizowanych w ramach kazdego etapu. Umo-
wa powinna jasno okresla¢ gléwne fazy pro-
jektu oraz najwazniejsze czynnosci (przyktad
w Tabeli 2).

Produkty projektu: gléwne (czyli sam sys-
tem informatyczny wraz z dokumentacja sys-
temu) oraz posrednie (dokumentacja anali-
tyczna, projektowa, testowa, wdrozeniowa).
Produkty powinny by¢ okreslone juz na eta-
pie kontraktu, aby od poczatku bylo jasne, co
dostawca musi wykonac i kiedy.

Kryteria akceptacji produktow projek-
tu — klient powinien okresli¢ warunki, jakie
musza by¢ spelnione, by dany produkt magt
by¢ zaakceptowany jako spelniajacy okreslo-
ne kryteria jakosciowe. W przypadku doku-
mentacji bedzie to rzecz jasna przejrzystos¢,
poprawnos¢, kompletnos, jak réowniez zgod-
nos¢ z wymaganiami systemu oraz standarda-
mi jakosci (np. ze standardem)

Wymagania dotyczace procesu produkgji
oprogramowania (np. zgodnos¢ ze standar-
dem ISO/IEC 12207, IEEE-Std-601). Klient
ma prawo wymagac od dostawcy realizowa-
nia projektu wedlug okreslonej metodologii
czy zadad, by proces byt zgodny ze standarda-
mi — nie jest tak, ze to dostawca narzuca swoj
wlasny proces, wedlug ktorego postepuje za-
wsze. Oczywiscie nie nalezy na sile ustala¢
danej metodologii (bo np. jest modna), lecz
przeanalizowad, jakie podejécie najlepiej pa-
suje do projektu i daje najwieksze szanse po-
wodzenia (w tym momencie czesto przyda-
je sie specjalista — konsultant z innej orga-
nizacji).

08/2009



Wymagania dotyczace zespotu produkeyij-
nego — w niektdrych przypadkach wskazane
jest okresli¢ dokladne wymagania zwiazane
z niezbednymi kwalifikacjami czy doswiad-
czeniem czlonkéw zespolu projektowego
— aby na wstepie wyeliminowa¢ ryzyko, iz
dostawca zaangazuje do prac projektowych
personel o zbyt niskich kompetencjach. Dla
przykladu — w projekcie majacym na celu
wyprodukowanie zlozonego systemu ban-
kowego powinny uczestniczy¢ osoby, ktore
posiadaja kilkuletnie doswiadczenie w tego
typu projektach — poniewaz realizacja takie-
go projektu wiaze sie z koniecznoscia posia-
dania specjalistycznej wiedzy w danej dzie-
dzinie i znajomosci branzy. Z reguty sam do-
stawca dba o zapewnienie personelu o odpo-
wiednich kompetencjach, jako ze powodze-
nie projektu lezy w jego interesie — warto
jednak réwniez ze strony klienta upewnic
sie, iz do zespolu nie trafia osoby nie spetnia-
jace pewnych wymagan: w tym celu w umo-
wie powinien znalez¢ sie odpowiedni zapis
(zwykle formutowany w postaci wymagania:
Dostawca zapewnia dostepnosc personelu ...
po czym nastepuje wyszczegdlnienie rol pro-
jektowych i skroconego opisu niezbednych
kwalifikacji).

Terminy wykonania prac, w tym réwniez
poprawek — czesto jest to pomijane lub nie
dos¢ precyzyjne, np. klient nie okresla ter-
minéw, w jakich dostawca powinien na-
prawia¢ bledy o okreslonym priorytecie...
i wefekcie jest tak, ze otwarte bledy wisza ty-
godniami, poniewaz nie okreslono tak zwa-
nych czaséw reakcji i naprawy defektow.
O ile nie ma to zbyt wielkiego znaczenia
w przypadku bledéw kosmetycznych, o ty-
le jest krytyczne dla np. postepu prac testo-
wych, jesli bledy sa powazne i blokuja czes¢
funkcjonalnosci.

Sam kontrakt nie zapewni, ze dostawca pra-
widtowo wywiaze sie ze swoich zobowiazar.
Klient powinien zapewnic sobie i inne $rod-

ki — wglad w wyniki testéw czy nawet wspar-
cie testowania to jedna z metod. Klient powi-
nien wymaga¢ od dostawcy przekazania co
najmniej nastepujacej dokumentacji:

e plan testow — przed rozpoczeciem testo-
wania — tak, by klient mogl odnies¢ sie
do podejscia proponowanego przez do-
stawce i ewentualnie wprowadzi¢ swoje
sugestie (przyktadowo pomdc w okresle-
niu ryzyka);

e raportz testow — po zakonczeniu testow.

Dobra praktyka jest zapewnienie sobie wgla-
du w przypadki i scenariusze testowe —
przynajmniej dla testéw systemowych lub
w ramach dostarczenia dowodéw spelnienia
wymagat systemowych.

Plan testow, oprécz harmonogramdw i po-
dziatu prac, powinien opisywac rowniez ogol-
ne podejicie (strategie) testowania — wybrana
metode wraz z jej uzasadnieniem, zidentyfi-
kowane poziomy testéw, wyszczegolnienie
cykli (iteracji), o ile jest to mozliwe na etapie
planowania, oraz kryteriow wejscia i wyjscia
dla poszczegdlnych poziomdéw. Zdarza sie, iz
dostawca odmawia poinformowania klienta o
realizowanej przez siebie strategii testowania
i metod wykorzystywanych do weryfikacji
oprogramowania na roznych etapach, ttuma-
czac sie tym, ze ta wiedza jest jego know-how
— tajemnica firmowa, i nie udostepnia jej in-
aczej, niz poprzez pelnoplatne, zorganizowa-
ne szkolenia.

Raport z testéw musi zawierac liste wyko-
nanych przypadkéw testowych wraz z ich re-
zultatami oraz statystyki defektow — znale-
zionych, naprawionych, zamknietych w po-
szczegdlnych sesjach testowych. Zwykle w ra-
porcie koAcowym umieszcza sie réwniez wy-
kaz otwartych (nie naprawionych w finalnej
badz biezacej wersji systemu) bledéw oraz
potencjalnych probleméw (np. system nie
wspiera okreslonych modeli urzadzen, syste-

W czym moze pomoc konsultant z zewnatrz?

Negocjacje warunkéw umowy, zakresu projektu oraz wymagan.

Zapewnienie prawidtowe]j konstrukcji umowy z dostawca IT tak, by przejrzyscie i wystar-
czajaco szczegdtowo opisywata zakres poszczegdlnych prac, jakie dostawca zobowiazuje
sie wykona¢ w ramach danego projektu oraz kryteria akceptacji/odbioru produktéw pro-

jektu.

Zidentyfikowanie obszaréw ryzyka i zapewnienie, by w kontrakcie znalazty sie zapisy o
konsekwencjach, jakie poniesie dostawca w razie niewywigzania sie z warunkéw umowy.
Wsparcie w wyborze odpowiedniej dla danego projektu metody/podejscia do zarzadza-
nia, analizy, projektowania, testowania (szczegdlnie przydatne w przypadku, gdy klient
uczestniczy w wytwarzaniu produktu na kazdym etapie projektowym)/

Identyfikacja szczegétowych wymagarn systemowych i przekazanie ich dostawcy w okre-

Slonej formie.

Recenzowanie dokumentacji projektowej celem weryfikacji jej poprawnosci, zgodnosci ze
standardami czy praktykami, stopnia spetnienia wymagan.

Wsparcie procesu testowego - zarzadzanie testami ze strony klienta, nadzér/kontrola reali-
zadji testdw wykonywanych przez dostawce, weryfikacja rezultatéw testéw, analiza pokry-
cia wymagan testami, identyfikacja danych testowych etc.

www.sdjournal.org

Monitorowanie oprogramowania

moéw operacyjnych, wersji programéw) i re-
komendacji.

Przypadki i scenariusze testowe zwykle
nie sa oficjalnie wymagana dokumentacja
przy akceptacii testow czy tez odbiorze syste-
mu. Moga one by¢ oczywiscie udostepniane
klientowi — o ile jest taki zapis w umowie lub
uzgodnienia pomiedzy stronami — na okre-
slonym etapie testow lub jako dowod spet-
nienia wymagan systemu (zwlaszcza w po-
dejsciu do testowania opartym na wymaga-
niach). Jednak niezaleznie od tego, czy klient
wymaga okazywania mu dokumentacji przy-
padkow testowych na poszczegdlnych eta-
pach testowania, czy tez nie, dostawca po-
winien takowa dokumentacje opracowac
i utrzymywac — chociazby dla kontroli poste-
pu prac testowych i stopnia realizacji wyma-
gan. W przypadku, gdy dostawca stanowczo
odmawia klientowi wgladu w projekt testow,
moze to oznaczad, iz dokumentacji testowej
po prostu nie ma, a prace QA wykonywane sa
w sposob nieuporzadkowany, bez planu i me-
chanizméw nadzoru.

Kolejna metoda zapewnienia prawidlo-
wego wykonywania prac przez dostawce jest
tak zwany dokument odbioru systemu, wy-
magany od dostawcy przy przekazaniu sys-
temu z testow wewnetrznych do zespolu
klienta, ktéry kontynuuje testowanie zgod-
nie z wlasnym podejsciem i rozumieniem
idei systemu.

Dokument odbioru systemu opisuje proces
testowy dostawcy — podejscie do testowania,

Dokument odbioru systemu
1.Testy

2.Testowane produkty i komponenty
2.1.Funkcjonalnosci podlegajace testom
2.2.Funkcjonalnosci nie podlegajace te-
stom

2.3.Podejscie do testow

2.3.1.Typy testéw

2.3.2.Techniki testowania
2.3.3.Narzedzia do zarzadzania i wykony-
wania testow

2.3.4.Kryteria zakonczenia testow
2.4.Testy regresji

1.Harmonogram

2.Zespot testowy

3.Srodowisko testowe

5.1.Parametry srodowiska testowego
5.2.Dane testowe

1.Wyniki testow

6.1.Stan przypadkow testowych
6.1.1.Wersja x.x systemu
6.1.1.1.Pozytywne

6.1.1.2.Negatywne

6.1.1.3.Niewykonane
6.1.1.4.Zablokowane

6.2.Pokrycie wymagan testami
6.3.0twarte defekty

6.4.Statystyki defektow

6.5.Lista zmian

6.5.1.Zmiany zrealizowane
6.5.2.Zgtoszone zmiany
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Narzedzia

zalozenia, wyniki testow, statystyki defektow
w poszczegdlnych cyklach testowych. Jaki jest
cel tworzenia takiego dokumentu?

Po pierwsze, wyjasnienie, w jaki sposob do-
stawca realizowal testy, w jakich warunkach
(np. konfiguracja srodowiska) i jakie uzyskat
wyniki. Na podstawie tych danych klient mo-
ze opracowa¢ plan testow, jaki sam bedzie
wykonywal, uwzgledniajac w szczegdlnosci
obszary niestabilne i o zwiekszonym ryzy-
ku (czyli te, w ktérych znajdowano najwie-
cej bteddw).

Po drugie, dostarczenie dowoddw, ze do-
stawca wypetnil wymagania umowy w za-
kresie weryfikacji systemu (np. maksymalna
liczba otwartych bledéw o wysokim prioryte-
cie na zakoniczenie testéw to 2, w tym zaden
nie blokuje gléwnych funkcjonalnosci). Do-
kument odbioru systemu jest w pewnym sen-
sie deklaracja jakosci — dostawca stwierdza, iz
wykonat takie a takie testy w okreslonym za-
kresie i uzyskat dane wyniki. Jesli w trakcie te-

stow klienta okaze sie, ze przedstawione dane
nie odpowiadaja prawdzie (np. jakas funkcjo-
nalno$c nie zostala przetestowana, co wynika
z duzej liczby bledéw odkrytych przez klien-
ta), klient moze pociagnac dostawce do odpo-
wiedzialnosci. Nalezy tu jednak miec na uwa-
dze, ze niektore bledy pojawiaja sie dopie-
ro w srodowisku klienta (co wynika z réznic
w konfiguracji, bazie danych etc.) i dostaw-
ca nie mial mozliwosci, by je znalez¢. Dlate-
go tez elementem dokumentu odbioru syste-
mu jest punkt srodowisko testowe, ktory opi-
suje parametry srodowiska testowego, w kto-
rym dostawca wykonywat swoje prace.

Po trzecie, zapewnienie wykonania pew-
nych prac w ramach testéw — na przyklad
testow regresji po kazdej zmianie jakiej$ cze-
$ci systemu lub naprawie btedu wpltywaja-
cego na wiele funkcjonalnosci. Mimo Ze te-
sty regresji wydaja sie rzecza oczywista, nie
zawsze tak jest — okreslona funkcjonalnos¢,
ktéra podlegata duzym zmianom dziata bez-

0

W Sieci

http://iir.nf.pl/ - strona firmy szkoleniowej, majacej w ofercie m.in. szkolenia dotyczace
optymalnego konstruowania uméw z dostawcami zewnetrznymi IT w sposéb zapewnia-
jacy spetnianie gwarancji zawartych w umowach SLA, poprawiajacy efektywnos¢ kosz-
towa swiadczonych ustug i pozwalajacy na budowanie wysokiej relacji miedzy dostawca
a klientem;
www.outsourcing.com.pl/559,jak_podpisac_dobra_umowe_na_outsourcing.html - artykut
na temat konstruowania uméw z dostawcami IT — sporo wskazéwek i cennych informacji
na temat niezbednych elementéw umowy, w tym aspektéw kontroli i ceny;
biznes.gazetaprawna.pl/artykuly/11516,dostawca_it_odpowiada_za_oprogramowa-
nie.html - artykut z Gazety Prawnej, opisujacy m.in. jakie praktyki dostawca moze pokry¢
pod pojeciem klauzuli umownej;

mojafirma.infor.pl/poradniki/449,2542,5,.html - obszerny artykut na temat prawnych
aspektéw umoéw wdrozeniowych, oraz wiele wskazéwek, jakie informacje powinny zna-
lez¢ sie w tresci umowy.

Pojecia

Analiza pokrycia wymagan testami — analiza majaca na celu stwierdzenie, w jakim stopniu
zaprojektowane przypadki testowe obejmujg (pokrywaja) okreslone wymagania (funk-
cjonalne i niefunkcjonalne);

Czas reakcji - termin, w jakim dostawca IT zobowiazany jest podja¢ dziatania w odpowie-
dzi na zgtoszony problem;

Czas naprawy - termin, w jakim dostawca IT zobowiazany jest dostarczy¢ rozwigzanie
zgtoszonego problemy do uzytkownikéw;

Testy akceptacyjne (ang. acceptance testing) — celem jest sprawdzenie, czy oprogramowa-
nie jest gotowe i moze by¢ przekazane uzytkownikowi korncowemu;

Testy ALFA - wykonywane w Srodowisku wytwdrczym przez wytwdércow oraz klientéw,
aby sprawdzi¢, czy stworzony system jest akceptowalna implementacjg wymagan;

Testy BETA — wymagaja dostarczenia systemu do pewnej liczby uzytkownikéw korco-
wych, ktérzy zgodzili sie wykorzystywac system i przekazywac pojawiajace sie problemy
producentowi;

Testy integracyjne (ang. integration testing) - wykonywane w celu sprawdzenia, czy kom-
ponenty wspdtpracuja ze soba poprawnie np. podczas realizacji przypadku uzycia; stuzy
do wychwycenia niekompletnosci lub btedéw w specyfikacjach interfejsow pakietow.
Testowanie regresyjne (ang. regression testing) — wykonywane po wprowadzeniu zmian
do oprogramowania w celu zapewnienia, ze nowe defekty nie zostaty wprowadzone ja-
ko rezultat zmian; ten typ testéw poréwnuje aktualng wersje systemu z poprzednig wer-
sjg i identyfikuje réznice jako potencjalne defekty (przy zatozeniu, ze zachowanie nie po-
winno ulec zmianie);

Testy systemu (ang. system testing) — rozpoczynaja sie, gdy oprogramowanie jako cato$¢
lub jego jasno okreslona czesc jest funkcjonalna (sprawna).

Software Developer's

blednie, za to inne czesci systemu szwanku-
ja, poniewaz zmiany wywotaly nowe bledy,
a dostawca zapomnial przetestowac system
pod tym katem.

Podsumowanie

Podpisujac kontrakt o $wiadczenie ustug IT,
dostawca zobowiazuje sie wykona¢ okreslo-
ne prace w okreslonym terminie i otrzymu-
jac odpowiedni poziom jakosci. Klient mo-
ze wierzy¢ na stowo w deklaracje spetnienia
owych wymagan (i zatamywac rece, kiedy
okazuje sie, ze deklaracje mijaja sie z faktami)
— moze tez zapewnic sobie pewne mechani-
zmy kontroli i nadzoru nad poprawnoscia
wykonywanych prac i ich wynikami. Posta-
wienie dostawcy okreslonych warunkéw nie
jest niczym wiecej niz tylko zapewnieniem,
iz w ramach wynagrodzenia za wykonanie
ustugi dostawca spelni oczekiwania klien-
ta i dostarczy produkt zgodny z wymagania-
mi, w ustalonym terminie oraz o okreslonym
poziomie jakosci. Jesli zakup ksiazki w skle-
pie internetowym pozwala klientowi wybrac
dostawce oferujacego najkorzystniejsza cene,
okresli¢ warunki dostawy i mozliwo$¢ zwro-
tu towaru w przypadku, gdy produkt nie od-
powiada oczekiwaniom — tym bardziej nale-
7y stosowac¢ podobne zasady w przypadku
oprogramowania, ktérego zakup jest drogi
i zwiazany z wysokim ryzykiem.

Niniejszy artykul przyblizyl podstawowe
kwestie, o ktérych powinien pamietac klient,
przystepujac do wspodtpracy z dostawca IT
oraz przedstawil najprostsze sposoby zapew-
nienia prawidlowego wytwarzania produk-
tu. Opisane metody w wiekszo$ci nie wyma-
gaja szczegdlnego nakladu czasu i srodkéw,
a moga przynies¢ wymierne korzysci. Jasne
postawienie warunkéw wspotpracy na po-
czatku minimalizuje ryzyko nieporozumien
i konfliktow w przysztosci, a w dtuzszym cza-
sie pozwala obu stronom czuc sie bardziej
komfortowo — dostawcy, poniewaz wie do-
ktadnie, czego sie od niego oczekuije, i kliento-
wi — jako ze otrzyma obiektywne dowody na
to, ze kontrahent wypetnit natozone na niego
obowiazki.

KAROLINA ZMITROWICZ

Pracuje na stanowisku Analityka biznesowego
w firmie Profi-Data. Karolina specjalizuje sie
obecnie w modelowaniu wymagarn biznesowych.
Weczesniej pracowata jako Manager Quality Assu-
rance w projektach informatycznych w sektorze
finansowo — bankowym.

Profi-Data to producent oprogramowania spe-
¢jalizujqcy sie w budowie dedykowanych rozwig-
zan informatycznych dla ubezpieczeri, bankowo-
sci i administracji publicznej. Firma posiada cer-
tyfikat jakosci I1SO 9001:2000 w zakresie produk-
¢ji oprogramowania.

Kontakt z autorem: karolina_zmitrowicze@wp.pl!
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Akademia UML

Dziedziczenie

Tworzenie hierarchii klas

W poprzednim odcinku Akademii UML poznalismy sytuacje, w ktorych
nie nalezy stosowac dziedziczenia. Zobaczmy, kiedy powinnismy
tworzy¢ wspolng nadklase dla kilku klas, a kiedy taka hierarchia klas jest
zbedna.

no od plew, czyli umiesci¢ w modelu aspek-

Dowiesz sie: Powinienes wiedzie¢: ty istotne dla naszego zastosowania, pomi-
+ Kiedy nalezy stosowac dziedziczenie; « Znac notacje diagraméw klas jezyka UML; jajac rzeczy nieistotne.

« Jak unika¢ nadmiernej hierarchii klas. . Zna¢ podstawowe zasady analizy i projekto- W te putapke szczegdlnie latwo jest

wania obiektowego; wpas¢, korzystajac z dziedziczenia i two-

« Rozumie¢ mechanizm dziedziczenia. rzac hierarchie klas, ktora wykracza poza

zakres projektowanego systemu. Jesli za-

lozymy, Ze nasza instytucja ubezpiecze-

iznesowa. Pulapka ta polega na probie niowa zajmuje sie przede wszystkim ubez-
bi Pulapk poleg probi i jmuje sie przed ystkim ub
zamodelowania wszystkich mozliwych pieczeniami samochodéw osobowych, sa-
i aspektow rzeczywistosci, takze tych, kto- mochodéw ciezarowych oraz motocy-
Poziom 1 B pekts ywistosci, takze tych, kto hodéw  ciezarowych tocy
SCi re sa nieistotne z punktu widzenia pro- i, to klasy takie jak Pojazdwolnobiezny
trudnosci t punktu wid p kli, to klasy takie jak
3 jektowanego systemu. Tymczasem cala czy PojazdSzynowy sa zbedne, ponie-
sztuka polega na tym, aby oddzielic ziar- waz wykraczaja poza dziedzine nasze-
yobrazmy sobie, ze projek-
tujemy system dla instytu- Pojazd

¢ji ubezpieczeniowej, obstu-
gujacy ubezpieczenia komunikacyjne po-

jazdéw. Podczas analizy dowiadujemy sie,
7e system ten ma w szczegdlnosci dziatac
zgodnie z ustawa Prawo o ruchu drogowynt. PojazdSilnikowy Motorower PojazdSzynowy

Tworzac diagram klas dla naszego syste-
mu, musimy w nim oczywiscie umiescic

klasy reprezentujace pojazdy, ktore beda

podlegaly ubezpieczeniom. I tu przycho-

dzi nam z pomoca wspomniana ustawa,

w ktore] lzna]dzwmy .p‘recyz.y]ne'deﬁmqe PojazdWolnobiezny  PojazdSpecjalny PojazdSamochodowy CiagnikRolniczy
poszczegdlnych rodzajow pojazdow, np.:

Pojazd samochodowy - pojazd silnikowy,

ktorego konstrukcia umozliwia jazde z predko-
scia przekraczajaca 25 km/h; okreslenie to nie
obejmuge ciagnika rolniczego

Na podstawie takich definicji mogliby- SamochédOsobowy ~  SamochédCiezarowy Motocykl Autobus Taksowka
$my stworzy¢ hierarchie klas taka jak na Ry-
sunku 1.
Model ten jest najzupelniej poprawny
i nie mozna mu niczego zarzucic. Jest to
jednak znakomity przyklad putapki, w ja-
ka mozna wpas¢, modelujac rzeczywistos¢  Rysunek 1. Hierarchia klas pojazdow

Object Constraint Language (OCL)

OCL jest jezykiem wyrazen, umozliwiajgcym formutowanie ograniczen (ang. constraints) dla modeli obiektowych i innych artefaktow powsta-

tych w czasie modelowania obiektowego. (J. Warmer, A. Kleppe, OCL - precyzyjne modelowanie w UML, WNT, 2003)
OCL jest czescia jezyka UML. Specyfikacja OCL zostata dodana do UML w wers;ji 1.1.
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go systemu. Niepotrzebne sa takze kla-
Sy PojazdSilnikowy 1 Pojazd, poniewaz
nie maja zadnych atrybutéw ani nie sa
powiazane z innymi klasami, a wiec jedy-
nym ich zadaniem jest grupowanie pod-
klas. Umieszczanie w modelu takich klas
to zwykle jego zasmiecanie.

Nawet jesli sporadycznie zdarza sie na-
szej instytucji ubezpiecza¢ np. pojazdy szy-
nowe czy specjalne, to zapewne wystarczy
wrzucic je do jednego worka, tworzac klase
InnyPojazd i przyjmujac, ze obiekty tej kla-
sy beda ubezpieczane na zasadach niestan-
dardowych (w przeciwienstwie do np. sa-
mochodéw osobowych, dla ktorych obowia-
zuje pewna ustandaryzowana oferta). W ten
sposob otrzymamy model przedstawiony na
Rysunku 2 — bardziej zwiezly, niezasmieco-
ny klasami nie nalezacymi do dziedziny sys-
temu.

Klasy (pozornie)

ze sobg niezwigzane

Nie zawsze jednak unikanie nadklas jest do-
bryrn rozwiazaniem. Czasami warto stwo-
rzy¢ wspolna nadklase dla klas, ktore pozor-
nie nie maja ze soba nic wspolnego.

Wyobrazmy sobie system wspierajacy
naliczanie i wyplaty doptat dla rolnikow.
Kazdy rolnik objety doplatami posiada
zwierzeta oraz dziatki rolne (aby by¢ rol-
nikiem, musi posiada¢ co najmniej jed-
no zwierze lub dziatke rolna). Co roku za
kazde posiadane zwierze oraz kazda dzial-
ke rolna rolnikowi przystuguje doplata. Za-
16zmy dla uproszczenia, ze kwota doplaty
za zwierze zalezy od jego wagi, zas kwo-
ta doptaty za dziatke — od jej powierzch-
ni. Aby system mogt nalicza¢ doptaty, mu-
simy w nim przechowywac¢ dane wszyst-
kich rolnikéw oraz posiadanych przez nich
zwierzat i dzialek. Moglibysmy to robi¢
zgodnie z modelem przedstawionym na
Rysunku 3.

Model ten ma jedna wade — dopuszcza
istnienie rolnikéw, ktorzy nie posiadaja
ani dzialek, ani zwierzat, co jest niezgod-
ne z podana definicja rolnika. Tego ograni-
czenia nie da sie niestety zapisac przy po-
mocy liczebnosci (1..* zamiast 0..+), bo
to oznaczatoby, ze kazdy rolnik musi po-
siadac¢ co najmniej jedno zwierze i co naj-
mniej jedna dziatke. W takiej sytuacji za-
wsze mozemy poradzi¢ sobie, zapisujac
(poza samym diagramem) dodatkowa re-
gule biznesowa. Regule taka zapisujemy
najczesciej stownie (rolnik musi posiadac
co najmniej jedno zwierze lub co najmniej jed-
na dziatke) lub w postaci wyrazenia (nie-
zmiennika — ang. invariant) w jezyku OCL
dla klasy Rolnik:

Dziatka->size + Zwierze->size >= 1

www.sdjournal.org

Dziedziczenie

Zamiast pisac regule biznesowa, war-
to jednak pomysle¢ o modyfikacji same-
go modelu.

Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze kla-
Sy Dziatka i Zwierze reprezentuja zu-
pelnie rézne byty, nie majace ze soba nic

Pojazd

_—/

Samoch6dOsobowy

Rysunek 2. Uproszczona hierarchia klas pojazdéw

Samocho6dCigzarowy

N

Motocykl InnyPojazd

Dziatka

posiada . .
- powierzchnia: float
0.*
Rolnik + obliczDoptate() : float
+ obliczDoptate() : float
Zwierze
‘ posiada - gatunek: String
- waga: float
0..*

+ obliczDoptate() : float

Rysunek 3. Model systemu naliczania doptat — bez uzycia dziedziczenia

Rolnik
posiada

Dziatka

- powierzchnia: float

PrzedmiotDoptaty / i Ol e ) Al

+ obliczDoptateg() : float 1 - + obliczDoplate():ﬂoat\

Zwierze

- waga: float
- gatunek: String

+ obliczDoptatg() : float

Rysunek 4. Model systemu naliczania doptat — z uzyciem dziedziczenia
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Akademia UML

wspolnego. Faktycznie, kawatek ziemi
uprawnej rzadko kiedy przypomina zwie-
rze hodowlane, wiec trudno byloby zna-
lez¢ dla nich wspdlna nadklase. Czy rze-
czywiscie?

Pamietajmy, ze analiza nie polega na jak
najwierniejszym odzwierciedleniu kazde-
go detalu rzeczywistosci, lecz na zamode-
lowaniu tych aspektéw rzeczywistosci, kto-
re sa istotne dla naszego zastosowania. A w
kontekscie naszego systemu obstugi doplat,
zwierze i dziatka, mimo ze tak od siebie
rézne, maja jedna istotna ceche wspdlna:
sa przedmiotami, za ktdre przystuguje do-

plata. I chocby z tego powodu warto stwo-
rzyc¢ dla nich wspdlna nadklase, taka jak na
Rysunku 4.

Zauwazmy, ze model ten jest w 100%
zgodny z przyjeta definicja rolnika, ktéry
musi posiada¢ przynajmniej jeden przed-
miot doplaty. Poniewaz mamy teraz jed-
na relacje posiadania zamiast dwoch, mo-
zemy spokojnie uzy¢ liczebnosci 1. . *. Nie
jest nam wiec juz potrzebna dodatkowa re-
gula biznesowa.

Model ten ma jeszcze jedna istotna za-
lete: mozna go tatwo rozszerzy¢ o obstu-
ge kolejnych przedmiotow doplaty. Jesli

Dziatka

- powierzchnia: float

+ obliczDoptateg() : float

Zwierze
Rolnik . PrzedmiotDoptaty - waga: float
posiada <3+—— - gatunek: String
+ obliczDoptate() : float 1 1 + obliczDopfate() : float

+ obliczDoptateg() : float

BudynekGospodarczy

- powierzchnia: float

+ obliczDoptateg() : float

Rysunek 5. Model systemu naliczania doptat, rozszerzony o dodatkowq podklase

Reguly Coad’a

Dziedziczenia nalezy uzywac tylko wéwczas, gdy spetnione sa wszystkie ponizsze warunki:

Podklasa oznacza bycie rodzajem nadklasy, a nie bycie rolq granqg przez nadklase.
Obiekt podklasy nigdy nie musi stac sie obiektem innej klasy.

Podklasa rozszerza odpowiedzialnosci nadklasy (a nie zmienia ich ani nie wytacza).
Podklasa nie rozszerza funkcjonalnosci klasy pomocnicze;j.

W modelu dziedziny nadklasa reprezentuje role, transakcje lub urzadzenie.

(Na podstawie: Bob Tarr, Some Object-Oriented Design Principles, http://userpages.umbc.edu/

~tarr/dp/lectures/OOPrinciples.pdf)

W nastepnym odcinku

Za miesigc poznamy polimorfizm - jeden z najwazniejszych mechanizmoéw zwigzanych z

dziedziczeniem. Zobaczymy, jakie putapki zwigzane z polimorfizmem czyhaja na nas pod-
czas analizy.

\ Software Developer’s
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na przyklad za jaki$ czas zostana wprowa-
dzone doplaty za budynki gospodarcze,
wtedy wystarczy dodac¢ kolejna podklase
klasy PrzedmiotDoptaty. Podklasa ta be-
dzie posiadala swoja implementacje meto-
dy obliczDoptate, ktora wyliczy wysokosc
doplaty np. w oparciu o powierzchnie uzyt-
kowa budynku.

Taki rozszerzony model jest przedstawio-
ny na Rysunku 5.

Zauwazmy, ze dodanie do naszego mo-
delu nowej podklasy nie wymaga jakichkol-
wiek zmian w klasie Ro1nik. Obiekt tej kla-
sy, w celu obliczenia przystugujacej dopla-
ty, po prostu sumuje doplaty wyliczone dla
wszystkich swoich obiektéw posiadania,
niezaleznie od tego, czy sa to dziatki, zwie-
rzeta, budynki, czy jeszcze inne, dodane
w przyszlosci, obiekty.

W ten sposob, tworzac wspolna nadkla-
se dla dwoch klas pozornie zupehie ze so-
ba niezwiazanych, udalo nam sie stworzy¢
model elegancki i rozszerzalny.

Reguly Coad’a

Zasady dotyczace dziedziczenia, omdwio-
ne w tym i w poprzednich odcinkach na-
szego cyklu, powinny pomdc Czytelni-
kom unikna¢ typowych bledéw zwiaza-
nych z dziedziczeniem. Stosujac dziedzi-
czenie warto tez sprawdzi¢ zasadnos¢ je-
go uzycia przy pomocy tzw. regul Coad’a.
Jest to pie¢ podstawowych regul sformu-
lowanych przez Petera Coad’a, jednego
z najbardziej znanych specjalistow zaj-
mujacych sie UML-em i projektowaniem
obiektowym.

Reguta 1. i czesciowo 5. dotyczy proble-
mu modelowania rél, przeanalizowanego
w SDJ 51 6/2009. W SDJ 5/2009 oméwili-
$my takze regule 2. Regula 3. zajmiemy sie
w kolejnym odcinku naszego cyklu. Regu-
ta 4. ma za$ charakter techniczny — doty-
czy klas pomocniczych wykorzystywanych
w implementacji (np. nalezacych do biblio-
tek systemowych), wiec na szczescie nie
ma zastosowania przy tworzeniu modelu
dziedziny biznesowej, w ktorym klasy po-
mocnicze zwyczajnie nie wystepuja.

SZYMON ZIOtO

Gtéwny konsultant w firmie RedPill, oferujq-
cej specjalistyczne szkolenia informatyczne
oraz doradztwo w zakresie zarzqdzania pro-
jektami, modelowania proceséw biznesowych
oraz analizy i projektowania systemdéw infor-
matycznych. Analityk biznesowy i systemowy,
specjalizujqcy sie w analizie obiektowej, mo-
delowaniu w jezyku UML oraz w XML-u i tech-
nologiach pokrewnych.

Kontakt z autorem: sziolo@redpill.com.pl

08/2009



W sprzedazy w salonach prasowych
w catej Polsce

wiecej informacji na www.sdjournal.org



Prawo w IT

Prawo autorskie
dla programistow

Programista jako tworca dziela w postaci programu

komputerowego

W przypadku, gdy programista tworzy program komputerowy, ktory
jest przejawem jego dziatalnosci tworczej, ma indywidualny charakter
i jest rezultatem jego pracy, wowczas taki program nalezy traktowac jako
utwor w rozumieniu Prawa autorskiego. Sam programista powinien by¢
natomiast traktowany jako twérca.

Dowiesz sie:

+ Jakie cechy powinien posiada¢ program,
aby stanowi¢ przedmiot prawa autorskiego;

- Jakie znaczenie ma fakt wspdlnego tworze-
nia programu komputerowego;

+ Z czym wiaze sie tworzenie programu kom-
puterowego w ramach stosunku pracy.

Powinienes wiedzie¢:

« Twodrcg moze by¢ tylko osoba fizyczna, na-
tomiast majatkowe prawa autorskie moga
przystugiwac réwniez osobie prawnej;

- Zapisy umowy O prace z programista nie
muszg by¢ dla niego niekorzystne.

Poziom 1 2
trudnosci :

rzepisy ustawy z dnia 4 lutego 1994 r.
P o prawie autorskim i prawach pokrew-

nych (4. Dz U. z 2006 r., Nr. 90, poz.
631 ze zm.), zwanej dalej Prawem autorskim,
nie wprowadzaja wprost definicji aworcy, a tym
bardziej definicji programisty. Wydaje sie, iz
7 samej natury procesu tworczego wynika fakt,
iz tworca moze by¢ wylacznie osoba fizyczna.
W kontekscie jednakze specyfiki tworzenia pro-
graméw komputerowych moga jednak zaistniec
na tym tle watpliwosci, zwiazane z tym, iz nie
da sie ukry¢, iz bez pomocy maszyny, jaka jest
komputer, powstanie tego typu dziet nie byto-
by ani mozliwe, ani tez celowe. Niemniej jed-
nak, aktualny stan prawny nie pozwala uzna¢
maszyny jako tworcy okreslonego dziela (w tym
programu komputerowego). Do czasu powsta-
nia tzw. sztucznej inteligencji, mogacej w pelni
zastapic¢ cztowieka w zakresie procesu tworcze-
go (do ktorego zaliczy¢ nalezy tez sam pomysl,
koncepcie, cele) i prawnego uregulowania sta-
tusu takich przedmioto-podmiotow, rozwazanie

~ Software Developer’s
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mozliwosci zakwalifikowania maszyny jako
tworcy czy tez wyeliminowania programisty
jako autora programu komputerowego, stano-
wijedynie prawnicze science-fiction.

Brak ustawowej definicji twoércy wyni-
ka z faktu, iz to, czy dane dzielo ma cechy
utworu, wynika nie z cech jego tworcy, ale
z cech samego dziela. Tworzenie przez usta-
wodawce definicji twércy mogloby stano-
wic¢ 0 odwroceniu tej stusznej zasady. Zgod-
nie bowiem z art. 1 ust. 1 Prawa autorskie-
go utworem jest kazdy przejaw dziatalno-
$ci tworczej o indywidualnym charakte-
rze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, nieza-
leznie od wartosci, przeznaczenia i sposobu
wyrazenia. Zgodnie z art. 1 ust. 2, w szcze-
g6lnosci przedmiotem prawa autorskiego sa
utwory wyrazone stowem, symbolami ma-
tematycznymi, znakami graficznymi (lite-
rackie, publicystyczne, naukowe, kartogra-
ficzne oraz programy komputerowe).

Tworca moze byc wiec nazwany tylko ten
programista, ktory jest autorem programu
komputerowego:

e stanowiacego rezultat jego pracy;
e stanowiacego przejaw  dziatalnosci
tworczej (rezultat dziatalnosci o cha-

rakterze kreacyjnym);

e majacego indywidualny charakter (ory-
ginalny, niepowtarzalny).

Domniemywa sie, ze tworca jest osoba, ktorej
nazwisko w tym charakterze uwidoczniono
na egzemplarzach utworu lub ktdrej autorstwo
podano do publicznej wiadomosci w jakikol-
wiek inny sposob w zwiazku z rozpowszech-
nianiem utworu. Celem takiego domniemania
jest jedynie utatwienie ewentualnego ustalenia
osoby tworcy. Jak kazde domniemanie prawne
moze byc¢ wiec ono obalone. Dla takiego oba-
lenia wystarczy udowodnienie, ze osoba, kto-
rej nazwisko figuruje na egzemplarzu utwo-
ru (np. na nosniku oprogramowania lub w in-
formacji zawartej w ramach interfejsu progra-
mu), nie wniosta twérczego wkladu w tworze-
nie programu lub ze wklad taki wniosta row-
niez inna osoba (w przypadku braku oznacze-
nia faktu wspétautorstwa programu).

Zgodnie zart. 8 ust. 1 ww. ustawy, prawo au-
torskie przystuguje tworcy, o ile ustawa nie sta-
nowi inaczej. Zasada ta dotyczy zaréwno praw
majatkowych, jak i osobistych. Wyjatki od niej
moga wynika¢ wylacznie z ustawy, a nie z wo-
li stron. Jeden z takich wyjatkéw zostat uregu-
lowany w rozdziale 2 Prawa autorskiego i do-
tyczy utworu zbiorowego, do ktdrego autor-
skie prawa majatkowe przystuguja producen-
towi lub wydawcy (art. 11 Prawa autorskiego).
Drugi wyjatek, dotyczacy wlhasnie autorskich
praw majatkowych do programu komputero-
wego, zostanie oméwiony w dalszej czesci ni-
niejszego artykutu.

Poza sytuacjami okreslonymi w Prawie autor-
skim, inna osoba moze stac sie podmiotem pra-
wa autorskiego poprzez nabycie tego prawa od
tworcy w drodze umowy o przeniesienie majat-
kowych praw autorskich albo w drodze dziedzi-
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czenia. Takie nabycie prawa nie ma jednak cha-
rakteru pierwotnego, nie dotyczy bowiem po-
wstania praw autorskich, tylko wynika z ich
przeniesienia.

Wspétautorstwo programu
Specyfika programéw komputerowych powo-
duje, ze rozne ich czesci (aplikacje, moduly itd.)
moga byc tworzone, a czasem nawet wymagaja
wspolpracy wielu osob. Zgodnie z art. 9 ust. 1
Prawa autorskiego, wspottwdrcom przystuguje
prawo autorskie wspolnie. Domniemywa sie,
ze wielkosci udzialow (w tym prawie) sa row-
ne. Kazdy ze wspottworcow moze zadac okre-
$lenia wielkosci udzialow przez sad, na podsta-
wie wkladéw pracy tworczej. Ponadto, kazdy
ze wspoltworcéw moze wykonywac prawo au-
torskie do swojej czesci utworu majacej samo-
dzielne znaczenie, bez uszczerbku dla praw po-
zostalych wspdttworcow (w szczegdlnosci mo-
ze miec to znaczenie w przypadku tzw. progra-
mow wielomodutowych). Do wykonywania pra-
wa autorskiego do calosci utworu potrzebna
jest zgoda wszystkich wspottworcow. W przy-
padku braku takiej zgody kazdy ze wspottwor-
cow moze zadac rozstrzygniecia przez sad, kto-
ry orzeka, uwzgledniajac interesy wszystkich
wspoltworcow.

Natomiast kazdy ze wspottworcéw moze
dochodzi¢ roszczen z tytutu naruszenia pra-
wa autorskiego do calosci utworu. Uzyskane
w drodze dochodzenia tych roszczen swiad-
czenie przypada wszystkim wspoltworcom,
stosownie do wielkosci ich udzialow.

Zgodnie z art. 9 ust. 5 Prawa autorskiego, do
autorskich praw majatkowych przystugujacych
wspdltwdrcom stosuje sie odpowiednio przepi-
sy Kodeksu cywilnego o wspétwlasnosci w cze-
$ciach utamkowych. Takimi przepisami beda na
przyklad przepisy o zniesieniu wspétwlasnosci.
W odniesieniu do programéw komputerowych
zastosowanie moze mie¢ zwlaszcza art. 212 ust.
Kodeksu cywilnego, zgodnie z ktorym rzecz,
ktora nie daje sie podzieli¢, moze by¢ przyznana
stosownie do okolicznosci jednemu ze wspol-
whascicieli z obowiazkiem splaty pozostatych al-
bo sprzedana stosownie do przepiséw Kodeksu
postepowania cywilnego.

Nalezy zauwazyc¢, iz ustalenie kregu wspol-
autoréw programu komputerowego nie moze
by¢ wynikiem ustalenn umownych (nie ograni-
cza to jednak mozliwosci przeniesienia udzia-
tu w majatkowych prawach do programu). Je-
dynie stan faktyczny moze by¢ podstawa dla
wiarygodnego ustalenia kregu wspoltwércow
programu. W szczegolnosci ustalenie takie po-
winno obejmowac zakres i rodzaj dokonanej
przez potencjalnego wspélautora pracy o cha-
rakterze tworczym.

W odniesieniu do programu wspéttworzo-
nego przez wiele 0s6b, z mocy ustawy, powstaje
wiec na rzecz jego programistow w sposob pier-
wotny wspolne autorskie prawo majatkowe.

www.sdjournal.org

Prawo autorskie dla programistow

W kontekscie uwag poczynionych w dalszej cze-
$ci artykutu nie mozna tez wykluczy¢ sytuadii,
iz wspolne prawo majatkowe powsta¢ moze tak-
ze na rzecz roznych pracodawcéw zatrudniaja-
cych wspotautoréw danego programu kompu-
terowego, jak rowniez jednoczesnie w odniesie-
niu do jednego z wspdttwdrcow oraz osoby be-
dacej pracodawca drugiego.

Nalezy zauwazy¢, iz w zakresie wspotautor-
stwa istnieje wiele watpliwosci natury prawne;j.
W szczegdlnosci zardwno doktryna prawa, jak
i orzecznictwo sadéw nie dopracowaly sie jed-
nolitej koncepgji, czy aby doszlo do wspdttwo-
rzenia dziela, konieczne jest zawarcie pomie-
dzy twdrcami porozumienia w tym zakresie.
W mojej ocenie takie porozumienie nie jest wy-
magane, jednakze za wspolautora nie mozna
uznac danej osoby whrew jej woli.

O ile powyzszy problem wydaje sie by¢ glow-
nie teoretycznym, o tyle praktycznym (zwlasz-
cza w odniesieniu do programéw kompute-
rowych) moze by¢ problem zakwalifikowania
osoby tworzacej poprawki do programu lub
wprowadzajacej do niego zmiany. O ile osoba
poprawiajaca jedynie bledy w programie raczej
nie moze, w mojej ocenie, pretendowac do ro-
li jego wspottworcy, o tyle postawienie takiej te-
zy w stosunku do osoby, ktdra jest uprawniona
do dokonania zmiany w programie komputero-
wym, moze by¢ uzasadnione okoliczno$ciami
faktycznymi. Zakres zmian moze bowiem spo-
wodowac, iz powstanie wlasciwie nowy utwor.
W takim przypadku trudno odmowic¢ wprowa-
dzajacemu zmiany w programie cech pozwala-
jacych na uznanie go jako wspétautora.

Pracodawca jako podmiot
majatkowych praw autorskich
Zgodnie z art. 74 ust. 3 Prawa autorskiego, pra-
wa majatkowe do programu komputerowego
stworzonego przez pracownika w wyniku wy-
konywania obowiazkéw ze stosunku pracy przy-
stuguja pracodawcy, o ile umowa nie stanowi in-
aczej. Przepis ten wprowadza zasade pierwot-
nego nabycia majatkowych praw autorskich
przez pracodawce tworcy w tych przypadkach,
gdy program zostal stworzony przez pracowni-
ka przy wykonywaniu obowiazkow ze stosun-
ku pracy.

Nalezy zauwazy(¢, iz przepis ten ma zasto-
sowanie wylacznie w przypadku istnienia sto-
sunku pracowniczego pomiedzy twdrca pro-
gramu a innym podmiotem. Zgodnie z ogdl-
nie obowiazujaca zasada prawa, iz wyjatkéw nie
nalezy interpretowac rozszerzajaco, regulacja ta
nie bedzie miata odpowiedniego zastosowania
do uméw o charakterze zblizonym do umowy
o prace (np. umowa o dzielo, umowa zlecenia).

Jednakze, zgodnie z wyrokiem Sadu Najwyz-
szego z dnia 9 stycznia 2001 r. (sygn. akt [ PKN
493/00), wlascicielem praw autorskich do progra-
mu komputerowego wykonanego w ramach obo-
wiazkow pracowniczych jest pracodawca, chyba

ze w umowie o prace lub umowie cywilnopraw-
nej strony postanowily inaczej. Taka teza moze
jednak miec uzasadnienie w przypadku, gdy
oprocz umowy o prace, tworce programu i je-
go pracodawce laczyltby jeszcze inny stosunek
prawny poza pracowniczym.

Niezaleznie od powyzszego, nalezy stwier-
dzi¢, iz jedynie odpowiednie zapisy umowy
o prace lub innej umowy zawartej niejako ,réw-
nolegle” moglyby wykluczy¢ nabycie przez pra-
codawce majatkowych praw autorskich do pro-
gramu utworzonego przez programiste w ra-
mach jego obowiazkéw pracowniczych. Nie ma
wiec przeszkdd, aby na zasadzie swobody umow
strony umowy ustalily, iz cze$¢, a nawet calos¢
majatkowych praw autorskich do programu
przystuguje tworcy, a nie pracodawcy. Jezeli ist-
nieje wiec taka potrzeba, programista powinien
dopilnowac, aby tak istotne zapisy znalazly sie w
podpisywanej przez niego umowie. W praktyce
jednak zgoda pracodawcy na takie odstepstwo
zwiazana by¢ moze z zakresem prowadzonej
przez niego dzialalnosci. Watpliwym wiec wy-
daje sie, aby zgodzit sie on na takie uksztaltowa-
nie wzajemnych praw i obowiazkéw np. w sytu-
acji, gdy dla celéw prowadzonej przez niego dzia-
talnosci elementarne znaczenie ma dysponowa-
nie pelnymi prawami majatkowymi do progra-
mow tworzonych przez jego pracownikéw. Nie
mozna jednak wykluczy¢ takiej sytuacii, gdy
pracodawca sklonny bedzie do odstapienia od
przystugujacych mu ustawowo uprawnien przy-
najmniej w zakresie czesci majatkowych praw
autorskich. Brak jest jednak przepisow, ktore
wprowadzalyby po stronie pracodawcy obowia-
zek rezygnadji z tych uprawnien.

Warto réwniez zaznaczyd, iz art. 14 wpro-
wadza odmienne zasady nabywania majatko-
wych praw autorskich i korzystania z nich niz
art. 74 ust. 3 Prawa autorskiego. Nalezy jed-
nak stwierdzi¢, iz w sytuacji, gdy program
komputerowy stanowi jednocze$nie utwor dy-
dalktyczny regulacje szczegdlne (art. 74 ust. 3)
dotyczace programéw komputerowych wyla-
czaja zastosowanie art. 14 Prawa autorskiego.
Nie ma jednak przeszkdd, aby réwniez w ta-
kim przypadku umowa o prace zawierata po-
stanowienia bardziej korzystne dla programi-
sty — pracownika naukowego, w tym réwniez
analogiczne do regulacji zawartych w art. 14

ustawy.

PIOTR PRZEGALINSKI

Radca prawny, absolwent Wydziatu Prawa, Pra-
wa Kanonicznego i Administracji Katolickiego
Uniwersytetu Lubelskiego. Prowadzi indywidual-
nq Kancelarie Radcy Prawnego w Warszawie. Po-
siada doswiadczenie w obstudze prawnej przed-
siebiorcow, w tym réwniez oferujgcych zaawan-
sowane narzedzia i ustugi informatyczne dla
przedsiebiorstw.

Kontakt z autorem: piotrprzegalinski@krpp.pl,
www.krpp.pl
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Opera Software Architektury systemoéw IT
Opera Software’s vision is to deliver the best In- Tworca frameworkéw JUVE i serwera aplikacii
ternet experience on any device. We are offering AVAX oferuje ustugi, doradztwo, rozwigzania do
OPERA browser for PC/desktops and embedded pro- tworzenia nowoczesnych, duzych systemoéw i roz-
sof’tware ducts that operates across devices, platforms PIQTR wigzan informatycznych/internetowych, integrujace
and operating systems. Our browser can deliver : architektury ery post-J2EE/NET, wykorzystujace
a faster, more stable and flexible Internet expe- MDD/MDA dla dziedzin — bankowo$¢, telekomuni-
rience than its competitors. kacja, handel, e-commerce, ERP/Workflow/CRM,
rozwigzania internetowe, portalowe.
http://www.opera.com www.mpsystem.com mpsystem@mpsystem.com

FRONTLINE STUDIOS Future Processing

Frontline Studios — amerykansko-polski twérca gier Future Processing to dynamiczna firma technolo-
konsolowych oraz PC — szuka utalentowanych ko- giczna dziatajgca na globalnym rynku oprogramo-
deréw (bardzo dobra znajomos$é C/C++; Java, Del- wania. Jestesmy zespotem wysokiej klasy specja-
phi, UML), do$wiadczonych grafikéw (2D, 3D) oraz listbw posiadajacych wiedze i doSwiadczenie nie-
zespotéw developerskich. Oferujemy dlugotermi- zbedne do realizacji ambitnych projektéw informa-
nowg prace nad powaznymi projektami. Nie prze- tycznych. Jesli programowanie to Twoja pasja do-
gap tej okazji! tacz do nas! (mozliwos¢ pracy zdalne;j).

kadry@frontstudios.com http://www.future-processing.pl

# 5 . e | i
Kei.pl WSISiIiZ w Warszawie
Kei.pl dziata na rynku ustug hostingowych od 2000 INFORMATYKA ZARZADZANIE
: roku. Do naszych zadowolonych Klientow z du- - studia stopnia | i Il (stacjonarne i niestacjonar-
Kei.ol ma mozemy zaliczy¢ wiele przedsigbiorstw sekto- ne) specjalnosci: inzynierskie, magisterskie
P ra MSP, instytucji oraz oséb prywatnych. W ofer- : i licencjackie. Szczegdtowe plany studiow, opi-
Niezawodny Partner wsieci ~ Cie Kei.pl znajdujg sie pakiety hostingowe, a takze W;mmw:ﬂmﬁ:ﬂmmlmm sy poszczegolnych specjalnosci — zapraszamy
ustugi dla wymagajacych Uzytkownikéw — platfor- na strone uczelni.
my e-Biznes oraz serwery fizyczne.

http://www.kei.pl http://www.wit.edu.pl

Playsoft

Playsoft jako lider portowania aplikacji na plat-
formy mobilne wcigz powieksza baze swo-
ich klientéw: EA Mobile, Sega, THQ, Kona-
mi. W ramach rozszerzania swojej dziatalno-
Sci, poszukujemy doswiadczonego programi-
sty, ktory bytby odpowiedzialny za tworzenie
aplikacji na platformy Iphone, Windows Mobi-
le, Android.

http.//www.playsoft.fr




INFOTEX SP. J

Smietanowski i Wsp.
Dystrybutor XP Unlimited — Serwer Terminali dla
Windows XP i VISTA. Program umozliwia tacze-
nie sie¢ z dowolnego klienta Windows, Linux z wy-
korzystaniem protokotu RDP. Cena wersji Classic
dla 5 uzytkownikéw - 165€, dla nieograniczonej
liczby - 235€. Ponadto oferujemy opieke serwiso-
wa i aplikacje internetowe na zamoéwienie.

http://www.infotex.com.pl

<

StatConsulting

StatConsulting to firma o znaczacej pozycji na
rynku ustug analitycznych oraz Data Mining. Na-
sza oferta obejmuje m.in. modele scoringowe, roz-
wigzania Fraud Detection oraz modelowanie ryzy-
ka. Tworzymy takze wlasne rozwigzania informa-
tyczne na potrzeby projektow Data Mining, Data
Quality, zarzadzania ryzykiem itd.

/_\

STATCONSULTING
Mozesz wiedzie¢ wiecej

http://www.statconsulting.com.pl
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4 IT SOLUTIONS

Wdrozenia i szkolenia z zakresu:

* SQL Server

» SharePoint Services

* MS Project/ Server

« Tworzenie aplikacji w technologii .NET

IT SOLUTIONS

http://www.itsolutions.biz.pl
marcin.pytlik@itsolutions.biz.pl
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-s?"p Proximetry Poland $p.z 0.0,

Proximetry Poland Sp. z o0.0. jest polskim od-
dziatem amerykanskiej firmy Proximetry Inc. —
dostawcy systemow zarzgdzania sieciami bez-
przewodowymi opartymi na technologiach WiFi
i WIMAX. Naszg misjg jest dostarczenie klien-
tom rozwigzan poprawiajacych jakos¢ ustug
(QoS) dostarczanych droga radiowa. Dotacz do
najlepszych i zostan cztonkiem naszej ekipy!

http:.//www.proximetry.com

stmy bankowe, ISOF

TTS Company Sp. z o.0.
Sprzedaz i dystrybucja oprogramowania komputero-
wego. Import programéw na zaméwienie. Ponad 200
producentéw w standardowej ofercie. Chcesz kupi¢
oprogramowanie i nie mozesz znalez¢ polskiego do-
stawcy? Skontaktuj sie z nami — sprowadzimy nawet
pojedyncze licencje.

http://www.OprogramowanieKomputerowe.pl
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Softline rozwigzania mobilne
Wiodacy producent systeméw mobilnych, do-
stawca aplikacji uzytkowych dla biznesu (Sym-
bian OS, Windows Mobile, J2ME ) zaprasza do
wspotpracy. Zostan naszym partnerem. Dotgacz
do zespotu.

Softli ..

ROZWIAZANIA MOBILNE

http://www.softline.com.pl

SWD Software Sp. z 0.0

System operacyjny czasu rzeczywistego RTOS
QNX. Oficjalny dystybutor w Polsce.

Zakres dziatalnosci: lokalizacja produktow QNX,
dostawy sprzetu i oprogramowania, doradztwo
przedsprzedazowe, wsparcie techniczne, certyfi-
kowane szkolenia, opracowania na zamowienie.

http://www.swdsoft.pl

HEUTHES istnieje na rynku od 1989 r. Obok
systemow informatycznych dla bankow, ofe-
ruje nowoczesne oprogramowanie do obstugi
firm. System ISOF jest udostepniany klientom
w trybie SaaS lub licencji. Pracuje na platfor-
mie Linux i zawiera m.in. takie moduty jak
CRM, DMS, Magazyn, Sprzedaz, Logistyka
oraz Rachunkowosé.

http://www.isof.pl

HEUTHES
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jest miesiecznikiem gtéwnie dla programistow, ktorzy li-
cz3, ze dostarczymy im gotowe rozwigzania, oszczedza-
jac im czasu i pracy. Jestesmy czytani przez tych, kto-
rzy chca byé na biezaco informowani o najnowszych osia-
gnieciach w dziedzinie IT i nie chca, zeby jakiekolwiek
istotne wydarzenia umknely ich uwadze. Aby zadowolic¢
naszych czytelnikéw, prezentujemy zarowno najnowsze UW AG A|_
rozwigzania, jaki starsze, sprawdzone technologie.
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Kolejny numer SDJ poswigcimy Bazom danych
W numerze znajdq si¢ migdzy innymi artykuty:
o SQL Server Data Access Components

o Bazy danych — wspdtpraca z popularnymi technologiami

Do wspéipracy zaprosilismy réwniez firmy IBM | Oracle.

‘::
Ponadto w magazyn _ .
e ——

o Klub Techniczny Adobe
e  State elementy: —
° Prawo w IT, A
e Akademia UML, Przeqy
o Porady dla programistow.

¢
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Redakcja zastrzega sobie prawo do zmiany zawarto$ci magazynu
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ODKRYJ ADOBE FLEX > wwuw.adobe.comigo/fflex

Program ADOBE ® FLEX® 3 to wysokowydajne $rodowisko typu Open Source do tworzenia i obstugi wyrazistych aplikacji internetowych, ktére
w sposéb jednolity mozna wdrazac dla wiekszosci najwazniejszych przegladarek , komputeréw oraz systemoéw operacyjnych. Chociaz aplikacje
Flex mozna tworzyc za pomoca darmowego pakietu Flex SDK, programisci moga korzystac z oprogramowania Flex Builder ™3, ktdre istotnie
przyspiesza proces opracowywania aplikacji.

< NIE ZWLEKAJ: PRZYSPIESZ SWOJA PRACE DZIEKI ADOBE FLEX BUILDER 3 >-
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