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Architektury rozsahlych aplikaci v Jave

Charakteristika a pozadavky
Modely

Vrstvy

Komponenty

Orientace na sluzby

Sprava

Zabezpeceni

Kontejnery a ramce

Komponentni vs. objektové programovani
Objektové programovani - principy
Obecné, znamé principy OO jazyka:

moznost (a nutnost) zapouzdreni dat a metod ned nimi pracujicich do podoby objektu,
deédicnost (inheritance) - odvozovani novych typt s dédénim vlastnosti typt rodi¢ovskych,

*  polymorfizmus (mnohotvarost) - vyuzitelnost objektti podédénych typti v roli predkt
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Objektové programovani - terminologie
Na obecnych principech OOP neni mezi teoretiky a vyvojafi (v riznych jazycich) az takova shoda, jak
by se mohlo zdat:
* bezespornou charakteristikou OOP je zapouzdieni,

» dalsi char. jako dédicnost (inheritance) je uz v riznych jazycich pojimana riizné, pfip. chybi - a pies-
to mizeme jesté hovortit o OO jazyku,

*  polymorfizmus (mnohotvarost)

Objektové programovani - prednosti

Vyhody OOP (za predpokladu kvalitniho ndvrhu) jsou dobie zndmy:

e dobra ¢itelnost a udrzovatelnost kodu,
e rozSifitelnost,
» urcitd vnitini nahraditelnost ¢asti - napf. tfidu 1ze nahradit potomkem

* aspon teoreticky - vyuzitelnost i jako "black-box"/Cerna skiiiika - bez znalosti zdrojového kodu

Objektové programovani - nedostatky

Ale tak skvélé to zase neni:

*  bez zdrojového kodu lze dobte znovupouzit jen kvalitni objektovy kod,
* kéd je znovupouzitelny vétsinou jen na mikrourovni - jednotlivé tiidy

* k znovupouziti je tieba detailni znalosti celého prostiedi programu, rozhrani vétsich programi byva
vétsinou komplikované - i proto, Ze komponenty (objekty) jsou piili§ malé, jemné

Komponentni programovani - principy
V zasadé vychazi z objektového, ale:
«  komponenty jsou VELKE (coarse-grained) objekty zapouzdiujici uceleny kus aplika¢ni logiky nebo
dat,
* komponenty jsou nezfidka ptistupné i vzdalené (tj. po siti, casto i z jinych platforem/jazyku),

* komponenty mohou (za podpory middleware) existovat relativné samostatné
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* vazby k ostatnim jsou dobte kontrolovatelné a obecné spise volné

» jako protokoly, datové formaty atd. jsou pfednostn€ pouzity standardni, byt’ tieba ne tak efektivni

Komponentni programovani - vyhody oproti OOP
Oproti OOP to umoznuje:
» daleko lepsi znovupouzitelnost - slabsi vazby, vyssi autonomie
*  vyssi robustnost komponentnich systému
* snazs§i vymeénitelnost (nefunk¢ni, zastaralé) komponenty

» lepsi testovatelnost komponent vzhledem ke slab$im vazbam

* vyvoj mohou délat nezavislejsi mikro-tymy
Komponentni programovani - souvislosti
V javovém svété jsou minimalné tyto trendy a moznosti odpovidajici KP:

» pro vystavbu velkych systému (aplikaci) se pouzivaji Enterprise JavaBeans,

* existuji tzv. aplikaéni servery, které pro né zajistuji middleware,

Architektury orientované na sluzby
(Service-oriented Architectures - SOA)

Motivace k SOA

*  Obecny piiklon k chapani IT jako poskytovatele sluzby - servisu - nikoli jen technologie.
» Stejné se zacina piistupovat i k vazbé mezi SW komponentami.

* Orientace na sluzby se ve vyvoji SW stava vid¢im smérem.

Principy SOA

T. Hnilica, teze disertacni prace, 2004:
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*  SOA Ize chapat jako virtualni peer-to-peer sit softwarovych komponent (sluzeb), které jsou vzajem-
né propojeny.

Sluzba byva obvykle aplikace, k niz je zndmé rozhrani.

Vlastni implementace sluzby je pro cely SOA systém skrytad a sluzba v ném figuruje jako ,,Cerna
skiinka®.

Pojmy SOA

Charakteristiky SW architektur

e QGranularita

e Sila vazeb

Charakteristiky SOA

1. Nahraditelnost sluzeb
2. Interoperabilita
3. Ladéni

4. Integrace systému tfetich stran

Extreme Programming (XP)

Motivace pro Extreme Programming (XP)

Na vyvoj software ma vliv mnoho faktort, které se neustale méni (zadani, navrh, technologie, trh, sloze-
ni tymu apod.). Obecné lze fici, ze zména je jedinou konstantou vyvoje software. Problémem vyvoje
softwaru je schopnost uspésného zvladnuti téchto zmén za prijatelné naklady.

* Toto je vychodisko pro fadu modernich metodik programovani (fizeni SW projekttr), které se sou-
hrnné oznacuji jako agile programming.

*  Mezi né patii i Extreme Programming (XP).

Coje XP

Viz J. Ministr, IT pro praxi, 2004:
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* Extrémni programovani (XP) je metodika vyvoje softwaru, ktera je postavena na tvorbé zdrojového
textu v tymech, jez tvofi dva az deset programatorti. XP pouziva obecné znamé principy a postupy
vyvoje softwaru, tyto vSak dotahuje do extrému.

Charakteristika XP

Od ostatnich metodik se XP odliSuje v nasledujicich vlastnostech:

Automatizované testovani testy jsou tvofeny pied samotnou tvorbou zdrojového textu za
ucelem nasledného ovéfeni skutecného pokroku ve vyvoji softwa-
ru z hlediska jeho pozadované funkcionality (testy navrhuje za-
kaznik) a architektury programového modulu (testy navrhuje pro-
gramator).

Verbalni komunikace spole¢né s testy a zdrojovym textem slouzi ke sdélovani systémo-
vé struktury a zdmeéru projektu.

Intuice Postupy, které podporuji intuici programatorti a dlouhodobé za-
jmy projektu (testovani, refaktorizace, integrace apod.).

Vychodiska fizeni tymu podle XP

Komunikace UdrZeni fadnych komunikaénich tokd ovliviiuje kvalitu jednotlivych postupi XP
(testovani moduldi, parové programovani, stanoveni metrik apod.).

Jednoduchost Vyvoj software je fizen zasadou, Ze je lep$i udé€lat jednoduchou véc dnes, s védo-

vvvvvv

zménu dnes, kterd nemusi byt uzivatelem vyuzita. Jednoduchost a komunikace jsou
spolu komplementarni. Cim vice tym komunikuje, tim je mu jasn&jsi co presné ma
délat. Naopak ¢im je jednodussi systém, tim méné potfebujeme komunikovat.

Odvaha Clenové tymu jsou ochotni experimentovat s vy3§im rizikem a ziskem.

Hlavni zasady XP

Kwvalitni prace predstavuje fixni proménnou ze ¢tyf proménnych pro posouzeni projektu (Siie
zadani, naklady, ¢as a kvalita) s hodnotou vynikajici, pfi horsi hodnoté ¢leny ty-
mu prace nebude bavit a projekt mtize skon¢it neuspéchem.

Vedlejsi zasady XP

Hrani na vyhru predstavuje soustfedéni prace tymu na kvalitu vyvijeného produk-
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tu, nikoli na zbyte¢né alibistické ¢innosti, kdy tym pracuje ,,podle
pfedpist“ (mnoho papirt a porad), aby se tzv. ,,neprohralo®.

Konkrétni experimenty kdy vSechna abstraktni rozhodnuti by méla byt pfevedena do fady

experimentd, které jsou nasledné otestovany.

Prace v souladu s lidskymi instink-  a nikoli proti nim piedstavuje praci s kratkodobymi zajmy lidi,

ty

ktefi se radi uci, vyhravaji, komunikuji s ostatnimi apod.

Cestovani nalehko predstavuje hodnotné a ucinné nastroje vyvoje softwaru, které

tvofi pfedevsim testy a zdrojovy text.

Vyvojové cinnosti XP

2.

4.

Hlavni

Psani zdrojového textu
Testovani
Poslouchani

Navrhovani logiky systému

techniky XP

Planovaci hra stanovi $ifi zadani nasledujici verze software pomoci kombinace obchodnich priorit a
technickych odhadt.

Mala verze ptedstavuje rychlé uvedeni jednoduchého systému do provozu. Nasledné jsou uvoliova-
ny malé piirastky systému ve velmi kratkych cyklech.

Metafora pomaha v§em v projektu pochopit zakladni prvky systému a vztahy mezi nimi na zakladé
jednoduchého pfirovnani.

Jednoduchy navrh u néhoz je nadbytecna slozitost ihned odstranéna v okamziku jejiho zjisténi z na-
vrhu.

Testovani ptedstavuje ¢innost programatort a zdkaznikl, kdy programatofi testuji zdrojovy text z
hlediska jeho programovych vlastnosti, aby mohli pokracovat v jeho dal$im psani, a kdy uzivatelé
otestuji funkcionalitu modulu, ktera je ispéSnym provedenim testu dokoncena.

Refaktorizace predstavuje restrukturalizaci systému s cilem zdokonaleni jeho nefunkénich kvalit
(pruznost, zjednoduseni) bez vlivu na jeho chovani.

Parové programovani predstavuje vyvoj zdrojového textu dvéma programatory na jednom pocitaéi.
Spole¢né vlastnictvi

Nepfietrzita integrace - okamzita integrace dokonéeného otestovaného pfiristku do systému.
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* 40 hodinovy tyden plus se nepracuje nikdy prescas dva tydny za sebou.
» Zakaznik na pracovisti - odpovida na otazky programatord pii vyvoji software.

» Standardy pro psani zdrojového textu

Faze XP projektu

Planovani predstavuje stanoveni terminu programatory spolecné se zdkazniky na zakladé postupu
planovaci hry. Do uvolnéni prvni verze by mélo trvat mezi dvéma az Sesti mésici.

Smirt pfedstavuje stav systému, kdy je software neschopen své existence z dtivodu neekono-
mického rozsiteni jeho funkcionality, entropie (tendence k vétsSimu poctu chyb). Zakaz-
nici 1 manazefi by méli souhlasit s ukonéenim Gdrzby systému s tim, Ze se snazi identifi-
kovat pfiCiny zaniku systému.

Sprava sestavovani - Ant
Charakteristika

* Antje platformov¢ pfenositelnou alternativou nastroje typu Make
* Antje rozsifitelny - lze psat nejen nové "cile", ale i definovat dil¢i kroky - "ulohy"

» Popisovace sestaveni pouzivaji XML syntaxi, psani neni tak naro¢né jako makefile

Motivace

* Pro¢ Ant, kdyz je tu dlouho a dobte fungujici Make?

» Make byl koncipovan jako dopln¢k shellu, psaly se skripty a nativni (platformové) néstroje
» Syntaxe byla slozita a neflexibilni

*  Make jako takovy nebyl rozsititelny

* Make byl zaméfen prevazné na potfeby ptivodniho pouziti - jazyk C, unixovy shell

Struktura projektu

Rizeni sestavovani Antem postupuje podle popisu v souboru build.xml.

Ten obsahuje nasledujici prvky:
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project
target

task

Priklad 1

Zavislosti

cely projekt, obsahuje sadu cilti, jeden z nich je hlavni/implicitni
cil, nejmensi zvenci spustitelna jednotka algoritmu sestavovani

uloha, atomicky krok sestaveni, 1ze pouzit task vestavény nebo uzivatelsky

*  Mezi cily mohou byt definovany zavislosti.

* Zavisi-li volany cil na jiném, musi byt nejprve splnén cil vychozi a pak teprve cil zavisejici.

» Cil mize zaviset i na vice jinych.

<target
<target
<target
<target

Priklad 2

name="A"/>

name="B" depends="A"/>
name="C" depends="B"/>
name="D" depends="C,B,A"/>

Varovani

Pozor na cyklické zavislosti!

Systémy spravy verzi

Motivace

Systémy pro spravu verzi jsou nezbytnosti pro

* udrzbu vétsich SW projekti

» projektu s vice Gi¢astniky

* projektl s vyvojem z vice mist

Pouhy sdileny, vzdalené pfistupny souborovy systém nestaéi.

10
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Principy

» efektivné ukladat vice verzi souborut i adresafi (Casto s malymi zménami)

» rychle ziskavat aktudlni verzi, ale

¢ mit moznost vratit se ke star$i verzi

»  zjistit rozdily mezi verzemi

* zajiStovat proti soubézné editaci z vice mist

* umoznit i lokalni praci s naslednym potvrzenim do systému (commit)

Klasicka reseni - RCS a CVS

RC  Revision Control System

S

CV  Concurrent Version System

S

RCS je klasicky, ptivodné na UNIXech existujici systém navrzeny pro sledovani vice verzi soubort.

Prvotnim cilem bylo zefektivnit ukladani vice verzi

* s novou verzi se nemusi ukladat cely soubor

* rychle se daji zjistit rozdily (zmény) mezi verzemi

* historie zmén (changelog, history) se lehce udrzuje

« zmény lze identifikovat i ndzvy - pojmenovat symbolickymi kli¢ovymi slovy ($Author$, $Date$...)

Typické prikazy spravy verzi

(podobné jsou v CVS, SVN)

commit
remove
add
update

ckeckout

publikuje (odesle, potvrdi) zmény z lokalniho pracovniho prostoru do skladu (repository)
maze soubory z lokalniho pracovniho adresare, ze skladu se smazou az po "commit"
piida novy soubor do pracovniho adresare, do skladu se ptidaji az po "commit"
aktualizuje lokalni kopii pomoci zmén zaregistrovanych ostatnimi ve skladu

vytvoii soukromou lokalni kopii pozadovanych soubort ze skladu, tyto mtizeme lokalné
editovat a posléze potvrdit (commit) zpét

11
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Klienti

Syst. spravy verzi nabizeji

* nativni klienty integrované do hostujiciho prosttedi
* webové rozhrani spise pro prohlizeni

* API pro piimy/programovy pfistup

Pro co se systémy nehodi?

» pro ukladani (stabilnich) artefakt
* jako uloziste (read-only) soubortil pro stahovani

* ... kdyby se to hodilo na vSechno, nabizel by to kazdy filesystém...

Subversion

* implementace systému fizeni verzi
* moderni alternativa CVS

+ jako server dostupny na vSechny bézné platf. (zejm. Linux, Win)

» server existuje jako samostatna aplikace, standardni pouziti je vSak s webovych serverem Apache

+ klienti taktéz, napt. na Win

Subversion - klient Tortoise pro Windows

Klient pro Win 2k, XP i 98... v¢. integrace do GUI

» kontextové nabidky

* nativni nastroje

Tortoise -- vzdaleny pristup

» Tortoise umoziuje bezpeény piistup k vzdalenému tlozisti i prostifednictvim Sifrovanych protokoli

» (server potom ale musi bézet pies Apache...)

12
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* pouziva se upraveny klient PuTTY

Maven

Motivace

Pro sestavovani, spravu a udrzbu SW projekti mensiho a sttedniho rozsahu se delsi dobu tspésné vyuzi-
val systém Ant [http://ant.apache.org].

Oproti klasickym nastrojim typu unixového make poskytoval Ant platformové nezavislou moznost po-
psat i slozité postupy sestaveni, testovani a nasazeni vysledktt SW projektu.

Ant m¢l vSak i nevyhody:

* pro kazdy projekt (i kdyZ uz jsme podobny fesili) musime znovu sestavit - pomérné velmi technicky
- popisovac (build.xml)

* popisovac je vzdy témér stejny a tudiz

» nefika nic o obsahu vlastniho projektu, je jen o procesu sestaveni, nasazeni...

* neumozioval zachytit metadata nezbytna pro zafazeni projektu do $ir§iho kontextu, mezi souvisejici
projekty, atd.

Maven - charakteristika

* nastroj fizeni SW projekti
* open-source, soucast skupiny nastroji kolem Apache
* dostupny a popsany na http://maven.apache.org

* momentaln¢ (zaii 2004) jiz jako pouzitelna, ostra, verze 1.0

Project Object Model (POM)

* projekt fizeny Mavenem je popsan tzv. POM (Project Object Model), obvykle project.xml
* POM nepopisuje postup sestaveni, ale obsah projektu, jeho nazev, autora, umisténi, licenci...
* postup sestaveni je "zadratovan" v Mavenu, protoze je pro vétSinu projektu stejny

* programator neni frustrovan opakovanim psani popisovac¢t build.xml, navrhem adresaiové struk-
tury...
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* nicméné, Maven je zalozen na Ant, jeho build.xml popisovace lze znovupouzit
Projekt v Mavenu

Zakladni filozofie projektu v Mavenu:

* jeden projekt => jeden tzv. artefakt

Artefaktem mutize byt typicky:

jar - obycejna aplikace nebo knihovna (javové tiidy, soubory .properties, obrazky...)
* .war - webova aplikace (servlety, JSP, HTML, dalsi zdroje, popisovace)

» .ear - enterprise (EJB) aplikace (vSe vyse uvedené pro EJB, popisovace)

Maven repository

» zékladnim organiza¢nim nastrojem pro spravu vytvorenych (nebo pouzivanych) artefaktd je reposi-
tory

» artefakt, tj. vystup projektu, se mize v repository vyskytovat ve vice verzich
* repository je:

vzdalena (remote) slouzi k centralizovanému umist'ovani jak vytvotenych, tak pouzivanych
artefaktil

dosazitelna pro ¢teni pomoci HTTP: je to de-facto bézné webové misto
lokalni (local) slouzi k ozrcadleni pouzivanych artefaktt ze vzdalené repository

typicky zvlast kazdému uzivateli - v jeho domovském adresaii

slouzi téz k vystaveni vytvofenych artefaktd "pro vlastni potiebu"

* Maven ma nastroje (pluginy) pro vystavovani artefakti do repository

Instalace a nastaveni

Maven lze stahnout z http://maven.apache.org v binarni i zdrojové distribuci.
Binarni distribuce je bud'to Cisté "java-based" nebo ve formé windowsového . exe.

Pak se nainstaluje do Program Files
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Po instalace je tfeba nastavit proménnou prostfedi MAVEN HOME na adresaf, kam se nainstaloval.

Kromé toho jesté pfidat adresai $MAVEN HOMES$\bin do PATH.

Priklad POM (project.xml)

Ptiklad minimalniho popisovace project.xml:

<project>
<pomVersion>3</pomVersion><!-- verze POM - zatim vzdy 3 -->
<id>RunningCalculator</id><!-- jednoznac¢né id projektu -->
<name>RunningCalculator</name><!-- (krdtké) jméno/nemusi byt jednoznacné -->
<currentVersion>0.1l</currentVersion><!-- momentdlni verze -->
<organization><!-- organizace vytvarejici projekt -->

<name>Object Computing, Inc.</name>

</organization>
<inceptionYear>2004</inceptionYear><!-- rok zah&jeni projektu -->
<shortDescription>calculates running pace</shortDescription><!-- strucény popis
<developers/>

Priklad POM - pokracovani

Priklad minimalniho popisovace project.xml

<dependencies><!-- zavislosti -->
<dependency><!-- zavislost -->
<groupId>junit</groupId><!-- skupina artefaktu -->
<artifactId>junit</artifactId><!-- oznaceni artefaktu -->
<version>3.8.1</version><!-- verze artefaktu -->
</dependency>
</dependencies>
<build><!-- odkud se co a jak sestavuje... —-—>
<sourceDirectory>src/java</sourceDirectory><!-- adresat? zdroju -->
<unitTestSourceDirectory>src/test</unitTestSourceDirectory><!-- adresadt? zdro
<unitTest><!-- které soubory jsou ttridy testa -->
<includes>
<include>**/*Test.java</include>
</includes>
</unitTest>
</build>

</project>

Struktura POM obecné

<project xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemaLocation="MAVEN HOME/maven-project.xsd">
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<pomVersion>3</pomVersion>
<id>unique-project-id</id>
<name>project-name</name>
<groupld>repository-directory-name</groupId>
<currentVersion>version</currentVersion>

<!-- Management Section -->
<!-- Dependency Section -->
<!-- Build Section -->

<!-- Reports Section -->

</project>

Proménné (properties) v POM

* Jsou podobné jako u Antu definovatelné a vyuzitelné (odkazovatelné) v popisovaéi, zde pro-
ject.xml.

*  Vyskytne-li se zavedeni urcité vlastnosti (property) vicekrat, uplatni se posledni.
* Vlastnosti jsou vyhledavany v potadi:

1. project.properties

2. build.properties

3. ${user.home}/build.properties

4. vlastnosti specifikované na ptikazové fadce -Dkey=value

* Na vlastnost se 1ze odvolat pomoci $ { property-name}

Struktura repository

Tyka se jak vzdalené, tak lokalni repository.

Obecné je relativni cesta v ramci repository k hledanému artefaktu: repository/resource-direc-
toryljars/jar-file

konkrétni napft.: repository/junit/jars/junit-3.8.1.jar

Cile v Mavenu

Cile (goals) v Mavenu odpovidaji zhruba antovym ciliim (target).
Spousténi Mavenu vlastné odpovida ptikazu k dosazZeni cile ("attaining the goal"):

maven plugin-name[:goal-name]
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Maven Plugins

Zasuvné moduly (plugins) obsahuji pfeddefinované cile (goals) a jsou taktéz ulozeny v repository.

Vétsinou jsou jednoucelové, slouzi/sméfuji k jednomu typu artefaktu, napt.:

» checkstyle, clean, clover, cruisecontrol, dist, ear, eclipse, ejb, fo, genapp, jalopy, jar, java, javadoc,
jboss, jcoverage, maven-junit-report-plugin, pom, site, test, war, xdoc

Casto pouzivané cile

clean smaze vygenerované soubory (podstrom target)
java:compile ptelozi v§echny javové zdroje

test spusti vSechny testy

site vygeneruje webové sidlo projektu

dist vygeneruje kompletni distribuci

Vytvoreni projektu

1. vytvofit prazdny adresat pro vytvareny projekt

2.  spustit maven genapp (Zepta se na id projektu, jeho jméno a hlavni balik. V ném ptredgeneruje jed-
nu tfidu.)

3. tim se vytvofi nasledujici soubory:
* project.xml, project.properties
» src/conf/app.properties
* src/java/package—-dirs/App.java
* src/test/package-dirs/AbstractTestCase.java
» src/test/package-dirs/AppTest.java

* src/test/package-dirs/NaughtyTest.java

Reporting
Generovani reportil (zprav) je jednou se zakladnich funkci Mavenu.

Které reporty se generuji, je regulovano v project.xml v sekci reports:
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<reports>
<report>maven-checkstyle-plugin</report>
<report>maven-javadoc-plugin</report>
<report>maven-junit-report-plugin</report>
</reports>

Rozsireni moznosti Mavenu

Cild (goals) je sice v Mavenu tada, ale pfesto nemuseji stacit anebo je tieba ménit jejich implicitni cho-
vani.

Potom Ize pied nebo po urcity cil pripojit dalsi cil pomoci preGoal a postGoal.

Ty se specifikuji bud’to v nebo.

1. maven.xml ve stejném adresafi jako project .xml nebo

2. v zasuvném modulu (pluginu)

Zcela nové cile je mozné napsat ve skriptovacim jazyku jelly (s XML syntaxi).
Skriptovani v javovém prostredi - BSF

Co je skriptovani?

Co odlisuje skriptovani od "ostatnich" pg. jazyka?

* Rychly vyvoj, pfimocary zZivotni cyklus SW: napis - spust’ (- potom odlad’)

*  Obvyklé dynamicky (az za béhu) typovany jazyk, nevyzaduje deklarace proménnych, definice tfid...
» Jazyk je casto kombinovatelny s béznymi pg. jazyky - 1ze volat jejich metody, pouzivat knihovny...
* Prosta, obvykle intuitivni, syntaxe

*  Mnohdy jde de-facto o syntakticky klon "plného" jazyka - mj. aby se snaze ucilo

* Obvykle malé naroky na udrzovatelnost, dokumentovatelnost, rozsifitelnost vzniklych SW vytvort

* Jednoduché véci jdou napsat jednoduse, slozité slozité, nepékné nebo poradné vibec...

Pro¢ skriptovat?

Kdy obvykle (nejen v Jave) citime potiebu skriptovat?

18



Prednaska 2 - SW architektury, nastroje spra-
vy SW projektt, skriptovani

* Kdyz zkousime, "hrajeme si", testujeme narychlo vytvofené véci
* Hledame vhodné hodnoty parametrt, hezky vzhled néceho

vvvvvv

» Potfebujeme ovladat konfiguraci slozitéjsi aplikace - které objekty se maji vytvorit, jak je propojit...

Pro€ skriptovat praveé ted?

Proc je potieba skriptovat silna pravé dnes, kdyz je tolik dokonalych programovacich jazykut s rychlymi
prekladaci?

*  SW architektury jsou slozité, je tfeba je - mnohdy dynamicky - (re)konfigurovat.
+ Casto integrujeme - a pfi integraci je nutné zkouset, ladit, ale i konfigurovat.
*  Mame malo ¢asu premyslet nad slozitou architekturou "upIné" aplikace, chceme rychle néco navrh-
nout a vyzkouset nebo i pouZzivat.
Poznamka

Takové rychlovytvory neziidka mivaji delsi zivotnost nez slozité¢ a dlouho budované "po-
fadné" aplikace - prichazeji rychle a v pravy cas!

Bean Scripting Framework

Bean Scripting Framework (BSF) je projektem jakarta.apache.org, ptivodné vSak vytvoieny v IBM
T.J.Watson Laboratories (jako produkt "alphaWorks").

Jedna se o rAmec umoznujici:

» pfistup z javovych aplikaci ke skriptovani v mnoha béznych skript. jazycich (Javascript, Python, Ne-
tRexx ...)

* naopak ze skriptd je mozno pouzivat javové objekty

Poznamka

To mj. dovoluje "save of investment" do stavajicich skriptti - i z plnohodnotného prostiedi
(Java) je lze volat!

BSF - co nabizi

BSF obsahuje dvé hlavni komponenty:
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BSFManager  spravuje javové objekty, k nimz ma byt ze skriptil piistup. Ridi provadéni téchto skrip-

tu.

BSFEngine rozhrani, API, které musi hostujici skriptovaci jazyk nabidnout, aby jej bylo mozné v

ramci BSF puzivat.

BSF - typické pouziti

je mozné pouze instanciovat jeden BSFManagera

z n¢j pres BSFEnginespoustét skripty s moznosti pfistupu k objektliim v kontextu manazeru.

BSF - download a dalsi info

BSF (software i dalsi info) Ize ziskat na http://jakarta.apache.org/bsf.
Vynikajici ¢lanky o BSF jsou k dispozici pfimo na http://jakarta.apache.org/bsf/resources.html.

uvodni prezentace V. Orlikowského
[http://www.dulug.duke.edu/~vjo/papers/ApacheCon_US 2002/intro_to_bsf.pdf].

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-03-2000/jw-03-beans.html

Skriptovani v javovém prostredi - Groovy

Groovy - motivace

Stazeni

Jiz delsi dobu pro Javu existuje ramec BSF podporovany fadou skriptovacich jazyka.

Autorim Groovy se vSak vétSina z nich zdala syntakticky "tézko stravitelnd" pro javového progra-
matora, ktery "malo, ale obcCas pfece" potiebuje skriptovat.

Groovy je tedy vytvoret v Jave a na miru pro javové programatory.
Nabizi velmi pfijemnou a intuitivni syntaxi, hezkou konzolu pro spousténi atd.

Skript se pieklada do javového bajtkodu, je tedy na behové tirovni dobfe interoperabilni s Javou.

Groovy najdeme na http://groovy.codehaus.org.

PIna, tj. zdrojova i binarni distribuce ma v¢. dokumentace a piikladii pres 56 MB!!!

20


http://jakarta.apache.org/bsf
http://jakarta.apache.org/bsf/resources.html
http://www.javaworld.com/javaworld/jw-03-2000/jw-03-beans.html
http://groovy.codehaus.org

Prednaska 2 - SW architektury, nastroje spra-
vy SW projektt, skriptovani

» Je zaroven hezkou ukazkou netrivialni projektu fizeného Mavenem.

Instalace

* rozbalit distribuci do zvoleného adresare
* nastavit systtmovou proménnou GROOVY HOME na tento adresar

« ptidat SGROOVY HOME/bin do PATH

Spusténi
Tii zakladni zptsoby:
groovysh fadkovy Groovy-shell
groovyConsole graficka (Swing) konzola Groovy
groovy SomeScript.groovy piimé (neinteraktivni) spusténi skriptu pod Groovy

Priklad - iterace

Iterace pies vSechna celd ¢isla 1 az 10 s jejich vypisem:

for (i in 1..10) {
println "Hello S${i}"

Priklad - mapa
Definice mapy (asociativniho pole) a pfistup k prvku:

map = ["name":"Gromit", "likes":"cheese", "id":1234]
assert map['name'] == "Gromit"

Priklad - switch

Rizeni toku pomoci switch s velmi bohatymi moznostmi:

x = 1.23

result = ""

switch (x) {
case "foo":
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result = "found foo"
// lets fall through
case "bar":
result += "bar"
case [4, 5, 6, 'inList']:

result = "list"
break
case 12..30:
result = "range"
break
case Integer:
result = "integer"
break
case Number:
result = "number"
break default:
result = "default"
}
assert result == "number"

Rizeni a sledovani aplikaci - protokolovani

Protokolovani (logging)

Protokolovani je zakladni ¢innosti sledujici béh software v

e testovacim i

* ostrém nasazeni.
Protokolovani - vyhody
Protokolovani ma oproti klasickym pfistupim

* System.out.println nebo o néco lepSim

* System.err.println
jasné vyhody:

» snadna konfigurovatelnost

* nezaménitelnost s jinymi (neladicimi) vystupy programu
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* moznost vazby na zasilani zprav mailem, ukladani do soubori, databaze
Protokolovani - moznosti v Jave
V zasad¢ dva mozné piistupy:

* pouzit standardni API

* pouzit API daného aplikacniho prostfedi (ap. serveru)
Standardni API je vSak Casto ap. serverem také podporovano a ma jasné vyhody:

* je znamé, existuje Siroka komunita se zkuSenostmi

* obsluhu obvykle jiz sami zndme
Protokolovani - API
Existuje nekolik "standardnich" protokolovacich API:

* odJava 1.4: balik java.util.logging

« jiz diive nezavislé open-source feSeni log4j

Ob¢ feSeni jsou srovnatelnd, log4j je o néco elegantné&jsi a propracovanéjsi. Nejlépe (pokud to staci) je
pouzit zastiesujiciho API:

* Dbalik Apache Commons Logging
Protokolovani - priklad
Existuje nekolik "standardnich" protokolovacich API:

* odJava 1.4: balik java.util.logging

» jiz dfive nezavislé open-source feseni log4j

Obe¢ teseni jsou srovnatelnd, log4j je o néco elegantnéjsi a propracovanéjsi. Nejlépe (pokud to staci) je
pouzit zastiesujiciho API:

* Dbalik Apache Commons Logging
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