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DEVOX

the java™ community conference

Juz w poniedziatek zaczyna si¢ w Belgii
najwigksza konferencja Javowa w Europie -
Devoxx (bylo Javoxx, bylo Javapolis). JAVA
exPress jest jednym z szesciu patronow
medialnych tego wydarzenia. Jest to nasz pierwszy
patronat, a od razu tak znamienity.

Podobnie jak w poprzednim roku, wszystkie
bilety zostaly wyprzedane duzo przed konferencja.
A wigec kryzys, nie kryzys, ksztalci¢ sig trzeba...

Od poniedziatku 3200 developeréw bedzie od
rana do pdznego wieczora przygladac¢ si¢ roznym
aspektom Javy i nie tylko. A po konferencji liczne
spotkania w knajpach 1 nieprzespane noce. To
bedzie cigzki tydzien, ale jakze owocny.

Po  konferencji  szukajcie  relacji na
http://dworld.pl.
Wigcej informacji  znajdziecie na stronie

konferencji: http://devoxx.com.

CoOl,§ary

| Otwarie ayskusje O Javie - KIAKOw, 24 StyCcznia 2UUY

Pamigtacie JavaUnderground na JDD w tym
roku? Podobato Wam si¢?

Chcialem Wam zaproponowac kolejna nowos¢
na naszym polskim rynku konferencji o Javie.
Mowa tutaj o UnConference, czy inaczej Open
Space Conference. To konferencje organizowane
zgodnie z metoda Open Space Techology. W
skrocie, to uczestnicy decyduja o agendzie
konferencji 1 maja mozliwos¢ aktywnego udziatu
w konferencji poprzez wlaczanie si¢ do dyskus;ji.
Taka tez formg¢ ma konferencja organizowana
przez najbardziej znany podcast Javowy - Java
Posse Roundup.

Taka tez formg beda miaty COOLuary -
konferencja, ktora odbedzie si¢ w sobotg, 24
stycznia w Krakowie.

Dlaczego UnConference? Wigkszos¢ o0sob
wracajacych z duzych konferencji (takze tych w
Polsce) twierdzi, ze najlepsze na konferencji
byly... przerwy. Tak, tak. Przerwy. To na nich
mozna wymieni¢ doswiadczenia 1 podyskutowac

46—

na nurtujace nas tematy.

COOLuary, to w ponad 70% rozmowy
kuluarowe znane z przerw na konferencjach
organizowanych w tradycyjnym formacie.

Wigcej informacji na stronie
http://dworld.pl/cooluary/

4Developers 2009

Konferencja 4Developers to najwigksze
przedsigwzigcie tego typu w Polsce - 700

uczestnikow, 4 réwnolegte $ciezki (Java, .NET &
C#, Zarzadzanie projektami IT oraz Jezyki specjali-
zowane) i ponad 30 prelegentow.

Podczas sesji Java wystapi m. in. Adam Bien,
Java Champion, cztonek Netbeans Dream Team,
ktoéry z Java i J2EE pracuje od samego poczatku.
W Polsce znany przede wszystkim ze $wietnego
wystapienia na JDD08. Gosciem honorowym sesji
NET & C# bedzie Ted Neward, niezalezny
konsultant pracujacy dla najwigkszych korporacji,
autorytet w dziedzinie integracji Javy i .NET. Sesj¢
Zarzadzanie projektami IT otworzy prezentacja
jednego z najglosniejszych projektéw ostatniego
roku, gry Wiedzmin. W ramach $ciezki Jezyki
specjalizowane, uczestnicy konferencji beda mogli
wystlucha¢ wyktadéw na temat programowania baz
danych, PHP, Ruby i systeméw wbudowanych.

Call for papers ciagle trwa!

Wymysl 1 zaprojektuj logo 4Developers i
wygraj darmowa wejsciowke na konferencje oraz
odtwarzacz mp4!

Dowiedz si¢ wigcej na stronie
http://4developers.org.pl/

W czwartek, 4 grudnia, SUN wypuscit JavaFX
w wersji 1.0. Czy to bedzie pogromca FLEXa?
Czy znajdzie swoje miejsce W torcie zwanym
RIA? A moze juz jest za p6ézno na ratowanie
apletow? Do tej pory bylem nieco sceptycznie
nastawiony do tego dzieta spod znaku SUN.
Niemniej jednak prezentacje 1 dema robia
wrazenie. Pora przygladna¢ si¢ temu z bliska. A
moze uda si¢ co$ przygotowac¢ an COOLuary?

Wigcej informacji o JavaFX na stronie
http://javafx.com/

konferencji

Ed??aplﬁ Z:—; , Grudzien 2008
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Kubek Kawy - cz)

Artykut jest modyfikacja kursu z portalu
http://4programmers.net/java/Podstawy Javy

Sita komputerow nie jet ich inteligencja, bo jej
nie maja. Generalnie komputer potrafi wykona¢ kil-
ka podstawowych operacji logicznych takich jak po-
roOwnanie, koniunkcja, alternatywa, alternatywa
wykluczajaca czy przypisanie. Nawet dodawanie,
ktore jest realizowane w systemie dwojkowym,
jest ciagiem kilku prostych operacji logicznych.
Prawdziwa sita komputerow jest to, ze potrafia wy-
konywa¢ miliardy takich operacji na sekundg.

Poprzednia czgs¢ kursu zakonczyliSmy na mo-
dyfikatorach metod, klas i pol. Dzi§ zajmiemy sig
kolejna partia teorii. Porozmawiamy o tym jakie sa
typy w Javie. Jak sterujemy programem i jak prze-
chowywac¢ dane.

Typy PROSTE 1 OBIEKTY

W pierwszej czesci pojawila si¢ definicja Javy.
Byto w niej magiczne pojecie ,,zorientowany obiek-
towo”. Jak pisatem oznacza to, ze w Javie wystepu-
ja zarébwno obiekty jak i typy proste. Typow
prostych jest 8:

- byte

- short

- int

- long

- float

- double

- char

- boolean

Wszystkie inne dane w Javie traktowane sa ja-
ko obiekty. Nalezy pamigtac, ze typy proste nie wy-
stgpuja w programach jako byty niezalezne.
Pojawiaja si¢ jako pola lub zmienne w obiektach i
metodach. Warto zaznaczy¢, ze od wersji 1.5 Java
oferuje mechanizm "pudetkowania" (autoboxing)
dla typoéw prostych. Zasada dziatania tego mechani-
zmu jest teoretycznie do$¢ prosta. Wszelkie typy
proste sa w procesie kompilacji zamieniane na odpo-
wiadajace im obiekty. Mechanizm zamieniajacy
kompilatora dba jednak o to, zeby skompilowany
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czyli alternatywny kurs Javy, cz. |l

kod zachowat zgodno$¢ wstecz. Obiekty odpowia-
dajace typom prostym moga zosta¢ "wypakowane"
(unboxing) do typu prostego.

Kazdy obiekt i1 typ prosty jest reprezentowany
przez zmienna.

Przyklady deklaracji zmiennych typoéw pro-
stych:

int a;
//deklaracja zmiennej a typu catkowitego
char b;

//deklaracja zmiennej b ktdéra zawiera znaki Unicode

Rownoczesna deklaracja i inicjacja zmiennych:

int a = 3;
char b = '¢c';

Oprocz typow prostych w Javie istnieja typy
obiektowe. Sa to np:
Button, Panel, Label, Okno - nazwa klasy stworzo-
nej przez uzytkownika

Deklaracja zmiennych typu obiektowego:

Button b = new Button();

Typy proste 1 obiekty moga zosta¢ najpierw
zdefiniowane, a zainicjowane dopiero pozniej.
Zmienne, ktore sa polami obiektow zawsze sa ini-
cjowane z warto$cia domys$lna. Zmienne lokalne
(zwane tez automatycznymi) musza zosta¢ jawnie
zainicjowane. Przyktad:

class Foo {
int zmienna;
// zmienna bedzie miata domy$lna wartosé 0
// w momencie stworzenia obiektu klasy
Object obj;
// zmienna bedzie miala domy$lna wartosé null

// w momencie stworzenia obiektu klasy

public void bar() {
/*
* zmienna musi zosta¢ jawnie zainicjowania,
* inaczej kompilator zwrdci biad
* wvariable may not been initialized
* Jezeli bedziemy chcieli jej uzyé
*/
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int zmienna2;

zmienna2 = 1;
System.out.println(zmienna); // 0
System.out.println(zmienna2); // 1

Od wersji 1.5 wprowadzono nowy typ enum.
Jest to rozwiazanie probleméw pojawiajacych sig,
gdy stosujemy konstrukcje podobne do ponizszej:

class Klasa {
// definiujemy jakie$ stale - flagi
public static final String ADD = "dodaj";
public static final String LIST = "Wypisz";
public static final String DELETE = "Usua";
/]

}

// pdzniej w kodzie:

class A {
public void metoda (String akcja) {

if (akcja.equals(Klasa.ADD)) {
/]

} else if (akcja.equals(Klasa.LIST)) {
/]

} else if (akcja.equals(Klasa.DELETE)) {
/]

} else {
/]

}

Takie rozwiazanie ma wiele wad. Do najwaz-
niejszych naleza:

- mozliwo$¢ uzycia zlej nazwy, staba typowal-
no$¢ nazw,

- skrajna nierozszerzalno$¢, uzycie stowa klu-
czowego final wyklucza zmiang klucza. Przypadko-
wa proba nadpisania klucza powoduje bledy
kompilacji.

Zamiast takiego podejscia nalezy uzywac typu
enum:

enum Akcje {

ADD,
LIST,
DELETE;

Problematyka typow wyliczeniowych (enum)
jest ztozona. Na chwilg¢ obecna musimy zapamig-
ta¢ tylko tyle, Ze sa.
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OPERATORY

W Javie istnieje kilka operatorow. Mozemy je
podzieli¢ na trzy gtowne grupy. Pierwsza stanowia
operatory matematyczne. Druga operatory logicz-
ne, w tym operatory poroOwnania, a trzecig operato-
ry bitowe.

Operatory matematyczne

W Javie zefiniowane sa nastgpujace operatory
matematyczne:

- Dodawanie (+)

- Odejmowanie (-)

- Mnozenie (*)

- Dzielenie (/)

- Reszta z dzielenia (%)

- Wynik dzielenia z reszta (\)

Dodatkowo zdefiniowane sa jeszcze dwa ope-
ratory inkrementacji i dekrementacji:

- Inkrementacja - zwigkszenie o 1 (++)

- Dekrementacja - zmniejszenie o 1 (--)

Powyzsze operatory moga sta¢ zarowno po na-
zwie zmiennej, jak 1 przed. W pierwszym przypad-
ku mowimy 0 postinkrementacji lub
postdekrementacji. Oznacza to, ze zmienna jest
zwigkszana lub zmniejszana po uzyciu. W drugim
przypadku méwimy o preinkrementacji lub rede-
krementacji i odpowiednia operacja jest wykony-
wana przed uzyciem zmienne;j.

Wszystkie operatory z tabeli maja tez odpo-
wiedniki majace sens "wykonaj dziatanie i przy-
pisz". Za przyklad niech postuzy nam operator
dodawania:
int a = 1;

a += 1; // a ma wartos¢ 2

Operatory logiczne

Komputer jest maszyna "myslaca" w sposob
catkowicie logiczny. Na podstawowym poziomie
komputer wykonuje najprostsze operacje logiczne.
Zasada te ma odwzorowanie w operatorach logicz-
nych oraz w operatorach poréwnania.

- Operacja LUB (]|)

- Operaacja I (&&)

- Negacja (!)

- Wigkszy niz (>)

- Mniejszy niz (<)

- Wigkszy lub rowny (>=)

- Mniejszy lub rowny (<=)

- Rozny od (1=)
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Jak widaCc w powyzszej tabeli zabrakto wazne-
go operatora. Operator roOwny w jezyku Java spra-
wia osoba poczatkujacym wiele problemow.
Wynika to ze specyfiki jezyka. Zapis:

a ==

ma roézne znaczenie w zaleznos$ci od tego czy od-
nosi si¢ do typdw prostych, czy tez obiektow. Jeze-
li porébwnujemy w ten sposdb dwie zmienne typu
prostego, to operator dziata "intuicyjnie". Przyktad:

int a = 1;
int b = 1;
System.out.println(a == b); // zwrbdci true

W odniesieniu do zmiennych obiektowych zasa-
da ta jest inna. Operator == oznacza Identycznos¢,
a nie rownos¢:

Integer a = nNew Integer(l);

Integer b = new Integer(l);

Integer ¢ = a;

// c jest referencja do tego samego obiektu
// na stercie co a

System.out.println(a == b);

// zwrbéci flase, a i b to rbézne obiekty

// tej same]j klasy
System.out.println(a == c);

// zwrdci true, a 1 ¢ to ten sam obiekt

Jezeli chcemy poréwna¢ dwa obiekty, nalezy
UZYé metody equals ().

Integer a = nNew Integer(l);
Integer b = new Integer(l);

System.out.println(a.equals(b)); // zwrdci true

Ostatnim operatorem poréwnania dla obiektow
jest stowo kluczowe instanceof. Przyktad:

Integer a = new Integer(l);

// dziedziczy po Number, a ta po Object
System.out.println(a Enstanceof Integer);
// zwrdéci true a jest klasy Integer
System.out.println(a instanceof Object) ;
// zwrbci true,
// a jest klasy Object

System.out.println(a instanceof Serializable);

klasa Integer dziedziczy po Object,

// zwrdéci true, klasa Number implementuje

// Serializable, a jest Serializable

Prawie 90% bledoéw popetnianych przez poczat-
kujacych programistow zwiagzanych z warunkami lo-
gicznymi zwigzane jest z niezrozumieniem i
pomyleniem operatora == i metody equals().

Operatory bitowe

Komputery pracuja na bitach. Operacje na
nich w wielu przypadkach pozwalaja na znaczne
przyspieszenie obliczen.

- Operacja LUB ()

- Operacja 1 ($)

- Negacja (~)

- Operacja XOR (")

- Operacja przesunigcia w prawo (>>)

- Operacja przesunigcia w lewo (<<)

- Operacja przesunigcia W  prawo z
wypetieniem zerami (>>>)

INSTRUKCIJE STERUJACE

W momencie, gdy chcemy, aby program doko-
nat wyboru jednej z drog na podstawie prawdziwo-
sci jakiego$ warunku logicznego mozemy uzy¢
jednej z dwoch instrukeji sterujacych. Jezeli chee-
my, aby o drodze decydowat jaki§ warunek logicz-
ny, to uzywamy instrukcji if/else. Jezeli chcemy,
aby wybdr zostal dokonany na podstawie stanu
obiektu mozemy uzy¢ przelacznika - switch.

Instrukcja if / if else

Najprostsza instrukcja warunkowa jest instruk-
cjaif:

if (warunek logiczny) {
// instrukcje wykonane
// jezeli warunek jest PRAWDZIWY

odmiana tej instrukcji jest instrukcja if else:

if (warunek logiczny) {

// instrukcje wykonane

// jezell warunek jest PRAWDZIWY
} else {

// instrukcje wykonane

// jezeli warunek jest FALSZYWY

instrukcje mozna zaglebiac:

if (warunek logiczny) {
if (warunek logiczny2) {
// instrukcje wykonane
// jezeli warunek jest PRAWDZIWY
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oraz dokonywa¢ wielokrotnego wyboru

iT (warunek logiczny) {
// instrukcje wykonane
// jezeli warunekl jest PRAWDZIWY
} else if (warunek logiczny2) {
// instrukcje wykonane
// jezeli warunek2 jest PRAWDZIWY
} else {
// instrukcje wykonane
// jezeli warunekl i warunek 2 sa FALSZYWE

Operator trojargumentowy ? :

Jezeli chcemy, aby zmienna przyjela jakas war-
to$¢ w zaleznos$ci od warunku logicznego mozemy,
zamiast bloku if else, uzy¢ specjalnego operatora
trojargumentowego:
zmienna = warunek ? wartosc_jak prawda :

wartosc_jak falsz;

Jest to szybsza i czytelniejsza forma od:

if (warunek) {
zmienna = wartosc_jak prawda;
} else {

zmienna = wartosc_jak falsz;

}
Blok switch

Jezeli chcemy, aby jaki$ kod zostal wykonany
w momencie, gdy zmienna znajduje si¢ w okreslo-
nym stanie, to mozemy uzy¢ bloku switch:

switch (key) {

case valuel:
// instrukcje dla key rdwnego valuel
break;

case value2:
// instrukcje dla key rownego value?2
break;

default:
break;

W jezyku Java klucz (key) moze by¢ tylko ty-
pu int lub char (ten jest odczytywany jako liczba z
tablicy unicode), a od wersji 1.5 tez enum. Warto
zauwazy¢, iz stowo kluczowe break jest w pew-
nym sensie obowiazkowe. Jezeli nie uzyjemy go,
to instrukcje beda dalej przetwarzane. Zatem rezul-
tatem takiego kodu:

int i = 0;

switch (i) {

case 0:
System.out.println(0) ;

case 1:
System.out.println(1l);
break;

default:
System.out.println("default");
break;

bedzie:

0
1

PETLE

Jezeli chcemy wykonaé jaki§ fragment kodu
wielokrotnie, to mozemy wypisa¢ go explicite:

System.out.println (1) ;
System.out.println(2);
System.out.println(3);

Takie rozwiazanie jest jednak zle. Co jezeli
chcemy wypisa¢ np. wszystkie posty z forum? Jest
tego trochg. W dodatku liczba ta wciaz rosnie wigc
w momencie uruchomienia kodu na pewno nie bg-
dzie tam ostatnich postow. Rozwigzaniem tego pro-
blemu jest specjalna instrukcja jezyka - Petla.
Ogolna zasada dziatania petli jest bardzo prosta i
mozna ja ujac na trzy sposoby:

WYKONAJ POLECENIE N-KROTNIE

lub

WYKONAJ POLECENIE DOPOKI SPELNIONY
JEST WARUNEK

lub

WYKONAJ POLECENIE DLA KAZDEGO ELE-
MENTU ZBIORU B

Tak oto zdefiniowali$§my trzy podstawowe ro-
dzaje petli w Javie, a ogblniej w programowaniu.

Petla for

Jest to petla policzalna, czyli taka, o ktorej mo-
zemy powiedzie¢, iz wykona si¢ okre$long liczbe
razy. Ogoélna sktadnia petli for wyglada w nastgpu-
jacy sposob:
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for (int i = 0;
// instrukcja

}

warunek; krok) {

Uwagi:

- Zmienna i nazywamy Indeksem Petli

- Indeks moze by¢ dowolnym typem prostym
poza boolean. Typ char ograniczony jest do 65535

- Warunek moze by¢ dowolnym zdaniem logicz-
nym, nalezy jednak zwroci¢ uwage by nie byla to
tautologia. Otrzymamy wtedy petle nieskonczona

- Krok petli moze by¢ dowolny jednak tak sa-
mo jak w przypadku warunku, trzeba uwazac¢ na za-
petlenie si¢ programu.

Gdzie nalezy uzywac petli for? Odpowiedz na
to pytanie jest jedna z kwestii spornych i wywotuje
gorgce dyskusje. Petla ta najlepiej sprawdza sig
gdy chcemy wykona¢ jaka$ operacj¢ na wszystkich
elementach tablicy. Jest naturalng 1 najbardziej czy-
telng dla tego typu problemow:

int[] a = new int[]
for (int i = 0;

System.out.println(a
}

1, 2,
i < a.length;
[i1) s

3}
i++) |

Odmiang petli for wprowadzong w wersji 1.5
jest wersja przyjmujaca dwa argumenty. Iterator i
warunek. Operuje on na kolekcjach. Przyktad:

Collection<Object> col = new HashSet<Object>();
col.add("a");

col.add("b") ;

for (Iterator<Object> it = col.iterator(); it
.hasNext ();) {
System.out.println(it.next());

}
Petle while i do while

Petle while 1 do while sa pgtlami niepoliczalny-
mi, czyli takimi, o ktérych nie mozemy powiedzie¢
ile razy si¢ wykonaja. Ich sktadnia jest nastgpujaca:

while (warunekLogiczny) {

// instrukcja

do {
// instrukcja
} while

(warunekLogiczny) ;

Uwagi:

- warunek musi by¢ zmienna boolean lub obiek-
tem klasy java.lang.Boolean.
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Obie te konstrukcje sa bardzo podobne do sie-
bie. Gléwna roznica polega na tym, iz w petli whi-
le warunek jest sprawdzany przed wykonaniem
instrukcji, a w petli do while po wykonaniu instruk-
cji. Oznacza to, ze petla do while wykona si¢ co
najmniej jeden raz. Ponizszy przyktad ilustruje roz-
nicg:

int i = 0;

while (i < 1) {
System.out.println("while " + i);
it+;

}

do {
System.out.println("do while " + i);
it+;

} while (1 < 1);

Druga petla wykona si¢ pomimo iz warunek, 1
<1, nie jest prawdziwy.

Kiedy uzywac? Najczesciej petla while jest
wykorzystywana do nasluchiwania. Polega to na
stworzeniu nieskonczonej petli, najczesciej poda-
jac jako argument stowo true, ktorej zadaniem jest
wykonywanie danego kodu nastuchujacego. Prosty
szablon animacji:

while (animuj) {
// kod animacji

}

Dopoki flaga animuj jest prawdziwa, wykony-
wana jest animacja. Podobnie ma si¢ sprawa z pro-
stymi serwerami ktore nastuchuja w ten sposob na
portach.

Petla for element : Iterable

W raz nadej$ciem Javy w wersji 1.5, pojawila
si¢ mozliwo$¢ uzycia konstrukcji for E : 1. Ta zda-
wacé by sig¢ moglo dziwaczna konstrukcja jest w
rzeczywisto$ci odpowiednikiem petli foreach. Jako
argument przyjmuje tablicg¢ lub obiekt klasy imple-
mentujacej interfejs Iterable. Przyktad:

List<Object> 1 = new LinkedList<Object>();
l.add("a");
l.add("b");

for (Object e : 1) {
System.out.println(e.toString());

}

Gdzie stosowac? Konstrukcja ta jest najodpo-
wiedniejsza dla wszelkiego rodzaju list, kolekcji i
wektorow.
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Przerywanie i przechodzenie do nastgpnego kroku
w petlach

Czasami zdarza si¢, ze chcemy przerwac lub po-
minaé krok petli, jezeli spetniony jest jaki§ waru-
nek. Aby uzyska¢ taki efekt, musimy uzy¢ jednego
z dwoch stow kluczowych.

break

Jezeli chcemy przerwa¢ wykonanie petli gdy
spetniony jest jaki§ warunek, to musimy uzy¢ sto-
wa break:

int i = 0;
while (true) ({
if (i == 5)
break;
System.out.println (i) ;
i++;

continue

Jezeli chcemy pominaé¢ jaki$ krok w petli, to
musimy uzy¢ stowa continue:

for (int i = 0; i < 10; i++) {
if (i == 5)
continue;

System.out.println (i) ;

Podsumowanie petli

- Mamy trzy rodzaje petli,

- Roznia sie one zasada dzialania,

- Nalezy uwaza¢, by nie popehi¢ bledu i nie
stworzy¢ petli nieskonczone;.

TABLICE 1 KONTENERY

Omowilismy juz wszystkie najistotniejsze ele-
menty jezyka Java. Jedna z ostatnich kwestii, jakie
zostang poruszone w tym artykule, jest temat tablic
1 kolekcji.

Wyobrazmy sobie, ze mamy do stworzenia kil-
ka Obiektow tej samej Klasy. Mozemy zrobi¢ to na
kilka sposobow. Najprostszym jest zdefiniowanie
ich jako kolejnych zmiennych:

Object ol = new Object();
Object 02 = new Object();
Object 03 = new Object();

Java
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Metoda ta posiada wiele wad:

- tworzymy duzo dodatkowego kodu,

- tworzymy wiele zmiennych,

- chcac wykonaé operacje na kazdym z obiek-
tow musimy duplikowa¢ kod.

Chcac uniknaé tych nieprzyjemno$ci, mozemy
wykorzysta¢ jeden z mechanizméw do obstugi
zbiorow obiektow.

Tablice

Kontener na dane, w ktérym do kazdej z komo-
rek mozna odwota¢ si¢ za pomoca klucza. Klucz
jest co do zasady warto$cia numeryczna.

Najprostszym opisem tablicy jest poréwnanie
jej do tabeli, w ktorej kazda komoérka ma swoj uni-
katowy numer. Za pomoca numeru mozemy odwo-
ta¢ si¢ do komorki i pobra¢ lub umiesci¢ w niej
pewna dana. Java pozwala na definiowanie tablic
na kilka sposobow:

// n - wielko$é tablicy
Object[] ol;

ol = new Object[n];

Object 02[] = { new Object (),
int{] i = new Int[10];

new Object () 1};

Komorki w tablicach sa numerowane od 0.
Oznacza to, ze ostatni element znajduje si¢ w ko-
moérce o numerze o jeden mniejszym od dlugosci
tablicy. Tablica moze mie¢ maksymalnie 2731 -1
komorek. Uwaga! Inicjacja tablicy o maksymalnej
dlugosci moze spowodowac btad przepehienia sto-
su.

Jezeli chcemy otrzymaé warto$¢ elementu na
pozycji m, to wystarczy odwota¢ si¢ do niego w
ten sposob:

int elementM = i[m];

Tablica, nawet jezeli jest tablica typéw pro-
stych, jest tez Obiektem. Warto o tym pamigtac, po-
niewaz czestym bledem jest pordwnywanie tablic
w taki oto sposob:

Object[] ol;
ol = new Object[2];

0l[0] = new Object();
0l[1] = new Object();
Object[] 02 = { new Object (), new Object() };
System.out.println("== " + (ol == 02));
System.out.println("equals " + ol.equals(02));
/***

* == false equals false

**/
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Jedyna prawidtowa metoda jest porownanie kaz-
dego elementu tablicy z elementem o takim samym
indeksie w drugiej tablicy:

public boolean porownaj (Object[] ol, Object[] o02) {

if (ol == null || 02 == null)
return false;
if (ol.length != 02.length)

return false;
for (int i = ol.length - 1; i >= 0; i--) {
if (lol[i].equals(o02[i])
return false;
}
return true;

Java umozliwia tez tworzenie tablic wielowy-
miarowych:

Object[][] o3 = {

{ new Object (), new Object() 1},

{ new Object (), new Object() } };
Object[] 0411

04 = new Object[10][10];
Object[][] o5 = new Object[2][];
o5[0] = new Object[10];

o5[1] = new Object[1l];

Jak wida¢ kazda tablica w tablicy jest niezalez-
na. Zmienna o5 to tablica dwuwymiarowa w ktorej
pierwszy wymiar ma krotnos¢ 2, a poszczegdlne ko-
morki tego wymiaru odpowiednio 101 1.

Ostatnia istotna kwestia dotyczaca tablic jest za-
gadnienie inicjacji wartosci komorek. Tablica jest
inicjowana na tych samych zasadach co obiekt, to
znaczy:

- jezeli tablica jest polem Klasy, to jest inicjowa-
na na null. Nie posiada rozmiaru.

- jezeli tablica jest zmienng lokalna, to nie jest
inicjowana i trzeba ja inicjowaé recznie.

Co jednak z poszczegdlnymi komoérkami? Jeze-
li tablica zostanie zainicjowana, to wszystkie komor-
ki zostana zainicjowane tak, jak by byly polami
obiektu i przyjma wartosci domyslne. Przyktad:

Object o6[] = new Object[2];
System.out.println(o6[01]);
int[] j = new Int[2];
System.out.println(j[0]);

Kontenery

Jednym z ograniczen tablic jest ich ograniczo-
na wielko$¢. Ograniczona zar6wno w sensie ilo$ci
elementow, ale tez zmiany rozmiaréw tablicy.
Chcac zaradzi¢ temu problemowi Java posiada

Java
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dos¢ pokazny zbior klas i interfejsow roznych ty-
pow kontenerow.

Kontener (ang. collection) jest to struktura po-
zwalajaca na przechowywanie danych w sposob
uporzadkowany. Posiada mechanizmy dodawania,
usuwania i zamiany elementow.

Pakiet java.util zawiera w sobie wszystkie naj-
wazniejsze rodzaje konteneréw, a sa to:

Listy

Lista to uporzadkowany zbiér danych. Do ele-
mentu listy mozna dosta¢ si¢ za pomoca podania
wartosci indeksu. Interfejs java.util.List pozwala
na przechowywanie danych w postaci list wiaza-
nych, list opartych o tablice, stosu, wektora.

Mapy

Mapy pozwalaja na dostgp do obiektow na
podstawie wartosci klucza. Kazdy element mapy
sktada si¢ z pary . Interfejs java.util.Map pozwala
na stworzenie map opartych o hasz jak tez o drze-
wa.

Set

Jest to specyficzny rodzaj kontenera, w kto-
rym obiekty przechowywane nie moga si¢ powta-
rza¢.  Interfejs  java.util.Set  pozwala na
przechowywanie danych w postaci listy wiazanej
bez powtdrzen, drzewa, kolekcji opartej o funkcje
skrotu (hasz).

Kolejka

Kolejka jest to rodzaj kontenera pozwalajacy
na dostgp do danych w oparciu o algorytmy FIFO i
LIFO. Interfejs java.util.Queue pozwala na stwo-
rzenie kolejek blokujacych, synchronizowanych i
innych.

PODSUMOWANIE

Jak mozna zauwazy¢, tablice 1 kontenery maja
swoje wady 1 zalety. Wybierajac kontener nalezy
kierowac sig kilkoma prostymi pytaniami:

- czy wielkos¢ zbioru jest stata?

- czy ilo$¢ dostgpow do elementow w srodku zbio-
ru jest duza?

- czy 1lo$¢ wstawien w srodku zbioru jest duza?

- czy elementy moga si¢ powtarzac?

Odpowiedzi na te pytania pozwola na okresle-
nie, jakiego typu kontenera nalezy uzyc.

Tak oto szczgsliwie dobrneliSmy do konca teo-
rii zwiazanej z Java. W kolejnej czesci zajmiemy
si¢ juz praktyka. Napiszemy pierwszy program i
poznamy podstawowe narzedzia, ktore pozwola
nam kontynuowaé¢ przygod¢ z programowaniem
bez niepotrzebnego stresu.
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Google Data API

Google postanowit zawojowac rynek za pomo-
ca aplikacji codziennego uzytku. Kolejne propozy-
cje programéw uzytkowych Google'a przerastaja
naj$mielsze oczekiwania uzytkownikow.

Sam Google swojego czasu postawit na integra-
cje swoich ustlug, juz dzi$ istnieje mozliwos¢ otwie-
rania za pomoca Google Mail dokumentow
(Google Documents), oraz zarzadzania lista kontak-
tow z Google Contacts. Jednak to, co najbardziej
zdziwito uzytkownikow ustug firmy z Santa Clara
to to, ze zostal upubliczniony protok6t GData ktory
pozwala na integracje naszych aplikacji "Googlo-
wych" z innymi aplikacjami przy zastosowaniu pro-
tokotu HTTP. Idea samej komunikacji opiera si¢ na
dwoch rozwigzaniach: RSS oraz ATOM, ktére w
spojny sposob dostarczaja nam dostepu do danych.
Logiczne jest wigc, ze z samego GData moze korzy-
sta¢ kazdy jezyk programowania wspierajacy
HTTP, w tym migdzy innymi Java dla ktorej zosta-
ly udostepnione biblioteki Java Client Library for
Google Data API. Zbior klas dedykowany Javie ma
takze swoje odpowiedniki dla jezykow, takich jak
Net, Php, Python, Objective-C czy JavaScript, w
ktorych jest jednakowo dobrze wspierany. Sama bi-
blioteka do Javy jest dostarczana w postaci modular-
nej ktora bazuje na 2 podstawowych elementach :

C N

Na chwile obecna integracja zostala zapewnio-
na z aplikacjami takimi jak :

- Google Apps

- Google Base

- Blogger

- Google Calendar

- Code Search

- Google Contacts

- Google Documents

- Google Notebook

- Google SpreadSheets

- Picasa Web Albums

- YouTube

- Webmaster Tools

- Google Health

- Google Finance Portfolio

- Google Book Search

)
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GData Core oraz GData Client, a takze paczkach
przypisanych do kazdej ustugi (petne zrodta moze-
my pobra¢ z http://code.google.com/p/gdata-java-
client/downloads/list).

PIEKNO ZAPYTAN

Jak wczesniej wspomniatlem dziatanie samego
protokotu GData Api jest oparte o komunikacje
HTTP, co wymusza odwotywanie si¢ do zasobow
przez odpowiednie adresy URL.

Dobrym przyktadem na poczatek jest zapyta-
nie skierowane do serwisu Picasa:

http://picasaweb.google.com/data/feed/
projection/path?kind=kind&access=visibility

w ktorym mozemy wyroznic:
- czes$¢ stala: http://picasaweb.google.com/da-
ta/feed/
- parametry ktore sa ustalane zgodnie z zasada
/nazwa_paramteru/wartosc,
W przyktadowym zapytaniu mozemy wyrdz-
ni¢ takie atrybuty jak:
- projection (base lub api) - format otrzymywa-
nej odpowiedzi.
- Base - zgodny ze standardem Atom bez in-
formacji specyficznych dla serwisu.
- API - odpowiedz w formacie GData za-
wierajaca dodatkowe informacje
- path - zdefiniowane zrodto pobierania danych
- kind - rodzaj zwracanej informacji (photo/al-
bum/comment)
- access - rodzaj dostepnosci zasobu (pu-
blic,private,all)

Uzupelniajac poprawnie parametry otrzymuje-
my przyktadowo:

http://picasaweb.google.com/data/tfeed/
base/user/lodzjugexample?kind=album&
access=public

Jako ciekawostke mozemy stworzy¢ zapytanie
do przeszukiwania wszystkich zasobow Picasy:
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http://picasaweb.google.com/data/feed/
base/all?q=Java%20User&max-results=100

Niestety w obecnej chwili nie ma jednakowego
standardu dla wszystkich aplikacji, jednak same bi-
blioteki pozwalaja na dynamiczne tworzenie zapy-
tan.

JAvA CLIENT LIBRARY FOR GDATA

Wracajac z szarej krainy HTTP do naszej ulu-
bionej Javy, powoli okazuje sig, ze sam protokot
nie jest taki straszny bo Google, zapewnia nam bo-
gate API do zarzadzania ustugami. Opakowywanie
rozwiazania dla klas Javy sprawito, ze tworzenie za-
pytan stalo si¢ banalnie proste, przez zastosowanie
klasy Query, a zmian dokonujemy juz na obiek-
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tach.
Oto przyktad potwierdzajacy powyzsza teze:

URL feedUrl = new URL(
"http://picasaweb.google.com/data/feed/api/"
+ "user/username?kind=album") ;
PicasawebService myService = New PicasawebService (
"Examplel") ;
UserFeed myUserFeed = myService.getFeed (feedUrl,
UserFeed.class) ;
(AlbumEntry myAlbum :
.getAlbumEntries()) {
System.out.println (myAlbum.getTitle ()
.getPlainText ());

for myUserFeed

Aplikacja sprowadza si¢ do petli, ktdra pobiera
nazwy albuméw 1 je wyswietla. Cata obstuga ustu-
gi odbywa si¢ przez klas¢ PicasawebService, ktéra
jest rozszerzong wersja GoogleService.

Pytania jakie odnos$nie powyzszego przykladu
moga pas¢ to:

1. Dlaczego podajemy Examplel w konstrukto-
rze klasy PicasawebService?

2. Dlaczego odwotujemy si¢ do uzytkownika,
jezeli chcemy pobra¢ albumy?

Odpowiedz na pierwsze pytanic moze wydaé
si¢ z poczatku dziwna, ale Google chce aby poda-
wacé nazwe aplikacji ktora uzywa protokotu w ce-
lach identyfikacyjnych, czyli zapewne sa to dane
indeksowane. Druga kwestia wynika z budowy sa-
mej biblioteki, gdyz obiekt do ktorego si¢ odwotu-
jemy zawiera informacje o sobie samym i
elementach bezpos$rednio mu podrzednych czyli
np. UserFeed zawiera informacje o uzytkowniku i
albumach natomiast AlbumFeed o albumie, oraz
nalezacych do niego zdjgciach.

Wchodzac coraz glebiej w przyktady, docho-
dzimy do modyfikacji danych w naszych aplika-
cjach i wtedy dopiero mozemy zobaczy¢
prawdziwa funkcjonalno$¢ samego protokotu oraz
biblioteki, co obrazuje ponizszy listing. (

URL feedUrl = new URL (

"http://picasaweb.google.com/data/feed/api/"
+ "user/username?kind=album") ;

PicasawebService myService = Nnew PicasawebService (
"Example2") ;

AlbumEntry myAlbum = new AlbumEntry();

myAlbum.setTitle (new PlainTextConstruct (
"Java Express"));

myAlbum.setDescription (new PlainTextConstruct (
"Photos to new edition"));

AlbumEntry insertedEntry = myService.insert (
postUrl, myAlbum);
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// uaktualnianie albuméw
myAlbum.setDescription (new PlainTextConstruct (

"Updated album description"));
myAlbum.update () ;

// kasowanie albumdéw
myAlbum.delete () ;

Analizujac powyzszy listing mozemy zauwa-
zy¢ ze nigdzie nie ma linijki odpowiadajacej za sa-
ma autoryzacje do aplikacji, a wynika to z tego ze
jezeli jesteSmy zalogowani w przegladarce do apli-
kacji a GData Api bazuje na HTTP, to odpowiedz
na to pytanie staje si¢ prosta. Nie mniej jednak do-
starczone klasy same w sobie dostarczaja mecha-
nizm autoryzacji przy uzyciu jawnej deklaracji
loginu 1 hasta Iub krazacego tokenu (zastosowanie
w aplikacjach JEE).

CalendarService myService = new CalendarService (
"exampleCo-exampleApp-1") ;
myService.setUserCredentials (
"lodzjugexample@gmail.com",
URL feedUrl = new URL (
"http://www.google.com/calendar/feeds/default/"
+ "allcalendars/full");

"mypassword") ;

// owncalendars albo allcalendars
CalendarFeed resultFeed = myService.getFeed(

feedUrl, CalendarFeed.class);
System.out.println ("Your calendars:");
System.out.println();

for (int i = 0; i < resultFeed.getEntries().size();

i++) |
CalendarEntry entry = resultFeed.getEntries()
.get (1) ;
System.out.println ("\t"
+ entry.getTitle () .getPlainText ());

W powyzszym listingu mozemy zauwazy¢, ze
autoryzacja odbywailz poprzez funkcje setUser-
Credentials, a nie przez sesj¢ zachowana w samej
przegladarce. Kwestie samych praw dostgpu 1 meto-
dy jaka nalezy wybraé sa szeroko poruszane w do-
kumentacji (http://code.google.com/apis/gdata/
articles/java_client lib.html). Jezeli chodzi o wigk-
sza ilos¢ przyktadow to mozna je bedzie znalez¢ na
stronie dWorld, a dodatkowo dla kazdej aplikacji
(http://code.google.com/apis/gdata/articles/
java_client lib.html#samples)

DALSZE KROKI ?

Mysle ze z powodu ograniczonej dtugosci arty-
kutu oraz przyktadow ktore moge zamiescic, poni-
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Zej nie pozostaje mi nic innego niz zamieszczenie
linkow do strony ktore moga pomoéc w zglebianiu
GData API i jego implementacji w Javie.

O AUTORZE

Autor jest studentem V roku informatyki na
wydziale FTIMS Politechniki £.6dzkiej.
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1 — poczatkujacy (wstep, ogolne informacje)
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Nie tylko refaktoring, cz. Il

W poprzednim numerze JAVA exPress zrobili-
$my pierwszy krok w kierunku uporzadkowania
pierwotnego kodu.

Zrébmy zatem kolejny. Przyjrzyjmy si¢ blizej
nastgpujacemu fragmentowi:

public class ExtendedBitSet extends BitSet {
int length;

Pole klasy length ma widoczno$¢ pakietowa.
Prawdopodobnie nie to bylo zamierzeniem autora.
By¢ moze zapomniat w sposob jawny napisac¢ odpo-
wiedni modyfikator dostgpu. W kazdym razie war-
to zna¢ jedna z podstawowych konsekwencji tego
rozwigzania: pole to bedzie dostgpne dla wszyst-
kich klas w pakiecie, co ogranicza jego enkapsula-
cje informacji. Przypadek ten mozna uogdlni¢ do
stwierdzenia:

NADAWAJ NAJBARDZIEJ RESTRYKCYJNY Z MOZLI-
WYCH MODYFIKATOROW DOSTEPU

W tym przypadku bylby to oczywiscie modyfi-
kator prywatny:

private int length;

W przypadku gdy tworzona klasa bedzie klasa
bazowa innych klas oraz bedzie potrzeba udostep-
nienia tego pola, nalezy uzy¢ modyfikatora doste-
pu protected:

protected int length;

Dobra praktyka jest jednak wybieranie modyfi-
katora private, az do momentu, gdy nie zaistnieje
potrzeba uzycia tego pola w klasie podrzednej (czy-
li do momentu wyprowadzania nowych klas). Jest
to analogia do typowej dla administratoréw siecio-
wych strategii bezpieczenstwa: domyslnie bloku;.

Poza powyzszymi uwagami, chcialbym zapro-
ponowac jeszcze jedno udoskonalenie. Jestem zwo-
lennikiem jawnego inicjalizowania zmiennych,
gdyz jest to bezposrednie ujawnienie intencji auto-
ra. Jesli tworzg pole obiektowe, to jawnie przypisu-
je mu warto$¢ poczatkowa na null, kiedy tworze

liczbe catkowita inicjuj¢ ja zerem. W ten sposob
oszczedzam potencjalnemu czytelnikowi mojego
kodu domyslania sig, czy rzeczywiscie chodzito mi
o warto$§¢ domyslng, czy by¢ moze nie dokonca
znajac szczegoly jezyka, przyjalem bledne zatoze-
nie. W przypadku wyszukiwania przyczyn btedow
moze to mie¢ duze znaczenie.
Zatem podsumowujac:

JAWNIE INICJUJ POLA 1 ZMIENNE

W efekcie uzyskamy takie rozwiazanie:

private int length = 0;

W powyzej przytoczonym wierszu ujawnil si¢
jeszcze jeden nawyk zwigzany ze sposobem pro-
gramowania

JAK NAJWIECEJ PRZESTRZENI DLA TWOICH OCZzU

Wzrok lubi przestrzen. Nie lubi zbitych zdan,
ogromnych ilo$ci wyrazen na niewielkiej przestrze-
ni. Zrobcie prosty eksperyment. Wezcie niewielki
fragment swojego kodu i dodajcie kilka spacji (po-
migdzy operatorami, pomigdzy wierszami) i po-
réwnajcie, ktory zapis jest czytelniejszy.

Oto przyktad:

public byte[] toByteArray() {
int bytesNumber;
if (length % 8 == 0)
bytesNumber = length / 8;
else
bytesNumber = length / 8 + 1;
byte[] arr = new byte[bytesNumber];

for (int j = bytesNumber - 1, k = 0;
j >= 07 j--, k++) |
for (int i =9 * 8; i < (j + 1) * 8; i++) {
if (i == length)
break;
it (get(i))

arr[k] += (byte) Math.pow(2, i % 8);
}
}

return arr;

oraz wersja przestrzenna:

é Grudzien 2008
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int strLength = str.length();

public byte[] toByteArray() {

int bytesNumber = 0; for (int i = 0; i < strLength; ++i) {
if (length % 8 == 0) { if (str.charAt(strLength - 1 - i) == '1") {
bytesNumber = length / 8; set (1);
} else { }
bytesNumber = length / 8 + 1; }
} }
byte[] arr = new byte[bytesNumber];
for (int j = bytesNumber - 1, k = 0; public ExtendedBitSet (String str) {
3 >= 0; j--, kt+t+) { super (str.length());
for (int i =9 * 8; i < (3 + 1) * 8; i++) { int strlength = str.length();
if (i == length) { length = strLength;
break; for (int i = 0; i < strLength; ++i) {
} if (str.charAt(strLength - 1 - i) == '1") {
if (get(i)) { set (1) ;

arr[k] += (byte) Math.pow(2, i

oe
[ee]
—

}
return arr; public void merge (ExtendedBitSet extendedBitSet)

for (int i = extendedBitSet.nextSetBit (0);
Modyfikacja ta zajeta mi okoto dwdch minut. i >= 0; 1 = extendedBitSet.nextSetBit(i + 1)) {
Jednak umiejetno$¢ tworzenia kodu zgodnego ze this.set (this.length + i)

. L : : }
stylem kodowania, ktéra jest moim nawykiem, this.length = this.length

umozliwia mi pisanie takiego kodu bez zadnego do- + extendedBitSet.length;
datkowego naktadu czasu. Za to jaka przyjemno$¢ }

z czytania! A to dopiero poczatek. Kiedy méwimy

o stylu kodowania przychodzi mi do glowy jeszcze public int boolMultiply(
jedna.regula: ExtendedBitSet extendedBitSet) {

int sum = 0;
int len = 0;

UZYWAJ KONSEKWENTNIE PRZYJETEGO STANDAR - if (this.length < extendedBitSet.length) {
DU KODOWANIA len = this.length;
} else {

Obecnie nie wyobrazam sobie tworzenia kodu, 18 = extendecEotietengEn;

ktéry nie podlega z géry ustalonym zasadom. Jesli }

for (int i = 0; i < len; i++) {

chodzi o pracg w zespole, jest to wreez warunek ko- if (this.get(i) && extendedBitSet.get (i)) {
nieczny pracy grupowej. A mamy ogromne wspar- sumt+;
cie, gdyz istnieje wiele gotowych do }

}

wykorzystania standardow, np. Code Conventions
return sum % 2;

for the Java Programming Language (http:/ja-
va.sun.com/docs/codeconv/), oraz narzedzi, ktore

pomoga go, szczegdlnie w poczatkowym okresie, public byte[] toByteArray() {
sumiennie przestrzega¢ (Checkstyle http://checksty- int bytesNumber = 0;
le.sourceforge.net/). if (length % 8 == 0) {

bytesNumber = length / 8;
} else {
bytesNumber = length / 8 + 1;

Ponizej znajduje si¢ przyktad omawianej klasy
sformatowany wg standardu opartego na standar-

dzie zaproponowanym przez Suna. )
public class ExtendedBitSet extends BitSet { byte[] arr = new byte[bytesNumber] ;
private int length = 0; for (int j = bytesNumber - 1, k = 0;
3 o>=0; j--, k++) |
public ExtendedBitSet (int size, String str) { for (int i = 9§ * 8; i < (3 + 1) * 8; i++) {
super (size) ; if (i == length) {
length = size; break;
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}
if (get(i)) {
arr[k] += (byte) Math.pow(2, i % 8);
}
}
}
return arr;

public String convertToBitString (Int size) {
char[] resultArray = new char[size];
for (int i = 0; i < size; ++i) {
resultArray([i] = '0';
}
for (int i = this.nextSetBit(0); i >= 0;
i = this.nextSetBit (i + 1)) {
resultArray([size - 1 - i] = '1"';

}
return new String(resultArray);

public sString convertToBitString() {
return convertToBitString (this.length);
}

Wr6émy do naszego pola length. Tak napraw-
de posiada ono jeszcze jeden mankament — jego na-
zwa jest dokladnie taka sama jak nazwa metody z
klasy bazowej. Jest to sytuacja niekorzystna z

——

Mistrz programowania
Wiosna 2009

W ciggu 4 miesiecy
osiggniesz mistrzostwo
W programowaniu.

dwoch powodow:

- dwa rézne byty nie powinny mie¢ tej samej
nazwy (metoda 1 pole), gdyz moze to prowadzic¢
do pomytek,

- nazwa zmiennej nie odzwierciedla sensu wia-
sciwosci. Pole to przechowuje wartos¢, ktora okre-
sla ustalona dhlugos¢ wektora bitowego. Duzo
wigkszy sens mialaby na przyktad nazwa fixe-
dLength.

Zmienmy zatem nazwe pola length na fixe-
dLength. Podsumowujac powyzsze rozwazania:

NIE UZYWAJ JEDNEJ NAZWY DO ROZNYCH CELOW
oraz

NADAWAJ POLOM, METODOM I KLASOM NAZWY,
KTORE JEDNOZNACZNIE ODZWIERCIEDLAJA ICH
ZNACZENIE

Analizujac dalej przyktad, spojrzmy na oba
konstruktory, wyraznie zauwazymy pewna wilasci-
wos¢ - jest tam mnostwo powtarzajacego si¢ kodu.
W ten sposob docieramy do zasady bedacej esen-
cja refaktoringu:

psychologia programowania
wzorce projektowe

refaktoring

test-driven development

planowanie pracy

Programowanie i projektowanie
obiektowe \yzorce implementacyjne
testy jednostkowe

Grudzien 2008




ELIMINUJ WSZELKIE POWTORZENIA

Powtdrzenie to zto, ktére towarzyszy programi-
stom na kazdym kroku. Kuszace kopiuj-wklej, za-
ZWYyczaj ostatecznie prowadzi do
kilkunastominutowych lub co gorsza wielogodzin-
nych poszukiwan btedow, wynikajacych z rozsyn-
chronizowania si¢ podobnych fragmentow kodu.
Powtorzenia na dhuzsza mete sa nie do utrzymania,
stad ich eliminowanie jest podstawowym celem
wszelkich refaktoringéw. Przyktadowy kod moze-
my zmieni¢ do nastgpujacej postaci:

public ExtendedBitSet (Int size,
super (size) ;

String str) {

fixedLength = size;
initializeBitSet (str);

public ExtendedBitSet (String str) {
this(str.length(), str);
initializeBitSet (str);

private void initializeBitSet (String str) {

int strlLength = str.length();
for (int i = 0; i < strLength; ++i) {
if (str.charAt(strLength - 1 - i) == '1") {

set (i)

Kod nam si¢ powoli porzadkuje i wyglada co-
raz lepiej. Wprowadzili§my zmiany zwiazane z wy-
gladem (standard kodowania 1 przestrzen),
wyeliminowali$my kilka powtérzen i niejedno-
znaczno$ci. Oczywiscie zawsze nalezy wywazyc
stopien refaktorowania lub upigkszania kodu, tak
aby nie sta¢ si¢ ofiarg perfekcjonizmu. Warto wes-
prze¢ si¢ pomoca innych programistéw, najlepiej ta-
kich, ktérzy sami postuguja si¢ pewnymi zasadami
oraz posiadaja duze doswiadczenie, i poprosi¢ o opi-
ni¢. Z pewno$cia wiele mozna si¢ bedzie dowie-
dzie¢ na temat swojego programowania.

Przyjrzyjmy si¢ teraz metodzie boolMultipy
oraz zmiennej lokalnej o nazwie sum. Zmienna ta
jest deklarowana na samym poczatku metody, uzy-
wana jest duzo pozniej. Jest to nawyk, ktéry pozo-
stat jeszcze po jezykach proceduralnych (takich jak
wcezesne C przy PL/SQL), gdzie wymaga si¢ zade-
klarowania wszystkich zmiennych uzywanych w
metodzie na samym poczatku. Na szczeécie wigk-
szo$¢ wspotczesnych jezykow programowania (w
szczegolnosci jezykdw obiektow) nie ma tego ogra-

exP

niczenia. Zamiast tego podejécia sugeruj¢ realiza-
cje zasady leniwej deklaracji zmiennych, ktora
mozna wyrazi¢ za pomoca zdania

DEKLARUJ ZMIENNE NAJPOZNIEJ JAK TO TYLKO
MOZLIWE

Warto to robi¢ z bardzo prostego powodu — fa-
twiej bedzie czyta¢ kod, jesli w zasiggu wzroku beg-
dziemy mieli operacje wykonywane na danej
zmiennej. Przy bardziej zlozonych metodach
umieszczenie deklaracji na samym poczatku, moze
spowodowac, ze analizujac dalsza cz¢$s¢ metody
nie bedziemy w stanie zorientowac si¢ czy zmien-
na byla do tej pory przetwarzana czy nie i co wpty-
neto na jej wartosc.

Zatozmy, ze przewingliSmy ekran tak, ze wi-
dzimy nastgpujacy kod:

for (int i = 0; i < len; i++) {
ExtendedBitSet extendedBitSet;
if (this.get(i) && extendedBitSet.get(i)) {

sum++;

}
return sum % 2;

Rodzi si¢ we mnie natychmiast pytanie — a co
to za suma? Czy dziato si¢ z nia co$ wczesniej?
Czy moze jej warto$¢ zostata pobrana z zewnatrz?

W przypadku jednej zmiennej jeszcze to nie
jest duzy problem, ale wyobrazmy sobie sytuacjeg,
kiedy takich zmiennych jest pieé. Sledzenie logiki
takiej metody bedzie bardzo trudne.

Bardzo prosta operacja przeniesienia deklara-
cji nieco nizej spowoduje, ze kod bedzie duzo bar-
dziej czytelny:

public int boolMultiply(

ExtendedBitSet extendedBitSet) {

int len = 0;

if (this.fixedLength <
extendedBitSet.fixedLength) {
len = this.fixedLength;

} else {
len = extendedBitSet.fixedLength;

int sum = 0;
for (int i =
if (this.get (1)

sum++;

0; 1 < len; i++) {

&& extendedBitSet.get (i)) {

}
return sum % 2;
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Nieco bardziej zlozona sytuacja jest w meto-
dzie toByteArray. Jest ona niesamowicie trudna w
analizie. Mi zajeto okoto 20 minut zrozumienie za-
sady jej dzialania. Teraz sobie wyobrazmy projekt
ztozony z tysiaca klas, z ktorych kazda zawiera te-
go typu metody. Zapanowanie nad takim kodem bg-
dzie graniczylo z cudem. Spojrzmy na kod tej
metody:

public byte[] toByteArray() {
int bytesNumber = 0;

if (fixedLength % 8 == 0) {
bytesNumber = fixedLength / 8;
} else {

bytesNumber = fixedLength / 8 + 1;

}
byte[] arr = new byte[bytesNumber];

for (int j = bytesNumber - 1, k = 0; j >= 0;
J==, k++) |
for (int i = § * 8; i < (3 + 1) * 8; i++) {
if (i == fixedLength) {
break;
}
it (get(i)) {
arr[k] += (byte) Math.pow(2, i % 8);

}
return arr;

Metoda toByteArray zwraca bajtowa reprezen-
tacje ciagow bitowych — czyli ciag bitowy o dtugo-
sci 14 bitbw mozna zaprezentowa¢ za pomoca 2
bajtow, za$ ciag bitowy o dlugosci 23 bity mozna
zaprezentowac za pomoca 3 bajtow.

Algrotym mozna opisa¢ w nastepujacych kro-
kach:

- okresl liczbe bajtow,

- dla kazdej 6semki bitow (lub kilku bitow w
przypadku niepeinych bajtow) wykonaj nastepuja-
cq operacjg:

- sprawdz warto$¢ kazdego bitu

- jesli bit ma warto$¢ 1, dodaj odpowiednia po-
tege dwojki (wynikajaca z pozycji bitu w bajcie)
do wyniku danego bajtu.

Dlaczeg6zby nie wyrazi¢ tego algorytmu w for-
mie programistycznej? Czgsto o tym si¢ zapomina.
Jako programisci probujemy w zwigzly sposoéb wy-
razi¢ nasze pomysty, co zazwyczaj prowadzi do bar-
dzo nieczytelnych rozwiazan, ktérych nie tylko
inni ale i my sami nie jesteSmy w stanie zrozumie¢
w krotkim czasie. Ideatem jest dazenie do tego,
aby jedno spojrzenie wystarczyto do odszyfrowa-

nia intencji tworcy. Nie potrzebujemy zaglebiaé sig
w szczegobtly realizacji algortmu, wazne bySmy wy-
chwycili jego gtowna mysl. Spdjrzmy na inng im-
plementacje metody toByteArray:

public byte[]
int bytesCount = computeBytesCount () ;
byte[] byteArray = new byte[bytesCount];
for (int i = 0; ++1) |
int byteNumber = bytesCount - i - 1;

toByteArray () |

i < bytesCount;

byteArray[byteNumber] = computeByteValue (i) ;

}
return byteArray;

Najwazniejsza zmiana, polega na bezposred-
nim wyrazeniu algorytmu na ogdélnym poziomie.
Dzigki czemu jesteSmy w stanie w krotkim czasie
zrozumie¢ intencj¢ tworcy. Pomocnicza metoda
computeBytesCount znajduje ilo$¢ bajtow nowej
reprezentacji. W petli dla kazdego bajtu wykony-
wana jest operacja obliczania warto$ci bajtu i zapa-
migtywania wyniku. Czyz taki zapis nie jest duzo
prostszy? Co z tego, ze nie wida¢ wszystkich ele-
mentdow realizacji algorytmu. Bardziej dociekliwi
zawsze moga zajrze¢ do metod computeBytesCo-
unt i computeByteValue.

Moga one wyglada¢ nastepujaco:

private byte computeByteValue (int byteNumber) {
int firstBitPosition = byteNumber * §;
int lastBitPosition = (byteNumber + 1) * 8 - 1;
byte bytevalue = 0;
for (int i = this.nextSetBit (firstBitPosition);
i >= firstBitPosition
&& 1 <= lastBitPosition; i = this
.nextSetBit (i + 1)) {
int currentBitPosition = i - firstBitPosition;
if (get(i) == true) ({
bytevValue += (byte) Math.pow (2,

currentBitPosition % 8);

}
return bytevalue;

private int computeBytesCount () {
int bytesCount = 0;

if (fixedLength % 8 == 0) {
bytesCount = fixedLength / 8;
} else {

bytesCount = fixedLength / 8 + 1;

}
return bytesCount;
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Warto zauwazy¢, ze kod realizujacy zadanie
zbytnio si¢ nie uproscil, ale duzo latwiej jest go te-
raz przeanalizowaé i1 zrozumie¢. Teoria refaktorin-
gu nazywa tego typu dziatania wyluskiwaniem
metody (ang. extract method). Prawd¢ mowiac tu-
taj poszliSmy nieco dalej, gdyz zmodyfikowalismy
nieco implementacj¢ algorytmu, tak aby stala si¢
bardziej czytelna. Zwr6¢my uwage na wiersze:

int firstBitPosition = byteNumber * 8;
int lastBitPosition = (byteNumber + 1)

8 - 1;

Tak naprawde sa one wyodrebnieniem bardzo
enigmatycznych wyrazen z wiersza:
for (int i = § * 8; i < (3 + 1) * 8; i++) {

Czyz intencja w takim przypadku nie staje si¢
oczywista? Moje wieloletnie do§wiadczenia dopro-
wadzity mnie do wniosku:

JAWNIE NAZYWAJ ZEOZONE ELEMENTY KODU

zamiast

napisz
int firstBitPosition = byteNumber * 8;

Zasade te rozszerzam do instrukcji warunko-
wych. Czgsto w kodzie mozemy spotka¢ wyraze-
nia, za ktorymi kryje si¢ pewna logika. Warto
bezposrednio wyrazi¢ nasza intencjg¢. Czytelnos¢
niesamowicie wzrasta.

Zamiast

if (index >= 0)
napisz

boolean isIndexInRange = (index >= 0);

if (isIndexInRange) {

Kod zaczyna si¢ czyta¢ jak ksiazke! Przeciez
programowanie jest dla ludzi. Utatwiajmy zatem so-
bie zycie.

A oto najwazniejsza zasada, bedaca kwintesen-
cja powyzszych rozwazan:

P1Sz KOD W TAKI SPOSOB, ABY CZYTALO SIE GO
JAK POWIESC. UZYWAJ JEDNOZNACZNYCH I JED -
NOCZESNIE PROSTYCH NAZW. REALIZOWANE OPE -
RACIJE DZIEL NA LOGICZNE CZESCI I KAZDA
IMPLEMENTUJ W OSOBNYCH METODACH.

Mysle, ze jak na jeden raz, wystarczy. Wystar-
czy, zeby zaostrzy¢ apetyty i wzbudzi¢ ochote¢ na
wiecej. Zeby oprowadzi¢ nieco po ogrodzie refak-
toringu i1 jego przylegto$ciach. Zapewniam, ze to
niesamowite miejsce i daje niesamowicie wiele ra-
dosci i satysfake;ji.

Ponizej zamieszczam ostateczna wersje kodu,
ktoéry przechodzi zataczone testy (oczywiscie ze
zmiang uwzgledniajaca niestatycznos$¢ metod mer-
ge i boolMultiply).

Koncowa posta¢ przyktadowej klasy (warto ja
porownac z postacia poczatkowa):

public class ExtendedBitSet extends BitSet {
private int fixedLength = 0;

public ExtendedBitSet (Iint size, String str) {
super (size);
fixedLength = size;
initializeBitSet (str);

public ExtendedBitSet (String str) {
this(str.length(), str);
initializeBitSet (str);

private void initializeBitSet (String str) {
int strlength = str.length();
for (int i = 0; i < strLength; ++i) {
if (str.charAt(strlLength - 1 - i) == '1") {

set (i) ;

public void merge (ExtendedBitSet extendedBitSet)

for (Iint i = extendedBitSet.nextSetBit (0);
i >= 0; i = extendedBitSet
.nextSetBit (i + 1)) {
this.set (this.fixedLength + 1i);
}
this. fixedLength = this.fixedLength
+ extendedBitSet.fixedLength;

public int boolMultiply(
ExtendedBitSet extendedBitSet) {
int len = 0;
if (this.fixedLength <

Grudzien 2008




Konduktor

extendedBitSet.fixedLength) { if (get(i) == true) {
len = this.fixedLength; byteValue += (byte) Math.pow (2,
} else { currentBitPosition % 8);
len = extendedBitSet.fixedLength; }
} }
int sum = 0; return bytevValue;
for (int i = 0; i < len; i++) { }

if (this.get (i) && extendedBitSet.get(i)) {

sum+t+; private int computeBytesCount () {
} int bytesCount = 0;
} if (fixedLength % 8 == 0) {
return sum % 2; bytesCount = fixedLength / 8;
} } else {
bytesCount = fixedLength / 8 + 1;
public byte[] toByteArray() { }
int bytesCount = computeBytesCount () ; return bytesCount;
byte[] byteArray = new byte[bytesCount]; }
for (int i = 0; i < bytesCount; ++i) { public String convertToBitString(Int size) {
int byteNumber = bytesCount - i - 1; char[] resultArray = new char[size];
byteArray[byteNumber] = computeByteValue (i) ; for (int i = 0; i < size; ++i) {
} resultArray[i] = '0';
return byteArray; }

for (int i = this.nextSetBit(0); i >= 0;
{

private byte computeByteValue (Int byteNumber) { i = this.nextSetBit (i + 1))
int firstBitPosition = byteNumber * 8; resultArray[size - 1 - i] = '1"';
int lastBitPosition = (byteNumber + 1) * 8 - 1; }
return new String(resultArray);
byte bytevalue = 0; }
for (int i = this.nextSetBit (firstBitPosition);
i >= firstBitPosition public String convertToBitString() {
&& i <= lastBitPosition; i = this return convertToBitString (this. fixedLength) ;
.nextSetBit (i + 1)) { }
int currentBitPosition = i - firstBitPosition; }

Miejsce na Twoja reklame
Szczegoty na stronie 41
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anek kariera

Kariera w e-point SA

e-point SA to wiodqcy software house, lider biznesowych zastosowan technologii Java.

Dziatalnosc

Juz od ponad 10 lat e-point SA specjalizuje sie w tworze-
niu dedykowanych rozwiazan internetowych na potrzeby
biznesu. Korzysta przy tym z wtasnego Srodowiska
programistycznego OneWeb, uznanych standardéw infor-
matycznych (Java 2 Enterprise Edition, Linux) oraz opro-
gramowania dostarczanego przez miedzynarodowych
partnerow (IBM, Intel, Oracle).

e-point SA tworzy:

= Portale korporacyjne - serwisy www, wewnetrzne
portale informacyjne (intranet, extranet), systemy
e-learning. Ich podstawag jest autorska platforma
Active Content, ktéra nie tylko petni funkcje systemu
zarzadzania trescia (content management system), ale
rowniez umozliwia integrowanie aplikacji interneto-
wych z serwisami www.

= Systemy e-commerce - w oparciu o wtasne Srodowi-
sko programistyczne OneWeb oraz komercyjne
produkty pakietu IBM WebSphere firma dostarcza
rozwigzania e-commerce pozwalajace na sprzedaz
produktow i ustug. Sg to przede wszystkim sklepy
internetowe oraz systemy obstugi klientow.

= Aplikacje dedykowane - e-point SA projektuje
i buduje dedykowane aplikacje usprawniajace wybra-
ne procesy hiznesowe w organizacji. Sa to gtownie
systemy ewidencji i zarzadzania zasobami, wnioska-
mi, zaméwieniami, szkoleniami, jak réwniez systemy
Customer Relationship Management czy wsparcia
sprzedazy.

Ponadto firma zapewnia swoim klientom komplet ustug
niezbednych do poprawnego funkcjonowania rozwigzan
internetowych, a wiec biezacg obstuge i utrzymanie
systeméw oraz hosting.

e-point SA pracuje gtéwnie dla miedzynarodowych
korporacji. Obecnie eksport ustug stanowi ponad 50%
przychodéw firmy.

Profesjonalizm i innowacyjnos¢ przedsiewziec realizowa-
nych przez e-point SA byty wielokrotnie nagradzane.
W 2007 roku Miedzynarodowe Stowarzyszenie Project
Management (IPMA) przyznato firmie gtdwna nagrode
w prestizowym konkursie ,Project Excellence Award
Polska” za stworzenie platformy e-commerce dla europej-
skiego oddziatu korporacji Amway.

Java

exPre

Kariera

e-point SA jest firma zorientowang na projekty. Nie
koncentruje sie na tworzeniu sztywnych procedur
i zasad. Zamiast tego stwarza warunki do wspdtpracy
dla ludzi o réznych umiejetnosciach.

Firma poszukuje osob, ktore wniosa do niej wiedze
i doSwiadczenie, wykazujac sie przy tym kreatywnoscia,
rzetelnosScia i zaangazowaniem. W zamian daje im moz-
liwos¢ udziatu w ambitnych projektach i satysfakcje
z efektdw wtasnej pracy.

Swoim pracownikom e-point SA oferuje:

= kontakt z nowoczesnymi technologiami i najlepszy-
mi praktykami inzynieryjnymi,

= prace w mtodym, kompetentnym i utalentowanym

zespole,

atrakcyjne wynagrodzenie,

indywidualng $ciezke rozwoju zawodowego, zgodnie

z potrzebami, wiedzg i umiejetnosciami,

= dobrg organizacje, unikalng atmosfere i komfortowe
warunki pracy,

= dogodna lokalizacje biura na warszawskim Mokoto-

wie, w poblizu stacji Metra Wierzhno,

opieke medyczna (LIM Center),

program rehabilitacji ruchowej w siedzibie firmy,

= wyjazdy i imprezy integracyjne.

Warto doda¢, ze w uznaniu dla prowadzonej polityki
kadrowej firma e-point SA zostata wyr6zniona godtem
LInwestor w Kapitat Ludzki”.

Najczesciej oferowane stanowiska pracy w e-point SA:

Programista aplikacji J2EE

Web Developer

Administrator Sieci i Systemow

Kierownik Zespotu Programistow

Producent

Project Manager

Account Manager

Menedzer serwisowy

Projektant Koncepcji / Architekt Informacji
Architekt Systemow / Projektant Aplikacji

Szczegbtowe zakresy obowigzkéw na poszczegdlnych
stanowiskach, wymagania stawiane kandydatom, jak
rowniez aktualne oferty pracy znajdziecie na stronie
internetowej:

= www.e-point.pl/kariera
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0SGi Declarative Services

WPROWADZENIE DO OSQGI

OSGi, coraz popularniejszy temat dyskusji
wsrod programistow Javy, wg. Burton group przezy-
wa obecnie okres najwigkszego rozkwitu. Nalezy
jednak pamigta¢ ze sam standard zostal zainicjowa-
ny juz dawno, bo w 1999 roku. Powstate wowczas
OSGi Alliance zrzeszalo na poczatku gtownie fir-
my telekomunikacyjne. Misja OSGi jest utworze-
nie  specyfikacji uniwersalnego mechanizmu
moduléw dla jezyka Java. Najnowsze wydanie spe-
cyfikacji, o numerze 4.1, posiada szereg implemen-
tacji zarowno komercyjnych (Knoplerfish Pro,
Prosyst mBedded Server Professional), jak 1 darmo-
wych (Apache Felix, Eclipse Equinox). Sama orga-
nizacja OSGi nie zajmuje si¢ implementacja, a
jedynie (lub az!) opracowywaniem standardu —
kompromisu, ktéry sklonni sa zaakceptowac jej
cztonkowie.

Mimo, ze sktadnia jezyka Java przewiduje pojg-
cie pakietow (ktorych zadaniem jest grupowanie
klas powiazanych ze soba logicznie), to we wspot-
czesnych, rozbudowanych systemach zapanowanie
nad dziesiatkami, czy setkami pakietow jest nie la-
da wyzwaniem. W koncu pakiety klas nigdy nie
dzialaja w prozni, a caty czas komunikuja si¢ mig-
dzy soba. Egzekwowanie, czy w ogole $ledzenie
wlasciwych zalezno$ci migdzy rdéznymi pakietami
— tak by np. byly one zgodne z przyjeta architektu-
ra — jest nie jest tatwe 1 staje si¢ coraz trudniejsze z
kolejnymi wersjami produkowanego systemu.

OSGi upraszcza cate to piekietko pakietow
wprowadzajac koncepcje modutu - zbioru klas Ja-
va (pogrupowanych w pakiety) 1 zasobow (np. pli-
ki tekstowe, graficzne, itp.), opisanych plikiem
manifestu. Moduly sa dostarczane w postaci jedne-
go pliku JAR 1 na pierwszy rzut oka nie wiele roz-
nia si¢ od typowych plikow JAR znanych ze
specyfikacji Javy. Kluczowa réznice stanowi jed-
nak manifest. Opisuje on interfejsy komunikacyjne
modutu, a doktadniej pakiety publikowane przez sie-
bie oraz wymagane z innych modutow. Informacje
te sq przechowywane w tek$cie manifestu, a nie w
kodzie Javy, by Srodowisko OSGi mogto speti¢
wymagania kazdego modutu, zanim maszyna wirtu-
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alna Javy zacznie tadowac jego klasy. Ze wzgledu
na telekomunikacyjne korzenie standardu, jednym
z kluczowych wymagan byla zawsze mozliwosé
nieprzerwanej pracy Srodowiska modutowego, a
wigc takze w trakcie aktualizacji oprogramowania
1 wymiany modutow systemu. Z punktu widzenia
programisty, oznacza to tyle ze kazdy modut (kla-
sy Javal) moze w dowolnej chwili znikna¢, zosta-
wiajac na pastwe losu wszystkie pozostale
wymagajace go moduty. To jest zupetnie nowe wy-
maganie, w poréwnaniu do dotychczasowych apli-
kacji pisanych w Javie.

Komunikacia w OSGr: USLUGI

Najprostszy sposob komunikacji w OSGi to
zwyczajna interakcja migdzy klasami. Moze by¢
zaimplementowana doktadnie w taki sam sposob
jak w przypadku komunikacji migdzy r6znymi pli-
kami JAR, jednak nie mamy wowczas zadnej kon-
troli nad dynamiczng natura modutow. W tej
sytuacji proba zdefiniowania ustug, ktére klasy z
réoznych moduléw moglyby $wiadczy¢ sobie na-
wzajem, szybko sprowadzi si¢ jedynie do ograni-
czonego wzorca Singleton.

Z drugiej strony, moduly zainteresowane wy-
branymi ustugami moga uzyska¢ do nich dostgp
poprzez rejestr ustug (ang. service registry). W ofe-
rowanym przez OSGi rejestrze kazdy modut moze
oglosi¢ (zareklamowac!) ustugi, ktore $wiadczy.
Ustuga jest powiazana z interfejsem (lub wieloma
interfejsami), ktéry implementuje. W rejestrze mo-
ze by¢ wiele réznych implementacji tej samej ustu-
gi, co pozwala na Dbardziej abstrakcyjne
projektowanie systemu (zamiast skupiania si¢ na
jednej implementacji). Korzystajac z rejestru, moz-
na sprawdzi¢ czy ustuga jest caly czas dostgpna,
czy tez nie znikne¢ta wraz z udostgpniajacym ja mo-
dutem.

Modut rejestruje ushugg poprzez interfejs Bun—
dleContext, do ktérego otrzymuje referencjg
zawsze przy starcie. Ponizej zarejestrowano przy-
ktadowa ustluge org.example.MailOffice.
Implementacja ustugi jest w klasie MailOffice-
Impl. Z ta ustuga nie sa zwiazane zadne dodat-
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kowe wiasnosci — stad trzeci argument to null.

ServiceRegistration reg = context
.registerService ("org.example.MailOffice",
new MailOfficeImpl (), null);

Ponizszy fragment kodu prezentuje w jaki spo-
sob uzyska¢ dostgp do udostepnionej przed chwila
ustugi:

ServiceReference ref = context
.getServiceReference ("org.example.MailOffice");
if (ref '= null) {

MailOffice office = (org.example.MailOffice)

context.getService (ref);

office.sendMessage ("I’'m using you, service!");

W pierwszej linii odpytujemy rejestr, czy zna
usluge o typie org.example.MailOffice. Je-
zeli jest taka zarejestrowana, to otrzymamy referen-
cje do niej W postaci interfejsu
ServiceReference. W kolejnym kroku, po-
nownie poprzez kontekst modutu, mozna uzyskac
bezposrednio klasg realizujaca interesujacy nas in-
terfejs. W naszym przypadku jest to org.exam-
ple.MailExample.

Ustuga zostanie usunigta z rejestru w momen-
cie zatrzymania modutu, lub poprzez bezposrednie
wywolanie ServiceRegistration.unregi-
ster ().

Korzystanie z ustug w sposob przedstawiony
powyzej ma niestety kilka wad. Modul musi
najpierw zosta¢ uruchomiony, by uzyska¢ dostgp
do kontekstu BundleContext. Podczas startu
systemu z duza ilo$cia modutéw moze to znacznie
wydtuzy¢ czas uruchamiania. W przypadku duzej
liczby ustug, tatwo straci¢ nad nimi kontrole, gdyz
odwotania sa zaszyfrowane bezposrednio w kodzie
programu. Jezeli miedzy uslugami wystepuja
zaleznos$ci, réwniez samemu trzeba si¢ zatroszczy¢
o ich wczesdniejsze spelnienie. Sprawia to, ze
korzystanie z ustug wigze si¢ z duza iloscia
powtarzalnego kodu, ktory jest dodatkowo trudny
w utrzymaniu ze wzgledu na dynamizm calego
srodowiska. Gléwna zaleta jest pelna kontrola nad
ustugami.

DECLARATIVE SERVICES

Zamiast programowo uruchamiaé 1
zatrzymywaé ushugi oraz spetnia¢ zalezno$ci
migdzy nimi, mozna przeciez wykorzystac

podobny fortel jak z samymi modutami! Zrzucimy
ta czynno$¢ na S$rodowisko, a cala konfiguracje

Java

EXPres

umiescimy w plikach tekstowych. W ten sposob
usluga zostanie uruchomiona dopiero, gdy jej
wszystkie wymagania zostana spelnione, a
zarzadzanie zalezno$ciami migdzy ustugami jest
duzo prostsze. By aktywowac¢ ustugi nie jest juz
konieczne uruchamianie wszystkich modutow —
jedynie te ustugi, ktére musza by¢ aktywne,
zostana aktywowane wraz ze swoimi modutami.

Aby moc korzysta¢ z Declarative Services (w
skrécie DS), nalezy si¢ upewni¢ ze w srodowisku
OSGi jest uruchomiony modut z implementacja tej
ustugi. Przy tworzeniu tego artykutu wykorzystano
modut z Eclipse Equinox —
org.eclipse.equinox.ds.

Wracajac do przyktadu z MailService,
zamiast programowo rejestrowaé ustuge poprzez
odwolaniec do kontekstu BundleContext,
nalezy zmodyfikowa¢ plik manifestu — wskazac
plik z opisem komponentu realizujacego ustugg:

Service-Component: mailOffice.xml

Plik mailOffice.xml =zawiera definicj¢
ushugi. Ustuga ta powinna by¢ uruchamiana zaraz
po starcie systemu 1 realizowaé interfejs
org.example.MailOffice. Jak pamigtamy z
wczesniejszego kodu, klasa implementujaca ta
usluge to org.example.MailOfficeImpl.
Cata definicja wyglada nastgpujaco:

<?xml version="1.0" encoding=""UTF-8"?2>
<component immediate=""true" name="mailOffice">
<implementation class=
"org.example._MailOfficelmpl" />
<service>
<provider interface="org.example.MailOffice"
/>
</service>

</component>

Poprawnie zdefiniowana usluga jest dostepna
poprzez rejestr i moze zosta¢ wykorzystana podob-
nie jak w poprzednim przyktadzie — poprzez pro-
gramowe odwotanie. Wowczas jednak powiazanie
miedzy modulami udostgpniajacym i wykorzystu-
jacym komponent mailOffice nadal nie bedzie
czytelne. Zdefiniuyjmy zatem drugi komponent,
tym razem wykorzystujacy mailOffice. Nada-
my mu nazwe¢ Person, a implementowany bgdzie
przez klasg home . Person. Wymaga ona kompo-
nentu o nazwie mailOffice dostarczajacego in-
terfejs org.example.MailOffice, by moc
wysyta¢ wiadomosci do urzedu. By komponent
Person zostat aktywowany potrzebna jest doktad-
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nie jedna usluga MailOffice. Jesli nasza osoba
(Person) wykorzystywataby wielu dostawcéw pocz-
ty (np. rézne konta pocztowe), bylaby powiadamia-
na o wszystkich pojawiajacych si¢ i znikajacych
dostawcach.

Ponizej przyktad definicji komponentu:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<component immediate='"true' name='‘person’>
<implementation class="home.Person" />
<reference cardinality="1..1"
interface="org.example_MailOffice"
name=""MailOffice" policy="static" />

</component>

Jak tylko w systemie pojawia si¢ ustugi Ma-
i10ffice, zostanie utworzony nowy obiekt
Person, a referencja do MailOffice zosta-
nie przekazana poprzez metode Person.activa-
te (ComponentContext ctx). Korzystajac z
kontekstu na biezaco mozna odwotywac si¢ do ustu-
gi 1 sprawdza¢ czy ona istnieje (strategia typu lo-
okup).

Jest takze drugi sposob odwotywania si¢ do wy-
maganej ustugi. DS umozliwiaja automatyczne prze-
kazywanie referencji do ustugi za kazdym razem,
gdy nowa si¢ pojawia w systemie, oraz gdy ktoras
z implementacji znika (strategia zdarzeniowa, z
ang. event based). W tym podejsciu trzeba uzupet-
ni¢ znacznik <reference> w definicji kompo-
nentu o dwa nowe argumenty — bind oraz unbind:

<reference cardinality="1._.1"
interface="org.example_MailOffice"
name="‘MailOffice" policy="static"
bind="'setMail” unbind="unsetMail" />

Z kolei klasg¢ Person uzupelniamy o metody:

protected void setMail (MailOffice o) ;
protected void unsetMail (MailOffice o) ;

Wraz ze zmiana widocznosci referencji Ma-
i10ffice, metody te na biezaco beda wywolty-
wane przez srodowisko.

Poza tym prostym przykladem biblioteka DS

oferuje jeszcze dwa inne rodzaje komponentow:
delayed component oraz component factory. Kom-
ponent typu ,.delayed” (oraz caty deklarujacy go
modut) zostanie uruchomiony dopiero gdy inny
komponent bedzie go wymagal. Mechanizm ten
przypomina dobrze znana koncepcje lazy-loading.
To rozwiazanie jest mozliwe dlatego, ze modul DS
rejestruje ustugi na rzecz innych modutow bez ich
uruchamiania — tworzy proxy, a prawdziwa imple-
mentacja uruchamiana jest dopiero przy pierw-
szym odwotaniu.

Z kolei fabryka komponentow ma zastosowa-
nie wszedzie tam gdzie potrzebne jest wiele instan-
cji danego komponentu. Chociazby komponent
mailOffice — zdefiniowany z dodatkowa
opcja factory=<nazwaFabryki> spowoduje
utworzenie uslugi typu org.osgi.service-
.component .ComponentFac tory, ktora po-
zwala tworzy¢ nowe instancje komponentu
(kolejne ustugi mailOffice) poprzez metode
newInstance (Dictionary). W kazdym wy-
wotaniu tej metody mozna konfigurowa¢ dodatko-
We opcje poprzez jej argument.

PODSUMOWANIE

DS to jednak tylko jedno z istniejacych rozwia-
zan zarzadzania ustugami pomigdzy modutami
OSGi. Specyfikacja ta pojawita si¢ dopiero w ostat-
niej wersji standardu, pozostawiajac czas projek-
tom korzystajacym z OSGi na utworzenie swoich
wilasnych mechanizmoéw abstrakcji ustug. Jednym
ze zblizonych narzedzi sa punkty rozszerzeh znane
programistom wtyczek w Eclipse. Innym, opisa-
nym takze w tym numerze, jest Spring-DM, ktory
najprawdopodobniej wkrotce takze stanie si¢ czg-
scig standardu OSGi w wersji 4.2. Kazdy zaintere-
sowany przetestowaniem DS powinien zajrze¢ do
Eclipse w wersji developerskiej (3.5), by wyprobo-
waé powstajace tam narz¢dzia do konfiguracji
komponentow. W znaczacy sposob upraszczaja
one pracg z DS.

Grudzien 2008
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Maven 2 - jak utatwic sobie

Zachecony wlasnymi doswiadczeniami z Mave-
nem 2 zapragnatem podzieli¢ si¢ z Wami wiedza,
ktora w ostatnich miesiacach zdobytem na temat te-
go wspaniatego narzedzia. Dodam, ze jeszcze rok te-
mu bylem goracym zwolennikiem Anta. Dzigki
temu opisze rowniez sposob migracji projektu z An-
ta na Mavena — jesli ma to oczywiscie sens.

Z.AL.OZENIE CO DO WIEDZY CZYTELNIKA

Przystgpujac do czytania tego tekstu czytelnik
powinien zna¢ system operacyjny na tyle, zeby usta-
wi¢ w nim zmienne §rodowiskowe i1 postuzy¢ sig na-
rzedziami do rozpakowania archiwéw (zip lub
tgz). Zaktadam oczywiscie, ze wiedza ta jest na ty-
le niemagiczna, ze kazdy z Was ja posiada a jesli
nie to moze posias¢ w ciagu najblizszych kilku mi-
nut (jednak nie jest to przedmiotem naszych rozwa-
zan).

INSTALACJIA MAVENA

Aby zainstalowa¢ Maven w srodowisku develo-
perskim nie musi ono spetni¢ wlasciwie zadnych
specjalnych wymagan poza dwoma podstawowy-
mi. Po pierwsze do uruchomienie potrzebna jest Ja-
va w wersji 1.4 lub nowsza oraz wystarczajaca
ilo$¢ miejsca na dysku aby przechowywac repozyto-
rium z bibliotekami. Dodam, ze repozytorium w mo-
im $rodowisku zajmuje okoto 200MB, mysle wigc,
ze zarezerwowanie okoto 300-400MB z jednej stro-
ny zabezpieczy nasze potrzeby a z drugiej nie be-
dzie stanowi¢ zbyt duzego obciazenia dla dysku
(tym bardziej, ze powierzchnia dysku jest stosunko-
wo tania). Je$li maszyna, na ktorej zamierzacie zain-
stalowa¢ Mavena spetnia te niezbyt wygorowane
wymagania czas zabrac¢ si¢ za instalacjeg.

Czynno$¢ to niemal oczywista wigc poswieci-
my jej tak niewiele miejsca jak to mozliwe. Ze stro-
ny http://maven.apache.org/download.html
sciggamy archiwum z Maven 2.0.9 odpowiednie
dla uzywanego systemu operacyjnego. Plik ma oko-
to 2MB wigc powinno zajac to krotka chwilke w za-
leznosci od tacza ktorym dysponujemy. Sciagniety
plik rozpakowujemy do jakiego$ wygodnego dla
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nas katalogu (warto wybra¢ taki zeby unika¢ - kto-
potliwych czasami - spacji w Sciezce), np. C:\apa-
che-maven-2.0.9. Teraz nalezy =zaja¢  si¢
ustawieniem zmiennych $rodowiskowych. Jesli nie
macie jeszcze ustawionej zmiennej] JAVA HOME
to najwyzszy czas to uczyni¢. Warto oczywiscie
doda¢ katalog $JAVA HOME/bin (lub %JAVA-
_HOME%\bin) do zmiennej $PATH (lub
%PATH%), cho¢ nie jest to oczywiscie koniecznie
dla poprawnej pracy z Mavenem. Majac juz pew-
nos¢, ze JAVA HOME ustawiona jest poprawnie i
wskazuje na gtowny katalog z JDK mozemy usta-
wi¢ dwie kolejne. Zmienna M2 HOME (lub MA-
VEN HOME ) musi wskazywa¢ na glowny
katalog Mavena, czyli w naszym przykladzie
C:\apache-maven-2.0.9.  Teraz  uaktualniamy
zmienng PATH dodajac do niej katalog M2 HO-
ME\bin (lub MAVEN HOME\bin). Sprawdzamy
efekt poprzez ponowne otwarcie terminala (jesli
pracujemy z Windows) lub przetadowania srodowi-
ska (*nix, Mac OS X).

C:\Documents and Settings\Rafai>mvn --version

Maven version: 2.0.9

Java version: 1.5.0 16

OS name: "windows xp"
Family: "windows"

version: "5.1" arch: "x86"

Jesli na waszych komputerach efekt jest taki
sam to znaczy, ze wszystko si¢ udato. Jezeli jednak
sq jakie§ problemy nalezy sprawdzi¢ poprawno$¢
ustawienia zmiennych $rodowiskowych (za pomo-
ca polecenia echo $ZMIENNA w terminalu). Jesli
problem objawia si¢ wySwietleniem dtugiego stosu
wyjatkow to by¢ moze archiwum z Mavenem zo-
stato uszkodzone podczas transportu. Warto wtedy
Sciagna¢ je ponownie wybierajac inny serwer zro-
dlowy. Jednak z do$wiadczenia wiem, ze na tym
etapie problemy jesli si¢ zdarzaja to wynikaja ra-
czej z blednych ustawien srodowiska — tam tez na-
lezy szukac¢ ich przyczyn.

PIERWSZE KROKI
Aby zobaczy¢ jak tatwe jest korzystanie z Ma-

vena w kilka sekund utworzymy szkielet naszego
pierwszego projektu, najpierw go utworzymy po-
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tem za$ zastanowimy si¢ doktadnie co sig stato i dla-
czego. Wpisujemy w terminalu co nastgpuje (zazna-
czone pogrubionym tekstem):
C:\Dev\JaveExpress\Maven>mvn archetype:create \

-Dgroupld=com. javaexpress \
-Dartifactld=Hel loMaven

[INFO] Scanning for projects...

[INFO] Searching repository for plugin with prefix:
'archetype'.

[INFO] —=———mmmmmmmmmmmm oo oo
[INFO] Building Maven Default Project

[INFO] task-segment: [archetype:create] (aggrega-
tor-style)

[INFO] BUILD SUCCESSFUL

[INFO] —=————mmm—mmmmmmmmm oo
[INFO] Total time: 7 seconds

[INFO] Finished at: Wed Sep 24 22:16:42 CEST 2008
[INFO] Final Memory: 8M/14M

[INFO] —=———mm—m—mmmmmmm oo

Najpierw nalezy pewnie wyjasni¢ czego zazada-
liSmy... Poprosilismy Mavena aby utworzyt dla nas
szkielet standardowej aplikacji (pakowanej do jara)
wraz z szablonem pliku opisujacego nasz projekt.
W sumie duzo i trwato to kilka sekund (za pierw-
szym razem moze trwac nieco dtuzej, poniewaz Ma-
ven potrzebne biblioteki $ciaga ze zdalnego
repozytorium do repozytorium lokalnego). Spdjrz-
my zatem co si¢ pojawilo w wyniku naszych dzia-
fan. W katalogu, w ktorym znajdowalismy si¢
pojawit si¢ katalog zgodny z warto$cia parametru
artifactId, ktory podaliémy tworzac projekt.

C:\Dev\JaveExpress\Maven>dir

2008-09-24 22:16

<DIR>
2008-09-24 22:16 <DIR> ..
2008-09-24 22:16 <DIR> HelloMaven
0 plik (6w) 0 bajtow

3 katalog(éw) 50 311 876 608 bajtdédw wolnych

HelloMaven to nasz projekt. Gdy zajrzymy do
katalogu, w ktorym sig¢ znajduje, natrafimy na plik
pom.xml (do ktorego zawartosci bedziemy wielo-
krotnie wraca¢) oraz katalog src. Petna zawarto$¢
aktualnie wyglada tak:

|- pom.xml

- e

|- main

[ = Jewa

| MESETeN 1!

I ‘- javaexpress
I ‘- App.java
‘- test

‘- Jjava

‘- com

‘- javaexpress
‘- AppTest.java

Wstepnie wyjasnig, ze katalog Src zawiera —
jak mozna si¢ domysle¢ — zrodta aplikacji i1 testow

(zgodnie z zatozeniem, ze testy to cze$¢ aplikacji)
podzielone wg przeznaczenia ze wstepnie zaryso-
wang strukturg pakietow zgodna z warto$cia para-
metru groupId podana podczas tworzenia
szkieletu. Zanim przejdziemy dalej poddajmy drob-
nej edycji plik App.java. Zamienmy znajdujacy si¢
tam wiersz:

System.out.println( "Hello World!"™ );

na blizszy duchowi naszej przyktadowej apli-
kacji:
System.out.println( "Hello Maven!" );

Teraz znajdujac si¢ w katalogu aplikacji (tego,

w ktorym znajduje si¢ plik pom.xml) wywotujemy
polecenie:

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven>mvn package

[INFO] Scanning for projects...

[INFO] - oo oo oo oo oo o
[INFO] Building HelloMaven

[INFO] task-segment: [package]

[INFO] —=mm e e e e e
[INFO] [resources:resources]

[INFO] Using default encoding to copy filtered re-
sources.

[INFO] [compiler:compile]

[INFO] Compiling 1 source file to C:\Dev\Jave-

Express\Maven\HelloMaven\target\classes

[INFO] [resources:testResources]

[INFO] Using default encoding to copy filtered re-
sources.

[INFO] [compiler:testCompile]

[INFO] Compiling 1 source file to C:\Dev\Jave-

Express\Maven\HelloMaven\target\test-classes

[INFO] [surefire:test]

[INFO] Surefire report directory: C:\Dev\Jave-
Express\Maven\HelloMaven\target\surefire-reports

Running com.javaexpress.AppTest

Tests run: 1, Failures: 0, Errors: 0, Skipped: 0,
Time elapsed: 0.093 sec

Results

Tests run: 1, Failures: 0, Errors: 0, Skipped: 0
[INFO] [jar:jar]

[INFO] Building jar: C:\Dev\JaveExpress\Maven\Hel-

loMaven\target\HelloMaven-1.0-SNAPSHOT. jar
[INFO]

[INFO] BUILD SUCCESSFUL

[INFO] =mmmmmm e S
[INFO] Total time: 5 seconds

[INFO] Finished at: Thu Oct 16 11:43:39 CEST 2008
[INFO] Final Memory: 7M/13M

[INFO] === e e e e

Tym razem zostawimy caty listing, zeby wyja-
$ni¢ krok po kroku co si¢ stato. Na poczatek Ma-
ven poszukuje pliku projektu  (pom.xml), na
podstawie ktorego moze kontynuowaé swoje dzia-
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fanie. Znalazt go ,wigc informuje o przeprowadza-
nych czynno$ciach. Widzimy, ze dostrzegl nasze
pragnienie spakowania projektu, a zeby to zrobic
musi przeprowadzi¢ po kolei kilka faz swojego dzia-
fania (o tym napiszg szerzej juz za chwilg). Naj-
pierw probuje przetworzy¢ wszystkie zasoby
potem kompiluje pliki zrodtowe Javy, potem
przetwarza zasoby wymagane przez testy 1 kom-
piluje testy. Nastepnie uruchamia wszystkie testy

1 jako, ze nie wystapity po drodze zadne proble-
my, pakuje catos¢ do pliku jar. Aby upewnic sig,
ze wszystko jest jak nalezy sprobujmy uruchomic
program. Ale gdzie on jest?! — zapytacie. Otoz caty
efekt pracy Mavena podczas budowania aplika-
cji znajduje si¢ w katalogu target/ (tworzonym
przez niego automatycznie) potozonym na rowni z
katalogiem src. Tam nalezy szuka¢ katalogu clas-
ses ze skompilowanymi plikami javy oraz pliku
* jar o nazwie dos¢ rozbudowanej. Do nazwy wroci-
my réwniez niecbawem. Tymczasem sprobujmy uru-
chomi¢ program.

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven>java -cp .;tar-
get\Hel loMaven-1.0-SNAPSHOT. jar com.javaexpress.App

Hello Maven!

Dziala jak nalezy, mozemy wigc wroci¢ do prze-
analizowania prostego poki co pliku pom.xml. Jego
aktualna zawarto$¢ wyglada mniej wigcej tak:

<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instan-
ce"

xsi:schemalocation="http://maven.apa-
che.org/POM/4.0.0
http://maven.apache.org/maven-v4 0 0.xsd">
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>
<groupld>com.javaexpress</groupId>
<artifactId>HelloMaven</artifactId>
<packaging>jar</packaging>
<version>1.0-SNAPSHOT</version>
<name>HelloMaven</name>
<url>http://maven.apache.org</url>
<dependencies>

<dependency>

<groupId>junit</groupId>
<artifactId>junit</artifactId>
<version>3.8.1</version>
<scope>test</scope>

</dependency>

</dependencies>

</project>

Jak wida¢ na listingu jest to plik w formacie
XML 1 opisuje nasz projekt. W aktualnej wersji za-
wiera naprawde niezbg¢dna ilo$¢ informacji (pozosta-
fe, jak katalog ze zrodlami itp. Maven czerpie ze
znanej sobie konwencji) potrzebna do zbudowania
projektu. Zacznijmy od gory. Elementy gro-
upId oraz artifactId zawieraja wartosci
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podane przez nas podczas tworzenia projektu. Za-
trzymajmy si¢ wigc by doktadnie wyjasni¢ czym
jest jedno i drugie. Grupa (reprezentowana przez
groupId) jest ogdlnym okresleniem dla zestawu
produktow, bibliotek czy tez aplikacji, stanowia-
cych razem pewna catos¢. Artefakt zas (reprezento-
wany oczywiscie przez element artefactId) to
nazwa produktu w obrgbie grupy. Zastandowmy si¢
co to znaczy, by w przysztosci skorzysta¢ z wnio-
skow. Je§li mamy aplikacje, ktora sktada si¢ z
trzech czgséci: zestawu klas biznesowych (model
aplikacji) oraz zestawu interfejsow DAO jako poje-
dynczej czgsci, implementacji wspomnianych inter-
fejsow oraz czesci klienckiej, np. aplikacji www, a
catos$¢ stanowi pewna grupg logiczna, jeden wlasci-
wy produkt, to warto wszystkie te projekty umie-
sci¢ w  obrgbie tej samej grupy (np.
com.company.crm) a poszczegdlne czgsci jako ar-
tefakty o nazwach np. crm-api, crm-dao-impl,
crm-web. Kolejnym elementem jest wersja 1 wy-
daje mi sig, ze na tym etapie nie wymaga absolut-
nie zadnego komentarza (cho¢ 2z wersjami
zwiazana jest pewna tradycja i funkcjonalno$¢ sa-
mego Mavena i warto wroci¢ pozniej do tematu.).
Wazne natomiast jest, ze efektem spakowania pro-
jektu bedzie plik o nazwie domyslnie sktadajacej
SiQ z elementow artefactId, version 0Oraz pac-

kaging . W naszym wypadku:

HelloMaven-1.0-SNAPSHOT.jar

Zawarto$¢ elementu name  pojawia si¢ w kon-
soli, gdy uruchamiamy maven'a aby zidentyfiko-
wac aktualnie przetwarzany projekt. Element url

jest informacja o stronie domowej projektu. We
wlasciwym czasie zobaczymy jak z tego skorzy-
stac. Domys$lnie jako strona domowa ustawiana
jest strona Mavena. W tej chwili mozemy ja tak po-
zostawic.

Ostatnim elementem, ktdoremu przyjrzymy si¢
teraz bedzie wykaz zaleznos$ci projektu. Wszystkie
zalezno$ci objete sa wspdlnym elementem de-—
pendencies, ktory zawiera wiele elementow
dependency. Zaleznosci to oczywiscie bibliote-
ki, z ktorych korzystamy piszac nasz kod. We
wstepnie wygenerowanym pliku pom.xml widaé
jedna zaleznos¢, jest to biblioteka junit , ktora
wszyscy pewnie dobrze znaja. Potrzebna jest tylko
podczas testowania co jest zaznaczone w elemen-
cie scope . Zanim wyjasni¢ czym jest scope,
powiem skad si¢ biora biblioteki i dlaczego nie ma
katalogu lib w projekcie.




Z.ALEZNOSCI PROJEKTU

Kazdy projekt, nad ktorym pracujemy (poza ty-
mi naprawde najprostszymi) posiada jakie$ ze-
wnetrzne  zaleznosci, np. biblioteki do obstugi
skrotow, logowania itp. Nie inaczej bedzie tym ra-
zem, nasza gtowna klas¢ wyposazymy w mecha-
nizm logowania. korzystaé z
System.out.println(...), ale jak po-
wszechnie wiadomo nie jest to dobry zwyczaj. Dla-
tego tez wykazemy nieco finezji i wykorzystamy
Logger dostgpny na stronach apache.org. Jak zatem
dotaczy¢ bibliotekg do projektu? Wiasnie w tym celu skorzy-

Mozemy

stamy ze wspomnianego juz elementu dependency. Za
pomoca edytora otwieramy plik pom.xml i dodaje-
my nastepujacy fragment (wyttuszczony):

<dependencies>

<dependency>
<groupld>commons-logging</groupld>
<artifactld>commons-logging</artifactld>
<version>1l.1_.1</version>
</dependency>

<dependency>
<groupId>junit</groupId>
<artifactId>junit</artifactId>
<version>3.8.1</version>
<scope>test</scope>

</dependency>

</dependencies>

Skad jednak wzia¢ te informacje? Skad Maven
bedzie wiedziat jak dotaczy¢ wymagana bibliote-
ke? Gdzie fizycznie znajduje si¢ plik biblioteki?
Mnoéstwo pytan — trzeba na nie odpowiedzieé. Naj-
pierw rozwiej¢ watpliwosci dotyczace tego skad
si¢ wspomniane biblioteki biora. Otz istnieja roz-
siane po sieci repozytoria takich bibliotek, kazde z
nich jest uporzadkowane wlasnie zgodnie z podana
hierarchia. Najpierw wedlug grup, potem wedlug ar-
tefaktow 1 na koniec wedlug wersji. Mozna przyj-
rze¢ si¢ repozytoriom np. pod adresem
http://repol.maven.org/maven2  lub  http://mir-
rors.ibiblio.org/pub/mirrors/maven2. Zrobmy chwil-
ke przerwy 1 zajrzyjcie pod te adresy. Mito
popatrze¢ ile wspanialej pracy programistycznej
zgromadzono w kazdym z tych miejsc. Bezposred-
nie przegladanie tych repozytoriéw jest jedna z me-
tod poszukiwania zaleznosci. Nie jest jednak
metoda najlepsza. Znacznie wygodniej jest skorzy-
sta¢ z jednej z wyszukiwarek bibliotek. Jedna z do-
stepnych jest http://mvnrepository.com.
Wyszukujac logger do naszego przyktadu (wiemy,
ze szukamy biblioteki commons-logging) w wyszu-
kiwarce wpiszmy commons-logging. Biblioteka,

ktoérej szukamy znajduje si¢ na czwartej pozycji.

4. commons-logging » commons-logging

Sprobujmy objasni¢ wynik tym bardziej, ze na
piatej pozycji mamy niezwykle podobny tekst.

5. commons-logging » commons-logging-api

Oczywiscie pod kazdym z wierszy wyniku
znajduje si¢ krotki opis pozycji. Nieprzypadkowo
jest to zawarto$¢ elementu <description> z pliku
pom.xml projektu (tutaj commons-logging). Coz
jednak odczyta¢ z wierszy wyniku? Ot6z po lewej
stronie znaku » znajduje si¢ nazwa grupy (gro-
upld), po prawej za$§ nazwa artefaktu (artifactld)
elementu z listy dopasowanych do kryteriow wy-
szukiwania. Patrzac na opis jesteSmy w stanie zo-
rientowac¢ si¢, ze chodzi nam raczej o pozycje
czwarta niz piata. Kliknijmy wigec w nazwg artefak-
tu aby przenie$¢ si¢ na list¢ dostgpnych jego wer-
sji. Na kolejnej stronie wida¢ wigcej szczegotow
artefaktu oraz spodziewana list¢ z wersjami (a tak-
ze statystyki) i szablon elementu <dependency>
gotow do skopiowania 1 wstawienia do pliku
pom.xml naszego projektu. Jest to szablon sugeru-
jacy uzycie najnowszej dostgpnej wersji. Jesli z ja-
kich§ powodéw chcemy korzysta¢ z wersji starszej
mozemy klikna¢ w jedna ze znajdujacych sig na li-
scie by przenies¢ si¢ na kolejna strong — tym ra-
zem z informacjami o tej wersji 1 otrzymac
wlasciwy jej szablon.

Ostatnim dzi§ omawianym elementem jest
scope. Definiuje on dwie rzeczy, po pierwsze do-
stepnos¢ klas z biblioteki dla klas projektu podczas
kompilacji, testowania i uruchomienia oraz w za-
leznos$ci od sposobu pakowania projektu lub zasto-
sowanych plugindw determinuje to czy zaleznos¢
bedzie dotaczona do projektu czy tez nie. Ponizsze
zestawienie - mam nadziej¢ - rozwieje wszystkie,
lub chociaz wigkszo$¢, watpliwosci.

compile

Kompilacja, testowanie i uruchomienie. Biblio-
teka dostgpna zawsze i dotaczana do wynikowego
artefaktu. Jest to domys$lna wartos$¢ elementu sco-
pe ustawiana jesli zostanie on pominigty przy defi-
nicji zaleznosci
provided

Kompilacja i testowanie. Zaktadamy, ze biblio-
teka bedzie dostarczona przez $rodowisko urucho-
mieniowe (kontener) nie jest wigc dotaczana (np.
ServletAPI).
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test

Kompilacja testow i testowanie. Dostgpne tyl-
ko podczas kompilacji i uruchomienia testow.
runtime

Testowanie i uruchomienie. Biblioteka dostep-
na podczas uruchamiania testow oraz wymagana
do dziatania aplikacji, jest wigc dotaczana do arte-
faktu wynikowego.

O konfigurowaniu zalezno$ci mozna napisac
wigcej, jednak mysle, ze na tym etapie ta ilo$¢ infor-
macji jest wystarczajaca (co sugeruje, ze W przy-
sztosci bedziemy do tego tematu wracac).

Teraz obiecana odpowiedz na pytanie ,,gdzie fi-
zycznie znajduja si¢ pliki bibliotek?” - bo przeciez
nie korzystamy przy kazdej kompilacji z plikow
znajdujacych si¢ na zdalnych serwerach. Otdz nie,
nie korzystamy z nich za kazdym razem, tylko za
pierwszym, czyli przy pierwszej potrzebie wykorzy-
stania biblioteki. Odbywa sig to tak - Maven poszu-
kuje w lokalnym repozytorium (utworzonym
podczas pierwszej proby utworzenia projektu) wska-
zanej biblioteki. Jesli jej nie odnajdzie $ciaga z kto-
rego$ ze zdalnych repozytoriow 1 instaluje w
przestrzenie naszego lokalnego. Katalog z lokal-
nym repozytorium znajduje si¢ zwykle w katalogu
.m2/repository znajdujacym si¢ w naszym domo-
wym katalogu. Tam tez mozna odnalez¢ strukturg
podobna do tej ze zdalnych repozytoriow.

Kolejna wazna sprawa dotyczaca samych zalez-
nosci. Otoz, nie wszystkie biblioteki sa dostepne w
publicznych repozytoriach. Powody sa rozne, cza-
sem kwestie licencyjne a czasem sa to zakupione
od naszych dostawcow fragmenty tworzonego syste-
mu. A czasami po prostu korzystamy z jakiego$ leci-
wego kodu, ktorym po prostu nie ma si¢ kto zajaé i
nie trafit dotad do zadnego publicznego repozyto-
rium. My jednak potrzebujemy tej biblioteki a jak
wspominatem nie mamy katalogu lib w projekcie
(pomijam projekt webowy i katalog WEB-INF/lib
bo tam raczej si¢ nie wrzuca zadnych plikoéw, a na-
wet gdybySmy to zrobili to nie ma jak poinformo-
waé Mavena zeby tam czegos$ szukal). Musimy taka
bibliotekeg zainstalowaé w naszym lokalnym repozytorium. Ro-
bimy to za pomoca Mavena i jego pluginu do instalacji arte-
faktow. Spojrzmy na przyktad. Do projektu chcemy dotaczy¢
biblioteke super—-tajny.jar (kosztowata 1999%
1 licencja nie pozwala umiescic jej w publicznym re-
pozytorium). Kopiujemy wspomniany plik jar do
biezacego katalogu (dla wygody, bo przeciez row-
nie dobrze mozna postuzy¢ si¢ petna $Sciezka wska-
zujac aktualne miejsce pobytu jara) i wykonujemy
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nastepujace polecenie (pamigtajac czym jest gro-
upld, artifactld oraz version dla tego pliku):

mvn install:install-file -Dfile=super-tajny.jar
-DgroupId=com.dostawca.tajny
-DartifactId=super-tajny -Dversion=1.0

Teraz plik mozemy juz usunaé z biezacego ka-
talogu, przenies¢ si¢ do katalogu z naszym projek-

tem 1 wyedytowa¢ plik pom.xml dodajace
nastepujacy kod (wytluszczony):

<dependencies>

<dependency>

<groupld>com.dostawca.tajny</groupld>
<artifactld>super-tajny</artifactld>
<version>1.0</version>

<scope>runtime</scope><!-- lub inny w zalznosci od
potrzeb -->

</dependency>

</dependencies>

FAZY BUDOWANIA PROJEKTU

Teraz skoro juz wiemy jak stworzy¢ projekt,
jak dotaczy¢ do niego biblioteki i1 jak go zbudo-
wac, sprobujemy dowiedzie¢ sig jak ten proces wy-
glada. Na poczatek ustalmy jedna istotna rzecz —
tworcy Mavena zatozyli, ze z jednego projektu
mozna zbudowac jeden plik (pewna odmiang tej
zasady sa projekty wielomodutowe, ale o nich opo-
wiem w nast¢pnym numerze). Majac to w pamigci
zastandwmy si¢ co mozna zrobi¢ z projektem. Po
pierwsze mozemy zbudowaé ze zrodet plik wyni-
kowy, na pewno tez powinnismy moc wyczyscié
katalog roboczy przed kolejna proba zbudowania
projektu, na przyktad po wprowadzeniu zmian w
kodzie. Dodam, ze w Mavenie dostrzezona zostala
rowniez potrzeba tworzenia dokumentacji (nie tyl-
ko API) dla projektu, 1 ta potrzeba zostata opisana
jako trzecia mozliwos$¢. Kazda z nich, czyli budo-
wanie, czyszczenie katalogu roboczego projektu
oraz tworzenie dokumentacji zostaly nazwane cy-
klami zycia projektu (ang. build lifecycle). Te trzy
zostaty opisane cykle sa podstawowymi dostgpny-
mi w Mavenie. Kazdy z takich cykli sktada si¢
oczywiscie z mniejszych cze$ci zwanych fazami
(ang. phase).

Jesli dobrze przygladaliscie si¢ wynikom do-
tychczasowej pracy 1 jej przebiegowi zwrdciliscie
zapewne uwage na charakterystyczne komunikaty
Mavena takie jak task-segment:
[compiler:compile] itp. Sa to - w terminologii
Mavena - fazy budowania projektu. Zeby w petni
je zrozumie¢ nalezy je rozpatrywaé¢ w kontekscie

[package],




cykli budowy i celow. Aby problem skomplikowaé
wspomng jeszcze, ze nalezy takze pamigtac o typie
projektu (znacznik packaging z pliku pom.xml).
Brzmi to wszystko dos$¢ tajemniczo, ale przeciez
kazdy zgodzi sig, ze zrodta projektu zanim zamie-
nig si¢ w gotowy plik jar (lub inny) przechodza pew-
ne fazy. 1 wilasnie te kilka etapow, ktore
doprowadzaja do gotowego produktu, potaczone ra-
zem sa cyklem. Kazdy z etapow to oczywiscie faza
a ich ilo$¢ i1 rodzaj zalezny jest od projektu, nad kto-
rym pracujemy.

Zacznijmy wigc od poczatku. Tworcy Mavena
przewidzieli trzy rézne cykle pracy z projektem.
Pierwszy to cykl budowy, sktadajacy si¢ z faz, kto-
re po kolei uruchomione na koncu pozostawia po so-
bie wynikowy plik — jaki to plik to zalezy od typu
projektu. Drugi cykl to tworzenie dokumentacji w
postaci nadajacej si¢ do publikacji w sieci www.
Trzeci cykl to czyszczenie katalogu roboczego po
pakowaniu lub tworzeniu strony.

Dla przyktadu zastandbwmy si¢ co trzeba zro-
bi¢, zeby z kilkunastu plikéw zrédtowych javy
otrzymaé¢ biblioteke w postaci pliku jar. Pewnie
oprocz kodu javowego mamy zestaw jakich$ pli-
kéw *.properties zawierajacych tlumaczenia
komunikatow lub jakiego$ rodzaju konfiguracjg. Pli-
ki te wymagaja wstepnego przetworzenia. Nazwij-
my t¢ faze budowy process-resources. Potem
oczywiscie kompilujemy klasy — niech ta faza nazy-
wa si¢ compile. Kolejnym etapem jest oczywiscie
przygotowanie do testow, oczywiscie rowniez testy
moga wymagaé przygotowania pewnych plikow
* . properties, wigc kolejna faza to process-test-re-
sources. Teraz warto oczywiscie skompilowaé kla-
sy zawierajace kod testow — nazwijmy te faze
test-compile. Kolejnym krokiem jest oczywiscie wy-
konanie testow, czyli test. Jesli nasz kod bezbled-
nie przechodzi testy mozemy spakowaé klasy do
pliku jar. I ta faza dostanie nazwg - a jakze! - packa-
ge. Dwie kolejne rzeczy, ktore mozemy zrobi¢ z bi-
blioteka, ktora zostala poprawnie zbudowana to
zainstalowac¢ ja w lokalnym repozytorium oraz zain-
stalowa¢ w repozytorium publicznym. Kazda z
tych czynnosci jest dla nas oddzielna faza i nazwie-
my je odpowiednio install oraz deploy. Podsumuj-
my teraz proces budowy biblioteki. Ponizej
widzimy jak on przebiega.

process-resources
compile
process-test-resourcess
test-compile

test

package
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install
deploy

Widoczne tutaj fazy tworza kompletny cykl bu-
dowy pakietu wynikowego dla projektu typu jar.
Aby rozwia¢ wszelkie watpliwosci od razu wyja-
$nig, ze pakietem moze by¢ plik jar, aplikacja we-
bowa w postaci pliku war, zestaw komponentow
EJB w pliku jar, czy tez archiwum EAR.

Skoro wiemy juz czym jest cykl budowy i
czym jest faza to jesteSmy gotowi na poznanie ko-
lejnego terminu — cel (ang. goal). Czym jest? Ot6z
cel to najmniejsze zadanie do wykonania w cyklu
zycia. Oczywiscie takich zadan moze przypadaé
na cykl wigcej niz jedno 1 jest to do$¢ czesta sytu-
acja. Domyslnie jednak sytuacja wyglada znacznie
prosciej — na jedna faze przypada jeden cel z kon-
kretnego pluginu.

Ponizej rozpisane sa poszczegdlne fazy dla
projektu typu jar wraz z informacja jaki plugin jest
dla kazdej z nich uruchamiany. Zaraz wyjasni¢ tez
co z tej wiedzy dla nas wynika.

Faza / Plugin / Cel (goal)

process-resources / maven-resources-plugin / reso-
urces

compile / maven-compiler-plugin / compile
process-test-resources / maven-resources-plugin /
testResources

test-compile / maven-compiler-plugin / testCompile
test / maven-surefire-plugin / test

package / maven-jar-plugin / jar

install / maven-install-plugin / install

deploy / maven-deploy-plugin / deploy

Kazdy z tych plugindw podczas wlasciwej so-
bie fazy cyklu jest wykonywany z domyslna konfi-
guracja. Jednak moze nam ona 2z roznych
powodow nie odpowiadaé. Warto wigc ja nieco
zmieni¢. Zrobimy to troszkg angazujac znowu
nasz przykladowy projekt. Siggnijmy do pliku
App.java 1 zmienmy go dodajac w sekcji importow
dwa wiersze:

import org.apache.commons.logging.Log;
import org.apache.commons.logging.LogFactory;

1 nieco dalej w klasie App kolejny wiersz ze
zmienng statyczna do logowania:

private final
tLog (App.class) ;

static Log 1log = LogFactory.ge-

1 wewnatrz petli tuz pod naszym dumnym
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,»Hello Maven!” dos¢ ekstrawagancka petle for w
stylu Javys5:

for(String arg : args) {
log.info("arg => " + arg);

}

Teraz sprobujmy skompilowac aplikacje:

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven>mvn package
. (pominiety wydruk)

[ERROR] BUILD FAILURE
[INFO] ——===m—mmm—mmmmmm oo
[INFO] Compilation failure

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven\src\main\ja-
va\com\javaexpress\App.java: [16,23] for-each loops
are not supported in -source 1.3

(try —-source 1.5 to enable for-each loops)

for (String arg : args) {

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven\src\main\ja-
va\com\javaexpress\App.java: [16,23] for-each loops
are not supported in -source 1.3

(try —-source 1.5 to enable for-each loops)

for (String arg : args) {

Od razu wida¢, ze Maven zrozumiat o co nam
chodzi, ale domyslna konfiguracja pluginu do prze-
prowadzania kompilacji zaktada, ze kod jest zgod-
ny z wersja 1.3 Javy (co nawet nie pozwala
stosowa¢ wbudowanych asercji!). Nalezy wigc
skonfigurowa¢ moment kompilacji. Ale wciaz nie
wiemy jak! Na stronie http://maven.apache.org/plu-
gins/index.html znajduje si¢ wykaz wbudowanych
pluginéw dostarczonych razem z Mavenen. Kazdy
z nich ma swoja strong, na ktorej mozna odnalez¢
informacje o jego przeznaczeniu, dziataniu, uzyciu
1 konfiguracji — czyli wszystko czego nam potrze-
ba. Odnajdzmy wigc plugin compiler. Na gtéwnej
stronie mamy juz taka dawke informacji, ktora na
pewno rozwieje wszystkie nasze watpliwosci zwia-
zane z tym pluginem. W cze$ci Goals Overview
znajduje si¢ informacja (podana w tabeli nr 1) o
tym, ktory cel (ang. goal) kiedy jest uruchamiany.
Teraz bardziej zainteresuje nas czes¢ Usage. Tam
wlasnie znajduje si¢ instrukcja wedlug ktorej nale-
zy plugin skonfigurowa¢. Pelne mozliwosci konfi-
guracji dostgpne sa po wybraniu w lewej czgsci
menu Goals a potem z listy compiler:compile (plu-
gin:goal).

Wré¢my wige do naszego pliku pom.xml. Tuz
za cala sekcja

<dependencies>

</dependencies>

tworzymy nowa (build) 1 wprowadzamy to co
wida¢ na ponizszym wydruku:

Java
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<build>

<plugins>

<plugin>
<groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
<version>2.0</version>

<configuration>

<source>1.5</source>

<target>1.5</target>

</configuration>

</plugin>

</plugins>

</build>

Caly powyzszy fragment jest dla nas nowy, ale
najbardziej interesujace sa wyrdznione czgsci. Po
pierwsze widac, ze wszystkie pluginy sa takimi sa-
mymi artefaktami jak pozostale zaleznosci projek-
tu i dzigki zachowaniu tej samej hierarchii i zasady
nazewnictwa mozemy tatwo zorientowac si¢ do
czego odnosza si¢ poszczegdlne fragmenty. Drugi
wyrozniony fragment to czg$¢ zawierajaca konfigu-
racj¢ pluginu maven-compile-plugin. Wskazujemy
jasno jaki poziom zgodnosci zrodet i klasy nas inte-
resuje. Sprobujmy teraz zbudowac¢ projekt. Wsrdd
wierszy, ktore odnajdziemy na ekranie terminala
znajdzie si¢ roéwniez taki:

[INFO] BUILD SUCCESSFUL

co znaczy, ze tym razem Maven doskonale zro-
zumial nasze intencje. Skoro udato si¢ zbudowac
projekt (mozemy to sprawdzi¢ testujac obecnos¢
pliku jar w katalogu target/) to czas na kilka kolej-
nych porcji informacji.

Idac tym tropem mozemy skonfigurowaé kaz-
dy dostgpny plugin i uzy¢é go w naszym projekcie.
Zblizajac si¢ ku koncowi tej czesci opowiem jesz-
cze gdzie nalezy szuka¢ informacji o fazach w cy-
klach projektu. Wedlug mnie najlepszym miejscem
1 — wbrew pozorom — najlatwiejszym do odczyta-
nia i nie pozostawiajacym zadnych watpliwosci, sa
zrédta Mavena. W drzewie kodu znajduje sig plik
maven-core/src/main/resources/META-INF/ple-
xus/components.xml, opisujacy doktadnie wszyst-
kie cykle dla wbudowanych celéow, na przykiad
wspomniany jar-lifecycle. Ciekawy jest cykl clean.
Widaé, ze sktada sig z trzech faz,

pre-clean
clean
post-clean

ale tylko jedna jest w domys$lnej konfiguracji
wykorzystywana. Sprawdzmy czy rzeczywiscie
tak wlasnie jest. Zagladamy do katalogu naszego
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projektu i wykonujemy ponizsze polecenie:

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven>mvn clean
[INFO] Scanning for projects...
[INFO] ——mmm oo oo oo
Building HelloMaven
task-segment: [clean]

Total time: 1 second
Finished at: Wed Oct 29 23:55:40 CET 2008

Final Memory: 3M/5M

Na powyzszym wydruku widaé, ze zazadali-
$my wykonania cyklu clean . Ale z trzech wymie-
nionych faz wida¢ tylko jedna i uruchomiony
skonfigurowany dla niej plugin . Co z pozostaty-
mi dwoma? No c6z, pozostaja do naszej dyspozy-
cji. Mozemy samodzielnie uruchomi¢ wykonanie
jakiej§ czynno$ci poprzez odpowiednia konfigura-
cje. Ponizej przyktadowe uruchomienie zadania An-
ta w pierwszej fazie cyklu clean:

<plugin>
<artifactId>maven-antrun-plugin</artifactId>
<executions>

<execution>
<phase>pre-clean</phase>
<configuration>

<tasks>

<echo>"Ant uruchomiony w Mavenie
</tasks>

</configuration>

<goals>

<goal>run</goal>

</goals>

</execution>

</executions>

</plugin>

1) "</echo>

Oczywiscie powyzsze linie nalezy doda¢ do na-
szego roboczego pliku pom.xml, np. tuz za konfigu-
racja pluginu do kompilacji projektu. Gdy
wykonamy w katalogu projektu mvn clean w konso-
li pojawi si¢ spodziewany komunikat:

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven>mvn clean

[INFO] Building HelloMaven

task-segment: [clean]

[antrun:run {execution:
Executing tasks

"Ant uruchomiony w Mavenie :)"
Executed tasks

[clean:clean]

default}]

[INFO] BUILD SUCCESSFUL
[INFO] === mmmmmmm oo m o e

czyli, doktadnie to czego si¢ spodziewali$my.
W podobny sposéb mozemy konfigurowaé dodat-
kowe czynno$ci podczas kazdej fazy dowolnego
cyklu zycia, mozemy takze zamienia¢ domyslnie
skonfigurowane pluginy swoimi wlasnymi. Na
tym wlasnie polega ogromna elastycznos¢ Mave-
na. W domyslnej konfiguracji jest niezwykle przy-
datny jednak skrzydla rozwija dopiero, gdy
dodamy do niego szczypte fantazji.

KILKA SEOW WIECEJ O MAGII PLIKU POM.XML

Nie mozna pisa¢ o zarzadzaniu procesem bu-
dowania projektu za pomoca Mavena, nie opisujac
pliku pom.xml. To, ze plik ten petni kluczowa ro-
le to juz na pewno zauwazyliscie. Jego minimalna
posta¢ réwniez — pojawia si¢ ona po utworzeniu
projektu. Ale na tym nie koncza si¢ ani jego mozli-
wosci ani rola. Podsumowujac t¢ czes¢ postaram
si¢ w miar¢ doktadnie (ale bez przesady, gdyz wie-
dz¢ te bedziemy rozwija¢ w kolejnych czeséciach
cyklu o Mavenie) zapozna¢ Was ze struktura pliku,
oraz jego rola w dystrybucji informacji o projekcie
(zar6wno podczas tworzenia dokumentacji jak 1
podczas wyszukiwania artefaktow za pomoca
wspomnianych juz narzedzi).

Sprobujmy podzieli¢ caty plik na kilka czgsci
(jednak nieco inaczej niz w podreczniku dostgp-
nym na stronach http://maven.apache.org/) zbiera-

jac  elementy  konfiguracji  wedlug  ich
przeznaczenia. Najpierw elementy identyfikujace
projekt:

- groupld — informuje o grupie produktow, w
ktorej znajduje sie¢ projekt, zwykle (cho¢ nie za-
wsze) sktada si¢ - na podobienstwo javowych pa-
kietow - z domeny, dostawcy oraz nazwy calej
grupy produktow

- artifactld — to bezposrednia nazwa projektu
w obrebie grupy, np. crm-api, dao-jdbc itp.
(patrz uwaga wyzej)

- version — okreslenie numeru wersji, za pomo-
cq liczb lub liczb mieszanych z opisem, np. 1.0,
2.1, 2.2-BETA, 2.2-RCl1, itp. (wersjom przyjrzymy
si¢ doktadnie w kolejnym numerze)

- packaging — sposob pakowania projektu, kto-
ry jednoczes$nie okresla takze fazy cyklu budowy
dla projektu (inne nieco dla réznego rodzaju pro-
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Kolejna grupa beda elementy opisujace pro-
jekt, dostawce oraz tworcoOw:

- name —nazwa dla projektu, nieco bardziej opi-
sowa niz zbitek skladajacy si¢ z grupId oraz ar-
tifactId, nazwa ta bedzie uzywana w kilku
miejscach, warto wybrac¢ taka, ktora bedzie koja-
rzy¢ si¢ z projektem, ale nie bgdzie dluga, np. Su-
perCRM.API - dla klasa 1 interfejsow
stanowiacych API projektu

- description — opis projektu, moze by¢ dowol-
nie dtugi, ale warto zachowa¢ umiar, gdyz jesli do
wyszukiwania artefaktow bedacych wynikiem na-
szej pracy bedziemy uzywac¢ wyszukiwarki podob-
nej do opisane] na poczatku artykulu (oczywiscie
przeszukujacej nasze firmowe lub prywatne repozy-
torium) to zawarto$¢ sekcji description poja-
wi si¢ w wynikach wyszukiwania

- url — tutaj mozna umiesci adres witryny prze-
chowujacej informacje o projekcie, (adres w wersji
petnej np. http://dev.supercrm.com/ lub http://super-
crm.com

- organization — element zbiorczy zawierajacy
nazwge 1 adres strony domowej (zwyczajowo) organi-
zacji zajmujacej si¢ rozwijaniem projektu, czyli —
w przypadku klasycznej dzialalnosci komercyjnej -
po prostu firmy, ktéra zajmuje si¢ jego tworze-
niem; sktada si¢ z dwoch zagniezdzonych elemen-
tow:

- name — nazwa organizacji

- url — adres strony domowej organizacji

- inceptionYear — rok rozpoczecia prac nad pro-
jektem, warto$¢ ta zostanie wykorzystana w notce
o prawach autorskich w dokumentacji generowane;j
przez Mavena

- licenses — licencje na rozwijany produkt (mo-
ze by¢ ich oczywiscie wigcej niz jedna), kazda licen-
cj¢ podajemy w  oddzielnym  elemencie
<licence></licence>

- developers — podobnie jak w przypadku licen-
cji jest to elementy zbiorczy, zawierajacy jeden lub
wigcej elementdow developer, z ktorych kaz-
dych sktada si¢ z nastgpujacych elementéw

- id — identyfikator developera, pozwalajacy
np. powiaza¢ go z informacjami o zmianach w sys-
temie kontroli wersji badZ systemie zglaszania blg-
dow itp.

- name — imig 1 nazwisko (lub pseudonim) deve-
lopera

dzialalnosci komercyjnej) lub zwigzany (w przy-
padku dzialalnos$ci non profit) z organizacja inna
niz rozwijajac produkt to mozna podac tu jej nazwe

- organizationUrl — j.w., ale zawieraj informa-
cje o stronie domowej macierzystej organizacji de-
velepera

- roles — element zbiorczy zawierajacy poje-
dyncze elementy role informujace o roli develo-
pera w projekcie (np. jee-developer, architect,
webmaster, itp.)

- contributors — informacje podobne jak te za-
warte w elemencie developers, tutaj jednak
znajduja si¢ z zatozenia informacje o osobach zgta-
szajacych btedy (nie uczestniczace w samym pro-
cesie wytwarzania jako dostawcy kodu), dane
poszczegdlnych o0sob (doktadnie te same co w
przypadku developerow) otaczane sa elementem
contributor.

Sporo juz si¢ dowiedzieliSmy o cze$ci informa-
cyjnej pliku pom.xml. Sprobujmy zamieni¢ t¢ wie-
dze¢ na rzeczywiste korzysci. Otworzmy wigc ten
opisujacy nasz projekt 1 uzupetnijmy jak ponize;:

<name>HelloMaven</name>
<url>http://javaexpress.pl/hellomaven</url>
<description>
Projekt przykladowy.
vena.
</description>
<organization>
<name>JaveExpress</name>
<url>http://javaexpress.pl</url>

</organization>
<inceptionYear>2008</inceptionYear>

<licences>

<licence>

<name>Apache 2</name>
<url>http://www.apache.org/licenses/LICENSE-
2.0.txt</url>

<distribution>repo</distribution>
<comments>Ulubiona licencja organizacji</comments>
</licence>

</licences>

<developers>

<developer>

<id>jjhop</id>

<name>Rafal Kotusiewicz</name>
<email>r.kotusiewicz@javaexpress.pl</email>
<url>http://javaexpress.pl/author/jjhop/</url>
<organization>JavaExpress</organization>
<organizationUrl>http://javaexpress.pl</organiza-
tionUrl>

<roles>

<role>architect</role>

<role>developer</role>

</roles>

<timezone>-1</timezone>

<properties>
<picUrl>http://javaexpress.pl/author/jjhop/mi-
ni.png</picUrl>

Pomaga zrozumieé¢ dziatanie Ma-

. </properties>
- email — sprawa wydaje si¢ oczywista :) <; jeveiopev
. - g . < A% rs>
- organization — jesli developer pracujacy nad  -.oivipncores
projektem na stale zatrudniony jest (w przypadku <contributor>
Y| Grudzien 2008
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<!-- tutaj odpowiednie dane -->
</contributor>
</contributors>
<dependencies>

Kolejna grupa jest do$¢ szeroka, taczy bowiem in-
formacje o tym gdzie szukaé brakujacych zalezno-
sci jesli nie ma ich w lokalnym repozytorium
(*repositories) z informacjami porzadkujacymi da-
ne projektu. Zaczniemy od konfiguracji repozyto-
riow, w ktorych Maven bedzie szukat brakujacych
artefaktow. Sktadaja si¢ na nia dwa elementy gtow-
nej konfiguracji wraz z elementami podrz¢dnymi:

- repositories — repozytoria, w ktoérych Maven
bedzie szukat glownych zaleznos$ci projektu, czyli
tych wymienionych wewnatrz elementu depen-—
dencies, sa to jednoczesnie repozytoria, do kto-
rych w razie potrzeby moze ,,wysta¢” efekt naszej
pracy (o tym wigcej w przysztosci)

- pluginRepositories — to dodatkowe repozyto-
ria, w ktorych beda poszukiwane dodatkowe plugi-
ny stuzace np. do specjalnego sposobu budowania
(pakowania) projektu, do szczegdlnego typu rapor-
towania itp...

Kazdy z tych elementéw zawiera elementy pod-
rzgdne — odpowiednio repositoryipluginRe-
pository — skladajace si¢ z informacji
pozwalajacych zidentyfikowa¢ repozytorium oraz
»zajrze¢” do jego zawartosci. Wspomniane informa-
cje to:

- id — identyfikacja repozytorium, jesli jest
chwilowo niedostgpne to dzigki temu identyfikatoro-
wi Maven przez jaki$ czas nie bedzie probowat na-
wigza¢ z nim polaczenia

- Name — przyjazna nazwa repozytorium poja-
wiajaca si¢ podczas logowania informacji o przebie-
gu procesu budowania (lub ktéorego z dwoch
pozostatych) projektu

- url — peten adres repozytorium (razem z proto-
kotem), najczgsciej w stylu http://repo.xxx.org/ma-
ven2, ale moze takze zaczynac sig od ftp://

Bardziej szczegotowa konfiguracja repozyto-
ri6w zostanie opisana w kolejnych czgsciach wraz
z odpowiednimi przyktadami tak, aby nie zaktoca¢
normalnego toku poznawczego :). Cztery kolejne
elementy informacyjne to:

- issueManagement — wskazuje system zarza-
dzania btgdami i1 potrzebami tworzonego oprogra-
mowania, element sktada si¢ z dwoch podrzednych
(patrz — przyklad uzycia w naszym projekcie)

- ciManagement — konfiguracja systemu CI
(ang. continuous integration) obstugujacego pro-

jekt (np. Continuum — najchetniej wykorzystywa-
ny wraz z Mavenem, Cruise Control), gltowny
element zawiera elementy podrzedne zawierajace
doktadne informacje (patrz — przyktad uzycia w
naszym projekcie)

- mailingLists — informacje o listach mailingo-
wych zwiazanych z projektem, gléwny zawiera ele-

menty podrzedne opisujace konfiguracj¢
poszczegblnych list, z ktoérych kazda zawieraj na-
stgpujace dane:

- name — nazwa listy wysylkowe;]

- subscribe — adres email, pod ktory nalezy wy-
sta¢ wiadomos$¢ by zapisac si¢ na liste

- unscubscribe — j.w., ale z odwrotnym efektem

- post — adres email, na ktoéry wysyta si¢ wia-
domosci na liste

- archive — URL wskazujacy archiwum listy
dostepne przez www (jesli istnieje taka mozliwos¢)

- otherArchives — zbior pojedynczych elemen-
tow otherArchive zawierajacych informacje
tozsame z tymi z elementu archive

- scm - informacje o systemie kontroli wersji,
w ktorym przechowywane sa zrodta oraz inne pliki
projektu (patrz — przyktad uzycia w naszym pro-
jekcie)

Kolejnym waznym elementem jest distribu-
tionManagement, ktorego zadaniem jest precyzyj-
ne opisanie sposobu (oraz statusu) dystrybucji
artefaktow bedacych wynikiem budowy projektu a
takze adresy repozytoriow, w ktérych beda instalo-
wane. Takze tutaj podajemy sposob i1 miejsce, w
ktorym umieszczona bedzie strona informacyjna
projektu (to jak ja stworzy¢ bedzie ostatnim ele-
mentem tej czesci artykutu) — mam oczywiscie na
mysli raport o stanie projektu w wersji html.

W wypadku tego elementu na razie nie bedzie-
my postugiwac si¢ przyktadem i1 wrocimy do niego
w jednej z kolejnej czesci artykutu, gdy zajmiemy
si¢ zarzadzaniem procesem budowy.

Ostatnia  czg$cia opisujaca magi¢ pliku
pom.xml bedzie do$¢ doktadna konfiguracja budo-
wania projektu. Proces budowania opisany jest — a
jakze! - w ramach elementu o nazwie build. Tak
naprawde to domys$lna konfiguracja jest dos¢ do-
bra. Wigkszo$§¢ domys$lnych warto§ci mozna za-
aprobowa¢ bez zadnych zmian, czasami jednak
trzeba co$ zmieni¢. Wtedy wtasnie do akcji wkra-
cza konfiguracja w obrgbie elementu build. Trzy
ponizsze elementy wydaja si¢ dobrym przyktadem
na poczatek:

- finaIName — tutaj mozemy zdefiniowaé wia-
sng wartos¢ dla nazwy pliku wynikowego (np. su-
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percrm.war zamiast
SHOT.war)

- defaultGoal — domy$lny cel procesu budowa-
nia, jesli zdefiniujemy go tutaj, nie bedzie trzeba po-
dawa¢ go w wierszy polecen, oczywiscie jesli
mimo zdefiniowania go, wywotamy Mavena z inna
warto$cia to wlasnie ona zostanie wzigta pod uwage

- directory — katalog, w ktorym beda przecho-

wywany wszystkie wyniki — takze posrednie — pro-

supercrm-1.0-SNAP-

cesu budowania (domys$lnie ma  warto$¢
${basedir}/target, przy czym ${basedir} to katalog
projektu)

- sourceDirectory — katalog, zawierajacy pliki
zrodtowe (*.java) projektu

- testSourceDirectory — katalog, w ktorym znaj-
duja sig pliki zrodlowe (*.java) zawierajace testy

- outputDirectory — katalog, do ktorego trafia
skompilowane klasy projektu

- testOutputDirectory — katalog, do ktorego tra-
fia skompilowane klasy testowe

Kolejnym waznym elementem, ktéry tu moze-
my skonfigurowac sa katalogi z zasobami projektu.
Pamigtamy, ze domy$lnie takim miejscem jest kata-
log ${basedir}/src/main/resources (oraz
${basedir}/src/test/resources), czasami zachodzi jed-
nak potrzeba wskazania wigcej niz jednego katalo-
gu jesli z jakich§ powodoéw chcemy np. rozdzieli¢
rozne ich rodzaje. Katalogi zasobow giéwnych obej-
mujemy elementem zbiorczym resources, kata-
logi dla procesu testowania  elementem
testResources. W kazdym z nich mozemy zde-
finiowa¢ jeden lub wigcej elementdéw resource
0 nastepujacej strukturze:

- directory — wskazuje katalog zawierajacy inte-
resujace nas zasoby

- targetPath — katalog, do ktorego po przetwo-
rzeniu trafia zasoby z directory

- filtering — (true lub false) informacja o tym,
czy pliki zasobow maja podlega¢ przetwarzaniu
przez mechanizm podstawiania zmiennych

- includes — zawiera jeden lub wigcej elemen-
tow include wskazujacych wprost lub za pomoca
znakow wieloznacznych, ktére elementy z katalo-
gu directory maja podlega¢ przetworzeniu 1 wlacze-
niu do wynikow procesu budowania

- excludes — jw. lecz zawiera elementy exclude
1 dotyczy wylaczenia z procesu budowania.

Ponizej przyktadowa konfiguracja zawierajaca
wspomniane elementy:

<build>
<defaultGoal>install</defaultGoal>

éa)\eapl_es - Grud21er'1 2008

<directory>${basedir}/target</directory>
<finalName>supercrm.war</finalName>
<sourceDirectory>${basedir}/src/main/java</source-
Directory>
<testSourceDirectory>${basedir}/src/test/java</te-
stSourceDirectory>
<outputDirectory>${basedir}/target/classes</output-
Directory>
<testOutputDirectory>${basedir}/target/test-clas-
ses</testOutputDirectory

<resources>

<resource>

<directory>${basedir}/src/main/psd images</directo-
ry>

<targetPath>img</targetPath>
<filtering>false</filtering>

<includes>

<include>**/*_ jpg</include>

</includes>

<excludes>

<exclude>**/* . psd</exclude>

</excludes>

</resource>

</resources>

</build>

Kolejna rzecza, ktora chcemy konfigurowaé w
tym miejscu to oczywiscie pluginy, ktore obstugu-
ja proces budowania. Wspominalem juz do$¢ sze-
roko o powiagzaniu konkretnych pluginow z fazami
budowy projektu, wspominatem takze o tym, ze
mozna je konfigurowa¢ (oczywiscie zakres 1 ro-
dzaj konfiguracji zalezy od konkretnych plugi-
noéw). WidzieliSmy juz, ze mozna konfigurujac
plugin obstugujacy kompilacj¢ wskaza¢ mu po-
ziom zgodnosci zrddel (czasami wrgcz nie mozna
si¢ bez tej mozliwosci oby¢). Mozna takze konfigu-
rowa¢ inne jego opcje (np. kodowanie znakow w
kodzie Zzrodtowym) a takze r6znego rodzaju zacho-
wanie innych plugindw. Do tego celu zostal prze-
widziany element plugins w build. Zawiera
jeden lub wigcej elementow plugin, z ktorych kaz-
dy oprocz elementow identyfikujacych (gro-
upIld, artifactlId, version) zawiera inne
sterujace jego dziataniem. Oto one:

- extensions — (true lub false) informuje o tym
czy plugin jest rozszerzeniem Mavena czy tez nie
(w jednej z kolejnej czgsci opiszg jak zbudowaé
wlasny tym projektu, jak np. jar lub war, wtedy tez
uzyjemy w tym miejscu wartosci true, poza tym
rzadko tu zmienia si¢ wartos¢ domyslna, ktora jest
oczywiscie false)

- inherited - (true lub false) ma zastosowanie
tylko w przypadku projektow wielomodutowych
(o ktérych opowiem w kolejnym odcinku), decydu-
je o tym czy konfiguracja jest dziedziczona przez
moduly (konkretnie przez pliki pom.xml w po-
szczeg6lnych modutach

- configuration — zestaw elementow, ktorych




nazwy okre$laja rodzaj konfiguracji o zawartos$¢ jej
warto$¢ (np. <encoding>utf-8</encoding> - enco-
ding jest zmienna konfiguracyjna a utf-8 jest warto-
$cia, co$ na ksztalt encoding=utf-8), elementéw
moze by¢ wiele i w zaleznosci od modulu moga
by¢ zagniezdzone

- dependencies — zalezno$ci modutu, rzadko wy-
korzystywana chyba, ze uruchamiamy jakie$ zada-
nie ant'a, ktore potrzebuje dodatkowych bibliotek,
ponad te, ktore dostarczane sa z Antem

- executions — kazdy plugin moze by¢ urucho-
miony podczas wigcej niz jednej faz i moze zostac
wykonany wigcej niz jeden jego cel (ang. goal),
mozna wigc skonfigurowaé kazde wykonanie od-
dzielnie; element ten zawiera jeden lub wigcej ele-
mentow execution

Tym razem to juz wszystko o konfiguracji w
elemencie build. Przyktad nieco uproszczony poja-
wil si¢ na stronie 10 wigc wydaje sig, ze nie warto
go powtarza¢. Wigcej pojawi si¢ jednak z czasem,
kiedy bedziemy rozbudowywaé nasz projekt w trak-
cie poznawania Mavena. Teraz czas na ostatnig
czes¢ artykutu poswigcona tworzeniu strony infor-
macyjnej projektu.

WIZYTOWKA PROJEKTU, CZYLI WWW W MINUTE

Na sam koniec zostawitlem co$, co niezwykle
podoba mi si¢, gdy korzystam z Mavena. Otdz,
gdy projekt rozwija si¢ (niewazne czy jest to pro-
jekt komercyjny czy opensource) nadchodzi taki
moment, ze nalezy pewne informacje dotyczace go
umieszcza¢ w ogodlnie dostgpnym miejscu — najcze-
sciej jest to sie¢ www (by¢ moze firmowy intra-
net). Zespot  pracujacy nad  rozwojem
oprogramowania pragnie podzieli¢ si¢ swoimi 0sia-
gnigciami, czasami po prostu potrzeba raportow
na temat jakosci kodu podanych w przystepnej for-
mie. Powodoéw tworzenia stron tego typu jest wie-
le. A co z tym wspoélnego ma Maven? Jednym z
trzech cykli budowy projektu jest wtasnie tworze-
nie jego dokumentacji do postaci plikow html — my-
$le oczywiscie o cyklu site.

Zagladamy wiec do katalogu projektu 1 probuje-
my to w nastgpujacy sposob:

C:\Dev\JaveExpress\Maven\HelloMaven>mvn site

[INFO] Scanning for projects...

[INFO] —==————————— - m -
[INFO]
[INFO]
[INFO]

Building HelloMaven
task-segment: [site]

éa)\eapl_es - Grud21er'1 2008

[INFO] BUILD SUCCESSFUL
[INFO]  mmmmm oo oo oo

Po chwili w katalogu target/site pojawi si¢
mnostwo plikow *.html a wsérdd nich index.html.
Wiasnie od niego zacznijmy. Otworzcie go w prze-
gladarce, powinien wyglada¢ mniej wigcej tak jak
widac to na rysunku.

Przygladajac si¢ stronie zauwazycie znajome
informacje, poczawszy od tych dotyczacych ogol-
nych informacji o projekcie (element description z
pliku pom.xml), ktore pojawiaja si¢ tu w czgsci
About poprzez wszystkie dane konfiguracyjne jak
adres repozytorium, adres systemu kontroli wersji
czy adresy list wysylkowych zwiazanych z projek-
tem az po sklad zespolu rozwijajacego projekt. Za-
chgcam do przejrzenia tego co wynika wprost z
najprostszego zastosowania cyklu site i zmierzenia
si¢ z kolejna porcja mozliwosci skonfigurowania
Mavena wedlug wlasnych potrzeba. Sprawdzmy
zatem co mozemy jeszcze zrobi¢ w kwestii strony
informacyjnej projektu. Obstuge cyklu site konfi-
gurujemy w obrgbie elementu reporting, ktory jest
elementem réwnorzednym do build i innych. W je-
go obrebie mozemy skonfigurowac:

- outputDirectory — katalog, w ktéorym znaj-
dzie si¢ wygenerowana strona

- plugins — kolekcja pluginéw (w postaci ele-
mentow plugin), ktore zostana uruchomione pod-
czas tworzenia dokumentacji, sa to pluginy
generujace rd0znego rodzaju raporty o projekcie

Kilka przydatnych pluginow jest dostgpnych
w repozytoriach Mavena. Ich opis oraz konfigura-
cje mozemy znalez¢ po adresem http://maven.apa-
che.org/plugins/index.html w sekcji Reporting
plugins. Ich wykorzystanie jest niezwykle proste.
Wystarczy umiesci¢ dane identyfikacyjne wybrane-
go pluginu w obregbie elementu plugins.

<plugins>

<plugin>
<groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-changelog-plugin</artifactId>
</plugin>

</plugins>

Korzystajac z linkow na wspomnianej stronie 1
dokumentacji dotaczonej do kazdego pluginu moz-
na dostosowaé konfiguracj¢ do witasnych potrzeb.
Nie bedziemy teraz opisywac szczegolow, mysle,
ze kazdy z Was uzbrojony w informacje zawarte w
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Project Information

This document provides an overview of the various documents and links that are part of this project's
general information. All of this content is automatically generated by Maven © on behalf of the project.

Overview

About

Continuous
Integration

Dependencies
Issue Tracking
Mailing Lists

Plugin
Management

Project License
Project Plugins

Project Summary

Projekt edukacyjny dla czytelnikdw JaveExpress.

This is a link to the definitions of all continuous integration processes that builds
and tests code on a frequent, regular basis.

This document lists the project's dependencies and provides information on each
dependency.

This is a link to the issue management system for this project. Issues (bugs,
features, change requests) can be created and queried using this link.

This document provides subscription and archive information for this project's
mailing lists.

This document lists the plugins that are defined through pluginManagement.

This is a link to the definitions of project licenses.
This document lists the build plugins and the report plugins used by this project.

This document lists other related information of this project

Project Team This document provides information on the members of this project. These are the

individuals who have contributed to the project in one form or another.

Source
Repository

artykule chetnie samodzielnie poeksperymentuje z
raportami.

Obiecuje, ze przy okazji kolejnego spotkania
pokaze jak skonfigurowa¢ projekt tak, by maksy-
malnie skorzysta¢ z mozliwosci jakie daje automa-
tyczne tworzenie dokumentacji projektu.

CO W KOLEINEJ CZESCI?

Kolejna czgs¢ (czyli juz w marcu) wprowadzi
nas w tajniki sktadania projektu z kilku czgsci. Zo-
baczymy jak korzysta¢ z Mavena w naszych ulubio-
nych $rodowiskach — Netbeans, IntelliJ Idea oraz
Eclipse. Podlaczymy nasz projekt do repozyto-
rium, systemu $ledzenia btedow oraz system CI
(skorzystamy oczywiscie z Continuum). Rozbuduje-
my takze nieco strong projektu. I przede wszystkim
— mam nadziej¢ — bgdziemy si¢ dobrze bawic!

This is a link to the online source repository that can be viewed via a web browser.

© 2008

O AUTORZE

Od przetomu wiekéw zajmujg si¢ rozwojem
oprogramowania, aktualnie jako architekt - progra-
mista w firmie Aegis Media Sp. z 0.0.. W swojej
pracy zwykle wykorzystuj¢ Jave 1 technologie z
nig zwiagzane, jednak bardzo chetnie z domieszka
jezykow skryptowych (Perl, Python, Ruby, Gro-
ovy). Wsérod wielu jezykow, z ktorymi spotkatem
si¢ przez lata mojej pracy najwigksze wrazenie zro-
bit na mnie (i robi do dzi§) Ruby, z ktérym jestem
blisko zwiazany juz od blisko szes$ciu lat. Nieco
hobbystycznie kolekcjonuje stare jezyki (Algol,
PL/I, Fortran) a wlasciwie ich dokumentacje i kom-
pilatory, przygladam si¢ jak zmienial si¢ ich §wiat
na przestrzeni lat.

Miejsce na Twojq reklamg
Szczegoly na stronie 41
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Z przyjemno$cia witam w nowym cyklu
Express killers. Dziat begdzie prezentowat ciekawe
(nie koniecznie zalecane!) przypadki uzycia jezyka
Java. Jestem zwolennikiem korzystania z IDE i
wszystkich jego mozliwosci, ktore oferuje, dlatego
problemy tutaj poruszane nie beda pytaniem,
dlaczego ponizszy kod si¢ nie komplikuje?

public class Object {
Object o = new Object () {
public String toString() {
return null;

Nie bede¢ takze czytelnikow zanudzat

pytaniami o wynik takiego wyrazenia:
int i = 0x12<<3+0475>>06>>>7]8&9;

bo przeciez po to sa nawiasy, zeby sobie zycie
utatwia¢ oraz internet, Zeby nie trzeba byto
pamigtac, ktory operand bedzie pierwszy brany do
wyliczenia.

Co =zatem bedzie tematem? Najlepsze sa
przyktady z zycia wzigte. Ot np. taki:

import java.util.Vector;
import java.util.logging.Level;
import java.util.logging.Logger;

public class Pool {

private static Logger logger = Logger

.getlLogger (Pool.class.getName ()) ;
private Vector<String> messages;
private Integer status;

public boolean add(String message) {
logger.log (Level.ALL, "addding:" + this);
return messages.add (message) ;

public String get (int index) {

logger.log(Level.ALL, "getting:" + this);

return messages.get (index) ;

public string toString() {
StringBuffer sb = new StringBuffer();
int i = 1;
do {
sb.append (get (1)) .append (", ") ;
} while (++i < messages.size());
sb.append (status) ;
return sb.toString();

public static void main(String[] args) {
Pool p = new Pool();
p.add("hello");
System.out.println (p.get (0));

Biorac pod uwage, ze powyzszy kod si¢
kompiluje, ktére z ponizszych odpowiedzi dotycza
sytuacji po jego uruchomieniu?

- Uruchomienie zakonczy si¢ bledem
java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsExc
eption, gdyz w metodzie toString()
nieprawidlowo inicjalizowana jest petla.

- Gdyby zmienna status byla prymitywem,
program nie zakonczylby si¢ wyjatkiem.

- Program zakonczy si¢ poprawnie, a na
wyj$cie zostanie wypisany napis hello.

- Wyjatek
java.lang.NullPointerException
zostanie rzucony w petli metody toString ().

- Zadna z powyzszych odpowiedzi nie jest
prawidtowa.

Odpowiedz na to pytanie pozostawiamy
czytelnikowi, ktory moze uruchomié¢ powyzszy
kod w  swoim  ulubionym  $rodowisku
programistycznym. Moze takze poszukac jej na
kolejnych stronach Java exPress.

A oto i drugie zadanie. Jego specyfika nie
przeszkadza, by wklei¢ nastgpujaca metode do
swojego IDE 1 sprawdzi¢, jak si¢ zachowuje po
uruchomieniu. Oto kawalek kodu pewnej klasy:

public static void main(String[] args)
throws Exception {
CatchNull test = new CatchNull();
if (test == null) {
throw new NullPointerException ("null object");
}
if (! (test instanceof CatchNull)) {
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throw new UnknownError (

"not an instanceof CatchNull");

W jakim przypadku uruchomienie powyzszego

kodu spowoduje rzucenie jednego z dwodch
wyjatkow?  Odpowiedz, podobnie, jak do
poprzedniego pytania, na dalszych stronach.

Goraco takze zachgcam do poszukania jej samemu!

Serdecznie = zapraszam  wszystkich, by
pochwalili sig z czytelnikami swoimi
interesujacymi kawatkami kodu. Najlepsze beda
publikowane 1 nagradzane na tamach czasopisma.
Moga to by¢ takze kawatki kodu z cyklu WTF
Praca codziennie dostarcza interesujace przyktady,
po przeczytaniu ktéorych programista zaczyna
sprawdza¢ elementarne podstawy swojej wiedzy.
Niech zaczna ja tez sprawdza¢ inni za
posrednictwem Java exPress.

Zostan autorem

Czasopismo JAVA exPress ukazuje si¢ co 3
miesigce. Poszukujemy osoby, ktore chciatyby
zosta¢  autorami artykutow do gazety lub
pomdc w jej rozwoju (np. poprzez przygotow-
anie graficzne i sktad).

Jesli checesz zosta¢ autorem lub w inny sposob
pomodc gazecie, wyslij swoja propozycje na
adres kontakt@dworld.pl.

Kazdy, kto pomaga tworzy¢ JAVA exPress
otrzymuje "brykiety", ktore pdzniej moze wy-
mieni¢ na cenne przedmioty: ksiazki, wej-
sciowki na konferencje, licencje, czy inne
gadzety Javowe.

Wigecej informacji  na
express.pl

Wspomoéz JAVA exPress

Jesli podoba Ci sig¢ czasopismo i chcialbys, ze-
by nadal si¢ ukazywato i podnosito swoj po-
ziom zardwno merytoryczny jak i wizualny,
mozesz nam pomoéce. Pomoz nam w skladzie
tekstu, garfice lub korekcie.

Mozesz takze wspomodc nas finansowo. Kazdy
grosz si¢ liczy. I pamigtaj, zanzacz w tresci
przelewu, czy chciatbys, aby Twoja nazwisko
pojawito si¢ na liscie dobrodziejow.

Wigcej szczegdtow na stronie:
http://dworld.pl/wspomoz-java-express/

stronie  http://java-
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Oferta dla sponsorow

JAVA exPress powstaje dzigki bezinteresow-
anej pomocy autorow artykutow, ktorzy
poswigcili swdj czas, aby pomodc zrealizowaé
pomyst stworzenia pierwszej gazety o Javie.
Gazety, ktora jest dostgpna za darmo, dla
kazdego, kto chciatby poszerzy¢ swoja wiedze
0 jezyku Java.

Jesli wigc chciatby$, aby gazeta nadal sie
ukazywata, a artykuly byly coraz lepszej
jako$ci mozesz wspomac nasza inicjatywe.
Niezaleznie czy jeste$ osoba prywatna, czy
przedstawicielem firmy, skontaktuj si¢ z nami
pod adresem kontakt@dworld.pl.

Pomo6z rozwija¢ zdolnosci swoich obecnych 1
przysztych pracownikow.

Odpowiedzi do Express killers:

W pierwszym przyktadzie w metodzie
main (String[]) jest wywolanie metody get (int) co
spowoduje zapisanie tej informacji w logach. Uzycie stowa
kluczowego this zakonczy si¢ wywotaniem metody

toString (). W metodzie toString() nastgpuje
iteracja po wszystkich elementach kolekcji. Chociaz pgtla nie
jest napisana poprawnie, to przy pierwszej iteracji nie
zostanie zgloszony zaden wyjatek. Zostanie natomiast
get (int). W

wygenerowany zostanie wyjatek o przepelnieniu stosu

wywolana  metoda konsekwencji
java.lang.StackOverflowError.

W drugim przypadku zaden wyjatek nie zostanie
rzucony. Pierwszy z nich bylby rzucony, gdyby zmienna
test nie zostata poprawnie stworzona. Mialoby to miejsce,
gdyby konstruktor rzucit wyjatek lub gdyby maszyna
wirtualna nie posiadala wystarczajacej iloSci pamigci do
stworzenia nowego obiektu. Gdyby tak si¢ stato, to rzucony
wyjatek nie zostatby chwycony, a zatem pierwsza instrukcja
warunkowa nie zostanie wykonana. W takim przypadku
takze druga instrukcja warunkowa nie zostanie sprawdzona.

Druga instrukcja warunkowa przy deklaracji zmienne;j
test jako CatchNull nie ma sensu. Kompilator (lub
maszyna wirtualna, jesli zastosowac rzutowanie) nie dopusci,
aby do zmiennej typu CatchNull zostat przypisany obiekt,
ktory nie jest typem CatchNull lub pochodnym. Jedynym
przypadkiem, by warunek drugi byl prawdziwy jest, by
zmienna test byla rowna null, co wedlug wczesniejszego

wywodu nie jest mozliwe.





