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Kompendium wiedzy dla kazdego programisty, projektanta i kierownika projektu

* Nowoczesne metodyki wytwarzania oprogramowania

¢ Narzedzia do modelowania aplikacji i automatycznego generowania kodu
e Koncepcja architektury sterowanej modelami

* Sposoby zapewnienia jakosci aplikacii

O e —
Y~ CENNIK'T INFORMACJE
Tworzenie aplikacji korporacyjnych to wyscig z czasem. Organizacje zmieniaja Sie

" ZAMOW INFORMACJE podobnie jak otoczenie biznesowe, w ktérym dziataja. Zbyt dtugi okres przygotowania
0/ NOWOSGIACH aplikacji moze sprawic, ze po wdrozeniu okaze sig ona bezuzyteczna. Z drugiej jednak
strony, zbyt duzy pospiech przy tworzeniu aplikacji powoduje, ze pomija si¢ faze
modelowania i testowania, piszac kod Zrodtowy bez jakiejkolwiek koncepciji i planu.
Efektem takiego poSpiechu sa aplikacje niedostosowane do wymagan uzytkownikéw
i pracujace niestabilnie. Sposobem na stworzenie odpowiedniego systemu
informatycznego dla korporacji jest wykorzystywanie odpowiednich metodyk
projektowych i nowoczesnych narzedzi utatwiajacych zardwno pisanie,
jak i testowanie aplikacji.

e
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AGNENTY KSIAZEK ONLINE. |

Ksiazka ,J2EE. Podstawy programowania aplikacji korporacyjnych” przedstawia
najlepsze praktyki projektowe stosowane przy tworzeniu systemow informatycznych
z wykorzystaniem platformy J2EE. Opisano w niej kolejne etapy projektu oraz
narzedzia i metodyki, dzieki ktorym przeprowadzenie kazdego z nich bedzie szybsze
i efektywniejsze. Czytajac ja, poznasz metodyki RUP i XP, typy architektur systemow
oraz sposoby modelowania aplikacji i narzedzia do automatycznego generowania
szkieletu kodu zrédtowego. Dowiesz sig, jak optymalnie skonfigurowaé srodowiska
programistyczne i jak testowac kolejne moduty aplikacji. Nauczysz sie korzystaé

z nowoczesnych metodyk i narzedzi.

* Podstawowe wiadomosci 0 btyskawicznym wytwarzaniu aplikacji (RAD)
Wydawnictwo Helion * Metodyki projektowe Rational Unified Process (RUP) oraz Extreme Programming (XP)
* Wielowarstwowe architektury systemow

44-100 Gliwice ¢ Modelowanie systeméw za pomoca jezyka UML

tel. (32)230-98-63 * Automatyczne generowanie kodu

e-mail: helion@helion.pl * Stosowanie narzedzi XDoclet i Hibernate

e Komunikacja z bazami danych

e Zasady programowania aspektowego

* Testowanie aplikacji

ul. Chopina 6

Wiadomosci zawarte w tej ksiazce sprawia, ze bedziesz w stanie szybciej projektowaé
i tworzy¢ aplikacje korporacyjne.
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Rozdziat 12.
Optymalne
kompilowanie systemow

Jednym z pierwszych zadan, ktére bedziesz musiat zrealizowaé w fazie konstruowania
projektu, bedzie wlasciwe zaplanowanie i przygotowanie §rodowiska pracy dla zespotu
projektowego. Dobrze zaprojektowane srodowisko jest podstawowym warunkiem zapew-
nienia produktywnosci i efektywnosci catego zespohu projektowego.

W niniejszym rozdziale skupimy si¢ tylko na jednym aspekcie srodowiska wytwa-
rzania — przedmiotem analizy bedzie proces kompilacji, ktory jest kluczowym czynni-
kiem decydujacym o mozliwosci blyskawicznego wytwarzania aplikacji. Szczegétowo
oméwimy wagg szybkiego, precyzyjnego i dajacego mozliwos¢ zarzadzania procesu
kompilacji i przeanalizujemy techniki korzystania z narzgdzia Apache Ant w zakresie
konstruowania optymalnych §rodowisk kompilacji dla aplikacji platformy J2EE.

W rozdziale omoéwimy szereg zagadnien zwiazanych z procesem budowy w ramach
projektow btyskawicznego wytwarzania oprogramowania:

¢ Znaczenie efektywnych mechanizméw kompilacji w procesie btyskawicznego
wytwarzania aplikacji.

4 Zalety programu Ant jako narzg¢dzia obstugujacego kompilacje.

4 Sposoby wykorzystywania zaleznosci kompilacji do ograniczania czasu
potrzebnego do kompilacji.

4 Zastosowanie narz¢dzia Antgraph (oferowanego z otwartym dostgpem do kodu
zrodlowego), ktore umozliwia graficzne przegladanie zaleznosci zadeklarowanych
w plikach Anta.

4 Wskazowki dotyczace organizowania artefaktow kodu sktadajacych sig
na projekty J2EE.

4 Najczgsciej spotykane dobre praktyki korzystania z narzgdzia Ant.
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Na koncu tego rozdzialu ponownie przeanalizujemy jezyk skryptowy Jython i zade-
monstrujemy sposob, w jaki skrypty tego jezyka moga by¢ wykorzystywane do rozsze-
rzania funkcjonalno$ci Anta.

Czas i ruch

Kazdy, kto kiedykolwiek miat okazje¢ pracowaé przy linii produkcyjnej w zaktadzie
przemystowym, doskonale zna pojgcie czasu i ruchu (ang. time and motion). Analiza
czasu i ruchu obejmuje migdzy innymi przeglad operacji potrzebnych do wytworzenia
produktu w fabryce, a jej celem jest ograniczenie czasu produkcji i — tym samym —
poprawa wydajnosci linii produkcyjnej. Taka analiza musi dotyczy¢ wszystkich krokow
procesu wytwarzania, poniewaz tylko takie rozwiazanie pozwoli zidentyfikowa¢ wszyst-
kie czynniki obnizajace wydajnos¢ zaktadu.

Linia produkcyjna musi by¢ wzorem efektywnosci, natomiast inzynierowie odpowie-
dzialni za przebieg produkcji powinni wykorzystywac analizy czasu i ruchu podczas
optymalizowania procesu produkcji. Wyobraz sobie lini¢ produkcji samochodow, gdzie
ogromna liczba budowanych aut przesuwa si¢ na gigantycznej ta§mie. Jesli cho¢ jeden
krok tego procesu nie bedzie realizowany w sposdb optymalny, moze si¢ okazaé, ze
nie tylko wzrasta koszt wyprodukowania kazdego z samochodow, ale tez spada liczba
pojazdéw wprowadzanych przez firmg na rynek.

Czas produkcji nie jest jedynym kryterium, ktérym powinni si¢ kierowac inzynierowie
odpowiedzialni za funkcjonowanie takiej linii. Innym waznym elementem jest jako§¢ —
proces musi gwarantowac satysfakcjonujacy i w miarg staly poziom jakosci kazdego
z towardw opuszczajacych lini¢ produkcyjna.

Chociaz analiza czasu i ruchu jest technika wykorzystywang przede wszystkim w za-
ktadach produkcyjnych, podobne podejscie (przede wszystkim skupianie uwagi inzyniera
produkcji na efektywnosci) rownie dobrze mogtoby znalez¢ zastosowanie w przypadku
takich zadan jak projektowanie procesu kompilacji oprogramowania.

Linia produkcji oprogramowania

Niewiele osob dostrzega podobienstwa pomiedzy procesami wytwarzania oprogramo-
wania a funkcjonowaniem linii produkcyjnych w zaktadach przemystowych. Wytwa-
rzanie oprogramowania jest zadaniem wymagajacym nie tylko tworczego myslenia, ale
tez nieco innego podejécia do kazdego budowanego systemu. Okazuje si¢ jednak, ze
pewne dziatania sktadajace si¢ na projekt informatyczny sa czgsto powtarzane (nawet
codziennie) niemal przez wszystkich cztonkow zespotu.

Do zadan inzyniera oprogramowania nalezg tak naturalne czynnosci jak pobieranie
najnowszej wersji aplikacji z systemu kontroli wersji kodu zrodlowego, kompilowanie,
wdrazanie i testowanie nowej funkcjonalnosci aplikacji oraz przegladanie dziennika zda-
rzen w poszukiwaniu bledow, ktore ujawnity si¢ w systemie od ostatniego cyklu. Te
i wiele innych zadan sktadaja si¢ na typowy dzien pracy niemal kazdego programisty.
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Podobne, wielokrotnie powtarzane zadania sa realizowane takze przez inne osoby za-
angazowane. Zespot odpowiedzialny za zapewnianie jakos$ci regularnie wykonuje proces
instalowania najnowszej wersji przekazanej przez zespot programistow i przygotowy-
wania odpowiednich srodowisk dla przysztych testow. Taki zespot moze realizowaé
te zadania recznie lub z wykorzystaniem skryptow tworzacych nowe, ,,czyste” srodo-
wisko dla kazdego cyklu testowego.

Aby bylo mozliwe btyskawiczne wytwarzanie aplikacji, wszystkie te dzialania musza
by¢ wykonywane efektywnie i bez zaktocen.

Czas i ruch w kontekscie wytwarzania
oprogramowania

Srodowisko wytwarzania oprogramowania oraz stosowane w nim procesy i procedury
musza gwarantowa¢ wszystkim cztonkom zespotu projektowego warunki do wygodnej
i efektywnej pracy. Aby osiagna¢ ten optymalny model realizacji projektu, zaangazo-
wane zespoly powinny stosowac praktyki bardzo podobne do tych wtasciwych dla in-
zynierow w zaktadach produkcyjnych — powinny wykonywac wlasne analizy czasu
i ruchu w zakresie tych czynnosci, ktore sa wykonywane odpowiednio czgsto.

Nie chodzi oczywiscie o zatrudnianie inzynierow z do$wiadczeniem w przemysle,
ktorzy z zegarkiem w reku beda pilnowali nalezytego zaangazowania i produktywnos$ci
programistow. Za zapewnianie wlasciwej efektywnosci powinni odpowiada¢ wszyscy
cztonkowie zespotu projektowego — kazdy z nich musi stale poszukiwaé sposoboéw
na udoskonalanie procesow.

Uwzglednianie w praktykach wytwarzania oprogramowania wnioskoéw zglaszanych
przez projektantdw i programistow ma kluczowe znaczenie dla utrzymania wlasciwego
fundamentu adaptacyjnego pod blyskawiczne wytwarzanie oprogramowania, poniewaz
tylko przez udoskonalanie tego procesu z projektu na projekt mozna osiagna¢ produk-
tywne Srodowiska pracy dla przysztych aplikacji.

Skoro mamy juz §wiadomos$¢ znaczenia czasu i ruchu, przejdzmy do analizy nietatwych
zagadnien zwiazanych z procesem kompilacji.

Proces kompilacji

Dobry proces kompilacji powinien by¢ czym$ wigcej niz tylko pojedynczym skryptem
automatyzujacym kompilowanie oprogramowania. Proces kompilacji powinien automa-
tyzowac wiele typowych i powtarzalnych czynno$ci wykonywanych w ramach projektu.
Do przyktadow takich czynnosci naleza:

4 pobieranie kodu z systemu kontroli wersji,

4 instalacja odpowiednich wersji bibliotek i oprogramowania,
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4 kompilacja bibliotek i komponentéw aplikacji,

4 uruchamianie zautomatyzowanych pakietow testowych,

4 generowanie dokumentacji w standardzie JavaDoc,

4 upakowanie komponentow i bibliotek w skompresowanych pakietach,

4 konfiguracja srodowisk wytwarzania i testowania systemu, wlacznie z aktualizacja
schematow wykorzystywanych baz danych i przygotowaniem danych testowych,

4 wdrazanie aplikacji w srodowisku wytwarzania,
4 tworzenie kolejnych wersji komponentéw programowych,

4 wdrazanie budowanych wersji w srodowisku testowym.

Przygotowanie takiego procesu kompilacji jeszcze przed przystapieniem do wlasciwej
realizacji projektu moze si¢ przyczyni¢ do znacznych oszczednosci czasowych. Procesy
kompilacji zwykle maja posta¢ wyrafinowanych narzgdzi, ktore wymagaja uwaznego
zaprojektowania, skonstruowania i przetestowania. Oznacza to, ze inwestycja w pro-
cesy wytwarzania i kompilacji (ktore beda pozniej wykorzystywane w wielu projek-
tach) jest kluczowym czynnikiem decydujacym o ksztalcie fundamentu adaptacyjnego
pod blyskawiczne wytwarzanie oprogramowania.

W nastepnym punkcie przedstawimy kilka wskazowek odnosnie tworzenia procesu
kompilacji, ktory utatwi realizacj¢ z najlepszych praktyk btyskawicznego wytwarzania
oprogramowania.

Projektowanie procesu kompilacji

Tak jak budowane systemy informatyczne, takze systemy kompilacji wymagaja prze-
prowadzenia fazy projektowania. Niezaleznie od rodzaju wytwarzanego oprogramowania,
znaczenie systemu kompilacji jest cecha wspolna wielu projektow. Ponizej wymieniono
i krotko opisano kilka najwazniejszych wymagan w tym zakresie:
Dokladnosé
Proces kompilacji musi w sposob logiczny i spojny taczy¢ kompilacje
— prowadzi¢ do generowania takich samych wynikow na zadanie

wszystkich programistow zaangazowanych w prace nad projektem dla tego
samego zbioru plikow Zrodtowych.

Blyskawiczno$¢

Skoro kompilacje sa wykonywane czgsto i w regularnych odstgpach czasu,
proces musi by¢ na tyle zoptymalizowany, aby wyeliminowac¢ ryzyko
niepotrzebnego tracenia czasu na realizacj¢ tego procesu.

Automatyzacja

Wszystkie kroki procesu kompilacji musza by¢ kontrolowane przez
odpowiednie narzedzia, ktore zapewniajq jego catkowita automatyzacje.
Jesli programisci beda musieli wykonywac¢ pewne kroki (np. kopiowania
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plikow lub kompilowania poszczegdlnych modutdow) samodzielnie, ryzyko
popetnienia blgdow w tym procesie bedzie znacznie wyzsze. Co wigcej, brak
pelnej automatyzacji wyklucza mozliwos¢ kompilacji oprogramowania poza
godzinami pracy, np. w nocy.

Standaryzacja

Sposob stosowania procesu kompilacji w kolejnych projektach realizowanych
przez dany zespot powinien by¢ identyczny lub bardzo podobny.

Parametrycznosé

Kompilacja przeprowadzana na potrzeby programisty najprawdopodobniej
bedzie sig¢ nieznacznie r6zni¢ od tej realizowanej z mysla o srodowisku
formalnych testow. Tego typu rozbieznosci moga sig sprowadzac

do odpowiednich opcji kompilatora lub pomijania pewnych krokoéw
kompilacji. Proces kompilacji musi umozliwia¢ generowanie systemow
w wersjach wlasciwych dla kazdego z typoéw Srodowisk.

Mozliwo$¢ konserwacji

We wspotczesnych srodowiskach kompilacji mozna zaobserwowacé tendencje
do zwigkszania rozmiaru i poziomu wyrafinowania do punktu, w ktorym
ich konserwacja staje si¢ powaznym problemem (nie wspominajac juz

o wydluzonym czasie konfiguracji tych §rodowisk). System kompilacji musi
z jednej strony zapewnia¢ prostote konserwacji, z drugiej zas powinien
obslugiwac nawet najbardziej skomplikowane zadania kompilacji. Okazuje
si¢ niestety, ze te dwa wymagania bywaja sprzeczne.

Opisane powyzej wymagania dotycza wigkszosci projektow polegajacych na wytwa-
rzaniu oprogramowania. Wytwarzanie oprogramowania korporacyjnego wprowadza do-
datkowy zbiér wymagan specyficznych dla platformy J2EE.

Wymagania platformy J2EE w zakresie kompilacji

Proces kompilacji w przypadku konwencjonalnej aplikacji Javy dotyczy zwykle prostej
struktury budowanej z mysla o pojedynczym komputerze klienta, zatem nie wymaga
skomplikowanego $rodowiska kompilacji. Tego samego nie mozna niestety powiedzie¢
o aplikacjach platformy J2EE, w przypadku ktorych proces kompilacji sktada sig
z wielu zawilych krokow prowadzacych do generowania modutow dla wielu docelo-
wych komputerow.

W przeciwienstwie do programéw platformy J2SE aplikacja J2EE sklada si¢ ze zbioru
komponentdw, ktore dopiero razem tworza system informatyczny. Kazdy z tych kompo-
nentdw moze wprowadzaé¢ wlasne, nieraz bardzo zréznicowane wymagania w zakresie
kompilacji. Komponenty EJB wymagaja takich wyspecjalizowanych zadan kompilacji
jak generowanie implementacji obiektow posredniczacych i szkieletow. Z uwagi na
oferowane oszczgdnosci czasowe stale rosnie popularno$¢ automatycznych generatorow
kodu (np. popularnego XDocleta), warto jednak pamigtac, ze ich stosowanie oznacza
dodatkowe kroki w procesie kompilacji i — tym samym — podnosi poziom ztozono$ci
tego procesu.
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Narzedzie XDoclet oméwiono w rozdziale 6.

Poza tymi wyspecjalizowanymi zadaniami, komponenty J2EE wymagaja tzw. upa-
kowania (ang. packaging). Komponenty EJB nalezy umieszcza¢ w archiwach Javy
(ang. Java archive — JAR), natomiast aplikacje internetowe sa upakowywane w archi-
wach internetowych (ang. Web archive — WAR). Na koniec wszystkie komponenty
mozna jeszcze zebra¢ w jednym pliku zasobdw korporacyjnych (ang. Enferprise Re-
source — EAR), czyli pliku zgodnym z formatem obslugiwanym przez serwery apli-
kacji (takie rozwiazanie bardzo utatwia wdrazanie aplikacji J2EE).

Podsumowujac, kompilacja oprogramowania dla platformy J2EE zwykle obejmuje na-
stepujace zadania (ktorych wykonywanie nie jest konieczne w przypadku tradycyjnych
aplikacji Javy):

4 uruchomienie generatoréw kodu,

4 przeprowadzenie wyspecjalizowanej kompilacji stosowanych komponentow
(np. Enterprise JavaBeans),

¢ upakowanie (w plikach JAR, WAR i EAR),

¢ wdrozenie.

Wszystkie te zadania wymagaja czasu. Procesem szczegdlnie kosztownym czasowo jest
upakowywanie, ktore wymaga przeniesienia wszystkich plikow systemu do struktury,
w ktorej bedzie je mozna zapisa¢ w formacie gotowym do ostatecznego wdrozenia.
Moze si¢ okazaé, ze rownie czasochtonnym zadaniem bedzie wdrozenie komponentow
na serwerze 1 ich przygotowanie do prawidtowego funkcjonowania.

Skracanie czasu po$wigcanego na kompilacje i wdrazanie systemu musi polega¢ na
ograniczaniu ilosci pracy potrzebnej do realizacji tych proceséw. W ten spos6b do-
chodzimy do dwoch waznych pojeé zwiazanych z praca systeméw kompilujacych:
minimalnych kompilacji (ang. minimal builds) i minimalnych wdrozen (ang. mini-
mal deployments).

Minimalne kompilacje

Generowanie kodu zrodtowego, kompilowanie tego kodu i upakowywanie plikow bi-
narnych w plikach JAR to zadania, ktore wymagaja wielu zasobow. Jesli istnieje mozli-
wosC ograniczenia czgstotliwosci wykonywania ktorego$ z tych zadan, moze to ozna-
cza¢ znaczne oszczedno$ci czasowe.

Tego rodzaju oszczednosci w czasie pracy systemu kompilacji zwykle polegaja na za-
stegpowaniu petnego procesu kompilacji odpowiednimi zadaniami przyrostowymi, czyli
kompilowaniem tylko tych komponentow, ktore uleglty zmianie w ostatnim cyklu.
Oznacza to, ze jesli zmieniono jaki$ plik zrodtowy, system kompilujacy nie powinien
ponownie generowaé catego systemu — powinien oferowaé mechanizmy wykrywa-
nia zaleznosci pomigdzy komponentami i obszarem aplikacji, na ktéry dana zmiana
rzeczywiscie miata wplyw, aby na tej podstawie skompilowaé, upakowaé i wdrozy¢
tylko zmodyfikowane moduty.
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Wdrozenia minimalne

Kompilacje minimalne to tylko jeden z krokéw zaradczych majacych na celu skrocenie
cykli kompilacji. Warto si¢ rowniez zastanowi¢, jak skompilowana aplikacja moze
osiagac stan, w ktorym bedzie ja mozna uruchamiac i testowaé. W przypadku rozwiazan
dla platformy J2EE naturalnym rozwiazaniem jest wdrazanie komponentow na serwerze
aplikacji.

Podejscie polegajace na minimalnych wdrozeniach sprowadza si¢ do redukcji tacznej
liczby krokow wykonywanych przez inzynieréw oprogramowania podczas wdrazania
zmienionej aplikacji na serwerze. Najgorszym przypadkiem jest oczywiscie koniecz-
nos$¢ zatrzymania serwera, ponownego wdrozenia catej aplikacji i przywrocenia pracy
serwera. Opdznienia zwiazane z taka procedura w wielu sytuacjach sa nie do przyjgcia.
Wigkszos$¢ producentow serwerdow aplikacji J2EE na szcze$cie zrozumiato, jak duze
znaczenie ma szybkie i efektywne wdrazanie zmodyfikowanego oprogramowania,
i w zwiazku z tym ich systemy oferuja funkcje wdrazania aplikacji ,,na goraco”,
w ruchu (ang. hot deployment). Z uwagi na swoje znaczenie dla efektywnosci procesu
kompilacji praktyka wdrazania ,,na goraco” wymaga dalszego wyjasnienia.

Czym jest wdrazanie ,,na gorgco”?

Wdrazanie ,,na goraco” jest rozwigzaniem stosowanym przez wigkszo$¢ producentéw
serwerow aplikacji 1 sprowadzajacym si¢ do mozliwosci wdrazania zaktualizowane;j
aplikacji J2EE w docelowym, dziatajacym srodowisku bez konieczno$ci wstrzymywa-
nia pracy serwera lub samej aplikacji.

W przypadku dzialajacych systemow technika wdrazania ,,na goraco” w sposob oczywi-
sty eliminuje problem dostgpnosci oprogramowania. Inne oczekiwania w zakresie wdra-
Zania ,,na goraco” maja programisci, ktdrzy bardziej sktaniaja si¢ ku odmianie tej kon-
cepcji nazywanej wdrazaniem automatycznym.

Idea wdrazania automatycznego przewiduje, ze serwer aplikacji stale ,,dopytuje sig”
o nowe pliki. W przypadku ich wykrycia, natychmiast wczytuje odnalezione zmiany
1 integruje nowa wersje¢ z biezaca aplikacja.

Automatyczne wdrazanie nie ma zastosowania w systemach pracujgcych w swoim
docelowym Srodowisku, poniewaz konieczno$¢ nieustannego sprawdzania katalogow
wdrozenia w poszukiwaniu nowych wersji plikéw stanowitoby nadmierne obcigzenie
i — tym samym — obnizato wydajnos¢ tych systeméw.

W srodowisku wytwarzania, w ktorym szczeg6lny nacisk ktadzie sig efektywnos$¢ pracy,
tego typu funkcjonalno$¢ moze znacznie odcigzy¢ inzyniera oprogramowania, ktory nie
bedzie juz musiat recznie wykonywac krokoéw zwiazanych z wprowadzaniem nowych
wersji budowanego oprogramowania do serwera aplikacji.

Koncepcja automatycznego wdrazania nie jest czgscia specyfikacji platformy J2EE,
ktéra wspomina tylko o wdrazaniu plikéw EAR, WAR, JAR i RAR. Okazuje si¢ jed-
nak, ze serwery aplikacji (np. WebLogic firmy BEA) w tym zakresie wykraczaja poza
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oficjalna specyfikacje J2EE i oferuja inzynierom oprogramowania obstuge znacznie
bardziej wyrafinowanych mechanizmow wdrazania aplikacji niz tylko funkcji kopio-
wania skompresowanych plikéw. Zalecane przez firm¢ BEA podejscie do wdrazania jest
catkowicie zgodne z idea minimalnych wdrozen.

Serwer WebLogic obstuguje automatyczne wdrozenia pod warunkiem, ze pracuje w try-
bie wytwarzania. Aby uruchomié serwer w tym trybie, wystarczy ustawi¢ wartos¢ false
dla wiasciwosci systemowej -Dweblogic.ProductionModeEnabled.

Aby sprawdzi¢, jakie mechanizmy w zakresie minimalnych wdrozen i wdrozen ,,na
goraco” oferuje Twoj serwer aplikacji, musisz si¢ doktadnie zapozna¢ z jego doku-
mentacja.

Do tej pory omowilismy kilka najwazniejszych wymagan stawianych procesom kom-
pilacji systeméw informatycznych, zatem mozemy przystapi¢ do tworzenia takiego pro-
cesu. Aby bylo to mozliwe, w pierwszej kolejnosci zapoznamy si¢ z wygodnym narzg-
dziem kompilujacym.

Wprowadzenie do narzedzia Ant

Ant jest rozszerzalnym narzgdziem opracowanym przez Apache Software Foundation.
W programie Ant skrypty kompilacji tworzy sig, stosujac sktadnig zblizona do jezyka
XML. Narzedzie jest oferowane z otwartym dostgpem do kodu zrédlowego i mozna
je pobra¢ za darmo z witryny internetowej Apache’a (patrz http://ant.apache.org).

Ant nie wymaga chyba wprowadzenia, poniewaz juz od jakiego$ czasu jest de facto stan-
dardowym narzgdziem wykorzystywanym do kompilowania programéw Javy. We wceze-
$niejszych rozdziatach wielokrotnie wspominano, ze takie narzedzia jak XDoclet, Middle-
gen czy AndroMDA do swojego dziatania wymagaja wlasnie Anta.

Narzedzie Middlegen omoéwiono w rozdziale 7., natomiast program AndroMDA opisano
W rozdziale 8.

Sukces programu Ant wynika przede wszystkim z jego bogatej funkcjonalnosci, ktora
czyni z niego narzedzie idealnie pasujace do wytwarzania aplikacji Javy. Wykorzysty-
wanie dokumentow XML (z jasna i czytelna sktadnia) w roli plikow definiujacych prze-
bieg kompilacji powoduje, ze programisci moga bardzo szybko opanowac techniki
uzywania Anta. Trudno$ci w tym zakresie byly podstawowym problemem wcze$niej-
szych narzedzi Make, ktore bazowaly na trudnej do nauki semantyce deklaratywne;.

Co wigcej, Ant zostal zaimplementowany w Javie i pracuje pod kontrola wirtualnej
maszyny Javy. Oznacza to, ze Ant jest narzedziem niezaleznym od platformy, prze-
no$nym, co ma niemale znaczenie dla programistow pracujacych nad rozwiazaniami
dla platformy J2EE. To takze ogromna zaleta w pordwnaniu z wczesniejszymi narzg-
dziami Make, ktore w procesie kompilowania oprogramowania korzystaty z polecenia
powtoki wlasciwej dla konkretnej platformy.
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Ant stat si¢ dojrzalym narzgdziem kompilujacym, ktéry oferuje bardzo bogata funkcjo-
nalno$¢ w zakresie niemal wszystkich zadan kompilacji, jakie mozna sobie tylko wy-
obrazi¢. Pliki kompilacji tego programu wywotuja operacje kompilacji za posrednic-
twem tzw. zadan Anta (ang. Ant tasks).

Ant oferuje zestaw kluczowych, wbudowanych zadan, za pomoca ktérych mozna wyko-
nywac wiele typowych operacji kompilacji — oto najwazniejsze z nich:

4 kompilacja kodu Zrodlowego Javy,

¢ definiowanie $ciezek do klas,

4 generowanie dokumentacji JavaDoc,
4 kopiowanie i usuwanie plikow,

4 zmiana uprawnien dostgpu do plikow,
¢ tworzenie plikow JAR,

4 uruchamianie aplikacji zewngtrznych,

4 wywotywanie krokéw kompilacji zdefiniowanych w pozostatych plikach
kompilacji Anta,

4 przetwarzanie formatow kompresji (w tym plikow ZIP i TAR),
4 wysylanie wiadomosci poczty elektronicznej,
4 obstuga dostepu do repozytoriow oprogramowania kontroli wersji kodu

zrddlowego.

W sytuacji, gdy wbudowane zadania Anta nie obstuguja niezbgdnych operacji kom-
pilacji, programista moze zaimplementowac¢ wiasne zadania, do ktorych bedzie sig
p6zniej odwotywat z poziomu pliku kompilacji.

Kluczowe cechy programu Ant

Oto kilka powoddw popularnosci Anta w spotecznosci programistéw Javy:

¢
¢

tatwos¢ uzycia dzieki prostemu, opartemu na sktadni XML-a jezykowi skryptowemu,

wieloplatformowosé — Ant dziata we wszystkich systemach, w ktérych mozna uruchomié
wirtualng maszyne Javy,

bogata funkcjonalno$é dzieki szerokiemu zakresowi wbudowanych zadan,

rozszerzalny model oferujgcy programiscie mozliwos¢ definiowania wtasnych zadan Anta
w Javie,

standardowos§é — producenci oprogramowania bardzo czesto wykorzystujg zadania Anta,

ogromna baza uzytkownikéw, co oznacza, ze wiekszoS¢ inzynieréw oprogramowania
ma dos$wiadczenie w pracy z plikami kompilacji tego programu.

Wigkszo$¢ producentdéw oprogramowania pisanego w Javie z mysla o programistach
tego jezyka obstuguje zadania Anta jako sposob kontroli procesow kompilacji podczas
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korzystania z ich narzedzi. Tego typu rozwigzania zastosowano np. w takich generatorach
kodu jak XDoclet, Middlegen czy AndroMDA, ktorych funkcjonowanie jest w ogrom-
nym stopniu uzaleznione wtasnie od zadan programu Ant.

Niesamowita popularno$¢ Anta w Swiecie Javy sprawia, ze w wielu sytuacjach trudno
tego uzycia narzgdzia unikna¢ w procesach kompilacji. W kolejnych podrozdziatach
skupimy si¢ na zastosowaniach programu Ant podczas projektowania i implementacji
optymalnych rozwiazan w zakresie kompilacji.

Kompilacje minimalne w programie Ant

Aby narzedzie obshugujace kompilacje moglo realizowac koncepcje kompilacji mini-
malnej (przyrostowej), musi oferowaé mechanizm identyfikowania zalezno$ci pomig-
dzy rozmaitymi artefaktami projektu, ktore sktadaja si¢ na modyfikowana i kompilo-
wang aplikacjg.

Przed pojawieniem si¢ Anta wigkszo$¢ programistow Javy korzystato z narzgdzi Make,
ktére takze wykorzystywaty przygotowywane wczesniej pliki kompilacji. Narzedzia
Make bazowaty na semantyce deklaratywnego jezyka programowania, ktora dawata
mozliwo$¢ definiowania regut zaleznosci pomigdzy artefaktami systemu. Takie po-
dejscie oznaczato, ze narzedzia make wnioskowaty na temat niezbgdnych zadan kom-
pilacji w zaleznosci od tego, ktory plik zrodtowy Iub komponent zostat zmieniony.

patrz Programowanie deklaratywne oméwiono w rozdziale 10.

Zaimplementowany w narzgdziach Make mechanizm wnioskowania umozliwial co
prawda minimalne kompilacje oprogramowania, jednak kosztem tej opcji byla wigksza
ztozonos$¢ plikow kompilacji. Narzedzie Ant wykorzystuje w swoich plikach kompi-
lacji sktadnig znacznie prostsza niz program Make, ale sam nie obstuguje deklaratyw-
nego podejscia do procesu kompilacji.

Znaczenie zaleznosci kompilacji

Aby doceni¢ rzeczywiste znaczenie zaleznosci kompilacji, przeanalizujmy przykta-
dowy deskryptor build.xml (patrz listing 12.1). W tym przypadku plik kompilacji sy-
gnalizuje programowi Ant wlasciwa kolejno$¢ kompilowania kazdego ze sktadnikow.

Listing 12.1. Przykiadowy plik kompilacji Anta (build.xml)

<project name="ant-build" default="compile">

<target name="compile"
description="Kompiluje wszystkie zrodta Javy">
<javac scrDir="."/>
</target>
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<target name="clean"
description="Usuwa wszystkie pliki klas">
<delete>
<fileset dir="." include="*.class"/>
</delete>
</target>

<target name="build"
depends="clean, compile"
description="Ponownie kompiluje wszystkie zrodta"/>

</project>

Przyktadowy plik kompilacji przedstawiony na listingu 12.1 zawiera trzy zadania kom-
pilacji: compile, clean i build. Zadanie compile ustawiono jako domyslne dla danego
projektu, zatem wilasnie ono bgdzie realizowane za kazdym razem, gdy uruchomimy
Anta (chyba ze wprost wskazemy zadanie alternatywne, np. build).

Pierwsze wykonanie tego pliku kompilacji z domyslnym zadaniem compile (bez okresle-
nia zadania alternatywnego w poleceniu wywotujacym) spowoduje kompilacje wszyst-
kich plikéw zrodtowych Javy w katalogu bazowym. Zatézmy, ze nasz katalog zawiera
tylko jeden taki plik: HelloWorld.java.

Wykonywanie tego pliku kompilacji po raz drugi bedzie trwalo znacznie krocej, ponie-
waz Ant sprawdzi tylko, czy wszystkie pliki klas sa aktualne, i tak naprawdg nie wy-
kona zadnej kompilacji. Jak to mozliwe, skoro przedstawiony plik kompilacji nie zawiera
zadnych informacji o zaleznos$ciach pomigdzy plikami HelloWorld.java i Hello-
World.class?

Sekret tkwi w zadaniu <javac> wykorzystywanym do kompilowania plikow zrodtowych
Javy. Ot6z zadanie <javac> zawiera wbudowane reguty zaleznosci i ,,wie”, ze pliki
*java 1 *.class nalezy ze soba wiaza¢. Oznacza to, ze przynajmniej w przypadku pli-
kow z kodem zrodlowym Javy Ant realizuje koncepcjg minimalnych kompilacji, ktora
jest podstawa szybkiego procesu kompilacji. Ant nie oferuje niestety podobnych me-
chanizméw dla pozostalych typéw danych. Problem jest o tyle istotny, ze np. kompilacje
aplikacji dla platformy J2EE wymagajaq wykonywania wielu recznie dostosowywanych
krokow.

Na listingu 12.2 przedstawiono zmodyfikowana wersj¢ kodu z listingu 12.1, ktéra ilu-
struje ten problem.

Listing 12.2. Plik kompilacji Anta ze zdefiniowanq zaleznosciq

<project name="ant-build" default="compile">
<target name="generate"

description="Czasochtonne zadanie kompilacji">
<ejbdoclet>

</ejbdoclet>



332

Czesé IV ¢ Srodowiska dynamiczne

</target>

<target name="compile"
depends="generate"
description="Kompiluje wszystkie zrodta Javy">
<javac scrDir="."/>
</target>

<target name="clean"
description="Usuwa wszystkie pliki klas">
<delete>
<fileset dir="." include="*.class"/>
</delete>
</target>

<target name="build"
depends="clean, compile"
description="Ponownie kompiluje wszystkie zrodta"/>

</project>

Do poprzedniej wersji pliku kompilacji dodano nowe zadanie, <generate>, ktore wywo-
huje generator kodu (np. narzedzie XDoclet) przetwarzajacy z kolei pliki zawierajace
odpowiednie przypisy metadanych.

Aby bylo mozliwe przetworzenie zadania <compile>, musi si¢ zakonczy¢ przetwarzanie
wspomnianego zadania <generate>. Taka zalezno$¢ pomigdzy dwoma zadaniami jest
wyrazana za pomoca specjalnego atrybutu narzedzia Ant: depends. Umieszczenie tej
zaleznosci w pliku kompilacji powoduje, ze Ant zawsze bedzie przetwarzatl zadanie
<generate> przed zadaniem <compile>.

Zdefiniowana w ten sposob relacja pomigdzy zadaniami <generate> i <compile> ma
charakter proceduralny — Ant nie okresla, czy nalezy wykonaé zadanie <generate>,
na podstawie znacznikéw czasowych odpowiednich plikow.

Przyjmijmy, ze nasz przyktadowy projekt sktada si¢ z dziesigciu tysigey plikow z ko-
dem zrodtowym, z ktorych pigc tysigcy oznaczono przypisami lub atrybutami metada-
nych programu XDoclet. Uwzglednienie modyfikacji w pliku zawierajacym takie przy-
pisy wymaga uruchomienia XDocleta. Jesli jednak przedmiotem zmiany byt plik bez
przypisdw, mozna bezpiecznie pomina¢ zadanie <generate> i zrealizowa¢ wylacznie
zadanie <compile>. Poniewaz zadanie <compile> wykorzystuje podzadanie <javac>, Ant
i tak ponownie skompiluje tylko zmodyfikowane pliki zrodtowe.

Idealnym rozwiazaniem byloby oczywiscie stosowanie generatora kodu (XDocleta
lub jakiego$ innego narzedzia), ktory oferowatby taka sama funkcjonalno$é¢ jak opisane
wczesniej zadanie <javac>. Jesli zostanie zmodyfikowany tylko jeden z naszych pigciu
tysigey plikow z przypisami metadanych, generator kodu powinien przetworzyc¢ tylko
ten jeden plik.
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Proces kompilacji jest spowalniany przez programy antywirusowe. Oznacza to, ze
wytgczenie takiego programu na czas kompilacji znacznie przyspieszy (skréci) ten
proces. Niebezpieczenstwo infekcji niezabezpieczonych komputeréw jest jednak
na tyle powazne, ze wiele firm stosuje polityke, zgodnie z ktérg oprogramowanie
antywirusowe ma pracowac bez przerwy.

Jesli nie mozesz wytaczy¢ programu antywirusowego, powinienes przynajmniej tak
zmieni¢ jego ustawienia, aby ignorowat wszystkie pliki zapisane w katalogach kompi-
lacji. Wiekszo$¢ narzedzi tego typu oferuje mozliwosé definiowania plikéw i katalogdw
wytgczonych z procesu skanowania. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz
w instrukcji uzytkownika wykorzystywanego oprogramowania antywirusowego.

W takim przypadku proces kompilacji obejmowatby nastgpujace kroki:

1. Programista modyfikuje pojedynczy plik Zrodtowy z przypisami metadanych.
2. XDoclet generuje nowy kod zrédtowy na podstawie jedynego zmienionego pliku.

3. Zadanie <javac> kompiluje tylko pliki wygenerowane przez program XDoclet
w ostatnim cyklu.

Okazuje si¢ jednak, ze zadanie <generate> przetworzy wszystkie pig¢ tysigcy plikow
Z przypisami, co oznacza, ze zadanie <javac> bedzie zmuszone do przeprowadzenia bardzo
czasochtonnego procesu powtdrnej kompilacji znacznej czgsci plikow zrodtowych.

Problem jest dos¢ powazny. Nasz proces kompilacji nie realizuje zatozen kompilacji
minimalnych, wigc nie powinnismy oczekiwac, ze zatrudniony w firmie ekspert w dzie-
dzinie czasu i1 ruchu bedzie usatysfakcjonowany tym, co zobaczy.

Gdybysmy korzystali z narzgdzia Make, moglibysmy zdefiniowaé reguty kompilacji
wymuszajace ponowne uruchamianie generatora kodu tylko dla zmodyfikowanych pli-
kow. Program Ant niestety nie oferuje tak bezposredniego mechanizmu sterowania proce-
sem kompilacji i — co wazniejsze — takiej mozliwosci nie obstuguje tez odpowiednie
zadanie generatora XDoclet.

Tak czy inaczej autorzy Anta zdali sobie sprawe z wagi zaleznosci kompilacji i dodali
odpowiedni mechanizm w formie nowego elementu zestawu kluczowych (wbudowa-
nych) zadan. Poniewaz jednak nie jest to domyslny tryb pracy tego narzedzia, korzy-
stanie z tej funkcjonalno$ci wymaga pewnych zabiegéw ze strony programisty. Aby
jak najlepiej zrozumie¢ zaimplementowany w narzedziu Ant mechanizm wymuszania
zaleznosci kompilacji, zapomnijmy na chwilg o programie XDoclet i przeanalizujmy
zupehie inny przyktad.

Definiowanie zaleznosci kompilacji w plikach Anta

Na listingu 12.3 przedstawiono plik kompilacji (build.xml) demonstrujacy zastosowanie
zadania <uptodate> do zdefiniowania warunkowej zaleznosci kompilacji pomigdzy dwoma
innymi zadaniami. W tym przypadku zalezno$¢ definiuje upakowywania plikow binar-
nych Javy w pojedynczym pliku JAR.
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Listing 12.3. Plik kompilacji Anta z zaleznosciq warunkowq

<project name="depend-example" default="make">

<!-- Kompiluje plik z wykorzystaniem zaleznosci zdefiniowanej
pomiedzy zadaniami package i compile -->

<property name="src.dir" Tlocation="src"/>
<property name="bin.dir" Tlocation="bin"/>
<property name="dist.dir" Tocation="dist"/>

<target name="compile"
description="Kompiluje wszystkie zrédta Javy">
<javac srcdir="${src.dir}"
destdir=" ${bin.dir}" />

<!-- Sprawdza, czy pliki zostaly zaktualizowane -->
<uptodate property="package.notRequired"
targetfile="${dist.dir}/app.jar">
<srcfiles dir="${bin.dir}" includes="**/*.class"/>
</uptodate>
</target>

<target name="package"
depends="compile"
unless="package.notRequired"
description="Generuje plik JAR">
<jar destfile="${dist.dir}/app.jar"
basedir="${bin.dir}"/>
</target>

<target name="clean"
description="Usuwa wszystkie pliki klas">
<delete>
<fileset dir="${bin.dir}"/>
<fileset dir="${dist.dir}"/>
</delete>
</target>

<target name="make"
depends="package"
description="Kompilacja przyrostowa"/>

<target name="build"
depends="clean, make"
description="Ponownie kompiluje wszystkie zrdodta"/>

</project>

Proces kompilacji przedstawiony na listingu 12.3 sktada si¢ z dwoch krokow. Po pierw-
sze, zadanie <compile> kompiluje (za pomoca podzadania <javac>) caly kod zrodtowy
znajdujacy si¢ w katalogu src i kieruje wszystkie skompilowane pliki binarne do katalogu
bin. Po drugie, zadanie <package> kopiuje calq zawarto$¢ katalogu bin do pojedynczego
pliku JAR, ktory z kolei jest umieszczany w katalogu dist (wyznaczonym jako miejsce
sktadowania wersji gotowych do wdrozZenia).
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Dwa zadania kompilacji na szczycie struktury zadan odpowiadaja za wykonywanie
nastgpujacych krokow:

¢ Zadanie <target> usuwa wszystkie skompilowane pliki, po czym ponownie
kompiluje i upakowuje system w pliku JAR.

4 Zadanie <make> odpowiada za przyrostowa kompilacj¢ systemu, ale tworzy
nowa, gotowa do wdrozenia wersjg¢ tylko w sytuacji, gdy ktorykolwiek sposrod
plikow zroédlowych zostal zaktualizowany.

Upakowywanie ogromnej liczby plikéw zrodtowych w skompresowanych plikach JAR
jest procesem czasochtonnym, zatem rozwigzanie polegajace na realizacji tego zadania
tylko wtedy, gdy jest to konieczne, jest jak najbardziej uzasadnione. Wykonywanie zada-
nia <package> zostato uzaleznione od spetnienia warunku w formie atrybutu unless.

Atrybut unless wymusza na narzedziu Ant pomini¢cie wykonywania zadania package
w sytuacji, gdy do wskazanej wlasciwosci przypisano jakakolwiek warto$¢. I odwrot-
nie, atrybut if w zadaniu <target> nakazuje programowi Ant wykonanie tego zadania,
jesli warto$¢ wskazanej wlasciwosci zostata ustawiona.

Za pomocg tych wlasciwos$ci oraz atrybutow if i unless zadania <target> mozemy
kontrolowa¢ wykonywane zadania juz na etapie kompilacji. W analizowanym przykladzie
(patrz listing 12.3) zadanie <package> odwotuje si¢ do wlasciwosci package.notRequired
i na podstawie jej warto$ci okresla, czy nalezy wygenerowaé nowy plik JAR. Wartosé¢
tej wlasciwosci jest ustawiana na koncu zadania <compile>, od ktoérego zadanie <pac-
kage> jest uzaleznione.

W analizowanym pliku kompilacji za ustawianie wlasciwosci package.notRequired
odpowiada warunkowe zadanie <uptodate>. Wtasciwos¢ identyfikowana przez atry-
but property jest zmieniana, jesli plik wejsciowy jest nowszy od pliku docelowego —
jesli ktorykolwiek z plikéw klas zostat wygenerowany od czasu ostatniej aktualizacji pliku
JAR. W takim przypadku zadanie <uptodate> pozostawia wiasciwos¢ package.notRe-
quired niezmieniona, co oznacza, ze mozna przetworzy¢ zadanie <package>.

Oferowana przez program Ant obshuga zadan warunkowych daje programiscie moz-
liwos¢ konstruowania wyrafinowanych skryptow, ktore beda whasciwie sterowaty proce-
sem kompilacji przyrostowej. Dodawanie zachowan warunkowych do procesu kom-
pilacji moze sig¢ jednak przyczyni¢ do jego niepotrzebnego komplikowania. Przyktad
z listingu 12.3 demonstrowat jedno z najprostszych rozwiazan w tym zakresie. Typowe
procesy kompilacji oprogramowania dla platformy J2EE obejmuja znacznie wigcej zadan,
co oznacza, ze wszelkie dodatkowe informacje o zalezno$ciach moga podnosi¢ po-
ziom ztozono$ci tych procesow.

Aby zapobiec sytuacji, w ktorej dodatkowa logika kompilacji sprawia, ze pliki skryptow
staja si¢ zbyt skomplikowane i nieczytelne, dobry projekt powinien wymuszaé rozbi-
janie procesu kompilacji na roztaczne bloki (moduty). Wowczas bedzie mozna kompilo-
waé poszczegolne moduty systemu osobno, zatem definiowanie zalezno$ci pomigdzy
zadaniami w mniejszych plikach kompilacji bgdzie duzo prostsze.
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Praca z podprojektami

Dobry projekt oprogramowania dzieli wielka aplikacj¢ na mniejsze moduty, ktore charakte-
ryzuja si¢ wzglednie luznymi zwiazkami z pozostatymi modutami i jednocze$nie wy-
sokim poziomem wewngtrznej spojnosci, integracji. Skrypt kompilacji sam stanowi
jeden z artefaktoéw oprogramowania, zatem podczas projektowania procesu kompilacji
maja zastosowanie doktadnie te same reguly — powinnismy podejmowac proby roz-
bijania wielkich procesow kompilacji na mniejsze, autonomiczne jednostki znane jako
podprojekty.

Narzedzie Ant oferuje szereg mechanizméw w zakresie rozbijania wielkich plikow
kompilacji na mniejsze struktury, ktorych budowa i konserwacja sa znacznie prostsze.
Jednym z takich rozwiazan jest skonstruowanie centralnego, sterujacego pliku kom-
pilacji, ktory bedzie odpowiadat za delegowanie zadan kompilacji do odpowiednich
podprojektow. Takie podejscie jest mozliwe, poniewaz Ant oferuje mechanizm wy-
wolywania zadan znajdujacych si¢ w innych plikach kompilacji — do tego celu nalezy
uzywac zadania <ant>.

Przedstawiony ponizej fragment pliku kompilacji ilustruje uzycie zadania <ant> do
wywotania celu zdefiniowanego w zewngtrznym pliku kompilacji build. xml:

<ant antfile="build.xml"
dir="${subproject.dir}"
target="package"
inheritAl1="no">
<property name="package.dir"
value="${wls.url}"/>
</ant>

Atrybuty zadania <ant> okreslaja nazwe zewngtrznego pliku kompilacji, potozenie (kata-
log) tego pliku, nazwe wywotywanego zadania oraz to, czy dany podprojekt bedzie
miatl dostgp do wszystkich wiasciwosci pliku wywotujacego. Zgodnie z domy$lnymi
ustawieniami wywotywany plik kompilacji przejmuje wszystkie wtasciwosci pliku
wywolujacego (atrybut inheritAll domySlnie ma wartos¢ yes). W przedstawionym przy-
kladzie wytaczono tg opcjg — zdecydowalismy si¢ przekaza¢ do wywotywanego pliku
tylko wybrane wlasciwosci zdefiniowane w zagniezdzonym elemencie <property>.

Ten sposob rozbijania plikow kompilacji wigkszosci programistow raczej nie przypadnie
do gustu. Czg$¢ wolataby utrzymywaé wszystkie mechanizmy kompilujace w jednym
miejscu. Okazuje sig, ze Ant oferuje odpowiednie rozwiazanie — zamiast delegowac
zadania do poszczegolnych plikow kompilacji, mozna je wlaczaé do gtdéwnego pliku
(automatycznie w czasie kompilacji wydobywac definicje zadan z pozostatych plikéw
i zawiera¢ w glownym pliku).

Tworcy Anta zaimplementowali dwa mechanizmy dofaczania funkcjonalnosci zdefi-
niowanej w zewngtrznych plikach. Pliki kompilacji Anta sa przede wszystkim doku-
mentami XML, zatem mozna wykorzystac¢ potencjat jezyka XML do wydobywania
fragmentow plikow kompilacji. Praktyczny przyktad zastosowania takiego podejscia
przedstawiono na listingu 12.4.
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Listing 12.4. Wiqczanie fragmentow definicji kompilacji do pliku kompilacji

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE project [
<!ENTITY properties SYSTEM "file:./config/properties.xml">

<IENTITY Tlibraries SYSTEM "file:./config/libraries.xml">
1>

<project name="1include-example" default="make" basedir=".">

&properties;
&libraries;

</project>

Przyktad przedstawiony na listingu 12.4 pokazuje, jak mozna wstawia¢ zawarto$¢
dwoch plikow (w tym przypadku properties.xml 1 libraries.xml) bezposrednio do pli-
ku kompilacji (w tym przypadku build.xml). Docelowe potozenie zawarto$ci dotacza-
nych plikow oznaczono odpowiednio odwotaniami &properties i &libraries.

Ant 1.6 oferuje jeszcze druga metodg wydobywania i wstawiania do pliku kompilacji
zawartosci plikow zewnetrznych. Zadanie <import>, za pomoca ktorego mozna wsta-
wia¢ (importowac) cate pliki kompilacji, ma tg¢ przewage nad technika przedstawiong
w poprzednim przyktadzie, ze dodatkowo umozliwia dziedziczenie zadan importowa-
nych plikow kompilacji przez pliki docelowe. Oznacza to, ze mozemy — w razie ko-
nieczno$ci — przykrywaé zadania importowanych plikdw kompilacji.

Przegladanie zaleznosci kompilacji

Zalezno$ci wewnatrz plikow kompilacji moga by¢ bardzo skomplikowane i zawite. Na
szczgscie znalazt sig cztowiek, Eric Burke, ktory opracowal program Antgraph — bardzo
wygodne narzgdzie z otwartym dostgpem do kodu zrédtowego, ktore pozwala przeglada¢
pliki kompilacji Anta w czytelnej formie graficznej. Program Antgraph mozna pobraé
za darmo z witryny internetowej Erica Burke’a (patrz http://www.ericburke.com/down-
loads/antgraph/). Oferowane oprogramowanie jest tatwe w instalacji i uruchamianiu;
na wspomnianej witrynie znajdziesz wersje dla wielu platform.

Na rysunku 12.1 przedstawiono przyktad diagramu (grafu) wygenerowanego i wyswie-
tlonego przez program Antgraph.

Graf z rysunku 12.1 jest graficzna reprezentacja pliku kompilacji Anta dotaczonego
do narzgdzia AndroMDA 1 przygotowanego z mysla o budowie projektu wykorzystuja-
cego generator kodu Hibernate. Przedstawiony diagram zawiera wszystkie zadania
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Rysunek_ 12.1. Cd o plo}f:
Informacje

o zaleznosciach
zawarte w pliku
kompilacji Anta

i wyswietlone przez
narzedzie Antgraph

zdefiniowane we wspomnianym pliku kompilacji (strzatki reprezentuja hierarchig wy-
wotywania tych zadan). Cyfry przy strzalkach reprezentuja liczbg zaleznosci dla kaz-
dego z celow. Przyktadowo, zadanie build jest zalezne od trzech innych zadan: init,
buildjars i hibernate-schema.
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Program Antgraph bazuje na darmowym module graficznym Graphviz, ktéry doskonale
radzi sobie z generowaniem grafow zaleznosci. Graphviz obstuguje wiele r6znych rodza-
jow grafow, zatem mozesz samodzielnie poeksperymentowaé z jego rozmaitymi opcjami.
W grafie przedstawionym na rysunku 12.1 uzyto co prawda standardowego modutu ukta-
du dot, jednak réwnie dobrze mogli$my wykorzysta¢ moduty neato i twopi. By¢ moze
po wykonaniu kilku préb uznasz, ze ktory$ z tych modutéw odpowiada Ci bardziej niz
standardowy dot.

ndardowe zadania kompilacji

Dobrym rozwiazaniem jest stosowanie wspolnych standardow dla wszystkich plikow
kompilacji wykorzystywanych w projektach. Uzywanie jednej konwencji nazewnictwa
zadan kompilacji daje nam pewnos¢, ze wszystkie pliki kompilacji wykorzystywane
w roznych projektach sa logicznie spojne oraz prostsze w analizie i konserwacji dla czton-
kow zespotow projektowych. W tabeli 12.1 przedstawiono propozycj¢ nazw dla naj-
bardziej popularnych zadan kompilacji Anta.

Tabela 12.1. Zalecenia w zakresie nazewnictwa zadan kompilacji programu Ant

Nazwa

Opis

init

clean

compile

package

make

build

deploy

test

docs
fetch

Uniwersalne zadanie pomocnicze wspomagajace realizacjg rozmaitych czynnosci
konfiguracyjnych, w tym tworzenie katalogdw, kopiowanie plikow czy weryfikacja
poprawnosci zaleznoéci. Zadanie 1nit rzadko jest wywolywane z poziomu wiersza polecen
— znacznie czgsciej wywoluja go pozostale zadania Anta.

Zadanie clean usuwa wszystkie wygenerowane artefakty kompilacji i — tym samym
— gwarantuje, ze kazdy kolejny proces kompilacji wygeneruje te artefakty ponownie.

Zadanie compile kompiluje wszystkie pliki zrodtowe. Wykonywanie tego zadania moze
by¢ uzaleznione od zadania generate, ktore wywotuje wszystkie generatory kodu bedace
czgScia procesu kompilacji.

Zadanie package otrzymuje na wejsciu wszystkie pliki wygenerowane w fazie kompilacji
(w zadaniu compile) i upakowuje je w pliku gotowym do wdrozenia. Zadanie package jest
czasem oznaczane nazwa dist.

Celem zadania make jest inicjowanie kompilacji przyrostowych. Zadanie make wymaga
prawidtowego skonfigurowania warunkowych zalezno$ci pomigdzy réznymi zadaniami
kompilacji.

Wykonuje kolejno zadania clean i make, zatem daje programiscie pewno$¢, ze cata aplikacja
zostata skompilowana od zera.

Wdraza skompilowana aplikacje na wskazanym serwerze aplikacji. Rownie przydatne jest
zadanie undeploy, ktore usuwa aplikacj¢ z serwera.

Zadanie test powinno by¢ wykorzystywane do uruchamiania wszystkich testow jednostkowych.
Oznacza to, ze zadanie test nalezy wykonywac regularnie (najlepiej w ramach szerszego
procesu conocnej kompilacji).

Generuje dokumentacjg projektu w standardzie JavaDoc.

Wydobywa najnowsza wersj¢ projektu z systemu kontroli wersji. By¢ moze lepszym
rozwigzaniem begdzie zdefiniowanie zadania, ktére bgdzie od razu wydobywato najnowsza
wersje kodu, wykonywato kompletna kompilacjg i przeprowadzato wszystkie testy jednostkowe.
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Nazwy zasugerowane w tabeli 12.1 dotycza tylko minimalnego zestawu zadan kompi-
lacji; Twoj projekt najprawdopodobniej bedzie wykorzystywat znacznie bogatszy zbior
zadan. Przyktadowo, moglby$ uzy¢ zadania uruchamiajacego wszystkie aplikacje klienc-
kie oraz zadan start i stop do kontrolowania pracy serwera aplikacji.

Stosowanie spojnej konwencji nazewnictwa zadan kompilacji okazuje si¢ jeszcze waz-
niejsze w programie Ant 1.6, gdzie zadanie <import> umozliwia przykrywanie zadan zdefi-
niowanych w importowanych plikach kompilacji przez zadania pliku dziedziczacego.

‘“% Zawsze staraj sie w miare doktadnie opisywaé przeznaczenie wszystkich zadan defi-
’ niowanych w pliku kompilacji. Uzywaj do tego celu atrybutu description elementu
target. Takie rozwigzanie umozliwi potem uruchamianie Anta z opcjg -projecthelp,
ktéra spowoduje wyswietlenie listy wszystkich celéw pliku kompilacji wraz z dota-
czonymi opisami.

Istnieje mozliwo$¢ okreslania zaleznosci pomiedzy kazdym z zadan kompilacji. Na ry-
sunku 12.2 przedstawiono graf wygenerowany przez program Antgraph dla celow zdefi-

niowanych w tabeli 12.1.

Rysunek 12.2.
Hierarchia zadan
Anta w postaci grafu
wygenerowanego
przez program
Antgraph

package

( compile
Y

rate

(=]
[}
=
) U

init

[

W przypadku wigkszych projektow ztozonych z wielu modutéw nalezy doktadnie rozwa-
zy¢ sposob, w jaki te projekty sa zorganizowane jako cato$¢. W nastgpnym podroz-
dziale przedstawimy kilka wskazowek w tym zakresie.
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Organizacja projektu

*

Dobrze zorganizowana struktura katalogowa projektu upraszcza nie tylko samo kodo-
wanie, ale takze zarzadzanie procesem kompilacji. Istnieje wiele czynnikow decydu-
jacych o strukturze procesu kompilacji — naleza do nich migdzy innymi wymagania
docelowego serwera aplikacji oraz narzedzi wytwarzania wykorzystywanych przez
zespot projektowy. Mimo tych réznic rozwiazania prezentowane w tym podrozdziale
stanowia uniwersalny zarys tego, do czego nalezy dazy¢é w naszych $rodowiskach pro-
jektowych.

Struktura projektu komplikuje sie wraz ze wzrostem rozmiaréw wytwarzanej aplikacji.
Tylko zachowujgc maksymalng prostote stosowanych struktur od samego poczatku
mozemy choé w czesci unikngé niepotrzebnej ztozonosci podczas dalszego rozwoju
projektu.

We wszystkich projektach platformy J2EE struktura katalogéw jest dzielona na cztery
osobne obszary: plikow zrodlowych, plikow skompilowanych, bibliotek i plikow goto-
wych do wdrozenia. Kazdy z tych obszaréw jest reprezentowany w systemie plikow
przez wlasny katalog, a cztery katalogi wymienionych obszaréw znajduja si¢ na szczycie
hierarchii katalogowej projektu.

Na rysunku 12.3 przedstawiono strukturg katalogéw na najwyzszym poziomie hierarchii
katalogowej projektu.

Rysunek 12.3. -[== Projectroot
Struktura katalogow 2= build
na najwyzszym = dist
poziomie projektu - lib

B source

Nasza analize¢ rozpoczniemy od szczegétowego omowienia katalogu zrodlowego (source).

Katalog zrodtowy (source)

Katalog zrédlowy zawiera wszystkie artefakty programowe, ktére sa wykorzystywane
w procesie konstruowania aplikacji. Nie chodzi tu wytacznie o pliki zrodtowe Javy —
moga to by¢ takie artefakty jak skrypty kompilacji, pliki whasciwosci, deskryptory wdro-
zenia, skrypty baz danych czy schematy XML. Organizacj¢ katalogu zrodlowego przed-
stawiono na rysunku 12.4.

Taka struktura projektu ma Scisly zwiazek z wymaganiami w zakresie tworzenia poje-
dynczego pliku EAR, gdzie kazdy gotowy do wdrozenia modut jest utrzymywany w for-
mie podprojektu.
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Rysunek 12.4. “[= Project-root

Struktura katalogu == build
zrodtowego

H-[z= lib

EI[E;- source

E-[Z= META-INF

. -bf application.xml
E-(= MyEIB

bl build.

: - [J] MyBean. java
E-(= Mylib

bl buildxml

: b [3] MyLib.java
E-2= MyWebApp
B2 st
t-[J] bean.java
----- [J] logon.java
== web

E-(Z= WEB_INF
- B td

& index, himl
------ @ logon.jsp

----- B build.xml

----- &) build, xml

Caty kod Zrédtowy powinien sie znajdowac¢ w odpowiednich pakietach w strukturze

katalogowej. Warto tez rozwazy¢ dodanie réwnolegtego katalogu Zrédtowego dla
kazdego z komponentéw, co moze bardzo utatwi¢ zarzadzanie kodem dla testéw
jednostkowych.

Analiza struktury katalogowe]j przedstawionej na rysunku 12.4 pozwala zidentyfikowaé
nastepujace moduty:

4 Katalog META-INF zawiera wszystkie pliki potrzebne do zbudowania
gotowego do wdrozenia pliku EAR.

4 Moduty EJB zostaly umieszczone w osobnym katalogu. Plik EAR moze
obejmowac wiele modutéw. Ze struktury przedstawionej na rysunku 12.4
wynika, ze plik EAR bedzie zawierat pojedynczy modut (komponent) EJB:
MyEJB.

4 Wspdlne biblioteki, ktore sa kompilowane jako czg§¢ projektu, powinny by¢
sktadowane w ramach struktury katalogowej (patrz biblioteka MyLib
na rysunku 12.4).

4 Struktura katalogowa aplikacji internetowych jest najbardziej skomplikowana,
poniewaz na kazda z tych aplikacji sktada si¢ wiele typow plikow.
W analizowanym przyktadzie mozna wyrdzni¢ aplikacjg internetowa MyWebApp,
ktoéra dobrze demonstruje uktad i organizacje¢ poszczegolnych typow plikow.
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Dla kazdego modutu sktadajacego si¢ na wersj¢ systemu gotowg do wdrozenia na
serwerze aplikacji J2EE nalezy zdefiniowa¢ osobny plik build.xml. Pliki kompilacji sa
autonomicznymi strukturami, za pomoca ktorych mozna kompilowac poszczegdlne mo-
duly niezaleznie od siebie. Pliki kompilacji zawieraja oczywiscie zapisy reprezentujace
relacje taczace rézne moduly systemu. Aplikacja internetowa najprawdopodobniej bedzie
si¢ odwotywata do warstwy biznesowej, co oznacza, ze bedzie istniata zaleznos$¢ ta-
czaca t¢ aplikacjg¢ z modutem EJB. Wszystkie tego rodzaju zwiazki powinny by¢ za-
rzadzane wlasnie przez pliki kompilacji.

Wszystkie pliki kompilacji (dotyczace réznych modutéw) powinny by¢ spojne przy-
najmniej w obszarze nazewnictwa zadan. Kazdy z tych plikow musi wykorzystywaé
mozliwie podobny zbiér zadan kompilacji. Na szczycie hierarchii (w gldéwnym kata-
logu zrodtowym) istnieje plik kompilacji, ktory odpowiada za sterowanie calym pro-
cesem. Jest to typowy przyktad pliku Anta, ktory deleguje odpowiednie zadania do
plikoéw kompilacji poszczegdlnych podprojektow.

Wywotania zadan uzyte w pliku kompilacji projektu sa kolejno przekazywane w dot
hierarchii do wtasciwych zadan poszczegdlnych podprojektow. Chociaz kazdy plik
kompilacji zawiera ten sam zbior zadan, podejmowane dziatania sa uzaleznione od typow
modutow, za ktorych kompilowanie odpowiadaja. Przyktadowo, w przypadku modutu
aplikacji internetowej zadanie package generuje plik WAR, natomiast w przypadku
pliku kompilacji projektu na najwyzszym poziomie hierarchii to samo zadanie generuje
plik EAR.

Bardzo istotna jest kolejnos¢ kompilowania podprojektow — proces powinien si¢ r0zpo-
czyna¢ od moduldéw na najnizszym poziomie hierarchii i konczy¢ na jej szczycie (np.
wygenerowaniem zbiorczego pliku EAR). Wiasnie podejscie ,,0d dotu” i bezwzgledne
wymuszanie przestrzegania zaleznosci prowadzi do osiagnigcia procesu kompilacji na
poziomie gwarantujacym fatwo$¢ konserwacji i logiczna spojno$¢ budowanego systemu.

Katalog bibliotek (lib)

Katalog bibliotek zawiera wszystkie zewngtrzne biblioteki. Skrypty kompilacji czgsto
odwoluja si¢ do tego katalogu podczas kompilowania modutéw systemu. Podczas groma-
dzenia zasobow sktadajacych sig na gotowy do wdrozenia plik EAR wszystkie biblio-
teki, ktorych obecno$¢ w czasie wykonywania programu jest niezbgdna, s kopiowane
z katalogu /ib.

Katalog plikow skompilowanych (build)

Wszystkie dane wyj$ciowe procesu kompilacji plikow z katalogu zroédtowego (source)
trafiaja do katalogu plikow skompilowanych (build). Utrzymywanie plikéw zrédio-
wych z dala od skompilowanych plikow binarnych pozwala zachowa¢ nalezyty porza-
dek w strukturze katalogowej projektu. Taki podziat na dwa rdzne katalogi oznacza,
ze katalog plikow skompilowanych moze np. zosta¢ w dowolnym momencie usunigty
(co oczywiscie znacznie upraszcza implementowanie zadania clean).
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Struktura katalogu plikéw skompilowanych powinna odzwierciedla¢ strukture katalogu
zrodlowego, poniewaz takie rozwiazanie znacznie uprosci zarzadzanie i odnajdywanie
wygenerowanych plikow. Uwaza sig, ze dobra praktyka jest kierowanie do katalogu
build wszystkich wynikow procesu kompilacji (wlacznie z danymi wyjsciowymi gene-
ratorow kodu, czyli np. deskryptorow wdrozenia czy zdalnych interfejsow). Najprost-
szym rozwiazaniem jest umieszczanie wszystkich plikow wynikowych pelnego procesu
kompilacji w katalogu plikow skompilowanych, niezaleznie od tego, czy sa to pliki
z kodem Zrodtowym czy pliki binarne.

Na rysunku 12.5 przedstawiono strukture¢ katalogu plikow skompilowanych odpowia-
dajacego strukturze projektu zdefiniowanej wczesniej dla plikow Zrodtowych (patrz
rysunek 12.4).

Rysunek 12.5. -[Z= Project-root

Struktura B buid
katalogu plikow B MyER

skompilowanych

! E-[= gen_src
i [J] MyHome.java
m MyRemote.java

== META-INF
o @ ejb-jar. xml
¢ i MyBean. class
= MyLib
i Aoih MyLib.class
= MyWebApp

B (= WEB-INF

Bl dasses

E --Jf,l__,\o bean.cass

i --J.,l__f'o logon.class
L bt web
(-2 dist

(= lib

[#-[=- source

----- 2] build. xml

Po skompilowaniu wszystkich niezbednych sktadnikéw projektu kolejnym krokiem jest
upakowanie komponentéw gotowych do wdrozenia na serwerze aplikacji. Okazuje sig,
ze najwygodniej jest uzy¢ jeszcze jednego katalogu.

Katalog plikow gotowych do wdrozenia

Katalog plikow gotowych do wdrozenia jest bardzo pomocny w procesie upakowywania
i wdrazania aplikacji. Istnieje co prawda mozliwo$¢ realizowania tych zadan wewnatrz
katalogu zawierajacego skompilowane pliki, jednak stosowanie osobnego katalogu ze
skompresowanymi (upakowanymi) plikami znacznie upraszcza procesy generowania
formalnych wydan (wersji aplikacji) i przekazywania nowych wersji systemu do for-
malnego $rodowiska testowego.

Na rysunku 12.6 przedstawiono przyktadowa strukture katalogu plikéw gotowych do
wdrozenia. Takze w tym przypadku prezentowana struktura moduldow odpowiada prze-
analizowanym w poprzednich punktach katalogom z plikami Zrédtowymi i plikami
skompilowanymi.
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Rysunek 12.6. -[= Project-root
Katalog plikow E-{Z= build
gotowych do E-= dist
wdrozenia El:,a MyEJE
. MyEJB. jar
== MyLib
o MyLib. jar

B2 MyWebapp

: MyWebApp, war
- MyApp.ear

FH-= lib

#-[=- source

----- 2] build, xml

Wiaczanie katalogu plikow gotowych do wdrozenia do glownego katalogu projektu jest
rozwigzaniem opcjonalnym. Moze si¢ okazac, ze z perspektywy cztonkow zespotu pro-
jektowego lepiej bedzie umieszczaé pliki generowane w procesie upakowywania bez-
posrednio w strukturze katalogowej serwera aplikacji i — tym samym — w pelni wykorzy-
staé oferowane przez ten serwer mechanizmy wdrazania ,,na goraco”. W niektorych
przypadkach serwer aplikacji moze sam zada¢ wdrozenia pewnych modutéw w for-
macie nieskompresowanym, zwalniajac inzynierow oprogramowania z odpowiedzial-
nosci za czasochtonny proces upakowywania gotowych plikow.

Prezentowana struktura projektu jest tylko pewna ilustracja mozliwych rozwigzan. Wy-
magania Twojego projektu moga wymuszaé stosowanie nieco innej techniki procesu
kompilacji, zatem zawsze powinienes$ projektowac strukturg projektu z uwzglednie-
niem konkretnych uwarunkowan.

Integracja ze srodowiskami IDE

Chociaz mozliwos¢ kompilowania catej aplikacji z poziomu wiersza polecen jest bardzo
wazna, stosowanie skryptoéw kompilacji nie powinno wykluczaé korzystania z wygod-
nych funkcji Twojego ulubionego zintegrowanego $rodowiska programowania (ang.
Integrated Development Environment — IDE) w tym zakresie. Mechanizmy wspotpracy
srodowisk IDE ze skryptami kompilacji sa oczywiscie wazne, jednak réwnie istotna
jest relacja odwrotna, czyli mozliwo$¢ wykorzystywania funkcjonalnosci tych $rodo-
wisk w samych skryptach kompilacji.

Zalety korzystania ze zintegrowanych Srodowisk wytwarzania oprogramowania omé-
wimy w rozdziale 13.

Zintegrowane §rodowiska wytwarzania oprogramowania nie sa niestety dobrymi narzg-
dziami kompilujacymi. Zwykle obstuguja tylko niewielkie podzbiory zadan kompilacji,
ktore stosuje si¢ w wickszosci projektow. Tego typu narzedzia zazwyczaj moga reali-
zowa¢ takie zadania jak kompilacja czy upakowywanie skompilowanych plikoéw, ale
nie obstuguja wszystkich zadan kompilacji stosowanych w procesie wytwarzania
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oprogramowania korporacyjnego. Dla poréwnania, dobre skrypty kompilacji moga reali-
zowac takie dziatania jak automatyczne przypisywanie plikom JAR odpowiednich
numer6éw wersji, upakowywanie aplikacji w formacie umozliwiajacym ich blyskawiczne
wdrazanie, przekazywanie aplikacji bezposrednio do $rodowiska testowego, wykony-
wanie testow jednostkowych itd.

Srodowiska IDE nie wykonuja wszystkich najwazniejszych zadan sktadajacych sig na
szeroko rozumiany proces kompilacji projektu, okazuje si¢ jednak, ze z pewnymi dziata-
niami radza sobie znakomicie. Jednym z przykladow jest kompilacja wszystkich pli-
kow zrodlowych. Inng przydatng i dos¢ popularna funkcja zintegrowanych §rodowisk
programowania jest state kompilowanie i sprawdzanie sktadni kodu juz w czasie jego
pisania. Tego typu mechanizmy pozwalajg bardzo szybko wykrywaé btedy i znacznie
poprawiaja produktywnos$¢ programistow.

Aby obstuga tego typu mechanizmow byla mozliwa, zintegrowane Srodowisko wytwa-
rzania oprogramowania nalezy odpowiednio skonfigurowa¢ — przekazaé¢ wszystkie
informacje niezbgdne do prawidtowego kompilowania aplikacji. Jesli dodatkowo wy-
korzystujemy skrypt kompilacji, mozemy przypadkowo powieli¢ pewne czynnosci. Takie
powtarzanie kompilacji wiaze si¢ nie tylko z niepotrzebnymi opdznieniami i nadmiarem
pracy, ale takze podnosi ryzyko wystapienia niespojnosci kompilacji, poniewaz rozne
podejscia do tego procesu moga prowadzi¢ do niezgodnych charakterystyk budowane;j
aplikacji.

Jednym ze sposobow ominigcia tego problemu jest wymuszenie na narz¢dziu Ant korzy-
stania z funkcjonalnos$ci Srodowiska IDE w zakresie kompilowania plikow zroédtowych.
Taka metoda powoduje, ze kompilacje realizowane przez samo zintegrowane $rodo-
wisko programowania beda identyczne jak te realizowane przez skrypt kompilacji.

Aby takie rozwiazanie mogto prawidtowo funkcjonowac, srodowisko IDE musi ofero-
waé mozliwos¢ wywotywania procesu kompilacji z poziomu polecen powloki, najle-
piej bez koniecznos$ci uruchamiania catego graficznego interfejsu uzytkownika tego
$rodowiska.

Ponizej przedstawiono sposob wykorzystania zadania <exec> skryptu narzedzia Ant
do kompilowania plikow Zrodtowych projektu budowanego w $rodowisku JBuilder firmy
Borland:

<exec dir="."
executable="${jbuilder_home.dir}/jbuilder.exe"
failonerror="true">
<arg Tint="-build myproject.jpx make"/>
</exec>

Takie rozwiazanie jest mozliwe dzigki zaimplementowaniu odpowiedniego mechanizmu
w $rodowisku JBuilder i prawidlowe] konfiguracji §ciezki do klas projektu tego sro-
dowiska. W ten sposob mozna wyeliminowaé konieczno$¢ powielania ustawien kom-
pilacji w pliku projektu srodowiska IDE i pliku kompilacji narzgdzia Ant. Jesli nie jeste$
pewien, czy (i jak) Twoje ulubione srodowisko programowania oferuje funkcje wymusza-
nia procesu kompilacji z poziomu wiersza polecen, zapoznaj si¢ z jego dokumentacja.
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Rozszerzanie Anta
o obstuge jezyka Jython

Chociaz Ant oferuje bogaty zbior wbudowanych zadan, ktore wystarczaja do prawi-
dlowego wykonywania wigkszo$ci operacji zwiazanych z kompilowaniem systemoéw
korporacyjnych, podczas projektowania swojego srodowiska pracy by¢ moze miates do
czynienia z przypadkami, w ktorych istniejace zadania Anta okazaty si¢ niewystarczajace.
W takich sytuacjach najlepszym rozwiazaniem jest zdefiniowanie wtasnych zadan.

Zadania programu Ant sag w zdecydowanej wigkszos$ci implementowane w Javie. Jesli
jednak ktores z zadan wymaga obstugi jezykow skryptowych, warto rozwazy¢ uzycie
Jythona zamiast tego konwencjonalnego jgzyka programowania. Zaleta takiego rozwia-
zania jest nie tylko mozliwo$¢ wykorzystania zalet jezyka skryptowego Jython w za-
kresie btyskawicznego wytwarzania kodu, ale takze dostep do bogatej biblioteki funkcji
Jythona.

patrz Podstawy jezyka skryptowego Jython wprowadzono w rozdziale 9.
takie

Tworzenie nowego zadania Anta

Proces implementacji prostego zadania narzgdzia Ant skfada sig z nastgpujacych krokow:

1. Zdefiniowanie klasy Javy, ktora bedzie rozszerzata klasg¢ bazowa
org.apache.tools.ant.Task.

2. Zaimplementowanie publicznych metod ustawiajacych wszystkie atrybuty
nowego zadania.

3. Zaimplementowanie publicznej metody execute().
Na listingu 12.5 przedstawiono implementacj¢ zadania Anta napisana w jezyku skrypto-
wym Jython. Nowe zadanie ma tylko jeden atrybut: message. Wykonanie tego zadania

z poziomu pliku kompilacji narzgdzia Ant spowoduje wyswietlenie zardwno komunikatu
zawartego w tym atrybucie, jak i informacji na temat zaleznosci zadania macierzystego.

Listing 12.5. Zadanie Anta napisane w jezyku Jython (RapidTask.py)

from org.apache.tools.ant import Task
from org.apache.tools.ant import Target

class RapidTask(Task):
# Przykrywa metode Task.execute().

def execute(self):
"@sig public void execute()"



348

Czesé IV ¢ Srodowiska dynamiczne

# Wyswietla wlasciwosci tego zadania.

#
self.log('Nazwa zadania: ' + self.taskName)
self.log('Opis: ' + self.description)

# Wyswietla wartos¢ wlasciwosci message.

self.log('Komunikat: ' + self.message)

# Odczytuje informacje o zadaniu macierzystym i wyswietla jego zaleznosci.
target = self.owningTarget

self.log('Nazwa zadania macierzystego: ' + target.name)

for dependency in target.dependencies:
self.log('\tZalezy od: ' + dependency)

# Metoda ustawiajqca atrybut Anta.

#

def setMessage(self, message):
"@sig public void setMessage(java.lang.String str)"
self.message = message

Mozesz si¢ postugiwaé tym przyktadem jako swoistym szablonem dla zadan Anta two-
rzonych za pomoca j¢zyka skryptowego Jython.

Kompilowanie klas Jythona

Klasa Jythona, ktora przedstawiono na listingu 12.5, r6zni si¢ w kilku punktach od trady-
cyjnej klasy tego jezyka — roznice maja Scisty zwiazek z wymaganiami Anta, ktory
bedzie z tej klasy korzystat. Kompilowanie kodu jezyka Jython na posta¢ standardowego
kodu bajtowego Javy wiaze si¢ z koniecznosci przejscia ze §wiata Jythona, w ktorym
nie istnieje pojgcie bezpieczenstwa typow, do bardziej wymagajacego $wiata Javy,
gdzie zgodno$¢ jest Scisle przestrzegana. Taka transformacja rodzi pewne problemy,
szczegblnie w kwestii definiowania metod Javy, ktore beda odpowiadaty pozbawio-
nym sygnatur metodom Jythona.

Skutecznym obej$ciem tego problemu jest umieszczenie w przestrzeni nazw __doc_ kaz-
dej z metod Jythona tancucha definiujacego wlasciwa sygnaturg dla docelowego kodu
bajtowego Javy. Ponizej przedstawiono osadzone w ten sposob sygnatury metod klasy
RapidTask (odpowiednio setMessage() i execuce()):

"@sig public void setMessage(java.lang.String str)"
"@sig public void execute()"

Preambuta @sig umieszczona na poczatku kazdego z tych lancuchéw sygnalizuje kom-
pilatorowi jythonc, ze ma do czynienia z docelowa sygnaturg metody Javy. Kompilator
Jythona dysponuje teraz wszystkimi informacjami niezbednymi do kompilacji naszego
skryptu — wygenerowania kodu bajtowego klasy RapidTask.
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Przedstawiona klas¢ mozna skompilowaé za pomoca nastgpujacego polecenia:

Jythonc -a -c -d -j rapidTask.gjar RapidTask.py

Parametry -a, -c i -d instruuja kompilator jythonc, ze skompilowana klasa powinna
zawiera¢ wszystkie kluczowe biblioteki Jythona. Opcja -j rapidTask.jar wymusza
umieszczenie skompilowanych klas we wskazanym pliku JAR (w tym przypadku ra-
pidTask.jar).

Po pomys$lnym skompilowaniu nowego zadania, warto sprawdzi¢ jego dziatanie z po-
ziomu pliku kompilacji Anta.

Testowanie nowego zadania

Nowe zadanie dodano do skryptu kompilacji za pomoca elementu <taskdef>, ktory defi-
niuje zarOwno nazwe tego zadania, jak i wezytywang klasg. Na listingu 12.6 przedsta-
wiono fragment przyktadowego pliku kompilacji wykorzystujacego nasze nowe zadanie
Anta (napisane w Jythonie).

Listing 12.6. Testowy plik kompilacji dla zadania Anta napisanego w jezyku Jython

<target name="test"
depends="clean, package"
description="Demonstruje dostep do zadania zaimplementowanego w Jythonie">

<!-- Deklaruje nowe zadanie Jythona. -->
<taskdef name="Rapid"
classname="RapidTask">

<classpath>
<pathelement location="${task.jar}"/>
</classpath>
</taskdef>
<!-- Ustawia wlasciwos¢ tego zadania. -->

<Rapid description="Przyktadowe zadanie"
message="To jest moje pierwsze zadanie Jythona." />

</target>

Wywotanie zadania <test> spowoduje wygenerowanie przez program Ant nastgpuja-
cych danych wyjsciowych:

test:
[Rapid] Nazwa zadania: Rapid
[Rapid] Opis: Przyktadowe zadanie
[Rapid] Komunikat: To jest moje pierwsze zadanie Jythona.
[Rapid] Nazwa zadania macierzystego: test
[Rapid] Zalezy od: clean
[Rapid] Zalezy od: package

BUILD SUCCESSFUL
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Nasze zadanie Anta wykorzystuje metody klasy Task do odczytywania takich informacji
na temat jego srodowiska jak nazwa zadania, nazwa zadania macierzystego oraz lista
wszystkich zaleznosci. Przedstawiony na listingu 12.6 fragment skryptu wyswietla tez
warto$¢ atrybutu message, ktory jest czg$cia naszego zadania.

Tych kilka prostych operacji w zupetnosci wystarczy do zbudowania zadania Anta
w jezyku skryptowym Jython. Potaczenie Anta i Jythona pozwala jednoczesnie korzystac
ze struktury i mozliwosci kontroli tego pierwszego oraz z potencjalu blyskawicznego
wytwarzania kodu jezyka skryptowego — jest to doprawdy doskonata kombinacja prowa-
dzaca do szybkiego konstruowania procesé6w kompilacji.

Podsumowanie

Proces kompilacji jest tylko czgscia szerszego procesu wytwarzania oprogramowania.
Tak czy inaczej czestotliwosé, z jaka kompilujemy budowany system, powoduje, Ze nawet
niewielkie uchybienia w tym procesie moga by¢ zréodlem znacznych opdznien w realizacji
catego projektu.

Zaprojektowanie uniwersalnych proceséw kompilacji, ktore beda stosowane przez wszyst-
kie zespoty projektowe, jest waznym krokiem na drodze do budowy fundamentu ad-
aptacyjnego pod btyskawiczne wytwarzanie oprogramowania. Jesli juz na poczatku
projektu dysponujemy optymalnym procesem kompilacji, ktory dostosowano do potrzeb
realizowanych zadan, mozemy oczekiwac znacznych oszczgdnosci czasowych.

Wysitek zwiazany z definiowaniem uniwersalnego procesu kompilacji nalezy trakto-
wac jak dobra inwestycje w pomyslno$¢ przyszitych projektow, zatem nie powiniene$
lekcewazy¢ tego bardzo waznego zadania. Pamigtaj, ze proces kompilacji nalezy trakto-
wac jak analizg czasu i ruchu, ktéra musi prowadzi¢ do eliminowania wszelkich nie-
potrzebnych krokow.

W tym rozdziale szczegdtowo omowilismy proces kompilacji, w nast¢gpnym przeana-
lizujemy znaczenie narzedzi wspierajacych wytwarzanie oprogramowania znajdujacych
si¢ w arsenale wspotczesnych inzynierow oprogramowania.

Informacje dodatkowe

Ant jest narzedziem zaprojektowanym z mysla o kompilowaniu oprogramowania. Czton-
kowie projektu Apache wybrali Anta jako rozwiazanie bazowe dla swojego programu
Maven, ktére ma by¢ narzedziem wspierajacym zarzadzanie projektami, kompilacjami
i wdrozeniami. Maven oferuje formalny szkielet dla wytwarzania artefaktow opro-
gramowania i bezwzglednie wymusza przestrzeganie zaleznosci pomigdzy zadaniami
kompilacji.

Wigcej informacji na temat Mavena mozna znalez¢ na witrynie internetowej http://
maven.apache.org. Na witrynie tej udost¢pniono najnowsza wersj¢ tego programu.
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Wazna czgscia srodowiska wytwarzania systemow informatycznych, ktora catkowicie
pominigto w tym rozdziale, jest mechanizm integrujacy fragmenty oprogramowania
tworzone przez poszczegdlnych cztonkdéw zespohu projektowego. Niewtasciwe taczenie
opracowanych fragmentow funkcjonalnosci w wielu przypadkach moze prowadzi¢ do
btedow procesu kompilacji, czyli jednego z najpowazniejszych zrodet opodznien w reali-
zacji projektow.

Dobrym rozwiazaniem problemu integracji oprogramowania jest wdrozenie polityki
ustawicznej integracji. Idea ustawicznej integracji przewiduje mozliwie czgste (by¢ moze
nawet kilka razy dziennie) scalenie modyfikowanych skfadnikow oprogramowania. Auto-
rami tej koncepcji sa Martin Fowler i Matthew Foemmel, ktorzy napisali ciekawy artykut
na ten temat (patrz strona internetowa http.//www.martinfowler.com/articles/continuous-
Integration.html).

Istnieje narzgdzie implementujace koncepcjg ustawicznej integracji — oferowany z otwar-
tym dostgpem do kodu zrdédlowego szkielet CruiseControl, ktoéry mozna zintegrowaé
z istniejacym systemem kompilacji i ktoéry zawiera nie tylko mechanizmy kompilo-
wania oprogramowania w regularnych odstgpach czasu, ale takze funkcje raportowania
o wynikach kompilacji. Program CruiseControl mozna pobra¢ z witryny internetowej
http://cruisecontrol.sourceforge.net.

I wreszcie wypada wspomnie¢ o czyms$, co zainteresuje wszystkich programistow,
ktorzy chea poeksperymentowac z plikami make — kopig narzedzia Make (udostgp-
niang zgodnie z licencja GNU) mozna pobraé ze strony http://www.gnu.org/software/
make.



