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Rozdziat 3.
Pierwsza prawdziwa

aplikacja w chmurze

tym rozdziale zbudujemy nasza pierwsza, bardziej ztozona aplikacje
w Pythonie — pokdj czatu. W trakcie pracy sprobujemy odpowiedzie¢
na nastepujace pytania:
¢ W jaki sposob aplikacje w chmurze korzystaja z protokotu HTTP 1 jak sie
komunikuja?
4 Jak mozna zintegrowac zwykly program napisany w Pythonie z protokotem

HTTP tak, by dziatal w chmurze?

¢ Czym rozni sie zarzadzanie danymi i1 zmiennymi w chmurze od tradycyj-
nych technik?

3.1. Podstawowa aplikacja czatu

Jak juz wspomnialem, w tym rozdziale bedziemy pracowa¢ nad ustuga czatu napi-
sang w Pythonie. Sadze, ze jest to dobry przyklad, chocby z uwagi na to, ze kazdy
z nas kiedys korzystal z takiej aplikacji. Choc¢ ten rodzaj ustug upowszechnit sie
dawno temu, posiada wiele cech charakterystycznych dla programu w chmurze.

Przetwarzanie w chmurze jest wyjatkowe 1 intrygujace dlatego, 1z w praktyce wszyst-
kie utworzone w niej programy sa przeznaczone dla wielu uzytkownikow. Naprawde
w tym srodowisku nie da si¢ skonstruowac dobrej aplikacji bez wziecia pod uwage
metod zarzadzania danymi dla duzej liczby klientow.
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Prostym, wrecz typowym przykladem takiego programu jest wlasnie czat. By utwo-
rzy¢ te usluge, musimy rozwazy¢ wszystkie formy interakcji miedzy uzytkownikami,
a takze sposoby przechowywania 1 odzyskiwania trwalych danych. Musimy tez
zaimplementowa¢ wiele kanalow dla roznych dyskusji. Dzieki mozliwosciom App
Engine, budowa podstawowe] wersji takiego programu i stopniowe dodawanie
nowych funkcji jest sprawa prosta.

Zignorujemy na razie kwestie interfejsu uzytkownika (zajmiemy sie nim w roz-
dziale 7., ,,Poprawianie wygladu interfejsu: szablony 1 CSS” — strona 93) i sku-
pimy sie na tzw. ,,zapleczu” naszej aplikacji. Od tej pory skoncentrujemy si¢ na
tworzeniu podstawowej logiki dla naszego programu, ktora pozniej polaczymy
z interfejsem. Nie zrobimy tego wszystkiego w jednym rozdziale. Przejdziemy przez
kolejne etapy kreowania programu, krok po kroku, tak bys pod koniec tej ksiazki
mogl sam napisa¢ oméwiony tu kod.

Podstawowa aplikacja czatu nie jest skomplikowana — wystarczy ja sobie wyobrazic.
Interfejs uzytkownika czatu jest zwykle dos¢ prosty — powinien zawiera¢ dwa pola —
jedno, wyswietlajace transkrypcje rozmowy 1 drugie, do wpisywania tekstu. W polu
transkrypcji powinny znalez¢ sie — utozone w chronologiczne) kolejnosci — wszystkie
wiadomosci wystane do czatu, kazda oznaczona nazwa uzytkownika 1 czasem nadania.
Podstawowy interfejs programu winien wyglada¢ podobnie do szkieletu z rysunku 3.1.

MarkCC (10:46): Hej! Jest tu kto? Pole rozmow
Prag (10:47): Tia, ja tu jestem.

Prag (10:47): Wiec, jak Ci idzie z t3 ksigzka?

Uzytkownik Jim dotaczyt do dyskusji

MarkCC (10:48): Catkiem niezle. Pisze teraz o aplikacji czatu

Pole wpisow

DYVl Szkic interfejsu uzytkownika

Teraz, gdy orientujemy sie, jak interfejs powinien wyglada¢, mozemy przejs¢ do
fazy planowania jego budowy. Nim jednak zaczniemy si¢ zastanawiad, jak zaprojek-
towac nasza aplikacje w chmurze, przeanalizujmy, jak wyglada pisanie klasycznego
programu czatu na zwyklym serwerze. Z tego wzgledu zajmiemy sie najpierw pro-
gramowaniem w Pythonie szkieletowe; aplikacji, ktora bedzie posiadata wszystkie

interesujace nas funkcje; na razie nie dodamy nawet jednej linjjki kodu typowego
dla App Engine.
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Czego zatem potrzebujemy? Patrzac na pole rozméw, mozemy dojs¢ do wniosku, ze
kazdy czat tworzy wirtualng przestrzen, ktora uzytkownicy moga odwiedzac i opusz-
cza¢. Po wejsciu na czat kazdy z nich moze wysta¢ wiadomosé. Wszystkie weze-
sniej wystane wiadomosci beda od razu widoczne dla kazdej nowo przybylej osoby.
Z. powyzszej analizy wynika, ze powinnismy wzia¢ pod uwage trzy podstawowe
obszary: przestrzen wirtualna, uzytkownikéw oraz wiadomosci.

Chcemy, by w naszej przestrzeni uzytkownicy mieli dostep do wielu tematéw kon-
wersacji, zeby mogli sami zdecydowac, z kim chcg rozmawiac 1 o czym. Przestrzen
wyznaczong dla jednego tematu nazwiemy pokojem. W kazdym pokoju moze
dojs¢ do trzech wydarzen — ktos moze do niego wkroczy¢, ktos moze go opuscic
1 ktos moze wysta¢ w nim wiadomos¢. By calg rzecz troche uproscié¢, powiedzmy,
ze zamiast uaktualnia¢ wpis za kazdym razem, gdy jakas osoba wysle wiadomos¢,
kazdy uzytkownik musi sam zazadac transkrypcji wiadomosci raz na jakis czas.
Przykladowa implementacje naszego pokoju mozesz zobaczy¢ ponizej. Nie ma ona
nic wspolnego z aplikacja chmurowa. Programy tworzone w chmurze zachowuja
sie w zupelnie inny sposob 1 dlatego musza by¢ inaczej pisane. Dalej w ksigzce
bedziemy budowa¢ program w App Engine, ktory bedzie w stanie wykona¢ to samo,
co ten, ktory zaprezentowano ponizej, ale w chmurze danych. Przyjrzyjmy sie,
w czym dokladnie tkwi podstawowa réznica.

basechat.py

class ChatRoom(object):
HIIHPOkO‘j unn

rooms = {}

def __init_ (self, name):
self.name = name
self.users = []
self.messages = []
ChatRoom.rooms[name] = self

def addSubscriber(self, subscriber):
self.users.append(subscriber)
subscriber.sendMessage(self.name, 'Uzytkownik %s dotaczyt do dyskusji.' %
subscriber.username)

def removeSubscriber(self, subscriber):
if subscriber in self.users:
subscriber.sendMessage(self.name,
"Uzytkownik %s opuScit pokdj." %
subscriber.username)
self.users.remove (subscriber)

def addMessage(self, msg):
self.messages.append(msg)
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def printMessages(self, out):
print >>out, "Lista wiadomo3ci: %s" % self.name
for i in self.messages:
print >>out, i

Aplikacja czatu musi obstugiwaé pewna grupe uzytkownikow. Kazdy uzytkownik
ma przypisane imie 1 jest zalogowany w pewnej grupie pokoi. Uzytkownik moze
wejs¢ do pokoju, opusci¢ go lub wysta¢ wiadomosc. Jesli dana osoba nie weszta do
konkretnego pokoju, nie ma prawa wysta¢ w nim wiadomosci.

basechat.py

class ChatUser(object):
""yzytkownik biorqcy udzial w czacie
def __init_ (self, username):
self.username = username
self.rooms = {}

nwun

def subscribe(self, roomname):
if roomname in ChatRoom.rooms:
room = ChatRoom.rooms [roomname]
self.rooms[roomname] = room
room.addSubscriber(self)
else:
raise ChatError("Nie znaleziono pokoju %s" % roomname)

def sendMessage(self, roomname, text):

if roomname in self.rooms:
room = self.rooms[roomname]
cm = ChatMessage(self, text)
room.addMessage (cm)

else:
raise ChatError("Uzytkownik %s nie jest zarejestrowany w pokoju %s" %

(self.username, roomname))

def displayChat(self, roomname, out):
if roomname in self.rooms:
room = self.rooms[roomname]
room.printMessages (out)
else:
raise ChatError("Uzytkownik %s nie jest zarejestrowany w pokoju %s" %
(self.username, roomname))

Najprostszym komponentem naszego czatu bedzie wysylanie wiadomosci przez
uzytkownika. Pojedyncza wiadomos¢ musi zawiera¢ odwolanie do osoby, ktora ja
zamiescila, oraz informacje o czasie, w ktorym zostala wyslana.

basechat.py

class ChatMessage(object):
"""Pojedyncza wiadomoS¢ wystana przez uzytkownika czatu
def _init_ (self, user, text):
self.sender = user
self.msg = text

wun
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Rozdzial 3. ¢ Pierwsza prawdziwa aplikacja w chmurze < 43

self.time = datetime.datetime.now()

def _str_ (self):
return "0d: %s o godzinie %s: %s

% (self.sender.username,
self.time,
self.msg)

W celu przetestowania naszej aplikacji napiszmy szybko program gléwny, tzn.
fragment kodu odpowiedzialny za to, by cos robita. Na razie pominmy kwestie
interakcji — zamiast tego sprawdzmy, czy nasz program w ogole dziala 1 jak sie
prezentuje. Utworzmy w kodzie kilku uzytkownikow, przypiszmy ich do odpowied-
nich pokojow 1 sprawmy, by wystali jakies wiadomosci.

basechat.py

def main():
room = ChatRoom("Main")
markcc = ChatUser("MarkCC")
markcc.subscribe("Main")
prag = ChatUser("Prag")
prag.subscribe("Main")

markcc.sendMessage("Main", "Hej! Jest tu kto?")
prag.sendMessage("Main", "Tak, ja tu jestem.")
markcc.displayChat("Main", sys.stdout)

if _name_ ==" main_":

main()

Po uruchomieniu calosci otrzymujemy nastepujaca tresc:

Lista wiadomoSci: Main

0d: MarkCC o godzinie 2011-08-21 14:09:22.735000: Uzytkownik MarkCC do*aczyt do dyskusji.
0d: Prag o godzinie 2011-08-21 14:09:22.735000: Uzytkownik Prag dotaczyt do dyskusji.

0d: MarkCC o godzinie 2011-08-21 14:09:22.735000: Hej! Jest tu kto?

0d: Prag o godzinie 2011-08-21 14:09:22.735000: Tak, ja tu jestem.

To nie prezentuje sie zbyt spektakularnie. Znaczniki czasowe sa stanowczo zbyt
rozwlekle, a tekst przydaloby sie lepiej sformatowac, by byl bardziej czytelny, lecz
przynajmniej udalo si¢ nam zapewni¢ wszystkie podstawowe komponenty kazdego
czatu (pokoje, rejestracje w ustudze oraz wiadomosci).

3.2. Podstawy HTTP

Podejscie, ktore obralismy do projektowania 1 implementacji naszego bardzo okro-
jonego czatu, jest catkiem rozsadne, przynajmniej dla tradycyjnych aplikacji. Gdy
jednak projektujesz programy w chmurze, musisz wykonac jeden dodatkowy krok.
W zwyklych programach tego typu nalezy rozplanowac logike przetwarzania danych
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oraz interfejs uzytkownika. Naturalnie, rowniez przy programowaniu aplikacji
w chmurze musisz wzia¢ te czynniki pod uwage, ale dodatkowo trzeba tez dla niej
utworzy¢ protokol.

Kazde zaplecze programu chmurowego dziala na pojedynczym serwerze badz ich
skupisku w jakims centrum danych. Z kolei interfejs uzytkownika jest uruchamiany
w przegladarce internetowej. Podstawowa funkcja protokotu jest zapewnienie komu-
nikacji miedzy nimi, przez co program sprawia wrazenie, jakby w calosci dzialal na
komputerze klienta.

Wiekszos¢ aplikacji dziatajacych w chmurze 1 praktycznie wszystkie programy App
Engine zbudowano w oparciu o protokét HTTP (ang. Hypertext Transfer Pro-
tocol). Przeklada sie to na fakt, iz nim zaczniesz pisa¢ wlasna aplikacje, musisz
wpierw zaprojektowac protokot ,,nawarstwiony” na HT TP. W tym kontekscie stowo
,hawarstwianie” oznacza, ze 1 wo) protokol powinien by¢ zbudowany tak, by kazda
interakcje zachodzaca w programie mozna bylo zapisa¢ w odniesieniu do HTTP.
To wlasnie stanowi jeden z glownych czynnikow wyrdzniajacych programowanie
w chmurze wsrod innych jego form — aplikacje chmurowe bazuja na interakci
klient-serwer z wykorzystaniem protokotu HTTP. Z tego wzgledu prawidtowe
nawarstwianie wlasnego programu na HTTP jest kluczem do opracowania
wydajnej 1 przyjemnej w uzyciu aplikacji. Prawda jest, ze szczegolnie wtedy, jesli nie
jestes przyzwyczajony do pracy z HT TP, protokot moze Ci sie wydaé troche sier-
miezny 1 nieprzystepny, lecz — jak sie pézniej przekonasz — mozna z jego pomoca
tworzy¢ bogate formy interakgji.

By¢ moze wiesz juz co nieco o tym protokole. Warto jednak poswieci¢ chwile na
krotkie przypomnienie, gdyz opanowanie podstaw jego funkcjonowania bedzie nie-
zbedne przy omawianiu dzialania programéw w App Engine. Zatem, nim przej-
dziemy do napisania protokotu, powtérzmy elementarne informacje o HTTP.

HTTP jest prostym protokotem zadan 1 odpowiedzi typu klient-serwer. Innymi
stowy, to wlasnie dzieki niemu dowolne dwie strony moga sie ze soba komunikowac.
Jedna z nich nazywamy klientem, druga — serwerem. Kazda z tych stron peini
inne funkcje. W protokole HT TP klient inicjalizuje komunikacje, wysylajac zada-
nia na serwer; z kolel serwer przetwarza te zadania 1 wysyla z powrotem odpowiedzi
dla klienta. Protokot HT TP zajmuje sie opisywaniem sposobu, w jaki klient wysyta
zadania 1 otrzymuje odpowiedzi.

Zeby uprosci¢ caly proces, kazde zadanie jest wycentrowane na zasobach. W tym
kontekscie zasobem jest wszystko to, czemu przyznano w sieci nazwe. Do kazdego
zasobu odnosimy sie za pomoca ujednoliconego formatu adresowania zasobow

URL (ang. Universal Resource Locator). Adres URL pelni funkcje podobna do

sciezki do pliku, lecz mozna sie w nim odnies¢ do wielu rzeczy — plikéw, calych
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programow, ludzi, procesow 1 do wszystkiego, co tylko sobie wyobrazisz. Kazde
zapytanie na serwerze jest w Istocie prosba o otrzymanie potrzebnych danych lub
o mozliwos¢ ich przestania do zasobu.

Co wiecej, kazde zadanie HT TP od strony klienta wywoluje konkretna metode po
stronie serwera. (Jest to troche mylace, ale wbrew przyjetemu nazewnictwu ,,metody”
stosowane w tym przypadku nie maja nic wspolnego z ,,metodami” uzywanymi
w programowaniu obiektowym). W HT TP wyr6zniamy cztery podstawowe metody
(oraz ponad tuzin rozszerzen, ktorych jednak nie bede omawial, poniewaz nie przy-
dadza sie w naszej aplikacji).

GET  Wysyla na serwer prosbe o mozliwos¢ pobrania informacji z zasobu 1 prze-
stanie ich do klienta.

HEAD Wysyla prosbe o podanie przez serwer informacji o danym zasobie. Dziala
wiec podobnie do metody GET, z tym ze otrzymana odpowiedz zawiera je-
dynie metadane. Przykladowo moglbys skorzystac z tego zadania, by zadac
pytanie: ,,Jak wielki jest ten zasob”, bez potrzeby przesylania go w calo-
sci. Co prawda, niewiele aplikacji uzywa metody HEAD, lecz z pewnoscia jest
czasem przydatna.

PUT  Przechowuje dane w okreslonym zasobie. Dzialanie tej metody polega na
przestaniu informacji na serwer, by zachowac ja w zdefiniowanej przestrzeni.
W odpowiedzi serwer wysyla informacje zwrotna, czy interesujace dane udalo
sie zapisac.

POST Przesyla dane do dzialajacego na serwerze programu. Zadania typu POST
sg troche dziwne. Pozornie r6znica migdzy metodami PoST 1 PUT wydaje sie
marginalna. Wywodzi si¢ ona z pierwszych lat funkcjonowania Internetu,
kiedy to wiele serwerow sieciowych byto uruchomionych na matych kompute-
rach prywatnych. W owych serwerach wszystkie zadania typu GET 1 PUT byly
interpretowane jako prosby o przestanie lub przechowanie danych. Dlatego
tez, aby uruchomic¢ program na serwerze, potrzebna byla oddzielna metoda,
ktéra prositaby o jego inicjalizacje. Jednak w nowoczesnych systemach zaréwno
zadan PUT, jak 1 POST uzywa sie zamiennie.

Kazde zadanie HTML, czy to wygenerowane przez Twoja przegladarke, czy prze-
tworzone przez App Engine, sklada sie z trzech czesci. Oto one.

¢ Linia zadania, zlozona z metody HT TP, po ktérej wystepuje adres URL
zasobu 1, kolejno, specyfikacja wersji protokotu. W wiekszosci przypadkow
Twoja przegladarka wysyla zadania typu GET, w wersji specyfikacji HTTP/1.1.

¢ Sekwencje linijek nagléwkoéw zawierajacych metadane o zadaniu (takie
jak specyfikacja zawartosci — Content-Type — z ktorej korzystalismy
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w podrozdziale 2.3, ,,Uruchamianie programu napisanego w Pythonie na
platformie App Engine”, na stronie 26). Wiekszos¢ zadan przegladarek
bedzie podawac swoja wersje (w tzw. naglowku uzytkownika — ang.
user-agent header) 1 jaki$ identyfikator (nagléwek From:). Ponadto na
nagltowki moga skladac sie odniesienia do plikéw cookie, identyfikatory
jezykowe, adresy sieciowe itp. Wewnatrz naglowka moze sie znalez¢
wszystko, bowiem serwery 1 tak po prostu ignoruja zawartosc tych, ktorych
nie sa w stanie rozpoznac.

¢ Cialo (ang. body) dokumentu sktadajace sie z dowolnego potoku danych.

Cialo 1 naglowki sa od siebie odseparowane pusta linia — bez jakiejkolwiek tresci.
Ogolnie rzecz biorac, cialo zadan typu GET 1 HEAD jest puste. Spojrz na ponizsze przy-
kladowe zadanie GET:

GET /rooms/chatter HTTP/1.1

User-Agent: Mozilla/5.001 (windows; U; NT4.0; en-US; rv:1.0) Gecko/25250101 Host:
>markcc-chatroom-one.appspot.com

Po wyslaniu zadania HTML na serwer odpowiada on podobnie skonstruowana
wiadomoscig. Roznica polega na tym, ze zamiast linii zadania serwer otwiera swoja
odpowiedz tzw. wierszem stanu. Rozpoczyna sie on od kodu stanu 1 wiadomo-
sci stanu, gdzie zawarte sa informacje, czy zadanie zostalo wykonane, a jesli nie, to
z jakiego powodu. Typowy wiersz stanu generowany przez ustuge w chmurze ma
postac HTTP/1.1 200 0K, gdzie fragment HTTP/1.1 okresla, z jakiego protokoltu serwer
skorzystal, 200 jest kodem stanu, a stowo 0K jego wiadomoscia.

Kod stanu zawsze sklada sie z trzech cyfr. Pierwsza z nich ustala ogolny rodzaj
odpowiedzi. | tak:

1 oznacza ,,odpowiedz informujaca”.

2 oznacza pomyslne zakonczenie zadania.

3 oznacza przekierowanie — klient otrzymuje wiadomos¢ o polozeniu danego
zasobu w innym miejscu. Proces przekierowania mozna by adekwatnie pod-
sumowac zdaniem: ,,Nie ma tu poszukiwanej przez Ciebie informacji,
ale znajdziesz ja pod nastepujacym adresem URL”.

4 wskazuje na blad po stronie klienta (np. kod 404 oznacza, ze klient domaga
sie dostepu do zasobu nieistniejacego w danym miejscu na serwerze).
5 wskazuje na blad po stronie serwera (np. gdy uruchomiony na nim program
wykona nieprawidlowa operacje).
Oto przykladowa odpowiedz serwera na przedstawione powyzej zadanie GET:

HTTP/1.1 200 OK
Date: Sat, 26 Jun 2009 21:41:13 GMT
Content-Type: text/html Content-Length: 123
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<html>
<body>
<p>MarkCC: Hej, jest tu kto?</p>
<p>Prag: Tak, ja tu jestem.</p>
</body>
</htm1>

Przeanalizujmy wspoélnie sekwencje zadanie-odpowiedz. Zalozmy, ze do wysylania
wiadomosci w naszym czacie wykorzystujemy metode PoST. Wtedy nasze zapytanie
mogloby wygladac¢ nastepujaco:

POST /submit HTTP/1.1

User-Agent: Mozilla/5.001 (windows; U; NT4.0; en-US; rv:1.0) Gecko/25250101

Host: markcc-chatroom-one-p1.appspot.com
From: markcc.pol@gmail.com

<ChatMessage>
<User>MarkCC</User>
<Date>June 26, 2009 16:33:12 EDT</Date>
<Body>Hej, jest tam kto?</Body>
</ChatMessage>
Gdyby zakonczylo sie powodzeniem, otrzymalibysmy nastepujaca wiadomosc:

HTTP/1.1 303 See other
Date: Sat, 20 Aug 2011 21:41:13 GMT
Location: http://markcc-chatroom-one-pl.appspot.com/

3.3. Mapowanie czatu na HTTP

W celu zmiany naszej napisanej w Pythonie aplikacji, tak aby dzialala w chmurze
App Engine, musimy wpierw zmapowaé podstawowe wykonywane przez nia ope-
racje na zadania 1 odpowiedzi HTTP.

W wersji, nad ktorag bedziemy pracowac, pominiemy kwestie rejestracji — utwo-
rzymy jedynie pojedynczy pokdj 1 jesh uda sie z nim polaczyc, automatycznie poja-
wimy si¢ w nim. W tej chwili nie musimy sie przejmowac uzytkownikami nowymi
1 opuszczajacymi pokoj.

Woyobraz sobie, ze korzystasz z pokoju. Co chcialbys w nim robic?

Po pierwsze, przydaloby sie zobaczy¢ nowe wiadomosci w naszym pokoju. Prze-
kladajac to na zasade dzialania protokolu HT TP, pokoj naszego czatu jest zasobem,
ktorego zawartos¢ chcesz zobaczyc. Oczywiscie, do tego celu swietnie si¢ nada
metoda GET, ktora pomoze pobrac zawartos¢ czatu 1 ja wyswietlic.

Chcemy tez mie¢ mozliwos¢ wysylania wiadomosci, wobec czego bedziemy potrze-
bowac sposobu na zakomunikowanie naszemu programowi przez przegladarke,
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HTTP — kody stanu

W standardzie HTTP zdefiniowano wiele kodéw stanéw, ktére wykorzystuje

sie w przesytanych przez serwer wiadomosciach zwrotnych. Oto kilka naj-

czesciej spotykanych.

200 OK
Pomyslnie odebrano i przetworzono zadanie. Ciato wiadomosci zwrot-
nej na ogoét zawiera zadane dane.

301 Moved permanently (zasdb przeniesiono na state)
Zadany zaséb nie znajduije sie juz pod okreslonym adresem URL i kazda
nowa prosba o jego udostepnienie powinna by¢ przestana pod nowy
adres.

303 See other (znajdziesz w innym miejscu)
Zadane zasoby znajduja sie w innym miejscu i moga by¢ odzyskane za
pomocag metody GET, wystanej pod inny adres URL. Adres ten winien
by¢ zawarty w nagtowku potozenia wiadomosci zwrotnej. Rzeczony
kod pojawia sie czesto w odpowiedzi na zagdania typu PUT — po tym,
jak zapytanie to zostato pomyslnie przetworzone, serwer informuje
klienta, gdzie moze szukac potrzebnych zasobéw bezposrednio.

401 Unauthorized (brak uwierzytelnienia)
Samo zadanie byto poprawne, lecz nie zawierato danych uwierzytel-
niajacych, ktére sg wymagane w celu otrzymania dostepu do zasobu.
Uzytkownik moze wykorzysta¢ inne zapytania, by zdoby¢ niezbedne
informacje i ponowic to zadanie.

403 Forbidden (dostep zabroniony)
Zadanie byto sformutowane poprawnie, lecz dostep do zasobow zostat
zabroniony. Kod ten dziata tak samo jak kod 401, z tg réznica, ze albo
nawet po uwierzytelnieniu dany uzytkownik nie ma dostepu do zasoboéw,
albo dostep dla wszystkich uwierzytelnionych uzytkownikéw jest
wzbroniony.

404 Not found (nie odnaleziono)
Zadanego zasobu nie odnaleziono w okreslonej lokacji sieciowe;.

500 Internal Server Error (wewnetrzny bfad serwera)
Kazdy btad serwera, ktory pojawit sie w trakcie przetwarzania zapyta-
nia, zwrdéci kod stanu 500. W kontekscie App Engine, jesli Twoj wtasny
kod zawiesi sie lub wykona nieprawidtowg operacje, przegladarka po
stronie klienta otrzyma wiasnie te informacje.

501 Not implemented (brak wsparcia)
Zapytanie prosi o wykonanie operacji nieobstugiwanej przez serwer.
Komunikat tego typu otrzymasz, gdy popetnisz btagd np. w nazwie
adresu URL zadania POST.
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zeby zamiescit wpisang przez nas w aktywnym polu wiadomos¢. I znéw nasz pokdy
czatu jest zasobem, ale w tym wypadku masz w nim umiesci¢ tres¢. Wobec tego,
do wykonania zadania musimy uzy¢ metody PUT lub PosT. Decyzja, z ktorej skorzy-
stamy, zalezy od tego, czy chcemy zastapi¢ zawartos¢ zasobu, czy po prostu wystac
tam komunikat. Naturalnie wysylanie wiadomosci miesci si¢ bardziej w tej drugie)
definicji. Nie chcemy zastapi¢ wiadomosci w naszym pokoju, chcemy natomiast
przekazac do naszej aplikac)i informacje, ze ma wyswietlic nowa wiadomosé. Dlatego
tez uzyjemy zadania POST.

W ten sposob zdefiniowalismy strukture, na podstawie ktorej zbudujemy program.
Naszym jedynym zasobem bedzie pokdj czatu. Uzytkownicy beda mogli pobrac
zawartosc tego zasobu za pomoca zapytania GET 1 wtedy zapoznaja sie z jego zawar-
toscia. Potrzebujemy innego zasobu — aktywnego procesu, do ktorego osoby beda
wysylac¢ zadania PoST, by umiesci¢ wiadomosci na czacie.

Teraz musimy rozwazy¢ implementacje elementarnego interfejsu uzytkownika.
W jaki sposéb uzytkownik bedzie dodawal dane do naszej aplikacji? Jasne jest, ze
trzeba bedzie zapewni¢ taka mozliwos¢. Najprosciej utworzy¢ na stronie formu-
larz, ktory zostanie wypelniony zawartoscia po kazdym logowaniu uzytkownika do
pokoju. Strona czatu ma sie wiec skladac z tytutu na gorze, obszaru rozmow, w kto-
rym wyswietlane beda kolejne wiadomosci, oraz pola wpiséw z przypisana nazwa
uzytkownika, gdzie kazda osoba bedzie mogla dodac swoja tresc.

Aby uruchomi¢ powyzsza aplikacje w App Engine, bedziemy musieli utworzy¢
(na podstawie klasy RequestHandler) dwa handlery zadan — jeden, ktory zaim-
plementuje metode GET do odzyskiwania zawartosci pokoju z serwera, oraz drugi,
wykorzystujacy metode PoST, w celu dodania tresci do czatu.

Strona gléwna naszego czatu bedzie prezentowac sie podobnie do tej z rozdziatu 2.,
,Poczatek”. Podstawowa réznica polega na tym, ze dodamy do niej dynamiczne
elementy — wszystko to, co moze sie przyda¢ do wyswietlania 1 wysylania wiado-
mosci. Dlatego tez nie mozemy po prostu ponownie wykorzysta¢ uprzednio zapre-
zentowanego kodu HTML; trzeba bedzie troche do niego dopisa¢. W pierwszej
wers]l czatu zadeklarujemy zmienna globalna, ktora przyjmie liste wystanych wiado-
mosci. Po zaladowaniu strony wyswietlimy je wszystkie.

chattwo/chattwo.py

class ChatMessage(object):
def _init_ (self, user, msg):
self.user = user
self.message = msg
self.time = datetime.datetime.now()

def _str_ (self):
return "%s (%s): %s

% (self.user, self.time, self.message)
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Messages = []

class ChatRoomPage (webapp.RequestHandler):
def get(self):
self.response.headers["Content-Type"] = "text/html charset=UTF-8"
self.response.out.write(""
<html>
<head>
<title>Witaj w pokoju czatu MarkCC w App Engine</title>
</head >
<body>
<hl >Witaj w pokoju czatu MarkCC w App Engine</hl>
<p>(Dokladny czas Twojego logowania to: %s) </p>
" % (datetime.datetime.now()))
# Wysytanie wiadomoSci na serwer.
global Messages
for msg in Messages:
self.response.out.write("<p>%s</p>" % msg)
self.response.out.write(""
<form action="""method="post">
<div><b>Twdj nick:</b>
<textarea name="name" rows="1" cols="20"> </textarea> </div>
<p><b>Twoja wiadomosé</b></p>
<div> <textarea name="message" rows="5" cols="60"> </textarea> </div>
<div> <input type="submit" value="Wyslij wiadomos¢" > </input> </div>
</j form >
</body>
</html>

mm)

Obsluga zadania PosT jest dla nas czyms nowym, lecz dzieki frameworkowi webapp
czynnos¢ ta jest prosta. W handlerze zadania GET przestaniamy metode get klasy
bazowej RequestHandler. Analogicznie, dla zadania POST nadpisujemy metode post
tej klasy. Klasa bazowa RequestHandler zapewnia to, ze gdy metoda post zostaje
wywolana, pola utworzonego obiektu sa wypelniane wszelkimi potrzebnymi danymi.
Jesli chcemy uzyskac informacje z pol formularza, ktore wystaly zadanie posT,
wystarczy, ze wywolamy metode get, korzystajac z etykiety wypelnione; w formu-
larzu. W naszym kodzie nazwe uzytkownika 1 tres¢ wiadomosci otrzymamy bez-
posrednio z zadania P0ST. Uzyjemy ich do utworzenia obiektu wiadomosci, ktory
dodamy do globalnej listy wszystkich wypowiedzi uzytkownikow.

chattwo/chattwo.py

def post(self):
chatter = self.request.get("name"
msg = self.request.get("message")
global Messages
Messages.append(ChatMessage(chatter.encode( "utf-8" ), msg.encode( "utf-8" )))
# Po tym, jak dodaliSmy naszq wiadomoS¢ do czatu, przekierujmy naszq aplikacje na jej
# wtasny adres, aby jq od$wiezy¢, co spowoduje wySwietlenie nowej wiadomoSci.
self.redirect('/")
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Teraz wystarczy wszystko zlozy¢ w jeden program. Zrobimy to w dwoch etapach.
Na poczatek napiszemy fragment kodu, ktory spowoduje powstanie obiektu apli-
kacji 1 przerzuci wszelkie zadania do naszych handleréw. Nastepnie utworzymy
plik app.yaml. Dopiero wtedy bedziemy mogli sprawdzi¢, czy nasz program dziala.

Plik app.yaml ma prawie taka sama tres¢ jak poprzednio. Zmienilem, co prawda,
nazwe pliku programu, wobec czego musimy réwniez zmieni¢ odpowiedni wpis
w konkretnym polu.

chattwo/app.yaml

application: markcc-chatroom-one-pl
version: 1

runtime: python

api_version: 1

handlers:
-url: /.*
script: chattwo.py

A oto fragment kodu Pythona specyficzny dla frameworka webapp.

chattwo/chattwo.py

chatapp = webapp.WSGIApplication([('/"', ChatRoomPage)])

def main():
run_wsgi_app(chatapp)

if _name_ =="_ main_":

main()
Jeshi go uruchomimy (positkujac si¢ aplikagja dev_appserver.py, tak jak w poprzed-
nim rozdziale), naszym oczom ukaze sie prosty, acz funkcjonalny czat. Pora go
wyprobowa¢. Dziala wysmienicie! Teraz mozemy go swobodnie przesta¢ na serwery
App Engine. Tak jak wczesniej, robimy to za pomoca polecenia appcfg.py update.

Na rysunku 3.2 widac efekt pracy naszej aplikacji. Prezentuje sie ona dokladnie tak,
jak na serwerze lokalnym. Wyslalem z jej pomoca dwie wiadomosci, uzywajac dwoch
roznych nazw uzytkownika, 1 otrzymalem przyzwoicie wygladajaca konwersacje.

Musialem jednak na chwile odejs¢ od komputera, by wykapa¢ mego synka 1 ulozy¢
go do snu. Gdy wrocilem, wyslalem kolejng wiadomosé. Efekt mozesz podziwia¢
na rysunku 3.3.

Wszystkie dawne wiadomosci zniknely! Pole tresci nie zawiera zadnych wiado-
mosci poza ta, ktora wlasnie wystalem. Nie napisalismy przeciez w naszym skrypcie
nic, co mogloby spowodowac wykasowanie wiadomosci. Nie moze robi¢ nic poza
dodawaniem nowych. Co sie wiec stalo z tymi zaginionymi? Gdzie sie podzialy?
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Witaj w pokoju czatu MarkCC w App Engine
(Doldadny czas Twojego logowania to: 2011-08-24 22:30:36.487000)

MarkCC (2011-08-24 22:29:11.184000): Hej! Jest tu kto?

Prag (2011-08-24 22-29-27.474000): Tak, ja tu jestem.

MarkCC (2011-08-24 22:30:36.233000): To Swietnie! Wiasnie pracuje nad rozdzialem trzecim i sprawdzam, czy méj czat dziala.

Twoj mick:

Twoja wiadomo5¢:

Aplikacja czatu w akgji
Witaj w pokoju czatu MarkCC w App Engine

(Dokladny czas Twojego logowania to: 2011-08-24 22:54:12 678000

MarkCC (2011-08-24 22:54:12 452000): Hej, wrocitem. Dzieciakd juz Spia-

Twdj nick:

Twoja wiadomo§é:

Wyslij wiadomosé

YA R M Aplikacja czatu po dtuzszej przerwie

Odpowiedz brzmi — nigdzie. Dostalismy pstryczka w nos, gdyz nie wzielismy pod
uwage podstawowe] roznicy miedzy aplikacja pisang w chmurze a tradycyjng. Otoz,
piszac program bezposrednio dla serwera, jestes swiadom, ze kazde zadanie zosta-
nie przez niego obstuzone. Zwykle, korzystajac z interpretera Pythona, wysylamy
na serwer zadanie do przetworzenia 1 mamy pewnosé¢, ze bedzie aktywny przez
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caly czas. Gdy jednak wysylasz zadanie na serwer w chmurze, jest ono przenoszone
na dowolny serwer w dowolnym centrum danych. Nie ma zadnej gwarancji, ze
dwa zadania zostana przeslane na ten sam serwer, czy nawet na serwer znajdujacy
sie na tym samym kontynencie.

A jesli nawet jakims cudem tak sie stanie, znow nie masz zadnych gwarangji, ze
serwer bedzie przetwarzal kod Pythona przez caly ten czas. We frameworkach bazu-
jacych na chmurze, takich jak webapp, wszelkie handlery zadan sa niezalezne od
stanu, co oznacza, 1z raczej nie mozesz liczy¢ na to, ze Twoje zmienne zostana
zapamietane. Musisz wiec budowac swoje aplikacje tak, jakby kazde nowe zadanie
bylo uruchamiane przez nowy interpreter Pythona.

Naprawde mielismy wielkie szczescie, ze nasza aplikacja w ogole zadziatala w chmu-
rze. Gdy uruchomimy ja lokalnie, program dev_appserver korzysta wylacznie z jed-
nego interpretera, dlatego tez aplikacja dziala bez zarzutu. Po zaladowaniu na
serwer App Engine jest program uruchamiany w chmurze. Po przestaniu pierw-
szego zadania losowy serwer uruchomil interpreter Pythona, by je wykonaé. Gdy
wyslalem pierwsza napisang wiadomos¢, bylo to rownoznaczne z otrzymaniem jej
w formie kolejnego zadania przez te platforme. Gléwny komputer App Engine roz-
poznal, ze na jednym z serwerow jest obecnie wlaczony interpreter Pythona, ktory
obstuzyl wlasnie zadanie tej same; aplikacji 1 w tej chwili nie jest zajety — z tego
powodu przestal je do niego.

Niestety, gdy odszedtem od monitora na kwadrans, w pewnym momencie jedna
z ustug App Engine wykryla, ze interpreter Pythona, ktory uruchomil moj czat, byl
za dlugo w stanie oczekiwania, wiec go wylaczyl. Dlatego tez kolejna wystana przez
mnie wiadomos¢, miast zostaC przetworzona przez starsza instancje, uruchomita
nowa.

Problem ten trzeba obejs¢. Z tego wzgledu w przyszlosci, budujac nasze aplikacje,
bedziemy musieli wyrazic¢ jasno, w jaki sposob chcemy zarzadza¢ danymi wspot-
dzielonymi przez rozne zadania. Nie mozemy polega¢ na zmiennych w modutach
1 klasach. Musimy wyraznie okresli¢, kiedy chcemy, by nasze informacje zostaly
zapisane 1 kiedy mamy je odczytac.

Plynie z tego prosta lekcja — zwyczajne metody przechowywania danych nie maja
w chmurze zastosowania. Na szczescie, webapp oferuje catkiem niezla, trwala ustuge
znang jako Datastore. Porozmawiamy o niej w nastepnym rozdziale.
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Zrédla

Dokumentacja RFC 2616: Hypertext Transfer Protocol
— HTTP/1.1...

http://www.w3.org/Protocols/rfc26 1 6/rfc26 1 6.html

Opracowane przez konsorcjum W3C informacje o standardzie protokolu

HTTP.
Artykul Wikipedii poswigcony HTTP
http://pl wikipedia.org/wiki/Hypertext_Transfer Protocol
Zwiezly, dokladny opis protokotu HTTP.
Django

http://www.djangoproject.com
Django jest powszechnie stosowana platforma deweloperska — jednym
z frameworkéw Google App Engine. Niektore mechanizmy App Engine
zapozyczyly z niej wiele rozwiazan.

Django Nonrel

http://www.allbuttonspressed.com/projects/django-nonrel
Django Norrel to wariant frameworka Django, ktory ulatwia prace z plat-
formami nieopartymi o relacyjne bazy danych.
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(@SuppressWarnings, 160
200 OK, 48

301 Moved permanently, 48
303 See other, 48

401 Unauthorized, 48

403 Forbidden, 48

404 Not found, 48

500 Internal Server Error, 48

A

Admin Logs, 297, 299
adres URL zadania, 269
AlM, 252
AJAX, 115,122
Amazon EC2, 17
Amazon S3, 18
app.css, 112
app.yaml, 28, 31, 51, 89, 112, 254, 278, 287
application, 29
runtime, 29
version, 29
appcfg.py, 26
update, 51
app-engine-patch, 305
appengine-web.xml, 254, 255
Application Setting, 297
Apbplication Title, 298
ArrayList, 153
asynchroniczne przesylanie, 144
Asynchronous JavaScript and XML (AJAX), 115
ataki hakerow, 284
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bezposrednie, 284, 285
cross-site scripting (XSS), 284, 286
DoS, 285, 287
podstuchujace, 284

Atomic, Consistent, Isolated, Durable state
(ACID), 240

auto_now_add, 61

B

Backend usage, 294

Basically Available, Soft State, with Eventual
consistency (BASE), 240

biblioteka, 245

Bigtable, 230

Billing History, 299

Billing Settings, 299

binary large object, 224

BlobProper, 224

Blogger, 12

BooleanProperty, 224

button, 165

ByteStringProperty, 224

C

callback, 122

Cascading Style Sheets (CSS), 94
CategoryProperty, 226
ChatMessage, 60, 63, 73
ChatRoomCounted, 88
ChatRoomCountViewPage, 64
ChatRoomPage, 71, 80

chmura, 57
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chmura obliczeniowa, 11
cialo, 46

wiadomoéci, 270
Classless Inter-Domain Routing (CIDR), 288
cloud computing, 11
code augmentation, 153
Common Gateway Interface (CGI), 26
Configured Services, 298
container widgets, 165
continuation passing style (CPS), 172
Cookie Expiration, 298
CPU Time, 294
cron, 263
cron.xml, 263, 264
CSS, %4

border, 110

clear, 110

color, 110

float, 110

padding, 110

background-color, 96

border, 105

dashed, 105

dotted, 105

double, 105

float, 103

grooved, 105

mset, 105

margin, 105

outset, 105

padding, 105

position, 106

ridge, 105

sans-serif, 97

solid, 105

text-decoration, 96

D

dashboard, 34, 198, 291
Datastore, 230, 295, 304
admin, 280
choices, 280
GetUserRole, 280
Index Error, 280
privileged, 280
role, 280
StringPropert, 280
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StringProperty, 280

UserRole, 280

Users, 280
Datastore Indexes, 295
Datastore Statistics, 295
Datastore Viewer, 295
Datastore wysokiej replikacji, 304
DateProperty, 224
DateTimeProperty, 224
datownik, 60
db.Model, 60, 61
db.StringProperty, 61
db. TextProperty, 61
deltatime, 85
Denial of Service (DoS), 285
Deploy to App Engine, 197
Details, 294
dev_appserver, 53
dev_appserver.py, 26, 29, 30, 51
DialogBox, 142
Disable Application, 298
Disable or Delete Application, 298
Disable/Re-Enable Datastore Writes, 298
Django, 70, 304
djangoappengine, 305
Document Object Model (DOM), 115
Domain Setup, 298
dos.yaml, 288
drop down, 165

dziedziczenie szablonéw, 83

E

Eclipse, 132, 150, 198

ekran logow, 36

Elastic Computing Cloud, 17

elastycznosé, 95

email(), 71

EmailProperty, 226

engine, 26

Estimated Time of Anval (ETA), 270

extends, 84

eXtensible Messaging and Presence Protocol
XMPP), 252

F

FilesystemResourceHandler.get, 251
filtr ucieczki using | escape, 79
filtry relacyjne, 232
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filtry réwnosci, 232
flexibility, 95
FloatProperty, 225

Gadu-Gadu, 252

GeoPtProperty, 226

get_current_user(), 71

Go, 304

Google App Engine, 11, 58, 69
Application Identifier, 24
Application Title, 25
Authentication Options, 25
Billing Status, 293
Check Availability, 24
Create an Application, 23
Instances, 293
konfiguracja srodowiska programistycznego, 23
panel sterowania, 26, 33, 35
Resources, 34, 294
Settings, 294
Terms of Service, 25
uruchamianie programu, 26
zakladanie konta, 21

Google Checkout, 299

Google MapReduce, 305

Google Storage, 304

Google Talk, 252

Google Web Toolkit (GWT), 131

GQL, 59, 62

Graphic User Interface (GUI), 119

grupy encji, 237

GWT, 178

H

handler, 32

handler zadan cron, 264
harmonogram cron, 266
HashSet, 153

hashtable, 245

header(), 270

High Replication Data, 294
High-replication Datastore, 304
HTML, 77

httplib, 251

Hypertext Transfer Protocol (HTTP), 44
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I

IBM Computing on Demand, 19

identity type, 152

Identity Type., APPLICATION, 152
IMProperty, 226

InboundEmailMessage, 258, 259
InboundMailHandler, 258

Incoming Bandwidth, Outgoing Bandwidth, 294
indeksy réwnosci, 232

index.yaml, 229

IntegerProperty, 225

Integrated Development Environment (IDE), 23
IsSerializable, 188

J

Java ChatMessage, 150
Java Data Objects JDO), 150
Java Virtual Machine JVM), 132
java.net. URLConnection, 251
JavaScript, 115
javax.mail, 257
JDOQL, 157

order by, 159

parameters, 159

select, 158

where, 159
jezyki dynamiczne, 133
jezyki statyczne, 133

K
kaskadowe arkusze stylow, 94
Key, 225
klasa

ChatMessage, 60
db.DateTimeProperty, 61
db.Model, 60, 61
db.StringProperty, 61
klient, 44
klucz, 44
kody stanu HTTP, 48
200 OK, 48
301 Moved permanently, 48
303 See other, 48
401 Unauthorized, 48
403 Forbidden, 48
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kody stanu HTTP
404 Not found, 48
500 Internal Server Error, 48
501 Not implemented, 48
komponenty, 165
szkieletowe, 165
kontrolki, 165

kontynuacyjny styl programowania, 172

L
LinkedList, 153
LinkProperty, 226
ListProperty, 225
listy rozwijane, 165
Logs with minimum severity, 36

M
master.html, 84, 90

master-slave, 304

Memcache, 246

message, 61
metadanych, 134
metoda
close(), 155
db.create_rpc, 241
email(), 71
equals(), 153

FilesystemResourceHandler.get, 251
GET, 45

get, 50, 64

getChats, 195
getObjectByld, 157
HEAD, 45

header(), 270
initializeChats, 195
IsDir, 217
nickname(), 70
o.put(), 155

param(), 269
payload(), 270
POST, 45

post, 50

put(), 86

PUT, 45
SetAttribute, 216
user_id(), 71
xmpp.get_resence, 253
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PersistenceManager.makePersistent(0), 155

put(), 62

url(), 269

Microsoft Azure, 19

moc obliczeniowa, 22

model ekspando, 60

model expando, 236

modele spéjnosci, 239

Model-View-Controller (MVC), 115

monitorowanie, 291

MSN, 252

MSN Chat, 252

MVC, 115
Kontroler, 119
Model, 119
Widok, 119

N
name, 272

nazwa zadania, 269
Network Time Protocol (NTP), 191
nickname(), 70

0

obiekt RPC, 241

obiekt uzytkownika, 70

obiekty modelu dokumentu, 116
oczekiwany czas wykonania zadania, 270
odseparowanie zagadnien, 95
ograniczenia oplywania, 103

P

pagecontent, 86

param(), 269

parametry CGlI, 269
parametry naglowkow, 270
payload(), 270
PChatMessage, 235, 295
PChatRoom, 295
Permissions, 297, 298
persistence key, 183
PersistenceManager, 154
PersistenceManagerFactory, 154
PhoneNumberProperty, 226
platformy chmurowe, 58

podelementy XML, 263
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<description>, 263
<schedule>, 263
<url>, 263
pola tekstowe, 165
polimodel, 235, 236
ponowne uzycie, 95
POST, 50
Postal AddressProperty, 226
postMessage, 297
programowanie funkcyjne, 57
protokoét, 44
przepelnienie bufora, 279
przyciski, 165
opai, 165
put(), 62
Python, 27

queue.xml, 272

radio button, 165

rate, 272

RatingProperty, 226

read_policy, 241

Recepients Emailed, 294

Re-enable application now, 298
ReferenceProperty, 225

remote procedure call (RPC), 135, 143
Representative State Transfer (REST), 205
RequestHandler, 32, 50, 258

required =true, 60

ResourceAttribute, 234

reusablity, 95

rownos¢ obiektow, 232

run_wsgl_app, 33

S

samoczynne wykrywanie inicjalizacji, 195
SDK Pythona, 25

Secure Socket Layer (SSL), 284
security-level, 234

selektor, 96

SelfReferenceProperty, 225

Separation of Concerns (SoC), 95

serwer, 44
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serwlet, 265

Simple Storage Service, 18

Software Development Kit (SDK), 21
SQL Injection, 286

SSL, 305

Stack, 153

Stored Data, 294

StringProperty, 225

system szablonow, 31

szablony, 76

szeregowanie, 232

T

tablicy rozdzielcza, 291
task queues, 266
template processors, 31
template.renderer, 80
templates, 76
text box, 165
TextProperty, 225
time, 61
TimeProperty, 224
timestamp, 60, 61
total-storage-limit, 272
transakcje, 155
TreeSet, 153
trwala przestrzen przechowywania, 56
typ danych
date, 60
number, 60
reference, 60
string, 60
typ tozsamosci, 152
typ zadania, 269
typy elementarne, 224

U

Universal Resource Locator (URL), 44
urllib, 251
urllib2, 251
user, 60
user_id(), 71
user-agent header, 46
ustuga, 70, 245
Users, 70

usuwanie typow, 159
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Vv X
Vector, 153 X-App Engine-QueueName, 270
Versions, 297, 299 X-App Engine-TaskName, 270
VerticalPanel, 142 X-Appengine-TaskRetryCount, 27 |
W XMLHttpRequest, 122, 123
warstwa administracyjna, 276 Y
web.xml, 256, 266 Yahoo, 252
webapp, 27, 31, 51, 53, 69, 76
WebDAV, 204 Z
webhooks, 253 zdalne wywolania procedur, 143
widgety, 165 znacznik
wiersz stanu, 46 extends, 84
WSGIApplication, 89 servlet, 256

wxWindows, 245
wzmocnienie kodu, 153

wzorzec REST, 205

servlet-mapping, 256
showmessage, 85
zlozony, 78

No

zadania POST, 50
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Skorzystaj z darmowych zasobdéw
Google App Enginel!

Czy nie masz juz doéé zmartwier zwigzanych z wydajnoseiq i dostepnosciq
Twoich serweréw? Wiecznych dyskusji z administratorami o iloéci zuzytego
czasu procesora, pamigci RAM i powierzchni dyskowych? A moze tropiq Cie
problemy z dostawcami internetu? Chmury to odpowiedz na Twoje bolgezkil
W kozdej chwili bedziesz miat na wyciggnigcie reki tyle zasobéw, ile dokladnie
potrzebujesz — i tylko za nie zaplacisz.

Dzigki tej ksigice poznasz tajniki korzystania z chmury Google App Engine.
Mogaq jq wykorzystaé programisci jezykéw Python oraz Java. Chmura ta oferuje
naprawde bogate zasoby. W trakcie lektury dowiesz sig, jaki jest jej potencjal,
jok monitorowaé uzycie zasobéw przez Twojq aplikacje oraz jok zastosowad
wbudowane mechanizmy bezpieczeristwa. Autor skupic si¢ na najwaz-
niejszych aspektach tworzenia aplikacji dla Google App Engine.

= Zarzgdzanie danymi w Google App Engine

* Whkorzystanie uslug GAE do logewania
wiythown | kdw

» Organizacja kedu dla Geegle App Engine

» Tworzenie ustug
Jest to idealna pozycja dla wszystkich programistéw jezykéw Java i Python,

chegeych wykorzystaé mozliwosci i elastycznoéé rozwiqzah opartych na
chmurze obliczeniowej Google App Engine.
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