Ze swiata USOS. Czesé 6 —
Jak szybko przyrzadzi¢ smaczng aplikacje

*Instytut Informatyki, Wydzial
Matematyki, Informatyki i Mechaniki,
Uniwersytet Warszawski

tukasz KARNIEWSKI®

Wyobrazmy sobie, ze wchodzimy do lokalu znanej sieci pizzerii i zamawiamy swoja,
ulubiong pizze. Kelner czym predzej biegnie z naszym zaméwieniem do kuchni i juz
po chwili rozpoczyna sie proces wytworcezy. Z czego sktada sie taka pizza? Zasadniczo
jest to plaskie ciasto w ksztalcie kota, posmarowane sosem pomidorowym, na ktérym
uktada sie rézne dodatki, a calo$é posypuje serem i wstawia na jakis czas do pieca.
Trudno chyba o prostszy przepis. Kucharz przystepuje zatem do dzieta, jednak

na potrzeby naszej historyjki wyobrazmy sobie, ze przygotowuje on nasza pizze

od podstaw. I to samiutenikich podstaw: mieli troche ziarna na make do ciasta,
przeciera kilka pomidoréw na sos, idzie do ogrédka po pare warzyw, a do mleczarni
po mleko na ser, po drodze zbierajac drewno do rozpalenia w piecu... Wiem, wiem,
brzmi to absurdalnie i na cate szczescie zaden pozostajacy przy zdrowych zmystach
kucharz nie zgodzitby sie pracowac¢ w taki sposéb: po realizacji kilku zamoéwien padtby
z przepracowania, a oczekujacy przy stolikach klienci z gtodu.

Tymczasem w prawdziwym $wiecie zwykle juz po 20 (no, moze blizej 30) minutach
pojawia si¢ kelner z naszym wymarzonym daniem. W jaki sposéb udaje mu si¢ to tak
szybko? Ano dlatego, ze zmyslny kucharz spodziewa si¢ naszego zamodwienia na pizz¢
i wszystko to, o czym przed chwilg pisalem, ma juz od dawna przygotowane: ciasto
wyrobione i podzielone na odmierzone porcje (na pizze¢ mata, duza lub srednia), sos
gotowy, wszystkie mozliwe dodatki pokrojone, ser utarty, piec rozgrzany — jednym
stowem ma wszystkie komponenty (tzn. sktadniki) pod reka i to w ilodci wystarczajacej
na wiele zamoéwien. Teraz wystarczy tylko wziaé te sktadajace sie na wybrang przez
klienta pizze i zbudowac z nich gotowy produkt. My sie cieszymy z szybkiej obstugi,
kucharz sie cieszy z szybkiego i tatwego zarobku, wszyscy sa zadowoleni.

Uff, to juz koniec analogii. Zapytacie teraz pewnie, czy to wszystko ma w ogéle
cokolwiek wspdlnego z wytwarzaniem oprogramowania? Ot6z okazuje sie, ze

w pewnym stopniu ma. Programista, ktéry zabiera sie do napisania nowej aplikacji,
jest troche jak nasz kucharz zabierajacy si¢ do przyrzadzenia nowej pizzy. Moze
postapi¢ na dwa sposoby: podobnie jak w pierwszym przypadku wlasnorecznie
zbudowaé wszystko od zera (i powtarzaé te zmudna prace dla kazdego zaméwienia)
albo pdjs¢ po rozum do glowy i skorzystaé z ,wyposazonej i zaopatrzonej kuchni” —
czyli z frameworku.

Co to takiego jest framework? Mdwiac najprosciej, jest to uniwersalna platforma
programistyczna wielokrotnego uzytku, ktorej zadaniem jest przyspieszenie

i utatwienie procesu tworzenia oprogramowania. Jest to swego rodzaju szkielet,

na bazie ktérego programista jest w stanie w krotkim czasie i przy mozliwie niewielkim
naktadzie pracy stworzy¢ zupetnie nowsg aplikacje. W jaki sposob szkielety pomagaja,
osiggnacé ten cel? Przede wszystkim dostarczajac gotowe rozwiazania pewnych
standardowych zadan, dzigki czemu programista moze skupic¢ si¢ na kwestiach
niestandardowych, czyli funkcjonalnosci specyficznej dla danego projektu. Szkielety
definiujg strukture aplikacji oraz ogblny mechanizm jej dziatania, zwykle sa tez
wyposazone w przydatne narzedzia i zaopatrzone w komponenty, z ktérych tatwo
buduje si¢ docelowe elementy systemu.

No tak, duzo madrych zdan, z ktérych trudno cokolwiek zapamietaé, pora wiec
na przyktad.

Zalbézmy, ze nasz zespdl programistyczny ma za zadanie napisa¢ sklep internetowy.
Jak w przypadku kazdej aplikacji, prace nalezy zacza¢ od ustalenia funkcjonalnosci.
Pierwsze wymagania sg oczywiste: ma to by¢ serwis webowy, zatem musi

odbiera¢ zadania od przegladarki i odpowiadaé na nie, wyswietlajac strony
HTML, w miedzyczasie zapewne pobierajac i zapisujac jakies informacje

w bazie danych. Musi umie¢ rozrézniaé¢ uzytkownikéw przegladajacych serwis,
umozliwi¢ im rejestracje i logowanie, kontrolowac ich uprawnienia, pozwoli¢

na zmiane jezyka tekstéw, wysytaé¢ wiadomosci e-mail, oferowaé interfejs
administracyjny, uff! Nagle zrobito sie tego bardzo duzo, a przeciez nie doszlismy
nawet do funkcjonalnosci faktycznie zwiazanych ze sklepem, takich jak prezentacja
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towaru czy skladanie i realizacja zamoéwien! Jednym stowem wyglada na to, ze
mamy przed sobg mnéstwo pracy. I to w duzej czesci tej samej pracy, ktorg setki
innych programistéw wykonalto juz kiedys przed nami, bo przeciez prawie kazdy
serwis internetowy siega do bazy, generuje strony HTML, pozwala sie zalogowad. ..

I kiedy juz jestedmy pewni, ze nie unikniemy nudnego odtwarzania tego, co juz
dawno wymy$lono i zrobiono, ktos wpada na pomyst wykorzystania frameworku
webowego. Eureka! W jednej krétkiej chwili i catkowicie za darmo dostajemy
wszystkie elementy typowe dla serwiséw internetowych, wsréd nich miedzy innymi:

mechanizm obstugi zadan HTTP,

mechanizm generowania stron HTML,

mechanizm zarzadzania modelem danych i dostepem do bazy,
mechanizm obstugi sesji uzytkownikow,

obstuge wielojezycznosci i lokalizacji,

modul uwierzytelniania i autoryzacji

oraz duzo, duzo wiecej. Hurra! Juz nie musimy ponownie wynajdywaé kota! Majac
taki zestaw startowy, jesteSmy w stanie w ciggu kilku chwil uruchomié¢ testowo
nasz (zupelnie jeszcze ,surowy” i ,nicpokiconierobiacy”) serwis. I skupié sie

na kwestiach naprawde dla nas istotnych, czyli nad nowatorska funkcjonalno$cia
naszego sklepu internetowego.

Mysle, ze w tym momencie zalety ptynace z uzywania szkieletéw do budowy
aplikacji powoli staja sie jasne, a jesli nie, to oto one. Po pierwsze, zwicksza sie
efektywnos¢ procesu tworzenia oprogramowania, a zmniejsza znacznie ilo$¢ czasu
potrzebnego do napisania kodu. Programisci nie tracg czasu na powtdrzenie wielu
standardowych czynnosci (nie musza si¢ nawet tak dobrze znaé na siedzacych
pod maska technicznych aspektach) i moga poswieci¢ wiecej uwagi biznesowej
stronie projektu. Po drugie zwigksza sie jakos¢ samego kodu. Szkielety narzucaja
dobrze przemyslana wewnetrzng logike i organizacje kodu, dzieki czemu zmniejsza
sie ryzyko bledéw. I wreszcie, szkielety sa zwykle dobrze zaprojektowane

i przetestowane, dzigki czemu mozna by¢ pewnym ich niezawodnosci. Sg to

wiec bardzo solidne fundamenty, na ktérych mozna bezpiecznie budowaé

zlozone aplikacje.

Oczywiscie, jak kazdy kij, takze i ten ma swoéj drugi koniec. Uniwersalna

i elastyczna natura frameworkéw powoduje, ze czesto ceng za ulatwienie pracy jest
obnizenie wydajnosci aplikacji. Duza zlozono$é szkieletéw moze takze utrudnié,
zwlaszcza poczatkujacym, korzystanie ze wszystkich oferowanych przez nie
dobrodziejstw — zwykle trzeba poswigci¢ sporo czasu oraz przebrnagé przez wiele
stron dokumentacji, aby poznaé¢ wszystkie tajniki danej platformy.

Korzysci ptynace ze stosowania szkieletéw aplikacyjnych sg jednak nieporéwnanie
wieksze od potencjalnych wad i dlatego wykorzystanie ich do budowania
oprogramowania stato sie szeroko stosowang praktyka. Na chwile obecng kazda
popularna technologia samych tylko szkieletéw webowych posiada co najmniej
kilka. Sa to np.: ASP.NET MVC (jezyk ASP.NET), Google Web Toolkit,

Spring (Java), Ruby on Rails (Ruby), Django, Flask (Python) czy Zend (PHP).
A przeciez serwisy internetowe to nie jedyny rodzaj oprogramowania: istnieja,

tez oczywiscie szkielety do budowy aplikacji desktopowych (np. Java Foundation
Classes, Qt), czy dla urzadzenn mobilnych (np. Android Framework).

No, a gdzie w tym wszystkim USOS? Cho¢ niewielu uzytkownikéow zdaje
sobie z tego sprawe, na system USOS sktada sie wiele aplikacji. Najwazniejsza
z nich jest desktopowa aplikacja, ktorej uzywaja pracownicy administracyjni
uczelni, dajaca dostep do centralnej bazy systemu. Ale USOS to takze szereg
serwisOw webowych przeznaczonych dla kandydatéw, studentéw i nauczycieli
— dzieki nim moga oni sami zalatwiaé wiele zwigzanych ze studiami spraw

i nie zawracaé tak czesto glowy paniom w dziekanacie. Te aplikacje to m.in.:
USOSweb, UL (system rejestracji zetonowej), SRS, APD, Ankieter, IRK,

X USOS APIL... jak widaé, jest ich calkiem sporo (pelng liste mozna znalezé

na stronie www.usos.edu.pl/serwisy). Gdyby kazdy z tych serwiséw mial
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powstawaé od zera, wiele z nich pewnie nie powstatoby do dzi§ — to wlaénie
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S o 022999 zastosowanie frameworkéw pozwolito stosunkowo niewielkiemu zespotowi
o 00l programistow na rozwiniecie tylu aplikacji.
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Jaki$ czas temu programisci webowych serwiséw USOS postanowili jeszcze
bardziej utatwié¢ sobie zycie. W pewnym momencie okazalo sig, ze kilka wlasnie
powstajacych lub majacych wkrotce powstaé aplikacji uzywa tej samej technologii
(Python 4+ Django) i ma bardzo podobna architekture, a takze wspétdzieli

pewne wymagania dotyczace funkcjonalnosci. Naturalnie pojawit sie pomyst, aby
przygotowaé dla tych aplikacji jakas wspdlng baze, od ktérej kazda z nich mogtaby
wyjsé i podazy¢ w swoim kierunku — innymi slowy, napisaé¢ dla nich framework.
Tak tez zrobiono: powstata swego rodzaju naktadka na Django zawierajaca szereg
modyfikacji, komponentéw i modutéw gotowych do wykorzystania w nowych
serwisach USOS-owych. Znalazly si¢ w niej takie elementy, jak miedzy innymi:

e szablon uktadu stron i definicja ogdlnej, znanej z innych serwiséw szaty graficznej,
e mechanizm logowania za pomoca Centralnego Systemu Uwierzytelniania (CAS),
e modul administracyjny z podstawowsg funkcjonalnoscia,

e modul wyszukiwania oséb i wysyltania e-maili.

Nowy szkielet zdat egzamin: z jego pomoca jeden programista byl w stanie
samodzielnie w przeciaggu miesiaca napisaé calkiem nowa aplikacje, ktora postuzyta
do przeprowadzenia okresowej ewaluacji pracownikéw dydaktycznych na Wydziale
Matematyki, Informatyki i Mechaniki UW.

Jak wszystkim na pewno $§wietnie wiadomo, programowanie samo w sobie jest

juz bardzo ciekawa, choé¢ czasem trudng czynnoscig. A frameworki sprawiaja, ze
tworzenie ztozonych systeméw staje si¢ nie tylko sporo tatwiejszym, ale takze duzo
przyjemniejszym zajeciem.

Redaguje Tomasz TKOCZ

M 1414. Niech I bedzie srodkiem okregu wpisanego w tréjkat ABC. Pélproste
Al, BI, CI przecinaja okrag opisany na nim odpowiednio w punktach D, E, F.
Udowodni¢, ze proste AD i EF' sa prostopadle.

Rozwiazanie na str. 7

M 1415. Znalezé wszystkie funkcje f odwzorowujace zbiér liczb rzeczywistych
w siebie i spelniajace dla kazdych liczb rzeczywistych z,y réwnanie

fxf(y) = f(zy) +z.

Rozwiazanie na str. 4

M 1416. W pewnej szkole jest 2n uczniéw, n > 2. Kazdego tygodnia n uczniow
dostaje bilety i jedzie na wycieczke. Po k tygodniach okazalo sie, ze kazdych dwdoch
uczniéw byto razem na przynajmniej jednej wycieczce. Udowodnié, ze k > 6.
Rozwiazanie na str. 4

Przygotowali Andrzej MAJHOFER i Michat NAWROCKI

F 851. Na transmisyjna siatke dyfrakcyjna pada prostopadle do jej powierzchni
rownolegla wiazka Swiatla o dtugosci fali A = 0,633 pm z lasera He-Ne.

Za siatka obserwuje sie k = 7 maksiméw dyfrakcyjnych. Ile wynosi stala uzytej
siatki dyfrakcyjnej?

Rozwiazanie na str. 11

F 852. W pomieszczeniach wypelnionych pytem weglowym zdarzaja sie
eksplozje spowodowane samozaplonem pylu. Znalezé temperature konicowa

po wybuchowym spaleniu wegla w pomieszczeniu o sztywnych Scianach, jesli
wybuch wyczerpal caly tlen zawarty poczatkowo w powietrzu wypelniajacym
pomieszczenie. Temperatura poczatkowa wynosita Ty = 300 K, zas 21% objetosci
pomieszczenia wypelnial tlen. Spalaniu wegla do dwutlenku wegla towarzyszy
wydzielenie ciepta @ = 406 kJ/mol. Jaka byla wysoko$é warstwy pytu weglowego
lezacego poczatkowo na podlodze, jedli pomieszczenie miato wysokos¢ H = 2m?
Mozna przyjaé, ze 1kg pylu czystego wegla wypelnia objetosé 1/21.
Rozwiazanie na str. 4
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