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Sprawy organizacyjne

Z przyjemnoscia witam Panistwa na wyktadzie Wybrane elementy praktyki projektowania
oprogramowania, ktory bedzie okazjg do zapoznania sie w sposdb przekrojowy ze wspdtczesnym
warsztatem technologicznym w obszarze projektowania i wytwarzania oprogramowania.

Celem naszego wyktadu jest dostarczenie wiedzy i umiejetnosci pozwalajgcej poruszac sie w obszarach
inzynierii oprogramowania, baz danych, projektowania obiektowego oraz wybranych biezgcych
implementacji tych obszarow.

W ramach zaje¢ zostanie zaprezentowany cykl 15 wyktadow uzupetnionych spotkaniami w
laboratorium, w trakcie ktérego studenci bedg mogli zmierzy¢ sie z szeregiem praktycznych zadan,
zwigzanych z materiatem wyktadu.

Wyktady bedg uzupetnione notatkami, ktére prosze systematycznie przegladac i korzystaé z gesto
zamieszczonych w nich odnosnikdéw, stanowigcych zachete do samodzielnego poszukiwania i
poszerzania wiedzy. Listy zadan bedg publikowane w formie osobnych dokumentow.



Technologie, jezyki

Kompletny warsztat wytwarzania oprogramowania obejmuje wiele obszaréw, w tym:

e Inzynieria oprogramowania — znajomos$¢ podstaw metodyk zarzadzania projektami i metodyk
wytwarzania oprogramowania oraz przebiegu i organizacji samego procesu. W tym obszarze
omoéwimy skrotowo obszar metodyk zarzadzania, na chwile zatrzymamy sie w obszarze

metodyk wytwarzania, gdzie omoéwimy elementy praktyki metodycznej projektowania
obiektowego:

o Zbieranie wymagan

o Przypadki uzycia

o Analiza obiektowa

oraz poznamy przemystowe sposoby dokumentowania w/w artefaktéw — czyli jezyk UML wraz
z towarzyszgcym mu warsztatem technologicznym

e Bazy danych - technologie magazynowania danych relacyjnych i nierelacyjnych, w tym
wybrane jezyki zapytan. W ramach wyktadu poznamy podstawy technologii relacyjnych, w tym
wybrane bazy danych PostgreSQL i SQL Server oraz jezyk zapytan SQL

e Jezyki programowania i platformy technologiczne — sposrdd tych wymienmy tylko wybrane, w
tym duze przemystowe platformy technologiczne:

Jezyk C# i Srodowisko .NET

o Jezyk Java i $rodowisko Jakarta EE (dawniej: Java EE, J2EE)

o Jezyk Python i jego interpretery

o JavaScript/TypeScript i srodowisko node.js (wiecej nizej)

o

e Wozorce projektowe i wzorce architektury aplikacji — tymi zajmiemy sie wytgcznie w wybranym
zakresie, powiemy m.in. o wzorcach
o Model-View-Controller
o Repository i Unit-Of-Work

Szereg innych, bardzo interesujacych rzeczy w naszym wyktadzie sie nie znajdzie, z braku miejsca, m.in.:

e Koncepcje Continuous Integration, Continuous Delivery i Continuous Deployment
Praktyki refaktoryzacji
Analiza czasochtonnosci
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Javascript — historia, aktualny status

Materiat wyktadu przedstawiajgcego praktyke projektowania i wytwarzania oprogramowania musi
ilustrowad przedstawiane tezy w ramach wybranej, konkretnej technologii. Jezykiem wybranym na
potrzeby niniejszego wyktadu jest zdecydowanie najczesciej uzywany w praktyce jezyk o najwiekszym
zasiegu technologicznym - JavaScript.
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GitHub is home to open source projects written in 337 unique
programming languages—but especially JavaScript.
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Rysunek 1 Ranking popularnosci jezykéw na platformie GitHub, wedfug https://octoverse.github.com

Whbrew obiegowej opinii, wynikajacej wtasnie z duzej popularnosci, a co za tym idzie — z duzej ilosci
kodu rdinej jakosci (w tym niskiej!) jest to jezyk o interesujgcych podstawach teoretycznych i
niezwyktej uniwersalnosci i elastycznosci, dzieki ktérej wspodtczesnie zdobyt praktycznie wszystkie
mozliwe obszary technologiczne:

e Programowanie skryptdw po stronie przegladarki internetowej
e Programowanie aplikacji po stronie serwera — m.in. platforma node.js
e Programowanie aplikacji mobilnych — m.in. technologie NativeScript czy React Native

JavaScript narodzit sie w 1995 roku w startupie technologicznym Netscape Communications jako jezyk
skryptowy przeglgdarki internetowej Mosaic. Zadanie zaprojektowania jezyka powierzono inzynierowi
specjalizujgcemu sie w projektowaniu jezykédw, Brendanowi Eichowi. Jezyk miat by¢ odpowiedzig na
jezyk HyperTalk, umozliwiajgcy tworzenie dynamicznych skryptow wspierajgcych statyczne
prezentacje tworzone w technologii HyperCard.
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Rysunek 2 Brendan Eich

Zaprojektowany jezyk, nazwany roboczo Mocha, byt poczatkowo mocno inspirowany jezykiem
funkcyjnym Scheme (dialekt Lispa), nastepnie w wyniku prac otrzymat sktadnie wzorowang na Javie
oraz elementy tzw. obiektowosci prototypowej wzorowane na jezyku Self.

Jeden z uznanych specjalistéw od JavaScript, Douglas Crockford, opowiada o tamtych czasach w trakcie
prezentacji, ktorg warto przesledzic.

Po poczatkowym burzliwym rozwoju (wersja 2 w roku 1998, wersja 3 w roku 1999) nastgpito wyraznie
spowolnienie, wynikajgce m.in. z braku porozumienia miedzy kluczowymi dostawcami technologii.
Kolejne wersje ukazywaty sie wolniej (wersja 5 w roku 2009, wersja 6 w 2015) i dopiero od 2015 mozna
mowié o powrocie jezyka na wiasciwg sciezke rozwoju.
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dition ST Changes from prior edition ditor
1 June 1997 First edition Guy L. Steele Jr.
5 June 1998 Editorial changes to keep the specification fully aligned Mike Cowlishaw

with ISO/IEC 16262 international standard

Added regular expressions, better string handling, new
December | control statements, try/catch exception handling,
1999 tighter definition of errors, formatting for numeric
output and other enhancements

Mike Cowlishaw

Fourth Edition was abandoned, due to political
differences concerning language complexity. Many

4 Abandoned | features proposed for the Fourth Edition have been
completely dropped; some were incorporated into the
sixth edition.
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Adds "strict mode," a subset intended to provide more
thorough error checking and avoid error-prone
constructs. Clarifies many ambiguities in the 3rd

. e . Pratap
edition specification, and accommodates behaviour of
. . . . Lakshman, Allen
real-world implementations that differed consistently 3
Wirfs-Brock

from that specification. Adds some new features, such
as getters and setters, library support for JSON, and
more complete reflection on object properties.2!

This edition 5.1 of the ECMAScript standard is fully
aligned with third edition of the international standard
ISO/IEC 16262:2011.

Pratap Lakshman,
Allen Wirfs-Brock

The sixth edition, initially known as ECMAScript 6 (ES6)
and later renamed to ECMAScript 2015

(ES2015)12 adds significant new syntax for writing
complex applications, including classes and modules,
but defines them semantically in the same terms as
ECMAScript 5 strict mode. Other new features include
iterators and for/of loops, Python-style generators and
generator expressions, arrow functions, binary data,
typed arrays, collections (maps, sets and weak

maps), promises, number and math enhancements,
reflection, and proxies (metaprogramming for virtual
objects and wrappers). As the first "ECMAScript
Harmony" specification, it is also known as "ES6
Harmony."

Allen Wirfs-Brock

ECMAScript 2016 (ES2016)L, the seventh edition,
intended to continue the themes of language reform,
code isolation, control of effects and library/tool

enabling from ES2015, includes two new features: the Brian Terlson
exponentiation operator ( **) and

Array.prototype.includes.

ECMAScript 2017 (ES2017), the eighth edition, includes

features for concurrency and atomics, syntactic Brian Terlson

integration with promises (async/await).2311221

ECMAScript 2018 (ES2018), the ninth edition, includes
features for asynchronous iteration and generators,
new regular expression features and rest/spread
parameters.Zl

Brian Terlson
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W 2008 roku nastgpito jedno z przetomowych zdarzen w rozwoju technologii — Google ogtosito wtasna
przegladarke, Chrome, wraz z silnikiem uruchomieniowym JavaScript, ktory zostat nazwany V8. W 2009
roku silnik zaadaptowano na potrzeby wysokowydajnego przetwarzania po stronie serwera, w ten
sposéb narodzito sie srodowisko node.js.

W trakcie kolejnych lat V8 otrzymat wiele usprawnien, wtgczanych do kolejnych wersji node.js. Silnik
od samego poczatku stawiat na kompilacje typu JIT (Just-In-Time) po stronie klienta, ktéra zapewnia
bardzo duzg wydajnos¢ uruchamianego kodu. Nalezy mimo to podkresli¢, ze w ciggu kolejnych lat,
dzieki niekiedy przetomowym rozwigzaniom, wydajnos¢ uruchamiania kodu wzrosta kilkukrotnie:
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Rysunek 3 Poréwnanie wydajnosci kompilacji JIT w silniku V8

W trakcie kolejnych wyktadéw skupimy sie na jezyku oraz tych jego zastosowaniach ktére dotycza
aplikacji przegladarkowych, zaréwno po stronie klienta (przegladarka) jak i serwera. Do
przestudiowania we wtasnym zakresie pozostawimy inne, bardzo interesujgce zastosowania
technologii. Ponizej propozycje materiatéw do przejrzenia ,,na zachete” (stgd dos¢ subiektywny wybér,
skupiajacy sie na spektakularnych efektach):

o WebGL — standard API graficznego 2D i 3D implementowanego przez przegladarki
o witryna Chrome Experiments
e Phaser - silnik graficzny 2D
e three.js i BabylonJS — silniki 3D
e Emscripten — kompilator C++ do JavaScript
o Lista kompilatoréw innych jezykéw do JavaScript (w tym dialekty JavaScript: TypeScript,
CofeeScript)
e Jadro Linuxa skompilowane do JavaScript, uruchamiajace sie w przegladarce
e (lassicReload — archiwum starego oprogramowania uruchamianego bezposrednio w
przegladarce, w tym np.:
o Windows 3.11
o Windows 95
e jsDosBox —emulator DOS uruchamiajacy sie w przegladarce
e Emulatory réznych urzadzen i architektur, uruchamiajgce sie w przegladarce

e  Konkursy programistyczne
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o jslk —program zajmujacy co najwyzej 1kb
o |s13k —gra zajmujgca co najwyzej 13kb
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Literatura

Zachecam do samodzielnego studiowania materiatu. Ponizej propozycje zrédet:

e Referencyjna dokumentacja jezyka utrzymywana przez fundacje Mozilla
e Specyfikacja ogtaszana w ramach organizacji standaryzacyjnej ECMA
e David Flanagan, Javascript: The Definitive Guide
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e Stefanov —JavaScript Patterns
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