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Wstep

Tworzenie oprogramowania jest procesem wieloetapowym i wymagajacym nie
tylko solidnej wiedzy teoretycznej, ale przede wszystkim umiejetnosci praktycz-
nych. Wspdlczesna inzynieria oprogramowania [1], [2], [3], [4] bazuje na wykorzy-
staniu specjalistycznych narzedzi, ktére wspomagajg kazdy etap cyklu zycia aplikacji
- od projektowania i implementacji, przez testowanie i dokumentowanie, az po dystry-
bucje oraz zarzadzanie bledami. Niniejszy skrypt zostal przygotowany przede wszyst-
kim jako praktyczna pomoc dla studentéw uczgszczajacych na zajecia z przedmiotu
narzedzia procesu tworzenia oprogramowania prowadzone na Wydziale Informatyki

Politechniki Bialostockiej [5], [6], [7]. Zagadnienia zawarte w skrypcie ulozono w takiej

samej kolejnosci jak tematy realizowane w ramach tego przedmiotu. Skrypt zawiera

konkretne, praktyczne rozwigzania zadan, pozwalajgce na zglebienie i doskonalenie
umiejetnosci obstugi kluczowych narzedzi stosowanych w branzy IT.

W odréznieniu od typowych materiatéw dydaktycznych skrypt ten nie zawiera
obszernej teorii, lecz skupia si¢ na rozwigzywaniu zadan praktycznych. Dzigki temu
mozliwe jest nie tylko zrozumienie, ale przede wszystkim praktyczne przetestowanie
mechanizméw dziatania omawianych narzedzi. Taki sposob nauki pozwala na lep-
sze przygotowanie do pracy przy rzeczywistych projektach informatycznych, gdzie
liczy sie nie tylko wiedza, ale i sprawno$¢ w rozwigzywaniu probleméw technicznych.

W skrypcie zostaly poruszone najwazniejsze aspekty pracy z narzedziami wspie-
rajagcymi proces tworzenia oprogramowania, obejmujace:

1. Srodowiska wytwdrcze: praktyczne wprowadzenie do pracy z popularnymi $ro-
dowiskami programistycznymi, takimi jak MS Visual Studio, NetBeans, Eclipse
oraz MS Visual Studio Code. Zawarte zadania umozliwiajg zapoznanie sie z funk-
cjami ulatwiajacymi [8] codzienng prace deweloperska.

2. Systemy kontroli wersji: szczegélowe zadania z zakresu obstugi Git [9], jednego
z najpopularniejszych systeméw kontroli wersji. Przedstawione zostaly podsta-
wowe i zaawansowane operacje, takie jak tworzenie repozytorium, zarzadzanie
galeziami oraz rozwigzywanie konfliktow.

3. Dynamiczne testowanie aplikacji: rozwigzywanie problemdéw zwigzanych z zarzg-
dzaniem pamiecig oraz lokalizowaniem btedow w aplikacjach. Zadania z tego
zakresu pozwalajg na zrozumienie znaczenia dynamicznego testowania w procesie
tworzenia oprogramowania.



4. Profilowanie aplikacji: praktyczne przyktady analizy czasu dzialania aplikacji
oraz identyfikacji potencjalnych waskich gardet wydajnosciowych. Oméwione
zostato, w jaki sposéb mozna optymalizowa¢ kod na podstawie wynikow profi-
lowania.

5. Dokumentowanie kodu: zadania majace na celu rozwinigcie umiejetnosci tworze-
nia czytelnej i uzytecznej dokumentacji kodu, co jest kluczowe w pracy zespotowe;.

6. Zarzadzanie bledami: wprowadzenie do narzedzia Bugzilla wraz z praktycznymi
scenariuszami dotyczgcymi zglaszania, monitorowania i rozwigzywania bledéw.

7. Dystrybucja oprogramowania: zadania obejmujace zastosowanie Dockera do two-
rzenia i zarzadzania kontenerami aplikacyjnymi. Przedstawione zostaty prak-
tyczne aspekty konfiguracji oraz dystrybucji oprogramowania w $rodowisku
kontenerowym.

Gléwnym celem niniejszego skryptu jest umozliwienie zdobycia praktycznych
umiejetnosci, ktére mogg zosta¢ wykorzystane w przyszlej pracy zawodowej. Kazdy
rozdzial zostal opracowany w taki sposob, aby mozliwe bylo samodzielne eksperymen-
towanie oraz rozwigzywanie problemdw, co sprzyja uczeniu si¢ przez doswiadczenie.

Dzigki temu skryptowi mozliwe jest nie tylko poznanie narzedzi wspierajacych
proces tworzenia oprogramowania, ale rowniez zrozumienie ich znaczenia w kontek-
$cie praktycznego zastosowania. Mam nadzieje, ze niniejszy material stanie si¢ solid-
nym fundamentem do dalszego rozwoju w branzy IT oraz inspiracjg do poglebiania
wiedzy i umiejetnoséci w zakresie inzynierii oprogramowania.



1. Srodowiska wytwércze

1.1. MS Visual Studio

1.1.1. Zadanie 1 - tworzenie aplikacji konsolowej
Wykonaj ponizsze czynnosci:
1. Stwérz aplikacje konsolowg.
2. Napisz krétki kod, ktéry wykorzystuje petle oraz instrukcje warunkowg.
3. Sprawdz, jak dziala debugger i zapoznaj sig z jego funkcjami.

Nowy projekt tworzymy, wybierajac z menu: Plik > Nowy > Projekt (rys. 1.1).

RYSUNEK 1.1. Tworzenie nowego projektu



Wybieramy odpowiedni szablon dla projektu — w tym przypadku bedzie to ,,Apli-
kacja konsoli”. Latwiej znajdziemy wlasciwy szablon, jesli wczesniej wybierzemy
potrzebny nam jezyk programowania, czyli ,,C++” (rys. 1.2).

RYSUNEK 1.2. Wybér odpowiedniego szablonu

Klikamy przycisk ,,Dalej” znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu.
Konfigurujemy projekt, tzn. nadajemy mu nazwe oraz wskazujemy lokalizacje
projektu na dysku. Mozemy zostawi¢ warto$ci domyslne lub je zmieni¢ (rys. 1.3).

RYSUNEK 1.3. Konfiguracja projektu



Klikamy przycisk ,,Utworz” znajdujacy sie w prawym dolnym rogu.
Zostanie utworzony projekt zawierajacy przyktadowy prosty kod programu
wyswietlajacego na ekranie napis ,,Hello World!” (rys. 1.4).

RYSUNEK 1.4. Utworzony projekt z przyktadowym kodem

Dostosowujemy kod do naszych potrzeb, tak aby zawierat petle i instrukcje warun-
kowg (listing 1.1).
LISTING 1.1. Krétki kod zawierajacy petle oraz instrukcje warunkowa:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
for (int a = 0; a < 10; a++) {
if (a % == 0)
cout << ,parzysta\n’;
else
cout << ,nieparzysta\n”;

return 0;




W celu skorzystania z debugera nalezy wczesniej wstawi¢ punkt przerwania
(breakpoint). Punkt przerwania (czerwona kropka po lewej stronie) okresla miejsce,
w ktérym debuger bedzie si¢ zatrzymywat (rys. 1.5).

RYSUNEK 1.5. Wstawianie punktu przerwania

Aby rozpocza¢ proces debugowania, wybieramy z menu: Debuguj > Rozpocznij
debugowanie (rys. 1.6).

RYSUNEK 1.6. Rozpoczecie procesu debugowania

Jesli wezesniej nie skompilowali$my naszego projektu, to moze pojawi¢ si¢ okno
informujace, iz projekt jest nieaktualny lub ze wystapily bledy kompilacji. Nalezy
wtedy podja¢ odpowiednie dzialanie, tzn. skompilowac¢ projekt lub usuna¢ biedy.



W okienku na dole powinnismy mie¢ podglad na aktualne wartosci zmiennych
(rys. 1.7).

RYSUNEK 1.7. Okno z podgladem na aktualne wartosci zmiennych

Z menu wybieramy: Debuguj > Kontynuuj (rys. 1.8).

RYSUNEK 1.8. Kontynuowanie procesu debugowania

W okienku na dole obserwujemy kolejne wartosci, jakie przyjmuja nasze zmienne,
dzigki czemu fatwiej mozemy wylapac bledy (rys. 1.9).

RYSUNEK 1.9. Okno z podgladem na aktualne wartosci zmiennych

Aby zakonczy¢ proces debugowania, wybieramy w menu: Debuguj > Zatrzymaj
debugowanie. Oczywiscie mozemy tez wielokrotnie wybiera¢ opcje Debuguj >
Kontynuuj, az do zakonczenia dzialania naszego programu (rys. 1.10).

RYSUNEK 1.10. Zatrzymanie procesu debugowania

1



1.1.2. Zadanie 2 - tworzenie aplikacji graficznej WPF

Wykonaj ponizsze czynnosci:

Stworz aplikacje graficzng WPF.

Dodaj kilka kontrolek z ,,Przybornika” (,Toolbox”).
Pozmieniaj ich wlasciwosci poprzez okno ,,Wlasciwosci”.
Przejdz z warstwy prezentacji na warstwe logiki/danych.
Dodaj ,recznie” (poprzez kod XAML) dowolng kontrolke [5].

ISANE N S i

Nowy projekt tworzymy, wybierajac z menu: Plik > Nowy > Projekt (rys. 1.11).

RYSUNEK 1.11. Tworzenie nowego projektu

Wybieramy odpowiedni szablon dla projektu — w tym przypadku bedzie
to ,Aplikacja WPF”. Latwiej znajdziemy wlasciwy szablon, jesli wczesniej wybie-
rzemy potrzebny nam jezyk programowania, czyli ,C#” (rys. 1.12).

RYSUNEK 1.12. Wybér odpowiedniego szablonu

Klikamy przycisk ,,Dalej” znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu.



Konfigurujemy projekt, tzn. nadajemy mu nazwe oraz wskazujemy lokalizacje
projektu na dysku. Mozemy zostawi¢ wartosci domyslne lub je zmieni¢ (rys. 1.13).

RYSUNEK 1.13. Konfiguracja projektu

Klikamy przycisk ,,Dalej” znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu.
Wybieramy platforme dla naszej aplikacji WPF (rys. 1.14).

RYSUNEK 1.14. Wyhér platformy
Klikamy przycisk ,,Utwérz” znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu.

Zostanie utworzony projekt zawierajacy puste okienko, do ktérego bedziemy
dodawali kontrolki z ,,Przybornika” (rys. 1.15).

RYSUNEK 1.15. Utworzony projekt z pustym oknem
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Jesli na pasku po lewej stronie nie widzimy ,,Przybornika”, to mozemy go uwi-
doczni¢, wybierajac z menu: Widok > Przybornik (Ctrl + Alt + X).

Wybieramy z ,,Przybornika” kilka dowolnych kontrolek i przenosimy je do okna
»MainWindow”. Przenoszenia kontrolek dokonujemy metoda ,,przeciagnij i upus¢”
(rys. 1.16).

RYSUNEK 1.16. Dodawanie kontrolek z ,Przybornika”

Klikamy w kontrolki i zmieniamy ich wlasciwosci poprzez okno ,,Wlasciwosci”
(rys. 1.17). Jesli okno ,Wlasciwosci” jest niewidoczne, to uwidaczniamy je, wybiera-
jac z menu: Widok > Okno wlasciwosci (F4).

RYSUNEK 1.17. Okno ,Wtasciwosci”



Klikamy dwukrotnie w wybrana kontrolke (np. przycisk) w celu przejscia z war-
stwy prezentacji na warstwe logiki/danych. Zostaniemy przeniesieni do okienka
z kodem w jezyku C#. Zostanie takze dodana nowa metoda, ktéra mozemy uzupet-
ni¢ odpowiednim kodem (rys. 1.18).

RYSUNEK 1.18. Przej$cie z warstwy prezentacji na warstwe logiki/danych

Dodajemy ,,recznie” (poprzez kod XAML) kontrolke przycisku. W tym celu nalezy
w okienku z kodem XAML zaznaczy¢ kod dotyczacy wezesniej juz dodanej kontrolki
przycisku (rys. 1.19).

RYSUNEK 1.19. Reczne dodawanie kontrolki (poprzez kod XAML)

Kopiujemy zaznaczony kod i wklejamy ponizej (rys. 1.20). Po takiej operacji nalezy
oczywiscie w nowo dodanej kontrolce zmieni¢ wlasciwosci na odpowiednie (np. polo-
zenie, rozmiar, kolor).

RYSUNEK 1.20. Recznie dodana kontrolka przycisku

15



W widoku okna ,,MainWindow” mozemy juz zauwazy¢ recznie dodang kontrolke
przycisku (rys. 1.21).

RYSUNEK 1.21. Widok okna ,MainWindow" z recznie dodang kontrolka

1.1.3. Zadanie 3 - tworzenie aplikacji internetowej

Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Stwérz aplikacje internetowg.

2. Dodaj kilka kontrolek z ,,Przybornika’.

3. Zobacz, jak wyglgda aktualna strona w podglgdzie.

Nowy projekt tworzymy, wybierajac z menu: Plik > Nowy > Projekt (rys. 1.22).

RYSUNEK 1.22. Tworzenie nowego projektu

Wybieramy odpowiedni szablon dla projektu — w tym przypadku bedzie to ,,Apli-
kacja internetowa platformy ASPNET (NET Framework)”. Latwiej znajdziemy wias-
ciwy szablon, jesli wczes$niej wybierzemy potrzebny nam jezyk programowania, czyli

~C#” (rys. 1.23).

RYSUNEK 1.23. Wybdr odpowiedniego szablonu
16



Klikamy przycisk ,,Dalej” znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu.
Konfigurujemy projekt, tzn. nadajemy mu nazwe oraz wskazujemy lokalizacje
projektu na dysku. Mozemy zostawi¢ wartosci domyslne lub je zmieni¢ (rys. 1.24).

RYSUNEK 1.24. Konfiguracja projektu

Klikamy przycisk ,,Utwoérz” znajdujacy sie w prawym dolnym rogu.
Wybieramy odpowiedni szablon projektu, tzn. ,Web Froms” (rys. 1.25).

RYSUNEK 1.25. Wybor odpowiedniego szablonu

Klikamy przycisk ,,Utworz” znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu. Zostanie
utworzony nowy projekt z przykltadowa zawartoscia.

17



W oknie ,,Eksplorator rozwigzan” (Widok > Eksplorator rozwiazan) znajduja-
cym si¢ po prawej stronie wybieramy (poprzez dwukrotne klikniecie w nazwe strony)
jedna z przykladowych stron internetowych (rys. 1.26).

RYSUNEK 1.26. Okno ,Eksplorator rozwigzan”

Zmieniamy widok tej strony z ,,Kod” na ,,Projekt”, wybierajac z menu opcje: Widok
> Projektant (rys. 1.27).

RYSUNEK 1.27. Widok projektu strony ,Default”

Dodajemy kilka kontrolek z ,,Przybornika” (rys. 1.28), np. przycisk (button), pole
wyboru (checkbox) czy przycisk radiowy (radio button).

RYSUNEK 1.28. Przyktadowa strona z dodanymi kontrolkami
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W celu sprawdzenia podgladu biezacej strony wybieramy z menu: Debuguj >
Uruchom bez debugowania (rys. 1.29).

RYSUNEK 1.29. Sprawdzanie podgladu biezacej strony

W oknie przegladarki internetowej zostanie otwarta strona z dodanymi przez
nas kontrolkami (rys. 1.30).

RYSUNEK 1.30. Podglad biezacej strony
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1.2. NetBeans

1.2.1. Zadanie 1 - tworzenie nowego projektu

Utworz aplikacje w jezyku Java, ktéra wypetni 100-elementowq tablice losowymi war-
tosciami, posortuje elementy tablicy w kolejnosci malejgcej, a nastepnie wypisze war-
tosci najmniejszej i najwiekszej liczby na ekranie [5].

W celu utworzenia aplikacji w jezyku Java rozpoczynamy nowy projekt, wybie-
rajac z menu: File > New Project (rys. 1.31).

RYSUNEK 1.31. Tworzenie nowego projektu

Wybieramy odpowiedni szablon projektu — kategoria: ,,Java with Maven”, pro-
jekt: ,Java Application” (rys. 1.32).

RYSUNEK 1.32. Wyhér szablonu projektu

Klikamy przycisk ,,Next” w celu zatwierdzenia wyboru szablonu projektu.
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Nadajemy nazwe dla naszego projektu oraz wskazujemy lokalizacje, gdzie zosta-
nie on zapisany na dysku. Mozemy wpisa¢ wlasne wartosci lub zostawi¢ domyslne
(rys. 1.33).

RYSUNEK 1.33. Wyhor nazwy projektu oraz jego lokalizacji na dysku

Klikamy przycisk ,,Finish” w celu zatwierdzenia nazwy projektu oraz jego loka-
lizacji na dysku. Zostanie utworzony nowy projekt wraz z przykladowym prostym
kodem (rys. 1.34).

RYSUNEK 1.34. Nowy projekt wraz z przyktadowym kodem
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Modyfikujemy kod w taki sposob, aby nasza aplikacja spelniala wszystkie wymie-
nione wczes$niej zalozenia (listing 1.2).
LISTING 1.2. Przykladowy kod naszej aplikacji:

package com.mycompany.psz 1;
import java.util.Random;
import java.util.Arrays;
import java.util.Collections;

public class Ps2 1 {
public static void main(String[] args) {
Integer[] t;
Random rand = new Random();
t = new Integer[100];

for (int 1 = 0; i<100; it++)
t[i] = rand.nextInt(1000);

Arrays.sort(t,Collections.reverseOrder());
System.out.println(,Najmniejsza liczba”
+ , to: ,+t[99]+” a najwieksza to: ,+t[0]);

1.2.2. Zadanie 2 — generowanie dokumentacji

Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Wygeneruj dokumentacje Javadoc dla aplikacji KalkulatorApp.

2. Dodaj w klasie Kalkulator metodg double pierwiastek(double x)
oraz dotgcz do niej komentarz zgodny z Javadoc.

3. Wygeneruj ponownie dokumentacje [5].

Aplikacja KalkulatorApp znajduje si¢ w pliku ps-netbeans.zip [5], [6].
Znajduja sie tam tez dwie inne aplikacje, ktére beda wykorzystywane w podrozdzia-
tach 1.2.311.2.4. Sg to WorkerApp i Debugowanie. Mozemy jednocze$nie otworzy¢
wszystkie trzy aplikacje w srodowisku NetBeans, wybierajac z menu: File > Import
Project > From ZIP. Klikamy przycisk ,,Browse” znajdujacy si¢ obok pola ,,ZIP File”,
a nastepnie wybieramy plik ps-netbeans.zip.
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Mozemy réwniez otwierac kazda z aplikacji pojedynczo wtedy, kiedy zajdzie taka
potrzeba. W takiej sytuacji nalezy rozpakowa¢ archiwum ZIP. Kod wybranej aplika-
cji wezytujemy, wybierajac z menu opcje: File > Open Project (rys. 1.35).

RYSUNEK 1.35. Otwieranie wczesniej utworzonego projektu

Wskazujemy lokalizacje aplikacji KalkulatorApp na dysku (rys. 1.36).

RYSUNEK 1.36. Wskazanie aplikacji KalkulatorApp

Klikamy przycisk ,,Open Project” w celu otwarcia wybranego projektu.
Majac juz otwarty projekt, generujemy dokumentacje Javadoc. W tym celu wybie-
ramy z menu: Run > Generate Javadoc (rys. 1.37).

RYSUNEK 1.37. Generowanie dokumentac;ji
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W katalogu, w ktérym znajduje si¢ nasz projekt, zostanie wygenerowana doku-
mentacja Javadoc. Sciezka to: KalkulatorApp\target\site\apidocs\index.
html (rys. 1.38).

RYSUNEK 1.38. Fragment wygenerowanej dokumentacji

UWAGA: w przypadku wystgpienia bledow w trakcie generowania dokumentacji
nalezy stworzy¢ nowy projekt skladajacy sie z dwoch plikow, ktore beda zawieraty kod
aplikacji KalkulatorApp. W kodzie w obu plikach sprawdzamy, czy nazwa pakietu
zgadza si¢ z nazwg pakietu w okienku ,,Projects” znajdujacym sie po lewej stronie
oraz czy nazwa klasy w kodzie jest taka sama jak nazwa pliku (*java) w okienku

»Projects”. Jesli nie ma zgodnosci, nalezy to poprawi¢. Przydatna moze by¢ row-

niez opcja: Refactor > Rename. Problem ten mozemy takze rozwigza¢, zmieniajac
w NetBeans wersje JDK na np. JDK 8 (1.8). Uzyteczne mogg tutaj okazac si¢ ponadto
opcja Run > Set Project Configuration > Customize > Compile > Java Platform
oraz ewentualnie Tools > Java Platforms > Add Platform.

Dodajemy w klasie Kalkulator metod¢ double pierwiastek(double x)
oraz dotgczamy do niej komentarz zgodny z Javadoc (rys. 1.39).

RYSUNEK 1.39. Metoda pierwiastek wraz z komentarzem Javadoc
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Generujemy ponownie dokumentacj¢ Javadoc (Run > Generate Javadoc) i szu-
kamy w niej metody o nazwie pierwiastek (rys. 1.40).

RYSUNEK 1.40. Fragment dokumentacji zawierajacy opis metody pierwiastek

1.2.3. Zadanie 3 - profilowanie
Korzystajgc z profilera, sprawdz, ktéra operacja z klasy WorkerBean w aplikacji
Worker-App jest najbardziej czasochtonna [5].

Profilowanie to proces analizowania dziatania programu w celu identyfikacji
miejsc zuzywajacych najwigcej zasobow, takich jak czas procesora lub pamie¢.

Aplikacja WorkerApp znajduje si¢ w pliku ps-netbeans.zip [5], [6]. Nalezy
rozpakowa¢ kod aplikacji i wezyta¢ go, wybierajac z menu opcje: File > Open Project
(rys. 1.41).

RYSUNEK 1.41. Otwieranie wczesniej utworzonego projektu

Wskazujemy lokalizacje aplikacji WorkerApp na dysku (rys. 1.42).

RYSUNEK 1.42. Wskazanie aplikacji WorkerApp
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Klikamy przycisk ,,Open Project” w celu otwarcia wybranego projektu.
Majac juz otwarty projekt, wykonujemy profilowanie. W tym celu wybieramy
z menu: Profile > Profile Project (rys. 1.43).

RYSUNEK 1.43. Profilowanie

Z rozwijanego menu wybieramy profilowanie metod: Profile > Methods (rys. 1.44).

RYSUNEK 1.44. Wybor profilowania metod

Wybieramy opcje profilowania klas projektu: Profile > Project classes (rys. 1.45).

RYSUNEK 1.45. Wybér profilowania klas projektu
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W celu rozpoczecia procesu profilowania klikamy przycisk z zielong strzatka
i napisem ,,Profile” (rys. 1.46).

RYSUNEK 1.46. Rozpoczecie procesu profilowania

Na podstawie otrzymanych wynikéw mozemy stwierdzi¢, iz najbardziej czaso-
chlonna jest operacja work2 (rys. 1.47).

RYSUNEK 1.47. Wyniki profilowania

UWAGA: w przypadku wystgpienia btedow w trakcie profilowania nalezy stwo-
rzy¢ nowy projekt sktadajacy sie z dwoch plikow, ktore bedg zawieraly kod aplika-
Cji WorkerApp.

W celu zaobserwowania w wynikach profilowania wszystkich trzech operacji
moze zaistnie¢ potrzeba zwigkszenia w kodzie liczby iteracji dla kazdej z trzech metod,
np. z 1000 do 100 000.

1.2.4. Zadanie 4 — debugowanie
Korzystajgc z debugera, popraw bledy w kodzie aplikacji Debugowanie. Metody
zadaniel(), zadanie2() i zadanie3() powinny na wyjsciu wypisywaé komu-

nikaty o doktadnie takiej tresci, jak okreslono przed deklaracjg kazdej z metod [5].

Aplikacja Debugowanie znajduje si¢ w pliku ps-netbeans.zip [5], [6]. Nalezy roz-
pakowac kod aplikacji i wezytac go, wybierajac z menu opcje: File > Open Project (rys. 1.48).

RYSUNEK 1.48. Otwieranie wczes$niej utworzonego projektu
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Wskazujemy lokalizacje aplikacji Debugowanie na dysku (rys. 1.49).

RYSUNEK 1.49. Wskazanie aplikacji Debugowanie

Klikamy przycisk ,,Open Project” w celu otwarcia wybranego projektu.
Majac juz otwarty projekt, kompilujemy go i uruchamiamy. W tym celu wybie-
ramy z menu: Run > Run Project (rys. 1.50).

RYSUNEK 1.50. Kompilacja i uruchomienie aplikacji

Na dole w okienku konsoli otrzymujemy komunikat:
Exception in thread ,main” java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: Index
4 out of bounds for length 4
at debugowanie.Debugowanie.zadaniel(Debugowanie.java:26)
at debugowanie.Debugowanie.main(Debugowanie.java:9)

Komunikat informuje o bledzie przekroczenia indeksu tablicy. Przyjrzymy sie
temu blizej, korzystajac z debugera. W linii 26 wstawiamy punkt przerwania (klikamy
w numer linii w kodzie - pojawi si¢ wowczas maly czerwony kwadracik) i wybieramy
z menu opcje: Debug > Debug Project (rys. 1.51).

RYSUNEK 1.51. Uruchamianie procesu debugowania

Kontynuujemy proces debugowania, wybierajac z menu: Debug > Continue
(F5) i jednoczesnie na dole w okienku ,,Variables” obserwujemy warto$ci zmiennych.
Naprawiamy blad znajdujacy si¢ w 26 linii kodu.

28



Ponownie wybieramy z menu opcje Run > Run Project i widzimy na dole w kon-
soli taki komunikat:
Exception in thread “main” java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: Index
4 out of bounds for length 4
at debugowanie.Debugowanie.zadaniel(Debugowanie.java:32)
at debugowanie.Debugowanie.main(Debugowanie.java:9)

Komunikat ponownie informuje o bledzie przekroczenia indeksu tablicy. W linii
32 wstawiamy punkt przerwania i uruchamiamy proces debugowania. Naprawiamy
blad znajdujacy si¢ w 32 linii kodu.

Metoda zadaniel nie zawiera juz zadnych bledéw. Teraz, korzystajac z debugera
w podobny sposéb jak opisany powyzej, nalezy poprawi¢ bledy w metodach zada-
nie2izadanie3.

1.3. Eclipse

1.3.1. Zadanie 1 - tworzenie nowego projektu
Stworz aplikacje w jezyku Java.

Tworzymy nowy projekt, wybierajac z menu: File > New > Java Project (rys. 1.52).

RYSUNEK 1.52. Tworzenie nowego projektu

Wybieramy nazwe dla projektu oraz wskazujemy jego lokalizacje na dysku.
Mozemy wpisa¢ wlasne wartosci lub pozostawi¢ domyslne (rys. 1.53).

RYSUNEK 1.53. Wybdr nazwy projektu oraz jego lokalizacji na dysku
Zatwierdzamy wybor, klikajac przycisk ,, Finish” znajdujacy si¢ na dole okienka.
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1.3.2. Zadanie 2 - przejscie do widoku Java (defaults)
W nowo utworzonym projekcie ustaw widok ,,Java (default)”.

W celu ustawienia widoku ,Java (default)” wybieramy z menu: Window >
Perspective > Open Perspective > Other (rys. 1.54).

RYSUNEK 1.54. Ustawianie widoku ,Java (default)”

W oknie ,,Open Perspective” wybieramy widok ,,Java (dafault)” (rys. 1.55).

RYSUNEK 1.55. Wybér widoku ,Java (default)”

Zatwierdzamy nasz wybor poprzez klikniecie przycisku ,,Open”.
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1.3.3. Zadanie 3 — dodawanie klasy
Utwérz w nowo zatozonym projekcie klase zawierajgcg metode startowg main.

Dodajemy klase w nowo zatozonym projekcie, wybierajac z menu opcje¢: File >
New > Class (rys. 1.56).

RYSUNEK 1.56. Dodawanie klasy

Nadajemy nazwe dla nowo tworzonej klasy oraz zaznaczamy opcj¢ dodania
do klasy metody startowej main (rys. 1.57).

RYSUNEK 1.57. Konfiguracja nowej klasy

Zatwierdzamy wszystko, klikajac przycisk ,,Finish”.
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Zostala utworzona nowa klasa o nazwie Zgadywanka (rys. 1.58).

RYSUNEK 1.58. Kod nowo utworzonej klasy

1.3.4. Zadanie 4 — uzupetnienie projektu prostym kodem

Uzupetnij projekt prostym kodem generujgcym liczbe od 0 do 100, ktéry umozliwi
nastepnie uzytkownikowi odgadniecie wylosowanej liczby [5].

LISTING 1.3. Przykladowy kod:

package com.mycompany.psz 1;

import java.util.Random;
import java.util.Scanner;

public class Zgadywanka {
public static void main(String[] args) {

Scanner scanner = new Scanner( System.in );
Random rand = new Random();

int random = rand.nextInt(100);

boolean wynik = false;

int ile prob=l;

while(wynik==false)
{
System.out.print(,WprowadzZz liczbe z zakresu
0-100: “);
int in = scanner.nextInt();
if(in==random)
{
System.out.println(,Znalazte$ szukanag
liczbe!!l”);
wynik=true;
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else if (in>random)
{
System.out.println(,Podates wieksza
liczbe.”);
wynik=false;
ile prob++;
}
else if (in<random)
{
System.out.println(,Podate$ mniejsza
liczbe.”);
wynik=false;
ile prob++;

}

System.out.println(,Zgadie$ za ,+ile prob+”
razem.”);

1.3.5. Zadanie 5 - refaktoryzacja

Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. W projekcie zastgp powtarzajgce sie fragmenty kodu przez wydzielenie ich do odreb-
nej metody.

2. Zmieh nazwg utworzonej metody i wszystkich odwota# do niej [5]

Sprawdzamy, jaki mamy obszar roboczy (workspace) Eclipse poprzez wybranie:
File > Switch Workspace > Other. W obszarze roboczym Eclipse tworzymy katalog
o nazwie HelloWorld i kopiujemy do niego calg rozpakowang zawarto$¢ projektu
Hello World (plik HelloWorld.zip) [5], [6]. W celu otwarcia projektu w Eclipse
wybieramy z menu: File > Open Projects from File System or Archive (rys. 1.59).

RYSUNEK 1.59. Wybér otwarcia projektu znajdujacego sie w okreslonym katalogu

33



W okienku, ktdre sie pojawi, klikamy przycisk ,,Directory” znajdujacy sie na gorze
tego okna po prawej stronie i wskazujemy lokalizacje projektu Hello World. Nasz
wybor zatwierdzamy, klikajac przycisk ,Wybierz folder”. W ostatnim kroku klikamy
przycisk ,,Finish”. Otwarty projekt powinien znajdowac sie po lewej stronie w okienku

»Project Explorer”.

Inny sposob otwarcia projektu Hello World polega na wyborze z menu: File >
Import > General > Existing Projects into Workspace > Next. Obok pola ,,Select
root directory” wciskamy przycisk ,,Browse” i wybieramy katalog z projektem Hello
World. Nastepnie klikamy: Wybierz folder > Finish.

Zaznaczamy dowolny powtarzajacy si¢ fragment kodu, ktéry bedziemy chcieli
zastapi¢ za pomoca nowej metody (1.60).

RYSUNEK 1.60. Zaznaczenie powtarzajacego sie fragmentu kodu

Wybieramy z menu: Refactor > Extract Method (1.61).

RYSUNEK 1.61. Wyb6r z menu opcji ,Extract Method”

Wprowadzamy nazwe nowej metody (rys. 1.62).

RYSUNEK 1.62. Wprowadzenie nazwy nowej metody

Zatwierdzamy, klikajac przycisk ,,OK”.
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Wczesniej zaznaczony powtarzajacy sie fragment kodu zostal zastgpiony nowa
metoda o nazwie wypiszs (rys. 1.63).

RYSUNEK 1.63. Dodanie nowej metody o nazwie wypiszS

W celu zmiany nazwy utworzonej metody i wszystkich odwotan do niej zazna-
czamy te nazwe w kodzie (rys. 1.64).

RYSUNEK 1.64. Zaznaczenie nazwy metody

Wybieramy z menu opcje: Refactor > Rename (rys. 1.65).

RYSUNEK 1.65. Wybor opcji ,Rename”
Wpisujemy nowg nazwe metody: wypiszS -> prints (rys. 1.66).

RYSUNEK 1.66. Wpisywanie nowej nazwy metody

Zatwierdzamy, klikajac przycisk ,,OK”.
W efekcie zmieniona zostala nazwa metody i wszystkich odwolan do niej (rys. 1.67).

RYSUNEK 1.67. Kod po zmianie nazwy wybranej metody
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1.3.6. Zadanie 6 — generowanie kodu

Wykonaj ponizsze czynnosci:
1. Dodaj metody dostgpowe (gettery i settery) do atrybutu name klasy Projektor.
2. Napraw wcigcia w kodzie projektu [5].

W tym zadaniu réwniez korzystamy z projektu Hello World. W celu doda-
nia metod dostepowych do atrybutu name klasy Projektor nalezy wybra¢ z menu
opcje: Source > Generate Getters and Setters (rys. 1.68).

RYSUNEK 1.68. Dodawanie metod dostepowych

Zaznaczamy pole wyboru obok atrybutu name (rys. 1.69).

RYSUNEK 1.69. Wybér atrybutu name

Klikamy przycisk ,,Generate” znajdujacy sie na dole okienka.
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W kodzie projektu pojawia sie wygenerowane metody dostepowe (rys. 1.70).

RYSUNEK 1.70. Metody dostepowe dodane do atrybutu name

Robimy kilka przypadkowych wcig¢ w kodzie projektu (rys. 1.71).

RYSUNEK 1.71. Przypadkowe wciecia w kodzie projektu

Zaznaczamy fragment kodu, w ktérym wciecia majg by¢ naprawione (rys. 1.72).

RYSUNEK 1.72. Zaznaczenie fragmentu kodu, w ktérym nalezy naprawi¢ wciecia

W celu naprawy wcie¢ w kodzie projektu wybieramy z menu opcj¢: Source >
Correct Indentation (rys. 1.73).

RYSUNEK 1.73. Wybor opcji ,Correct indentation”
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Teraz widzimy, ze wcigcia zostaly naprawione (rys. 1.74).

RYSUNEK 1.74. Kod po zastosowaniu opcji naprawy wcie¢

1.3.7. Zadanie 7 - instalowanie wtyczek
Zainstaluj wtyczke Google (Cloud Tools for Eclipse).

Na stronie https://cloud.google.com/eclipse/docs/quickstart w sek-
cji »,Installing Cloud Tools for Eclipse” wybieramy jedng z dwoch metod instalacji
wtyczki. Jedli wybierzemy pierwsza, wystarczy tylko nacisna¢ okreslony przycisk,
przytrzymac go i przeciggnac¢ do uruchomionego srodowiska Eclipse.

Rozpocznie sie proces instalacji wtyczki (rys. 1.75).

RYSUNEK 1.75. Instalacja wtyczki Cloud Tools for Eclipse

Instalacje zatwierdzamy kliknieciem przycisku ,,Confirm”.

RYSUNEK 1.76. Tekst licencji

Po przeczytaniu tresci licencji akceptujemy ja (rys. 1.76) i klikamy przycisk
»Finish”.
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Gdy wtyczka zostanie juz zainstalowana, pojawi sie okienko z propozycja restartu
Eclipse. Klikamy przycisk ,,Restart Now” (rys. 1.77).

RYSUNEK 1.77. Propozycja restartu Eclipse

Od tego momentu mozemy juz korzysta¢ z zainstalowanej wtyczki.

1.4. MS Visual Studio Code

1.4.1. Zadanie 1 - tworzenie nowego projektu

Stworz aplikacje w jezyku Java, ktéra wypetni 10-elementowg tablice losowymi war-
tosciami z przedziatu [0,1000] oraz wypisze wszystkie liczby parzyste na ekranie [5).

Sprawdzamy, czy mamy zainstalowang obsluge programowania w jezyku Java.
W tym celu na pasku po lewej stronie wybieramy ,,Explorer” (Ctrl + Shift + E).
Powinien by¢ widoczny przycisk ,,Create Java Project”. Ewentualnie sprawdzenia
mozemy tez dokona¢, wybierajac z menu: View > Command Palette. W tym przy-
padku nalezy wpisa¢ komende: Create Java Project.

Jesli nie mamy zainstalowanej obstugi programowania w jezyku Java, nalezy zain-
stalowa¢ rozszerzenie Extension Pack for Java. W tym celu na pasku po lewej stronie
wybieramy ,,Extensions” (Ctrl + Shift + X)iwyszukujemy wspomniane wczes-
niej rozszerzenie, a nastepnie klikamy przycisk ,,Install”.

Tworzymy nowy projekt w jezyku Java. Na pasku po lewej stronie wybieramy

»Explorer” i klikamy przycisk ,,Create Java Project”. Nastepnie wybieramy typ pro-
jektu ,No build tools” (rys. 1.78).

RYSUNEK 1.78. Wybor typu projektu
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Wskazujemy lokalizacje dla projektu na dysku i zatwierdzamy, klikajac przycisk
»Select the project location” (rys. 1.79).

RYSUNEK 1.79. Wybér lokalizac;ji dla projektu

Wprowadzamy nazwe projektu i zatwierdzamy, wciskajac enter (rys. 1.80).

ps4

Input a Java project name (Press "Enter’ to confirm or ‘Escape’ to

RYSUNEK 1.80. Wyb6r nazwy projektu

Zostal utworzony nowy projekt z przyktadowym prostym kodem (rys. 1.81 i 1.82).

RYSUNEK 1.81. Widok projektu w oknie ,Explorer”

RYSUNEK 1.82. Kod utworzonego projektu

Dostosowujemy kod do naszych potrzeb, zgodnie z trescig zadania: ,,Stworz apli-
kacje [...], ktora wypelni 10-elementowq tablice wartosciami losowymi z przedziatu
[0,1000] oraz wypisze wszystkie liczby parzyste na ekranie”. Przykladowy kod takiej
aplikacji przedstawiono na listingu 1.4.
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LISTING 1.4. Przyktadowy kod aplikacji:

import java.util.Random;

public class App {
public static void main(String[] args) throws Exception {
Integer[] t = new Integer[10];
Random rand = new Random();

for (int i=0; i<10; i++) {
t[i] = rand.nextInt(1000);
1f (t[11%2==0)
System.out.println(t[i]);

1.4.2. Zadanie 2 — debugowanie
Zapoznaj sig z dziataniem debugera:

1. Wstaw punkt przerwania.

2. Uruchom debugowanie.

3. Obserwuj wartosci zmiennych w oknie po lewej stronie [5].

Wstawiamy punkt przerwania widoczny w postaci czerwonej kropki po lewej
stronie (rys. 1.83).

RYSUNEK 1.83. Wstawianie punktu przerwania
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Uruchamiamy proces debugowania, np. poprzez wybranie z menu opcji: Run >
Start Debugging (rys. 1.84).

RYSUNEK 1.84. Uruchamianie procesu debugowania

Obserwujemy warto$ci zmiennych w oknie ,,Variables” znajdujacym sie po lewej
stronie (rys. 1.85).

RYSUNEK 1.85. Okno ,Variables”

Kontynuujemy proces debugowania, wybierajac z menu: Run > Continue (F5).

1.4.3. Zadanie 3 — narzedzie kontroli wersji Git

Skorzystaj z narzedzia kontroli wersji Git:

1. Stwérz lokalne repozytorium.

2. Zatwierdz zmiany lokalnie.

3. Utwérz nowg lokalng gatgz repozytorium [5).

Tworzymy lokalne repozytorium poprzez wybranie na pasku po lewej stronie
widoku ,,Source Control” (Ctrl + Shift + G),anastepnie klikniecie przycisku
»Initialize Repository” (rys. 1.86).

RYSUNEK 1.86. Tworzenie lokalnego repozytorium
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Zatwierdzamy zmiany lokalnie, korzystajac z widoku ,,Source Control”. Wpisujemy
opis wersji kodu i klikamy przycisk ,,Commit”. Ewentualnie mozemy wybrac¢ takze
opcje: Views and More Actions > Commit > Commit (rys. 1.87).

RYSUNEK 1.87. Zatwierdzanie zmian lokalnie

Tworzymy nowg lokalng galaz repozytorium, wybierajac opcj¢: More Actions >
Branch > Create Branch (rys. 1.88).

RYSUNEK 1.88. Tworzenie nowej lokalnej gatezi repozytorium

Wprowadzamy nazwe dla nowej galezi i wciskamy enter (rys. 1.89).

nowa_galaz1

Please provide a new branch name (Press ‘Enter’ to confirm

RYSUNEK 1.89. Wprowadzanie nazwy nowej gatezi

1.4.4. Zadanie 4 — instalowanie rozszerzen
Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Zainstaluj rozszerzenia (dodatki): GitLens - Git supercharged, Javadoc Tools.
2. Przetestuj dziatanie zainstalowanych rozszerzen [5].
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Dodatek GitLens - Git supercharged stuzy do wzbogacenia Visual Studio Code
o zaawansowane funkcje pracy z Git, takie jak szczegdtowa historia zmian, adnota-
cje autora i latwiejsza analiza repozytorium.

Na pasku po lewej stronie wybieramy widok ,,Extensions” (Ctrl + Shift + X).
Wyszukujemy rozszerzenie GitLens — Git supercharged. Klikamy przycisk ,,Install”,
dzigki czemu dodatek zostanie zainstalowany (rys. 1.90).

RYSUNEK 1.90. Instalacja rozszerzenia GitLens - Git supercharged

Testujemy dzialanie zainstalowanego dodatku GitLens — Git supercharged
(rys. 1.91). Sprawdzamy, czy podczas pracy z repozytorium bezposrednio w inter-
fejsie Visual Studio Code prezentowane sg historia zmian, adnotacje autora i inne
informacje Git.

RYSUNEK 191. Testowanie dziatania rozszerzenia GitLens — Git supercharged

Dodatek Javadoc Tools stuzy do automatycznego generowania, uzupelniania i for-
matowania komentarzy Javadoc w kodzie Java w Visual Studio Code.
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Na pasku po lewej stronie wybieramy widok ,,Extensions” (Ctrl + Shift + X).
Wyszukujemy rozszerzenie Javadoc Tools. Klikamy przycisk ,,Install”, dzigki czemu
dodatek zostanie zainstalowany (rys. 1.92).

RYSUNEK 1.92. Instalacja rozszerzenia Javadoc Tools

Testujemy dzialanie zainstalowanego dodatku Javadoc Tools. W widoku ,,Explorer”
wybieramy plik, dla ktérego chcemy wygenerowac komentarze, a nastepnie klikamy
Prawy przycisk myszy > Generate Javadoc Comments. W efekcie otrzymujemy auto-
matycznie wygenerowane komentarze (rys. 1.93).

RYSUNEK 1.93. Testowanie dziatania rozszerzenia Javadoc Tools

45



2. Systemy kontroli wersji — Git

2.1. Zadanie 1 - rejestracja w serwisie GitLab
Zarejestruj sie w serwisie GitLab: https://gitlab.com.

Przechodzimy do serwisu GitLab (https://gitlab.com). Z menu na gérze
po prawej stronie wybieramy opcje ,,Sign in” (rys. 2.1).

RYSUNEK 2.1. Wybér opc;ji ,Sign in"

Ponizej formularza logowania wybieramy opcje rejestracji w serwisie GitLab, kli-
kajac ,,Register now” (rys. 2.2). Mozemy tez ewentualnie od razu zalogowac sie do ser-
wisu danymi jednego z wcze$niej utworzonych kont, np. Google, GitHub czy Bitbucket.

RYSUNEK 2.2. Wybdr opcji rejestracji w serwisie GitLab
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Wypelniamy formularz rejestracyjny, podajac: imig, nazwisko, nazwe uzytkow-
nika, e-mail oraz hasto. Zatwierdzamy wszystko, klikajac przycisk ,,Register” (rys. 2.3).

RYSUNEK 2.3. Fragment formularza rejestracyjnego

Na podany podczas rejestracji adres e-mail zostanie wystany kod weryfikacyjny,
ktéry nalezy wprowadzi¢ w odpowiednim polu i zatwierdzi¢ poprzez kliknigcie przy-
cisku ,,Verify email address” (rys. 2.4).

RYSUNEK 2.4. Weryfikacja adresu e-mail

Po poprawnej weryfikacji adresu e-mail mozemy juz cieszy¢ si¢ z zalozonego konta
w serwisie GitLab. Zostaniemy jeszcze poproszeni o wypelnienie krétkiego formula-
rza powitalnego (rys. 2.5). Wypelniamy ten formularz i zatwierdzamy podane dane,

klikajac przycisk ,,Continue”.

RYSUNEK 2.5. Fragment formularza powitalnego
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2.2. Zadanie 2 — przygotowanie Gita do dziatania

Przygotuj Gita do dziatania:

1. W przypadku korzystania z narzedzia Git for Windows najpierw usu# z systemu
Windows zapisane dane uwierzytelniajgce dotyczgce serwisu gitlab.com.

2. Skonfiguruj swoje ustawienia Gita [5].

Jesli bedziemy korzystaé z narzedzia Git for Windows, usuwamy z systemu
Windows (korzystajac z panelu sterowania) zapisane dane uwierzytelniajace doty-
czace serwisu GitLab. W tym celu wybieramy nastepujace opcje: Panel sterowania >
Konta uzytkownikéw > Menedzer poswiadczen. Jesli wérod poswiadczen znajdziemy
wpis dotyczacy serwisu GitLab, usuwamy go — w przeciwnym razie nic nie robimy.

Konfigurujemy swoje ustawienia Gita. W tym celu uruchamiamy wiersz polece-
nia i wprowadzamy trzy komendy (rys. 2.6-2.8).

RYSUNEK 2.6. Konfiguracja ustawieri — e-mail

RYSUNEK 2.7. Konfiguracja ustawien - imie i nazwisko

RYSUNEK 2.8. Konfiguracja ustawien — zapisywanie danych uwierzytelniajgcych

W przypadku komendy, ktéra nadpisuje domyslny sposéb zapisywania
danych uwierzytelniajacych przez Gita, wykorzystujacy poswiadczenia systemu
Windows, nalezy liczy¢ sie z tym, ze prawdopodobnie pojawi si¢ taki komunikat:
serror: could not lock config file C:/Program Files/Git/etc/gitconfig: Permission denied”.
Nalezy wtedy jeszcze raz uruchomi¢ wiersz polecenia, wybierajac przy tym opcje

»Uruchom jako administrator” i ponownie wpisa¢ wspomniang komende, a nastep-
nie zamkna¢ okno wiersza polecenia.
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2.3. Zadanie 3 — tworzenie projektu w serwisie GitLab
Utworz nowy projekt w serwisie GitLab.
Logujemy si¢ do serwisu GitLab, a nastepnie na gorze po lewej stronie klikamy

przycisk ze znakiem ,+”. Z rozwijanego menu wybieramy opcje ,,New project/repo-
sitory” (rys. 2.9).

RYSUNEK 2.9. Tworzenie wiasnego projektu w serwisie GitLab

Wybieramy opcje¢ ,Create blank project”, czyli utworzenie pustego projektu
(rys. 2.10).

RYSUNEK 2.10. Opcja ,Create blank project”

W formularzu, ktéry si¢ pojawi, w polu ,,Project name” wpisujemy nazwe pro-
jektu i klikamy przycisk ,,Create project” znajdujacy si¢ na samym dole formularza.
Tym samym projekt zostaje utworzony.

2.4. Zadanie 4 — tworzenie lokalnej kopii
zdalnego repozytorium

Utworz lokalng kopie zdalnego repozytorium na swoim komputerze.
Bedac zalogowanymi w serwisie GitLab, wybieramy nasz projekt (Your

work > Projects > nazwa_grupy/nazwa_projektu). Nastepnie klikamy przycisk
z napisem ,,Code” i z rozwijanego menu wybieramy opcje ,,Clone with HTTPS”.
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Klikamy przycisk ,,Copy URL’, dzieki czemu link prowadzacy do repozytorium zostaje
skopiowany do schowka (rys. 2.11).

RYSUNEK 2.11. Wybor opc;ji ,Copy URL"

Majac juz w schowku link prowadzacy do repozytorium, mozemy utworzy¢
na swoim komputerze lokalng kopi¢ zdalnego repozytorium. Uruchamiamy wiersz
polecenia i wpisujemy komende git clone oraz wklejamy (Ctrl + V) link pro-
wadzacy do repozytorium (rys. 2.12).

RYSUNEK 2.12. Tworzenie lokalnej kopii zdalnego repozytorium

Sciezka do lokalnego repozytorium w tym przypadku bedzie wygladata
nastepujgco: D:\NPTO\ps5-6.

UWAGA: w zwiazku z tym, ze przy tworzeniu projektu w serwisie GitLab pozo-
stawiono domyslny poziom dostepu (Visibility Level > Private), w sytuacji uzy-
cia komendy git clone pojawi sie pro$ba o podanie nazwy uzytkownika serwisu
GitLab i hasta. Oczywiscie uzytkownik ten powinien by¢ widoczny w ,,Project mem-
bers” (Manage > Members).

2.5. Zadanie 5 — wypetnianie katalogu
lokalnego repozytorium plikami

Skopiuj do katalogu lokalnego repozytorium pliki Zrédtowe dowolnej aplikacji (np. pliki
aplikacji konsolowej z podrozdziatu 1.1.1).
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Kopiujemy do katalogu lokalnego repozytorium przykiadowy plik zrédtowy pro-
jektu (rys. 2.13).

RYSUNEK 2.13. Dodawanie do katalogu roboczego pliku Zrodtowego projektu

2.6. Zadanie 6 — sprawdzenie statusu
lokalnego repozytorium

Sprawdz status lokalnego repozytorium.

W wierszu polecenia, bedac w katalogu z repozytorium (D:\NPTO\ps5-6), uzy-
wamy komendy git status (rys. 2.14).

RYSUNEK 2.14. Sprawdzanie statusu lokalnego repozytorium

2.7. Zadanie 7 — dodanie do obszaru indeksu plikdw
z katalogu roboczego

Dodaj wszystkie nowe oraz zmodyfikowane pliki z katalogu roboczego do obszaru
indeksu (staging area), aby przygotowac je do zatwierdzenia w repozytorium lokalnym.

Uzywamy komendy git add ., ktéra dodaje wszystkie nowe badz zmodyfiko-
wane pliki do obszaru indeksu (rys. 2.15).

RYSUNEK 2.15. Dodawanie do obszaru indeksu nowego pliku
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RYSUNEK 2.16. Status lokalnego repozytorium

2.8. Zadanie 8 — zatwierdzanie zmian lokalnie

Zatwierdz zmiany (commit) lokalnie na konkretnej gatezi (branch), zalgczajgc opis
danej wersji kodu.

Uzywamy komendy git commit -m [opis wersji kodu] (rys.2.17).

RYSUNEK 2.17. Zatwierdzanie zmian lokalnie

2.9. Zadanie 9 — przeniesienie zmian
do repozytorium zdalnego

Przenies lokalnie zatwierdzone zmiany do repozytorium zdalnego (push).

Uzywamy komendy git push origin main (rys. 2.18).

RYSUNEK 2.18. Przenoszenie zmian do repozytorium zdalnego
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2.10.Zadanie 10 — wybar projektu do pracy w grupie

(do wykonania w grupie) Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Pracujgc w grupie dwu- lub trzyosobowej, wybierz wraz z innymi osobami jeden
projekt, ktéry zostanie wykorzystany do realizacji kolejnych zadan.

2. Jesli wybranym projektem jest ten, ktdrego jestes autorem/autorkg, kontynuuj prace,
korzystajgc z juz istniejgcego lokalnego repozytorium Git.

Jesli wybranym projektem jest projekt innego cztonka grupy, utworz jego lokalng
kopig poprzez sklonowanie odpowiedniego repozytorium zdalnego.

Celem zadania jest zapewnienie, ze kazdy czlonek grupy bedzie posiadat lokalne
repozytorium Git wybranego projektu gotowe do dalszej pracy.

Zakladamy przypadek, w ktorym do realizacji zadan grupowych zostaje wybrany
projekt innej osoby z grupy. W zwigzku z tym musimy utworzy¢ lokalng kopie wybra-
nego repozytorium zdalnego.

Osoba, ktorej projekt chcemy wykorzysta¢, powinna doda¢ nas w GitLabie jako
czlonka projektu poprzez: Manage > Members (rys. 2.19).

RYSUNEK 2.19. Dodawanie nowego cztonka projektu

Osoba zapraszajaca powinna klikna¢ przycisk ,,Invite members” znajdujacy si¢
na gorze po prawe;j stronie i wypelni¢ krotki formularz zaproszenia do projektu (rys. 2.20).

RYSUNEK 2.20. Formularz zaproszenia do projektu
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Zapraszajacy zatwierdza przyjecie do projektu, klikajac przycisk ,,Invite”. Na nasz
adres e-mail powinna przyj$¢ informacja o uzyskaniu dostepu do projektu innej
osoby z grupy. Od tego momentu po zalogowaniu si¢ do serwisu GitLab mamy dostep
do projektu utworzonego przez inng osobe. Mozemy skopiowaé do schowka link pro-
wadzacy do repozytorium i uzy¢ komendy git clone URL PROWADZACY DO

_ REPOZYTORTUM.

2.11. Zadanie 11 - sprawdzenie historii wersji kodu

Sprawdz historig wersji kodu.

Uzywamy komendy git log (rys. 2.21).

RYSUNEK 2.21. Sprawdzanie historii wersji kodu

2.12.Zadanie 12 - tworzenie
nowej lokalnej gatezi repozytorium

Utwérz nowg gatgz w lokalnym repozytorium.

Uzywamy komendy git checkout -b nazwa galezi (rys.2.22).

RYSUNEK 2.22. Tworzenie nowej lokalnej gatezi repozytorium

2.13.Zadanie 13 — ponowne przeniesienie zmian
do zdalnego repozytorium

Wykonaj ponizsze czynnosci:
1. Zmodyfikuj wybrany plik z repozytorium lokalnego.
2. Zatwierdz zmiany w repozytorium.
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3. Przenies zmiany do zdalnego repozytorium na gatgz o tej samej nazwie co lokalna
gatgz [5].

W repozytorium lokalnym (D:\NPTO\ps5-6) modyfikujemy plik ps1  1.cpp.
Zmieniamy liczbe iteracji w petli for z 10 na 20 (rys. 2.23).

RYSUNEK 2.23. Modyfikacja pliku z repozytorium lokalnego

Zanim zatwierdzimy zmiany, musimy uzy¢ komendy git add ..Nastepnie
zatwierdzamy zmiany, uzywajac komendy git commit -m [opis] (rys.2.24).

RYSUNEK 2.24. Zatwierdzanie zmian

W celu przeniesienia zmian do zdalnego repozytorium na galaz o tej samej nazwie
co galaz lokalna uzyjemy komendy git push origin nazwa galezi (rys.2.25).

RYSUNEK 2.25. Przenoszenie zmian do zdalnego repozytorium
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2.14.Zadanie 14 - wypisanie zdalnych gatezi w repozytorium
Wyswietl aktualng liste zdalnych gatezi repozytorium.

Uzywamy komendy git branch -r (rys.2.26).

RYSUNEK 2.26. Wys$wietlanie zdalnych gatezi w repozytorium

2.15.Zadanie 15 - pobieranie zdalnej gatezi
| préba potaczenia jej z lokalng

(do wykonania w grupie) Utworz w swoim repozytorium Git nowg lokalng gatgz,
ktéra bedzie odpowiadaé gatezi utworzonej przez innego cztonka grupy i udostepnio-
nej w repozytorium zdalnym. Celem zadania jest utworzenie lokalnej gatezi sledzgcej
wybrang gatgz zdalng innego cztonka zespotu.

Przelaczamy si¢ na projekt grupowy (D:\NPTO\ps5-6 _ 2) i tworzymy nowa
lokalng galaz (rys. 2.27).

RYSUNEK 2.27. Tworzenie nowej lokalnej gatezi

Pobieramy ze zdalnego repozytorium zawarto$¢ wybranej galezi utworzonej przez
inng osobe z grupy i przenosimy ja do nowej lokalnej galezi. Uzyteczng komenda
bedzie tutaj git pull origin nazwa zdalnej galezi - pobiera zdalng
galaz i probuje ja polaczy¢ z galezig lokalna, czyli w praktyce wywotuje polecenia
git fetchigit merge (rys.2.28).
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RYSUNEK 2.28. Pobieranie zdalnej gatezi i préba potaczenia jej z gatezig lokalng

2.16.Zadanie 16 - scalanie gatezi repozytorium
Wilgcz do lokalnej galezi, w ktorej jestes, zmiany z innej lokalnej gatezi (merge). Zwrdéé
uwage na rozne sytuacje, w ktorych scalanie gatezi nie jest mozliwe! Uwazaj tez na moz-

liwe do wystgpienia konflikty [5]!

Przelaczamy si¢ na galaz, ktéra ma otrzymac zmiany z innej galezi (rys. 2.29).

RYSUNEK 2.29. Przetaczanie sie na gataz, ktora ma otrzymac¢ zmiany

Wlaczamy do lokalnej galezi, w ktorej jestesmy, zmiany z innej lokalnej galezi.
Uzyteczna bedzie tutaj komenda git merge nazwa galezi - dofacza zmiany
z innej galezi. Nalezy jednak najpierw by¢ na galezi, ktéra ma otrzymac zmiany,
a dopiero potem uzy¢ podanej komendy (rys. 2.30).

RYSUNEK 2.30. Wigczanie zmian z innej lokalnej gatezi

57



2.17. Zadanie 17 - tworzenie sytuacji konfliktowej

Stworz sytuacje konfliktowq (jezeli nie wystgpita w poprzednim zadaniu), a nastepnie

postaraj si¢ jg rozwigzac. Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. W utworzonych wczesniej dwoch gateziach lokalnych o tej samej zawartosci zmo-
dyfikuj ten sam plik, te samg linig w pliku, ale w inny sposob (czyli ta sama linia
bedzie wyglgdata w tych gateziach zupetnie inaczej).

2. Zatwierdz zmiany.

Podejmij probe scalenia zmian z jednej gatezi z drugg.

4. Rozwigz sytuacje konfliktowg [5).

»

Bedac na galezi main, w pliku zrédlowym modyfikujemy np. liczbe iteracji w petli
for (zmieniamy jg na 30). Zapisujemy zmiany. Stosujemy komendy git addoraz git
commit (rys. 2.31).

RYSUNEK 2.31. Zastosowanie komend na galezi main
Przelaczamy si¢ na galagZz nowa g 1 (git checkout nowa g 1).
W tym samym pliku, w tej samej linii modyfikujemy ponownie liczbe iteracji w petli

for (zmieniamy ja na 50). Zapisujemy zmiany. Stosujemy komendy git addigit
commit (rys. 2.32).

RYSUNEK 2.32. Zastosowanie komend na gatezi nowa g 1

Przetaczamy sie na galagzmain (git checkout main), gdyz to do niej bedziemy
chcieli wlaczy¢ zmiany z galezi nowa g 1. Stosujemy komend¢ git merge.
W efekcie pojawia si¢ sytuacja konfliktowa (rys. 2.33).

RYSUNEK 2.33. Sytuacja konfliktowa
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Komendy Git ulatwiajace rozwigzywanie konfliktow to: git status, git log
--merge, git diff, git merge --abort oraz git reset.

W pliku objetym konfliktem Git umieszcza znaczniki konfliktu, np.:
<<<<<<< HEAD

Tres¢ z biezacej galezi.

Tres¢ z galezi, z ktorg nastepuje scalenie.
>>>>>>> nazwa galezi

Wryjasnienie znacznikow:
<<<<<<< HEAD - zmiany z aktualnej galezi;

>>>>>>> .. — zmiany z drugiej galezi.
W celu recznego rozwigzania konfliktu nalezy otworzy¢ plik w edytorze tekstu
lub IDE (rys. 2.34).

RYSUNEK 2.34. Plik otwarty w Visual Studio Code

W kolejnym kroku decydujemy, ktére zmiany chcemy zachowac¢ (rys. 2.35).
Usuwamy wszystkie znaczniki konfliktu (<<<<<<<, =======, >>>>>>>) i zapisu-
jemy plik.

RYSUNEK 2.35. Zmiany do zachowania

Po poprawieniu pliku dodajemy go do obszaru indeksu i zatwierdzamy zmiany
(rys. 2.36).

RYSUNEK 2.36. Dodawanie pliku do obszaru indeksu oraz zatwierdzanie zmian

Sytuacja konfliktowa zostala rozwigzana.
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2.18.Zadanie 18 — nadanie proshy o wigczenie zmian z jednej

gatezi do drugiej

(do wykonania w grupie) Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Na GitLabie utwérz zgdanie scalenia (Pull Request/Merge Request), czyli nadaj
prosbe o wilgczenie zmian z jednej gatezi zdalnej do drugiej (ustal osobe, do ktérej
to zgdanie bedzie skierowane).

2. Postaraj si¢ odpowiedziec na prosbe nadang przez inng osobe z grupy (poprzez
zaakceptowanie tej prosby).

Uwaga! Czasami wykonanie zgdania scalenia moze by¢ niemozliwe, jesli nie da sig
zmian automatycznie scalic [5).

Logujemy sie do serwisu GitLab. Wybieramy nasz projekt grupowy (ps5-6_2).
Z menu znajdujacego si¢ po lewej stronie wybieramy: Code > Merge requests
(rys. 2.37).

RYSUNEK 2.37. Wybor opcji ,Merge requests”

W oknie gtéwnym klikamy przycisk ,,New merge request”. Wybieramy galaz zrod-
towa ,,Source branch” oraz docelows ,,Target branch” (rys. 2.38 1 2.39).

RYSUNEK 2.38. Wybor gatezi zrodtowej

RYSUNEK 2.39. Wybér gatezi docelowej
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Klikamy przycisk ,Compare branches and continue”, a nastepnie wypelniamy
formularz dotyczacy nowego zadania scalenia. Ustalamy w nim m.in. osobe, do kto-
rej bedzie skierowana prosba o wlaczenie zmian z jednej galezi zdalnej do drugiej
(rys. 2.40).

RYSUNEK 2.40. Wybér osoby, do ktérej bedzie kierowana prosha
Po wypelnieniu formularza klikamy przycisk ,,Create merge request”.
Chcac odpowiedziec¢ na prosbe nadang przez inng osobe z grupy (poprzez zaak-

ceptowanie tej prosby), nalezy z menu znajdujacego sie po lewej stronie wybra¢ opcje:
Merge requests > Assigned (2.41).

RYSUNEK 2.41. Sprawdzanie przypisanych do nas présh

Klikamy w przypisane do nas zadanie, a nastepnie w przyciski ,,Approve” i ,Merge”.
Tym sposobem prosba zostaje zaakceptowana, a zmiany z galezi nowa g  2gzostaja
wlaczone do galezi main (rys. 2.42).

RYSUNEK 2.42. Zaakceptowanie proshy
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3. Dynamiczne testowanie aplikacji (pamiec)

3.1. Zadanie 1 - Valgrind i Memcheck (Linux)

Uzywajgc Valgrinda (i ewentualnie debuggera), znajdz i popraw bledy w obu progra-
mach opisanych ponizej oraz zlikwiduj w nich przyczyny wyciekow pamieci.
Program toupper zamienia stowo podane na jego wejsciu na to samo stowo zapi-
sane wielkimi literami, np. toupper abc => ABC, toupper Hello => HELLO.
Program bucket _ sort jako argument pobiera liczbe naturalng N, generuje N
losowych liczb rzeczywistych i sortuje je z zastosowaniem algorytmu sortowania kubet-
kowego. Przyktad wywolania: bucket _ sort 100 [5].

Valgrind jest zestawem narzedzi do dynamicznej analizy programéw, natomiast
Memcheck jest jednym z narzedzi dostgpnych w ramach Valgrinda, przeznaczonym
do wykrywania bledéw zwigzanych z zarzadzaniem pamiecia.

Pracujac w systemie Linux, kompilujemy program toupper (plik ps-debug-
ging.zip) [5], [6]. Wpisujemy komende g++ -g toupper.cpp -o toupper.

Uruchamiamy program pod kontrola Valgrinda. Wpisujemy komende val-
grind --leak-check=yes ./toupper Hello.

Widzimy, ze pamiec zostala zaalokowana dwa razy, ale tylko jeden raz zwolniona.
Wystepuje wiec utrata szesciu bajtéw pamieci (rys. 3.1).

RYSUNEK 3.1. Valgrind - wyniki dla programu toupper
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Lista bledow, ktdre naprawiono (kolor zielony - nowa linia kodu):
1. Brak biblioteki std1lib.h (wykorzystanie funkcji free()).
#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <ctype.h>
#include <stdlib.h>
2. Brak wskaznika pomocniczego na zmienng upper oraz brak zwolnienia pamieci.
upper = to upper(argv[l]);
char *tmp = upper;

while (*upper)
putchar (*(upper++));
puts (\\//)’.

free(tmp);

Po naprawieniu bledéw w kodzie programu jeszcze raz kompilujemy program,
a nastepnie uruchamiamy go pod kontrola Valgrinda. W tym celu wpisujemy naste-
pujace komendy:
g++ -g toupper.cpp -o toupper
valgrind --leak-check=yes ./toupper Hello.

RYSUNEK 3.2. Valgrind — wyniki dla programu toupper

Teraz mozemy zauwazyc¢, ze obu alokacjom pamigci odpowiadaja dwa zwolnienia
pamieci. Zadne bajty pamieci nie s3 wiec tracone. Zlikwidowano przyczyny wycie-
kéw pamieci (rys. 3.2).

Pracujac w systemie Linux, kompilujemy program bucket sort (plik ps-
-debugging.zip) [5], [6]. Wpisujemy komend¢ g++ -g bucket sort.cpp
-0 bucket sort.

Uruchamiamy program pod kontrolg Valgrinda. Wpisujemy komende val-
grind --leak-check=yes ./bucket sort 100.
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Zauwazmy, ze pamie¢ zostala zaalokowana pigc razy, ale tylko dwa razy jest zwal-
niana. Wystepuje wiec utrata 2812 bajtéw pamieci (rys. 3.3).

RYSUNEK 3.3. Valgrind — wyniki dla programu bucket sort

Lista bledow, ktére naprawiono (kolor czerwony - wersja bledna, kolor zielony -
wersja poprawiona):
1. Nieprawidtowy rozmiar tablicy (linia 25).

K = new int[N-1]; K = new int[N+1];
2. Wyjscie poza zakres liczb, jakie moga by¢ wygenerowane przez funkcje rand()
(linia 35).

d[i] = WMIN+(double)rand() / (double)(RAND _ MAX+1) * (WMAX - WMIN);
d[i] = WMIN+(double)rand() / (double)(RAND MAX) * (WMAX - WMIN);
3. Uzycie niezainicjalizowanej zmiennej (linia 46).

// ine = 1; ine = 1;
4. Nieprawidlowe oraz niekompletne zwolnienie pamieci (linia 93).
free(L); delete[] L;

delete[] d;

deletel] K;

Po naprawieniu btedéw w kodzie programu powtoérnie kompilujemy program
oraz uruchamiamy go pod kontrolg Valgrinda. W tym celu wprowadzamy nastepu-
jace komendy:
gt+ -g bucket sort.cpp -o bucket sort
valgrind --leak-check=yes ./bucket sort 100.
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RYSUNEK 3.4. Valgrind — wyniki dla programu bucket sort

Widzimy, ze teraz pieciu alokacjom pamigci odpowiada pie¢ zwolnien pamieci.
Zadne bajty pamieci nie sg wiec juz tracone. Przyczyny wyciekéw pamieci zostaty
zlikwidowane (rys. 3.4).

3.2. Zadanie 2 - NetBeans + Memory Profiler (Windows)

Wykonaj ponizsze czynnosci:
1. Otwérz aplikacje stos memory  prof w NetBeans.
2. Uruchom i przetestuj aplikacje bez uzycia profilera. Czy widzisz jakis problem

z aplikacjg?

3. Uruchom aplikacje z uzyciem profilera pamieci:

®  podczas testowania aplikacji uzywaj opcji wymuszajgcej uruchomienie odsmie-
cacza pamieci (Garbage Collector);

e przeanalizuj uzycie pamieci w oknie ,VM Telemetry Overview”;

e przeanalizuj zrzuty pamigci w réznych momentach dziatania aplikacji i poréw-
naj, jakie obiekty z tej listy nie powinny sig juz tam znajdowac po wyczyszcze-
niu stosu przy uzyciu interfejsu graficznego uzytkownika (GUI) oraz pamieci
za pomocg od$miecacza pamigci;

e sprawdZ, co zajmuje najwigcej zasobow w pamieci (okienko ,,Inspect” po pra-
wej stronie w widoku zrzutu pamigci).

4. Popraw blgd w aplikacji i wykonaj profilowanie pamieci jak w punkcie 3.

Jak nazywa sie blgd, ktory zostat poprawiony? Jaka jest réznica w poréwnaniu
z kodem niezarzgdzanym [5]?
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Otwieramy aplikacje stos memory prof (plik stos memory prof.
zip) [5], [6] w NetBeans. W tym celu wybieramy z menu: File > Import Project >
From ZIP (rys. 3.5).

RYSUNEK 3.5. Otwieranie aplikacji stos _memory prof (1)

Nastepnie obok pola ,,ZIP File” klikamy przycisk ,,Browse” (rys. 3.6).

RYSUNEK 3.6. Otwieranie aplikacji stos memory prof (2)

Wskazujemy lokalizacje pliku stos memory prof.zip na dysku (rys. 3.7)
i klikamy przycisk ,,Open”.

RYSUNEK 37. Otwieranie aplikacji stos memory prof (3)

66



Wybdr zatwierdzamy, klikajac przycisk ,,Import” (rys. 3.8).

RYSUNEK 3.8. Otwieranie aplikacji stos memory prof (4)

W widoku ,,Projects” widzimy otwarty juz projekt Stos (rys. 3.9).

RYSUNEK 39. Otwarta aplikacja stos _memory prof

Uruchamiamy aplikacj¢ bez uzycia profilera: Run > Run Project (rys. 3.10i 3.11).

RYSUNEK 3.10. Uruchamianie aplikacji
UWAGA: w przypadku pojawienia si¢ bledéw podczas uruchamiania aplika-

cji nalezy utworzy¢ nowy projekt w NetBeans i skopiowa¢ do niego zawarto$¢ kodu
zrodlowego z aplikacji Stos.

RYSUNEK 3.11. Uruchomiona aplikacja

Podczas testow aplikacji bez uzycia profilera nie widzimy zadnych problemoéw.
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Uruchamiamy aplikacje¢ z uzyciem profilera. W tym celu wybieramy z menu:
Profile > Profile Project (rys. 3.12).

RYSUNEK 3.12. Wybér opcji profilowania

Wybieramy opcje profilowania pamieci: Configure Session > Telemetry (rys. 3.13).

RYSUNEK 3.13. Wybér opcji profilowania pamieci

Klikamy przycisk ,,Profile” w celu rozpoczecia procesu profilowania pamieci
(rys. 3.14).

RYSUNEK 3.14. Uruchamianie procesu profilowania

RYSUNEK 3.15. Pamie¢ przed dodaniem elementow

Poprzez uzycie interfejsu graficznego uzytkownika dodajemy 100 elementéw
na stos.
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RYSUNEK 3.16. Pamie¢ po dodaniu 100 elementéw na stos

W celu przeanalizowania zrzutéw pamieci w réznych momentach dziatania apli-
kacji wybieramy z menu opcje: Profile > Take Heap Dump (rys. 3.17).

RYSUNEK 3.17. Wybor opcji , Take Heap Dump”

Wybieramy miejsce docelowe zrzutu pamieci i zatwierdzamy, klikajac przycisk
»OK” (rys. 3.18).

RYSUNEK 3.18. Wybor miejsca docelowego zrzutu pamieci
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Wyrazamy zgode na otwarcie zrzutu pamieci w narzedziu HeapWalker poprzez
klikniecie przycisku ,,Yes” (rys. 3.19).

RYSUNEK 3.19. Wybdr otwarcia zrzutu pamieci w HeapWalker

Sprawdzamy, co zajmuje najwigcej zasobéw w pamiegci przed wyczyszczeniem stosu
przy uzyciu interfejsu graficznego uzytkownika oraz pamieci za pomocg od$mieca-
cza pamieci. W okienku ,, Inspect” znajdujacym sie po prawej stronie klikamy przy-
cisk ,Find” (rys. 3.20).

RYSUNEK 3.20. Wyswietlanie listy najwiekszych obiektow

RYSUNEK 3.21. Kontynuacja wyswietlania listy najwiekszych obiektow
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Po kliknieciu przycisku ,,Yes” (rys. 3.21) zostanie wyswietlona lista najwigkszych
obiektow w pamieci (rys. 3.22).

RYSUNEK 3.22. Lista najwiekszych obiektéw w pamieci (1)

Czyscimy stos przy uzyciu interfejsu graficznego uzytkownika oraz pamiec za pomoca
opcji wymuszajacej uruchomienie od$émiecacza pamigci: Profile > Run GC (rys. 3.23).

RYSUNEK 3.23. Uruchomienie od$miecacza pamieci

Widzimy, ze pomimo usuniecia elementéw ze stosu poprzez interfejs graficzny
uzytkownika oraz uzycia od$miecacza pamieci pamie¢ nie jest zwalniana (rys. 3.24).

RYSUNEK 3.24. Pamigé po usunieciu elementéw i uzyciu od$miecacza pamieci
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Uzywajac opcji Profile > Take Heap Dump, réwniez mozemy zauwazy¢,
ze elementy stosu nie sg usuwane z pamieci, gdy program przestaje z nich korzysta¢
(rys. 3.25).

RYSUNEK 3.25. Lista najwiekszych obiektéw w pamieci (2)

Blad w kodzie aplikacji znajduje si¢ w metodzie pop (). Polega on na pozosta-
wieniu w tablicy referencji do usunigtego elementu, co moze prowadzi¢ do wycieku
pamieci, poniewaz obiekt ten nie moze zosta¢ zwolniony przez od$émiecacz pamieci.
Nalezy poprawi¢ te metode (listing 3.1 3.2).

LISTING 3.1. Kod przed poprawa:

public Element pop() {
if (size > 0) {
return tab[--size];
}
else
return null;

}

LISTING 3.2. Kod po poprawie:

public Element pop() {
if (size == 0) {
return null;
}
Element e = tab[--size];
tablsize] = null;
return e;
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Po naprawieniu bledu w aplikacji ponownie wykonujemy profilowanie pamieci:
Profile > Profile Project.

RYSUNEK 3.26. Pamie¢ przed dodaniem elementéw

Ponownie poprzez uzycie interfejsu graficznego uzytkownika dodajemy 100 ele-
mentéw na stos (rys. 3.27).

RYSUNEK 3.27. Pamie¢ po dodaniu 100 elementéw na stos

Analizujemy zrzuty pamieci w ré6znych momentach dziatania aplikacji: Profile >
Take Heap Dump (rys. 3.28).

RYSUNEK 3.28. Lista najwiekszych obiektéw w pamieci (3)
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Ponownie czy$cimy stos przy uzyciu interfejsu graficznego uzytkownika
oraz pamieé za pomocg opcji wymuszajacej uruchomienie od$miecacza pamieci
(Profile > Run GC). Tym razem widzimy, ze pamie¢¢ zostala zwolniona (rys. 3.29).

RYSUNEK 3.29. Pamie¢ po usunieciu elementéw i uzyciu od$miecacza pamieci

Ponownie analizujemy zrzut pamieci: Profile > Take Heap Dump (rys. 3.30).

RYSUNEK 3.30. Lista najwiekszych obiektéw w pamieci (4)

Widzimy, ze elementy stosu sg usuwane z pamigci.
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4. Profilowanie aplikacji (czas)

4.1. Zadanie 1 - gprof (Linux)

Przeanalizuj program gprof _ ex.cpp. Program na poczgtku wykonuje losowa-

nie elementow tablicy, a nastgpnie elementy tablicy sq sortowane metodq wstawiania.

Na koniec wykonywane sq dodatkowe obliczenia w funkcji doSomething (), ktérej

zawartos¢ nie jest istotna. Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Przeprowadz profilowanie programu za pomocg profilu plaskiego (flat profile) i grafu
wywotan (call graph,).

2. Zamien algorytm sortowania z algorytmu przez wstawianie na algorytm quicksort.

3. Wykonaj ponownie profilowanie aplikacji.

4. Poréwnaj wyniki z poprzednim profilowaniem [5].

Celem profilowania aplikacji jest zidentyfikowanie fragmentéw kodu o najwiek-
szym wplywie na czas wykonania programu oraz poréwnanie wydajnosci réznych
rozwigzan algorytmicznych.

Profil ptaski pokazuje, ile czasu program spedza w poszczegoélnych funkcjach
niezaleznie od ich wzajemnych wywolan, natomiast graf wywotan przedstawia rela-
cje miedzy funkcjami oraz rozklad czasu wykonania z uwzglednieniem hierarchii
wywolan.

Pracujac w systemie operacyjnym Linux, kompilujemy program gprof  ex.cpp
(plik ps-profilowanie src.zip) [5], [6] tak, aby dodawal niezbedne informacje
dla profilera gprof. Podczas kompilacji oraz linkowania nalezy poda¢ opcje -pg. Opcja
ta spowoduje, ze podczas dzialania aplikacji bedg zbierane informacje, ktére pdzniej
bedziemy mogli analizowac.

W celu kompilacji wprowadzamy komend¢ g++ -pg gprof ex.cpp

-0 gprof ex.
Uruchamiamy aplikacje:. /gprof _ ex.
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Po uruchomieniu aplikacji widzimy, ze dziala ona zgodnie z zalozeniami,
tzn. losuje 1000 liczb z zakresu 0-999, sortuje je i wypisuje na ekranie (rys. 4.1). Wyniki
(zebrane informacje dla profilera) zostaly zapisane do pliku gmon.out.

RYSUNEK 4.1. Fragment wynikow z aplikacji

Uruchamiamy profilera gprof w celu przeprowadzenia analizy otrzymanych
wynikéw z pliku gmon.out. Wykonujemy profilowanie za pomocg profilu plaskiego
(rys. 4.2):
gprof -p ./gprof ex gmon.out.

RYSUNEK 4.2. Profil ptaski — sortowanie przez wstawianie

Wykonujemy profilowanie za pomocg grafu wywotan (rys. 4.3):
gprof -q ./gprof ex gmon.out.

RYSUNEK 4.3. Graf wywotan - sortowanie przez wstawianie
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Zmieniamy algorytm sortowania z algorytmu przez wstawianie na algorytm qui-
cksort. W tym celu w metodzie sortTable() nalezy zakomentowac kod dotyczacy
pierwszego przypadku (insertion sort) i odkomentowac kod dotyczacy drugiego przy-
padku (quicksort).

Po zmianie algorytmu na quicksort ponownie kompilujemy aplikacje: g++ -pg
gprof ex.cpp -o gprof ex.

Uruchamiamy aplikacje: ./gprof ex.

Wykonujemy profilowanie za pomocg profilu ptaskiego (rys. 4.4): gprof -p ./
gprof ex gmon.out.

RYSUNEK 4.4. Profil ptaski — sortowanie quicksort

Wykonujemy profilowanie za pomocg grafu wywotan (rys. 4.5): gprof -q ./
gprof ex gmon.out.

RYSUNEK 4.5. Graf wywotan - sortowanie quicksort

Po poréwnaniu wynikéw mozemy stwierdzi¢, ze zmiana algorytmu sortowania
pozwolita znaczaco skroci¢ czas potrzebny na sortowanie tablicy.
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4.2. Zadanie 2 - NetBeans (Windows)

Korzystajgc z NetBeans, wskaz w pliku quantify  exZ2.java wydajniejsze metody
w kazdej parze metod: testl 1()-testl 2(), test2 1()-test2 _2(),
test3 I()-test3 2()itest4d 1()-test4d 2() [5].

Tworzymy nowy projekt w srodowisku NetBeans (File > New Project > Java
with Maven > Java Application) i wklejamy do niego zawartos¢ pliku quantify
ex2.java (plik ps-profilowanie src.zip) [5], [6].

Wykonujemy profilowanie poprzez wybranie z menu opcji: Profile > Profile
Project (rys. 4.6).

RYSUNEK 4.6. Wybdr opciji profilowania

Wybieramy opcj¢ profilowania metod: Configure Session > Methods (rys. 4.7).

RYSUNEK 4.7. Wybor opc;ji profilowania metod

Po prawej stronie u gory wybieramy opcje dodatkowych ustawien, czyli ,,Settings”
(rys. 4.8).

RYSUNEK 4.8. Wybér opcji dodatkowych ustawien

W dodatkowych ustawieniach wybieramy opcje profilowania tylko klas projektu:
Profile > Project classes (rys. 4.9).

RYSUNEK 4.9. Wybér opc;ji profilowania tylko klas projektu
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Uruchamiamy proces profilowania (rys. 4.10).

RYSUNEK 4.10. Uruchomienie procesu profilowania

UWAGA: jezeli metody nie s3 widoczne w wynikach profilowania, nalezy umiesci¢
ich kod w petli wykonywanej odpowiednio wiele razy. Liczbe iteracji mozna sprobo-
wac dobra¢ eksperymentalnie, tzn. najpierw doda¢ przykladowo 10 iteracji, a nastep-
nie, jesli to okaze si¢ niewystarczajace, zwigkszy¢ do 100, 1000 itd.

Wyniki profilowania pokazano na rysunkach 4.11-4.14.

RYSUNEK 4.11. Poréwnanie wydajnosci metod testl 1itestl 2

W parze metod testl 1itestl 2 wydajniejsza okazala si¢ metoda
testl _ 2.

RYSUNEK 4.12. Poréwnanie wydajnosci metod test2 1litest2 2

W parze metod test2 11itest2 2 wydajniejsza okazala si¢ metoda
test2 _ 2.

RYSUNEK 4.13. Poréwnanie wydajno$ci metod test3 1itest3 2

W parze metod test3 11itest3 2 wydajniejsza okazala si¢ metoda
test3 _ 1.
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RYSUNEK 4.14. Poréwnanie wydajnosci metod test4 1itestd 2

W parze metod test4 1itest4 2 wydajniejsza okazala si¢ metoda
testd 1.
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5. Dokumentowanie kodu — Javadoc

5.1. Zadanie 1 - import projektu
Wykonaj ponizsze czynnosci:
1. Rozpakuj projekt znajdujgcy sie w katalogu Javadoc.
2. Przenies go do obszaru roboczego Eclipse.
3. Otworz projekt w Eclipse.
Sprawdzamy, jaki mamy ustawiony obszar roboczy w Eclipse, wybierajac z menu

File > Switch Workspace > Other, a nastepnie umieszczamy tam rozpakowany z pliku
ps—-dokumentowanie.zip [5], [6] katalog Projekt (rys. 5.1).

RYSUNEK 5.1. Katalog Projekt umieszczony w obszarze roboczym Eclipse

W celu otwarcia projektu w Eclipse wybieramy z menu: File > Import (rys. 5.2).

RYSUNEK 5.2. Otwarcie projektu w Eclipse (1)
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Wybieramy opcje General > Existing Project into Workspace (rys. 5.3) i kli-
kamy ,,Next”.

RYSUNEK 5.3. Otwarcie projektu w Eclipse (2)

Przy zaznaczonej opcji ,,Select root directory” wskazujemy lokalizacje projektu
(rys. 5.4) i zatwierdzamy, klikajac przycisk ,,Finish™.

RYSUNEK 5.4. Otwarcie projektu w Eclipse (3)

W okienku ,,Package Explorer” znajdujacym si¢ po lewej stronie powinni$my
miec¢ widok otwartego projektu (rys. 5.5).

RYSUNEK 5.5. Widok otwartego projektu w Eclipse

5.2. Zadanie 2 - dodanie komentarzy

Dodaj wtasne komentarze:

e wklasie Klasa - dla metody metoda;

e wklasie Klasa - dla wszystkich atrybutow;

e wklasie KlasaPackage - dla metody metodaWyjatkowa [5].
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W celu wstawienia komentarza klikamy w kod dotyczacy danej metody lub atry-
butu i wciskamy klawisze Shift + Alt + J. W opisie kodu mozemy uzy¢ szero-
kiej gamy znacznikéw (rys. 5.6-5.8), takich jak np.:

e (@param - opisuje parametr metody (jego znaczenie i przeznaczenie);
@return - informuje o warto$ci zwracanej przez metode;
@author - wskazuje autora klasy lub metody;

@date - okresla date utworzenia lub ostatniej modyfikacji kodu;
@version - podaje wersje danej klasy lub elementu kodu.

RYSUNEK 5.6. Komentarz w klasie K1asa dla metody metoda

RYSUNEK 5.7. Komentarze w klasie K1asa dla wszystkich atrybutow

RYSUNEK 5.8. Komentarz w klasie K1asaPackage dla metody metodaWyjatkowa
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5.3. Zadanie 3 - dodanie opisu klasy

Dodaj krétki opis klasy K1lasa w postaci html, zawierajgcy wypunktowang liste atry-
butéw i ich widocznosé [5].

RYSUNEK 5.9. Opis klasy K1asa w postaci html

5.4. Zadanie 4 - generowanie dokumentacji

Uruchom wewnatrz obszar roboczy/Projekt i poréwnaj wynik ze strukturg
projektu i trescig komentarzy:

e javadoc -d html pakiet;

e javadoc -d html -subpackages pakiet;

e javadoc -d html -public -subpackages pakiet;

e javadoc -d html -protected -subpackages pakiet;

e javadoc -d html -package -subpackages pakiet;

e javadoc -d html -private -subpackages pakiet [5].

Uruchamiamy wiersz polecenia i wpisujemy komendg¢ javadoc w celu spraw-
dzenia, czy jest rozpoznawana.

Jesli zostanie wyswietlony komunikat, Ze komenda ta nie jest rozpoznawana,
to chcac wygenerowa¢ dokumentacje, nalezy postapi¢ wedlug jednego z nizej opisa-
nych sposobow:

a) W wierszu polecenia przej$¢ do katalogu obszar roboczy/Projekt i wpisaé
komende zawierajaca pelng $ciezke do programu javadoc, np. “C:\Program
Files\Java\jdk-21\bin\javadoc” -d html pakiet.

b) Przejs¢ do Panel Sterowania > System i zabezpieczenia > System -
Zaawansowane ustawienia systemu > Zmienne srodowiskowe, a nastepnie w sek-
¢ji ,Zmienne systemowe” zaznaczy¢ zmienna ,Path”, wybra¢ ,,Edytuj”, klikna¢

»Nowy” i wpisac $ciezke do programu javadoc (np. C:\Program Files\Java\
jdk-21\bin). Od teraz polecenie javadoc bedzie juz rozpoznawalne w wierszu
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polecenia. W zwigzku z tym uruchamiamy wiersz polecenia i przechodzimy
do katalogu obszar roboczy/Projekt. Wprowadzamy komende, ktéra
wygeneruje nam dokumentacje, np. javadoc -d html pakiet.

W przypadku, gdy komenda javadoc jest rozpoznawana w wierszu polecenia,
przechodzimy do katalogu obszar roboczy/Projekt i wpisujemy po kolei szes¢
komend w takiej postaci, jak podano w tresci zadania.

Generujac rdzne wersje dokumentacji, poréwnujemy je ze strukturg projektu
oraz tre$cig komentarzy. Wygenerowana dokumentacja bedzie znajdowala si¢ w kata-
logu obszar roboczy/Projekt/html. Nalezy otworzy¢ plik index.html.
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6. Zarzadzanie btedami - Bugzilla

6.1. Zadanie 1 — wyszukiwanie
rozwigzanych zgtoszen btedow

Wyszukaj w systemie Bugzilla projektu Mozilla (https://bugzilla.mozilla.org)
rozwigzane zgloszenia bledow dotyczgcych instalatora dla produktu Firefox. Poréwnaj
liczbe zgloszen, ktore zostaly rozwigzane (fixed), zgloszen blednych (invalid), uznanych
za zduplikowane (duplicate) i nieokreslonych, odtozonych na pézniej (worksframe) [5).

Nalezy przejs¢ na strone https://bugzilla.mozilla.org iz gérnego menu
wybra¢ opcje ,,Advanced Search” (rys. 6.1).

RYSUNEK 6.1. Wybor opcji ,Advanced Search”

Wybieramy opcje: Classification > Client Software (rys. 6.2).

RYSUNEK 6.2. Wybér opciji ,Classification”

Wybieramy opcje Product > Firefox (rys. 6.3).

RYSUNEK 6.3. Wybor opc;ji ,Product”
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Nalezy wybra¢ komponent ,,Installer”> Component > Installer (rys. 6.4).

RYSUNEK 6.4. Wybor opcji ,Component”

Wybieramy opcje rozwigzanych zgloszen btedow: Status > Resolved (rys. 6.5).

RYSUNEK 6.5. Wyboér opcji ,Status”

Wybieramy opcje: Resolution > Fixed (rys. 6.6).

RYSUNEK 6.6. Wybér opc;ji ,Resolution” (fixed)

Po wybraniu odpowiednich opcji mozemy uruchomi¢ wyszukiwanie poprzez
klikniecie przycisku ,,Search”. Wyniki wyszukiwania maja ograniczenie zwigzane
z mozliwoscia wyswietlenia do 500 bledow. Jesli bleddw jest wiecej, to jesli chcemy
zobaczy¢ je wszystkie, musimy wybrac¢ opcje ,,See all search results for this query”.

Zostalo znalezionych 527 zgloszen, ktdre zostaly rozwigzane (fixed). Zmieniamy
opcje »Resolution” z fixed na invalid (rys. 6.7) i ponownie klikamy przycisk ,,Search”.

RYSUNEK 6.7. Wybér opcji ,Resolution” (invalid)

87



Znaleziono 254 zgloszenia bledne (invalid). Zmieniamy opcje ,,Resolution” z inva-
lid na duplicate (rys. 6.8) i uruchamiamy proces wyszukiwania, klikajac przycisk
»Search”.

RYSUNEK 6.8. Wybdr opcji ,Resolution” (duplicate)

Zostaly znalezione 403 zgloszenia uznane za zduplikowane (duplicate). Zmieniamy
opcje »Resolution” z duplicate na worksforme (rys. 6.9) i klikamy przycisk ,,Search”.

RYSUNEK 6.9. Wybor opcji ,Resolution” (worksforme)

Znaleziono 322 zgloszenia odlozone na pézniej (worksforme).
Najwigcej znalezionych wynikéw dotyczy zgloszen, ktére zostaly rozwigzane
(fixed - 527 zgloszen), natomiast najmniej zgloszen btednych (invalid — 254 zgloszenia).

6.2. Zadanie 2 - prosha o wprowadzenie
nowej funkcjonalno$ci w aplikaciji

Chcemy zwrdcic sig¢ do twércow aplikacji USOS wspierajgcej proces dydaktyki na PB
z prosbg o wprowadzenie nowej, interesujgcej nas funkcjonalnosci (np. mozliwos¢ zgta-
szania propozycji tematow prac inzynierskich przez studentow). Prosbg mozna skierowaé
za pomocgq systemu Bugzilla obstugujgcego projekt USOS (http://82.139.178.21/
bugzilla). Do wykonania zadania potrzebne bedzie zatozenie konta w systemie
Bugzilla [5].
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Nalezy przej$¢ na strong http://82.139.178.21/bugzilla, a nastepnie wybrac
opcje »,New Account” w celu zalozenia nowego konta w systemie Bugzilla (rys. 6.10).

RYSUNEK 6.10. Wybér opcji ,New Account”

W polu ,,Email address” wpisujemy nasz adres e-mail (rys. 6.11) i klikamy przy-
cisk ,,Send”.

RYSUNEK 6.11. Wprowadzanie adresu e-mail

Na podany adres e-mail otrzymamy wiadomos¢, ktéra pozwoli na utworzenie
konta. Nalezy klikna¢ w link umieszczony na poczatku wiadomosci. W formularzu,
ktdry si¢ pojawi, wprowadzamy hasto oraz zatwierdzamy proces tworzenia nowego
konta poprzez klikniecie przycisku ,,Create” (rys. 6.12).

RYSUNEK 6.12. Tworzenie nowego konta

Po zalozeniu konta z paska na gérze po lewej stronie nalezy wybra¢ opcje nowego
zgloszenia — ,New” (rys. 6.13) — lub ewentualnie klikna¢ przycisk ,,File a Bug”.

RYSUNEK 6.13. Wybdr opcji nowego zgtoszenia

Nastepnie wybieramy produkt USOS (rys. 6.14).

RYSUNEK 6.14. Wybor produktu USOS
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Wypelniamy formularz zgloszenia. W oknie ,,Component” wybieramy opcje
»APD?, czyli modut prac dyplomowych (rys. 6.15).

RYSUNEK 6.15. Wybdr modutu prac dyplomowych

W polu ,,Description” wprowadzamy opis nowej funkcjonalnosci (rys. 6.16).

RYSUNEK 6.16. Opis nowej funkcjonalnosci

W polu ,,Summary” wpisujemy krotkie podsumowanie naszego zgloszenia
(rys. 6.17).

RYSUNEK 6.17. Podsumowanie zgtoszenia

W celu wystania zgloszenia klikamy przycisk ,,Submit Bug” znajdujacy sie
na samym dole formularza.

6.3. Zadanie 3 - zgtoszenie hipotetycznego btedu

Pracujemy nad aplikacjq klienta poczty elektronicznej TheBestMailbox. System
Bugzilla obstugujgcy zgloszenia bledéw naszej aplikacji jest dostepny pod adresem
http://82.139.178.21/bugzilla. Zgtos hipotetyczny blgd znaleziony przez Ciebie
podczas pracy z aplikacjg. Jako adresata zgloszenia okresl kolege/kolezanke. Niech
kolega/kolezanka podejmie odpowiednie dziatania, aby zareagowac na zgloszenie [5].
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Nalezy przej$¢ na strone http://82.139.178.21/bugzilla i wybrac opcje ,,New”
(rys. 6.18) lub ewentualnie ,,File a Bug” w celu zgloszenia btedu.

RYSUNEK 6.18. Wybér opcji zgtoszenia btedu

Wybieramy produkt TheBestMailbox (rys. 6.19).

RYSUNEK 6.19. Wybér produktu TheBestMailbox

Wypelniamy formularz zgloszenia. W polu ,,Description” wprowadzamy opis
bledu (rys. 6.20).

RYSUNEK 6.20. Opis btedu

W polu ,,Summary” wpisujemy krotkie podsumowanie zgloszenia biedu (rys. 6.21).

RYSUNEK 6.21. Podsumowanie zgtoszenia btedu

W formularzu zgloszenia bledu wybieramy opcje ,,Show Advanced Fields” znaj-
dujaca sie na gorze po lewej stronie. W polu ,,Assignee” wpisujemy adres e-mail osoby
(kolegi/kolezanki), do ktorej adresowane jest zgloszenie (rys. 6.22).

RYSUNEK 6.22. Wpisywanie adresata zgloszenia

W celu wystania zgloszenia bledu klikamy przycisk ,,Submit Bug” znajdujacy si¢
na samym dole formularza.
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Kolega/kolezanka powinien/powinna na swoim koncie wybrac opcje ,,Open bugs
assigned to me” (rys. 6.23).

RYSUNEK 6.23. Wybor opcji ,Open bugs assigned to me”

Osoba obstugujaca zgloszenie klika w numer (,,ID”) zgloszenia, ktérym chce sie
zajac (rys. 6.24).

RYSUNEK 6.24. Wybor zgtoszenia

Pojawi sie formularz, ktéry nalezy wypetni¢. Osoba obstugujaca zgloszenie moze
wypelni¢ np. takie pola, jak:
e ,Hours Worked” - czas po§wigcony na naprawianie bledu;
e ,Additional Comments” - komentarz;
e ,Status” - status zgloszenia.

Po wypelnieniu odpowiednich pél formularza osoba obstugujaca zgloszenie zapi-
suje zmiany poprzez klikniecie przycisku ,,Save Changes”.

92



1. Dystrybucja oprogramowania — Docker

7.1. Zadanie 1 — prosta aplikacja
uruchomiona we wiasnym kontenerze

Skorzystaj z najbardziej podstawowego obrazu z Docker Huba, ktory bedzie zawierat
prostg aplikacje konsolowg wypisujgcg tekst na konsoli, ale uruchomiong we wlasnym
kontenerze: https://hub.docker.com/  /hello-world.

Wykonaj ponizsze czynnosci:

Uruchom kontener z obrazu z Docker Huba.

Wylistuj wszystkie kontenery aktualnie obecne na Twoim komputerze.

Wylistuj wszystkie obrazy, ktore sq zapisane w pamieci cache.

Usun jeden z konteneréw [5].

=

Obraz Dockera jest niemodyfikowalnym szablonem zawierajacym aplikacje
i jej sSrodowisko uruchomieniowe, natomiast kontener jest uruchomiong instancja
tego obrazu, dzialajacg jako odizolowany proces w systemie operacyjnym.

Uruchamiamy aplikacje Docker Desktop (jesli wcze$niej nie zostala uruchomiona)
oraz wiersz polecenia. W celu uruchomienia kontenera z obrazu z Docker Huba (rys.
7.1) uzywamy w wierszu polecenia komendy: docker run nazwa-obrazu.

RYSUNEK 7.1. Uruchomienie kontenera z obrazu z Docker Huba
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Chcac wylistowac wszystkie kontenery aktualnie obecne na komputerze (rys. 7.2),
mozemy uzy¢ polecen:
docker ps
docker ps -all.

RYSUNEK 7.2. Wylistowanie wszystkich konteneréw

W celu wylistowania wszystkich obrazéw z Dockera (rys. 7.3) uzyjemy polecenia
docker images.

RYSUNEK 7.3. Wylistowanie wszystkich obrazéw

Aby usung¢ jeden z kontenerdw (rys. 7.4), mozemy uzy¢ polecenia docker rm
id-kontenera.

RYSUNEK 74. Usuwanie kontenera

1.2. Zadanie 2 — wtasna przyktadowa aplikacja konsolowa
NET Core

Utworz przyktadowg aplikacje konsolowg .NET Core.
Chcac utworzy¢ wlasng przykladows aplikacje konsolowa .NET Core (rys. 7.5

i 7.6), nalezy w wierszu polecenia wprowadzi¢ komende dotnet new console
-0 ConsoleAppCore.

RYSUNEK 7.5. Tworzenie wlasnej aplikacji konsolowej .NET Core
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RYSUNEK 7.6. Kod utworzonej aplikaciji

1.3. Zadanie 3 — tworzenie obrazu aplikacji z zadania 2

Wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Przygotuj obraz wczesniej utworzonej aplikacji konsolowej. Potrzebny Ci bedzie
obraz bazowy .NET Core: https://hub.docker.com/ /microsoft-—
-dotnet-sdk.

2. Uruchom przygotowany kontener [5].

Dockerfile jest plikiem konfiguracyjnym zawierajacym instrukcje umozliwiajace
automatyczne zbudowanie obrazu Dockera dla aplikacji.
Wykaz instrukeji do stworzenia pliku Dockerfile:

e FROM - inicjuje nowy proces budowania obrazu na podstawie wybranego obrazu
bazowego;

e WORKDIR - ustawia katalog roboczy dla kolejnych instrukcji (jezeli katalog nie ist-
nieje, zostanie automatycznie utworzony);

e COPY - kopiuje pliki lub katalogi z systemu hosta do obrazu kontenera;

e RUN - uruchamia polecenia w trakcie budowania obrazu (np. dotnet restore),
co pozwala m.in. na pobranie niezbednych zaleznosci;

e ENTRYPOINT - okresla domyslne polecenie wykonywane po uruchomieniu kon-
tenera;

e EXPOSE - informuje, na ktérym porcie aplikacja uruchomiona w kontenerze
bedzie nastuchiwac¢ (instrukcja ma charakter dokumentacyjny i sama nie powo-
duje automatycznego wystawienia portu na hosta, lecz moze by¢ wykorzystywana
do jego publikacji).
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LISTING 7.1. Przykladowy Dockerfile [5]:

FROM mcr.microsoft.com/dotnet/sdk
WORKDIR /ConsoleAppCoreDocker/

# kopiujemy plik .csproj oraz uzywamy polecenia dotnet restore
COPY *.csproj ./
RUN dotnet restore

# kopiujemy i dokonujemy build'a calej reszty

CoPY . ./

RUN dotnet build -c Release

ENTRYPOINT [, dotnet”, ,run”, ,-c”, ,Release”, ,--no-build”]

W katalogu, w ktérym zostata utworzona aplikacja konsolowa (np. katalogu

ConsoleAppCore jak w podrozdziale 7.2), umieszczamy plik Dockerfile o przy-

kladowej zawartosci (patrz: Przyktadowy Dockerfile).

W wierszu polecenia, bedac w katalogu z wczesniej utworzong aplikacjg konso-

lows, wpisujemy instrukcje do budowania Dockerfile (rys. 7.7): docker build
-t consoleapp-core-docker

RYSUNEK 7.7. Budowanie Dockerfile

Sprawdzamy, czy nowo utworzony obraz jest widoczny (rys. 7.8).

RYSUNEK 7.8. Wylistowanie obrazéw

Uruchamiamy kontener (rys. 7.9).

RYSUNEK 7.9. Uruchomienie kontenera
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74. Zadanie 4 - instalacja dodatku
do MS Visual Studio Code

Wykonaj ponizsze czynnosci:
1. Zainstaluj dodatek do Visual Studio Code umozliwiajgcy prace z Dockerem.
2. Zaprezentuj praktyczne dziatanie zainstalowanego dodatku.

Uruchamiamy Visual Studio Code. Na pasku po lewej stronie wybieramy
»Extensions” (Ctrl + Shift + X)iw polu wyszukiwania wpisujemy stowo ,,doc-
ker”. Poprzez kliknigcie przycisku ,,Install” instalujemy znaleziony dodatek wspoma-
gajacy prace z Dockerem (rys. 7.10).

RYSUNEK 710. Instalacja dodatku Docker

Po instalacji dodatku mozemy zarzadza¢ Dockerem réwniez z poziomu Visual
Studio Code. Wystarczy klikna¢ w ikone Dockera znajdujacg si¢ na pasku po lewej
stronie (rys. 7.11).

RYSUNEK 711. Zarzadzanie Dockerem z Visual Studio Code
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