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Streszczenie

Niniejsza praca dotyczy istotnego praktycznego problemu wspomagania programistow
piszacych oprogramowanie na duze maszyny, czyli takie, ktére spotykamy w halach produkcyjnych,
tak by wyeliminowa¢ konieczno$¢ fizycznej obecnosci przy tej maszynie. Dotychczasowe
doswiadczenia w tego rodzaju branzach okazuja sie niezbyt adekwatne w stosunku do wyzwania, jakie
stawia praca zdalna. Kolejnym waznym i wartym podkreslenia jest problem S$rodowiska pracy
programu, gdzie nawet mata roznica pomiedzy Srodowiskiem programistycznym a produkcyjnym
moze spowodowac awarie maszyny. Inna kwestia poruszana w tej pracy jest dostrzezenie wielo$ci
programdéw, w jakie programista musi sie zaopatrzy¢, aby moc wykonywac¢ swoja prace w sposob
efektywny. Bywa ze dla kazdego jezyka programowania dedykowany jest osobny program.
W przypadku full-stack dewelopera moga to by¢ nawet 4. osobne, zgota inne programy. Wraz ze
wzrostem zainteresowania rozwigzaniami chmurowymi istnieje konieczno$¢ opracowania
elastycznego sSrodowiska opierajacego sie o technologie chmurowe. W pracy przedstawiono
propozycje zintegrowanego S$rodowiska programistycznego zwanego IDE (od ang. Integrated
Development Environment) dziatajacego w chmurze, dostepnego z poziomu przegladarki internetowej.
Efektem ubocznym pracy jest prototyp systemu umozliwiajacy tworzenie aplikacji w C++
wspoOlpracujacego z baza danych PostgreSQL. Prototyp opiera sie na trojwarstwowej aplikacji
webowej. Calos¢ jest wspierana wtyczkami, gdzie kazda wtyczka odpowiada innej technologii. Na
potrzeby prototypu sa to: wtyczka dla C++, wtyczka dla bazy danych PostgreSQL. Prototyp zostat
przetestowany, tworzac w nim proste aplikacje, wspotpracujace z relacyjng baza danych. Na etapie
koncowym prototyp zostat przeanalizowany na tle istniejacych rozwigzan oraz zostaty skonstruowane
wnioski i przemyS$lenia.

Slowa kluczowe: IDE, chmura, wtyczki

Podziekowania

Autor pracy pragnie wyrazi¢ podziekowanie panu dr. Mariuszowi Trzasce za udzielanie
cennych rad i wskazowek, pomocnych przy pisaniu niniejszej pracy.



Spis tresci

WSTEP 6
1. WPROWADZENIE DO PROBLEMATYKI 7
1.1, PrODIEMALYKA. ... ccouerieteeieeieeeeeeet ettt ettt sttt ettt b et b et she et sae e b st enbe et e be e neeenares 7
1.2, KONKUIENCYJNE TOZWIAZAMIA. 1. veeuveveeeresreeiteseeesteseesseeeessessessesssesseassessesssesseessesssessesssessesssessesssessesssssesssessnsees 8
1.2.1 COACANMYWRELT ..ottt ettt st s ettt e st e b e s bt et e bt et e e st e tesatesbesatesbesabesaeeasesbtenbeesabaesnns 8
T.2.2 AWS CLOUAO. ..ottt ettt sttt ettt et ettt et e st et s bt e bt e b e s b e st e b e b et antesesabeenseenseenseenss 10

T 2.3 REPIiE.ccueeneieeeeeieeeeect ettt ettt ettt sttt ettt s h bbbt a e st s b bt e bt enns 12

L. 2.4 ECIPSE CRE....cueeeeeieeeeeieieeteeete ittt ettt st e sae st e s st s stesaeesaesat e se s st esse s st enbesstensessteseestessesnsesseensesasens 15

2. ANALIZA DZIEDZINY 18
2.1. GI6wny zarys KONCEPC]i IDE.........ccecierierieriereererteseestesseseessessesseessessaessesssessessesssesseessesssessesssessesssessesnes 18
2.2. Model KONCEPCji STOAOWISKAL....cvecvreiverrreieeieieetesteeeesteseesseestessessessessessesssesseessessaessesseessessasssesssesssessnsens 19
2.3. Poruszanie Si@ PO IDE......c .. ittt ettt ettt e e e st e s st e e st e e sbee e ettt e e e e e e eeeesannneee 20
2.4. Ideowy model danych — diagram ERD.........cccccoiritiriiiiiniiienteenteeeteeetee ettt 21
2.5. Specyfikacja funKCJONAINa..........eouerieierieieieteee ettt sttt ettt ettt et ees 22
2.6. Specyfikacja pozafunkcjonalna..........cecceeeererieniirienieneieeteeet ettt e s e 25
2.7. DIagramy DFD......c..cocoiiiiiiiiiiiieientee ettt ettt st st st b e st a e e s 26
2.7.1 DiAGTAM KONEEKSTOWY.....ccueeeveeeeesreeiesieeteseesteseesesseessasssessesssessesssessesssessesssessesssessesssessesssesseessessnsesnsees 26
2.7.2 DiAQGTAM SYSLEIMOWY......ereuterirersueerireeneessseestesssessstesssessseessesssessseessesssessssesssessssessseesssesssssaeesssssaeessssnes 28
2.8. Wady i zalety ZzapropOnowanego FOZWIBZAMNIA. .....cc.ceeveruerrerruereeruereesueneensestenteneenseeeesseessesseesseeensseesses 31
3. OPRACOWANIE PROJEKTU 32
3.1. Projekt architeKtUry SYStEIMILL.....cc.cevuerteriirterieetenieete ettt ettt ettt et e st et e s bt et e s bt e be s bt e besat e seeesabeesanaes 32
3.2. Projekt bazy danYCh.......ccooeeiiiiiieieieetceete ettt ettt b et b et s ae et e s bt et e s e e ebaes 33
3.2.1 OPiS BAZY AANYCH........oeeeeeieieeiieieeeeeieeteete ettt te st s et e et e e se e st e saeestesaeensesaeessesssessnseesnssesnsseesnsees 33
3.2.2 OPISY tADCL T POl ettt ettt et st e st e b e st e b s st e be s st e beentesasaesnsbeenasaesasaes 34
3.2.3 Opisy mechanizmow DAZY AANYCH..............ccueeeeeueeeeeiieieieseeceseesteseesseessesseseessessessessaessessssessnsesnsees 38
3.3. Projekt interfejsu UZYtKOWIIKA..........coieieiirieieesceeeee ettt e e e s e s e seessneennns 40
3.3.1 ProjeKt OKNA IOGOWANIA........cccueeeuireiiiniieiiiesieesieesiesseestessseessessseessesssessssessseesssessssesssssssessssssaesssnsnns 40
3.3.2 Projekt GIOWNEQGO OKNQ............ccueeueecieeieciieiesteeeesesteseestes e e saeseesesseessesseessesssessesssessesssessesssessessseennnns 41

4. IMPLEMENTACJA 44
4.1. WYyDIrane teChNOIOZIE. ......cocueruiiieeieieeteteeee ettt sttt s bt et et et e bt et e et e et e sbe st e saeeaeeesanas 44
4.2. Implementacja bazy danyCh........ccccveciirieriiriieiree ettt st st s na e snr e snnees 45
4.3. Implementacja logiki DIZNeSOWE]........ccueriiriiriiiriieiereee ettt ettt et sttt et e e 47
4.4. Implementacja WarStWy WiZUAINE]........ccveceeieririeerereereetereetese et esee e e e se s e esaesseetesseessessnessssessssessnnes 49
4.4.1 Implementacja 10giki WarStWy WiZUGINE]...........c..cccvvereeeeereiirersieeteseetesesseseeseesseeeesseessnsesssseesnees 49
4.4.2 Implementacja interfejSu UZYtKOWIIKG.........cc.ce.eeueruerueruenieriesieste ettt ettt sae st e st esaeesee e 52

5. TESTY WYBRANYCH ELEMENTOW 55
5.1, PrZYPadKI tESTOWE.....ceuiiieiieteeiteteeitet ettt ettt sttt sat e be st et e b e bt et e s bt et e satesbesatebesatesbesasesbeenbesbeensenanas 55
5.2, TeStY fUNKCIOMAINE. .....couirtiriiitiiiteteteetete ettt ettt sttt b et et et et et eat et e st e st e beese e beenseenseesetesae 57
5.2.1 UtWOrzenie NOWEGO PTOJEKLU. .........ccueeeerueeierieeienieeetestesteseesteseessesstessesstessesseesesstessesssessesssessesssesnses 57
5.2.2 Zatadowanie WtyCzKi dO JEZYKA C+......cceevieveriierieeienieeiienieetesiteste st ete st estesatesaeseessestesseesssneesaseens 58
5.2.3 RefQKLOTYZACTA....ocveeeeeeeeeeeeieeeeseeiesiee e stee e s e et e s e et e sae e s e saesssesseessassaessasssassasseasseessensesssensesssenssessnneenn 59
5.3, TEStY JEANOSIKOWE. ....ccueieeeeiieeerieeteieeteste et este et et et e st et e et e te et esaesssessesssessesssasseessasseesseensessesssessseensseennnns 61
6. ANALIZA SYSTEMU NA TLE ISTNIEJACYCH ROZWIAZAN 62
6.1. Kryteria analizy POTOWNAWCZE]........ccveeververeerreeeesseeeesseseessesssessesssessesssessesssessesssessesssessesssessesssesssssssessssees 62
6.2, POTOWIIAMIL. .....euveeutetieieettete ettt et ettt et e bt et e b et e s bt et e sat e be st e sbe st esbesabesbe e beebtenbeestenbeeate bt eatesseesabeesnsees 62
6.2.1 Interfejs uzytkownika oraz jego MOZIIWOSCI...........ccuecuevuesirierinieeisiisiesie ettt ettt et st 62
6.2.2 WSPIerane teCANOIOGIE. ...........c.cecueeueecieeiieieeieeieetesie st este st e e st ste st e st et et e et e sse et esaeessesaesnseesnnseesnseenn 62



6.2.3 Wtyczki i rozszerzenia

.......................................................................................................................... 63
6.2.4 FUNKCJ@ WSPOMAGANIQ.......ccoueeneirierieniieeieitesieetesieeitesteeit e teeat et sateste st esaestesaesbesbesasesseesesseenbesseesneens 63
6.2.5 Subiektywne wrazenia z UZYtKOWANIQA...........cc.eecueeueeseenersientesientesieetesie ettt et seeetesaeeeesaeeeesaeees 63

7. PODSUMOWANIE I WNIOSKI 64

PRACE CYTOWANE 65




Wstep

Narzedzia wspierajace programistow towarzyszyty im od skonstruowania pierwszego
programowalnego komputera. Najpierw byl to papierowy zeszyt z zapisana sekwencja zer i jedynek,
a przy niej opis, czym dana sekwencja skutkuje. Przy powstaniu pierwszego jezyka programowania,
jakim byt Assembler, powstato pierwsze narzedzie do wspomagania programistéw, byt to kompilator.
Pierwsze zintegrowane S$rodowisko programistyczne do tworzenia programéw, bylo napisane
w jezyku Dartmouth BASIC, byl to zwykly notatnik dzialajacy w terminalu umozliwiajacym
wykonywanie polecenn bez wychodzenia z niego. Z czasem przy kolejnych implementacjach IDE
dodawano coraz to wiecej usprawniajacych prace programistow narzedzi. Jednym z pierwszych
srodowisk programistycznych ze wsparciem wtyczek byto Softbench. Zostat zaprezentowany w 1990
r. [1] przez magazyn Hewlett-Packard Journal. W nastepnych latach dodawano: kolorowanie sktadni,
obstuge kontroli wersji, debugowanie, analize semantyczna i wiele innych. Pierwsze IDE bazujace na
technologiach internetu pojawito sie w 2009 r. — JavaWIDE, wspieral on wylacznie technologie Java.
Nastepnym byt CODERUN od Microsoft. Tak jak w przypadku wczesniejszego przykiadu, byt
zaprojektowany wytacznie dla jednej technologii, tym razem dla C#. Obydwa projekty upadly, ale
pomyst przetrwal. Aktualnie istnieje kilka IDE bazujacych na technologii internetu, sa to m. in.: AWS
Cloud9 [2], Eclipse Che (dawniej Codenvy) [3], Codeanywhere [4], PaizaCloud [5], Replit [6],
SourceLair IDE [7], jednak kazdy z nich ma jakie§ wady. Najciekawsze ze Srodowisk zostaly
szczegbtowo opisane w pracy.

Celem pracy bylo opracowanie koncepcji elastycznego, zintegrowanego S$rodowiska
programistycznego, wykorzystujacego wtyczki oraz dzialajacego w internetowej chmurze wzorujac
sie na edytorze Vim (Vi iMproved), obstugujacym komendy tekstowe. W tym celu zaprojektowany
zostat i zaimplementowany system zawierajacy klienta jako aplikacje jednostronicowa (SPA — Single
Page Application), wizualnie i ideologicznie przypominajaca edytor Vim, ustuge sieciowa (WS — Web
Service) REST — jako back-end oraz organizer wtyczek, ktéry wspétpracuje z relacyjna baza danych.

Klient odpowiada za warstwe wizualng, komunikacje z uzytkownikiem oraz komunikuje sie
z WS wysylajac zadania. Web Serwis analizuje dostarczone do niego dane i komendy, operuje na
strukturze plikéw i folderéw, a nastepnie wykorzystuje wybrang wtyczke do realizacji powierzonego
mu celu. Uzywa relacyjnej bazy danych do zapisania ustawien, przynaleznosci wtyczek do projektow
i uzytkownikow oraz przynaleznosci uzytkownikdw do projektéw. Prototyp zostal nazwany
,»WebVimIDE”.

Wszystkie rysunki i diagramy zamieszczone w tekscie zostaly stworzone przez autora na uzytek
niniejszej pracy dyplomowe;j.



1. Wprowadzenie do problematyki

W tym rozdziale zostat przedstawiony problem ktorego dotyczy niniejsza praca. Nastepnie
przedstawiono szczeg6towo konkurencyjne rozwigzania i przedstawiono subiektywne wrazenia z ich
uzytkowania.

1.1. Problematyka

Programisci podczas swojej pracy wykorzystuja wiele narzedzi, m. in. wyspecjalizowane
edytory tekstu oraz zintegrowane Srodowiska deweloperskie.

W dzisiejszych czasach IDE jest to ztozony, wypetiony funkcjonalnosciami program stuzacy
do tworzenia oprogramowania. Zintegrowane Srodowiska sa przystosowane do pracy z jednym lub
z gory ustalonymi technologiami, stad programisci uzywajacy kilku réznych technologii, zwlaszcza
tych, ktore ze soba nie wspodlpracuja, sq skazani na posiadanie kilku takich, dos¢ ciezkich i powolnych
aplikacji. Kazda z tych aplikacji moze by¢ inna i do kazdej trzeba sie przyzwyczaic i jej nauczy¢.
Przelaczanie sie miedzy IDE potrafi wybi¢ programiste z rytmu pracy.

Edytory tekstu dla programistow sa lzejsze, niemniej wymagajq od uzytkownika konfiguracji
pod oczekiwang technologie. Wiekszo$¢ edytordw wspiera wtyczki, ktére same konfiguruja aplikacje,
zmieniajac jej wyglad i funkcjonalnosci. Dzieki temu pojawia sie jedna aplikacja do wielu technologii.

W dobie przenoszenia kazdego typu oprogramowania do chmury, rowniez i narzedzia dla
deweloperéow doczekaly sie swoich webowych odpowiednikow. Od stworzenia pierwszego
eksperymentalnego IDE w 2009 r. az po dzien napisania niniejszej pracy nieustannie sa wykonywane
proby zaimplementowania webowego Srodowiska programistycznego, ktére moze przewyzszyc
desktopowe odpowiedniki. Aktualnie istnieje kilka webowych srodowisk deweloperskich, ale tylko
niektére s godne polecenia dla pracy programisty. Wiekszo$¢ z nich to tylko nakladki na kompilatory
czy tez interpretatory.

Nalezy zaznaczy¢ ze na te chwile brakuje na rynku webowego IDE o lekko$ci edytora tekstu,
ktéry mozna byloby dowolnie konfigurowa¢ za pomoca wtyczek, a zarazem bedacego prostym
w budowie i ktéry nie dekoncentrowalby wyskakujacymi natretnie okienkami, tak aby mozna bylo
obstuzy¢ cate srodowisko nie uzywajac komputerowej myszy. Webowe $rodowiska podzielone sa na
dwie osobne czesci: edytor oraz panel zarzadzania uzytkownikami i srodowiskami kazda z nich
w oddzielnym oknie. Praca przy wielu projektach staje sie przez to ucigzliwa wymuszajac na
uzytkowniku przeskakiwanie z edytora do panelu, by nastepnie ponownie do niego powrdci¢. Warto
naswietli¢ tez sporg, potencjalng grupe odbiorcéw dla ktérych kazda minuta pracy jest jak na wage
ztota [8]. Wspomniani uzytkownicy edytuja tekst w tempie my$li, wprowadzajac powyzej 200 znakéw
na minute, a kazde wytracenie ich z tego rytmu powoduje przerwanie mysli, a jak wiemy mysli
bywaja ulotne i nieprzywracalne.

Idealnym rozwiazaniem wydaje sie emulacja trybu tekstowego w przegladarce taczac w sobie
prostote i lekko$¢ wynikajaca z malej ilosci elementéw do wygenerowania. Za wspomnianym trybem
przemawia réowniez brak wyskakujacych okienek i czysty, schludny wyglad. Najwiekszym atutem
tego rozwigzania jest mozliwo$¢ operowania wylacznie sama klawiatura.



1.2. Konkurencyjne rozwigzania

Na rynku dostepnych jest kilka webowych Srodowisk deweloperskich godnych polecenia,
niemniej kazde z nich posiada mankamenty, zostaty one opisane w osobnych paragrafach. Musimy
zaznaczy¢, ze wszystkie sSrodowiska byly analizowane na testowych kontach z darmowa subskrypcja,
co mogto skutkowac gorsza wydajnoscia, i ostatecznie réwniez gorszymi subiektywnymi wrazeniami
autora.

1.2.1 Codeanywhere

Interfejs uzytkownika zostat podzielony na dwie czesci: IDE oraz panel administracyjny zwany
dalej dashboard. Wyglad oraz mechanizmy front-end’u Srodowiska zostaly zapozyczone z Visual
Studio Code (VS Code). Sklada sie on z siedmiu elementéw jakimi sa:

e lewy pasek aktywno$ci — pozwala przelacza¢ sie miedzy widokami i zapewnia dodatkowe
wskazniki/ widoki zaimplementowane we wtyczkach nalezacych do VS Code;

* lewy pasek boczny — zawiera rézne zakladki, takie jak drzewo plikow, otwarte pliki, czy tez
ostatnio otwierane pliki;

® pasek stanu — wy$wietla informacje o edytowanym pliku, pozycje karetki oraz stanu projektu;

e panele — grupa paneli domy$lnie usytuowana jest na dole obszaru edytora, pozwalajac na
uzyskanie danych wyjsciowych, debugowanie, wySwietlanie btedow i ostrzezen. Jeden z tych
paneli to zintegrowany terminal;

* edytor — glowny obszar do edycji plikow;

e prawy pasek aktywnosci — zawiera aktywnoS$ci niewystepujace w VS Code tj.: przegladarka
internetowa, zarzadzanie uzytkownikami zaproszonymi do wspoltpracy, czat;

e prawy pasek boczny — wyswietla wybrang aktywnos¢ z prawego paska aktywnosci.

Rysunek 1. przedstawia IDE, jeden z dwo6ch elementéow interfejsu uzytkownika
zaprezentowanego przez Codeanywhere.
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Rysunek 1. Zrzut ekranu IDE nalezgcego do Codeanywhere



Nastepnym i ostatnim elementem interfejsu jest dashboard, ktéry poza informacjami
o zalogowanym uzytkowniku i aktywnym planie subskrypcji zawiera nastepujace zaktadki:

¢ kontenery — dodawanie, usuwanie i zarzadzanie kontenerami, w ktérych znajduja sie projekty;

e szablony konteneréw — dodawanie, modyfikowanie oraz usuwanie szablonéw. Szablon jest to
w gruncie rzeczy Dockerfile, na podstawie ktérego jest robiony obraz wykorzystywany
w kontenerze. Istnieje kilka predefiniowanych srodowisk najpopularniejszych jezykow;

e polaczenia — zarzadzanie polaczeniami SSH, FTP oraz Google Drive prowadzacymi do
lokalizacji plikow;

®  7espOt — zarzadzanie zaproszonymi uzytkownikami do wspoélpracy;

e  konto — zbidr danych o koncie, gdzie mozliwa jest zmiana danych;

e platnosci — sposéb ptatnosci, historia platnosci oraz rejestracja karty patniczej.

Na Rysunku 2. zostal przedstawiony panel, element interfejsu serwisu Codeanywhere,
w ktérym mozna zarzadza¢ calym Srodowiskiem, uzytkownikami i ptatnosciami.
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Rysunek 2. Zrzut ekranu panelu nalezacego do Codeanywhere

IDE wspiera ponad 120 jezykéw programowania ale tylko kilkanascie najpopularniejszych
z nich otrzymalo pelne wsparcie.

Istnieje obstuga wtyczek znanych z VS Code, rozszerzenia mozna instalowa¢ z Marketplace lub
recznie za pomocg pliku o rozszerzeniu vsix.

Edytor posiada liczne funkcje wspomagania edycji kodu. Wyszczegélnia sie: auto-uzupetnianie,
analizator kodu (linter/ code analysis), auto-formatowanie, refaktoryzacje symboli oraz nawigacje. Ta
ostatnia funkcja zawiera w sobie: wyszukiwanie i skok do wybranej referencji, skok do definicji oraz
skok do deklaracji.

Podczas korzystania z systemu przez siedem dni (gdyz tyle trwa testowy darmowy plan) autor
pracy zebral nastepujace wrazenia:



w poréwnaniu z plynna edycja widoczne sa spowolnienia, zwlaszcza przy tworzeniu nowego
pliku (3.50 s.) i przy auto-uzupetnianiu (1 s.);

ucigzliwe przelaczanie sie pomiedzy projektami;

tworzac projekt nalezy juz na samym poczatku wybra¢ srodowisko w znaczeniu kontener,
ktérego w poéZniejszym czasie nie mozna zmieni¢. Stad projekt jest SciSle powiazany
ze Srodowiskiem. Przyklad, jest tworzony projekt ,,A” w oparciu o srodowisko z g++ w wersji
4.8 ale chcac przetestowac projekt w nowszym standardzie nalezy utworzy¢ nowy pusty projekt
»B”, polaczy¢ go ze Srodowiskiem zawierajacym g++ w wersji 9.3, a nastepnie skopiowac
zawartos$¢ projektu ,,A” i wklei¢ do projektu ,,B”. Zamiast mechanizmu kopiowania mozna uzy¢
narzedzia GIT;

wystepuje malo przestrzeni roboczej gdy otwarte jest drzewo projektu i czat;
wydaje sie idealne jako narzedzie do przeprowadzania rozméw rekrutacyjnych on-line.

1.2.2 AWS Cloud9

Srodowisko jest integralng czescig ustug AWS od Amazon i wida¢ to spogladajac na interfejs

uzytkownika, pelno tutaj odniesien do réznych ustug, samouczkéw czy catych platform AWS tj. AWS
Lambda. Calo$¢ miesci sie w autorskiej platformie Amazon Elastic Compute Cloud zwane dalej jako
EC2. Interfejs zostal podzielony na trzy czesci:

panel gléwny zwany AWS Management Console — jest to panel, do ktérego uzytkownik
kierowany jest po zalogowaniu. Z tego miejsca moze przej$¢ do IDE lub innych ustug AWS;

panel srodowisk — panel z lista utworzonych $rodowisk. Srodowisko jest to wirtualny serwer dla
ktérego mozna ustawiac fizyczne parametry, jak ilo$¢ pamieci RAM czy ilo$¢ rdzeni procesora
a nawet system jaki ma sie na nim znajdowac. Z tego miejsca mozna przejs¢ do edytora;

IDE — srodowisko deweloperskie, ktére zostato opisane ponizej.

Rysunek 3. przedstawia gléwny panel z ktérego mozna przejs¢ do AWS Cloud9 lub innych

ustug nalezacych do Amazon. Mozna tutaj znalez¢ rowniez wszelakie poradniki dotyczace tworzenia
aplikacji z wykorzystaniem ustug AWS.

AWS Management Console

AWS services Stay connected to your AWS resources on-the-
go

¥ Recently visited services

R clouds regions. Download the AWS Console Mobile App to your

AWS Console Mobile App now supports four additional
= 05 or Android mobile device. Learn more [4

» All services

Explore AWS

Build a solution

Get started with simple wizards and automated workflows. Free AWS Training
Advance your career with AWS Cloud Practitioner Essentlals—a
free, six-hour, foundational course. Learn more »

Launch a virtual machine Build a web app Build using virtual servers Register a domain

AWS Certification

Propel your career forward with AWS Certification.
Learn more » [4

AWS Free Digital Training

Learn the AWS Cloud today to create opportunities tomorrow:

Connect an loT device Start migrating to AWS Start a development project Deploy a serverless microservice
find out how. Learn more »

With AWS loT With AWS MGN With Codestar With Lambda, API Gateway

5 minutes 1-2 minutes 5 minutes 2 minutes

o AWS Certification Resources
G]b [ /> Q (‘/; Explore the resources available to help you prepare for your
% o s AWS Certification. Learn more » [

<,
hel
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Rysunek 3. Zrzut ekranu gtéwnego panelu AWS

Panel z srodowiskami zostal przedstawiony na Rysunku 4. Wida¢ na nim liste Srodowisk oraz

£ @ NvVignav  jsbik v
AWS Cloudd x ©
AWS root account login detected X
We do not recommend using your AWS root account to create or work with environments. Use an 1AM user instead. This is an AWS securlty best practice. For more information, see Setting Up to Use AWS Cloud9 [
ments
Shared with you AWS Clouds > Your environments
Account environments
Your environments (1) Open IDE [4 ‘ ‘ View details ‘ ‘ Delete ‘ m
How-to guid
jow-to guide . ®
testowe_srodowisko o
Type Permissions
2 Owner
Description
Srodowisko testowe utworzone w celu
analizy dla pracy dyplomowe].
Owner A
amn:aws1am::266804569719:r00t
open IDE 2

Feedback  English (US) ¥

Rysunek 4. Zrzut ekranu panelu z Srodowiskami od AWS

Interfejs uzytkownika samego zintegrowanego srodowiska wygladem przypomina klasyczne

desktopowe IDE. Sklada sie z trzech belek i czterech skalowalnych paneli:

belka gérna — jako jedyna belka posiada mozliwo$¢ chowania sie. Zawiera wiele przydatnych
opcji, w tym kompilacje i uruchomienie programu oraz preferencje;

belka boczna lewa — zawiera nastepujace aktywnosSci: wyszukiwarka fraz, drzewo projektu,
kontrola wersji oraz integracja projektu z innymi ustugami AWS;

lewy panel — zawiera wybrang aktywnos¢ z lewej bocznej belki;

belka boczna prawa — zawiera nastepujace aktywnosci: czat, lista tagéw oraz debuger;
prawy panel — zawiera wybrana aktywno$c¢ z prawej bocznej belki;

srodkowy panel — to gtéwna przestrzen robocza do edytowania plikow;

dolny panel — umozliwia uruchamianie zakladek z panelami, ktére pozwalaja na uzyskanie
danych wyjsciowych, debugowanie, wyswietlanie bledéw i ostrzezen. Jeden z tych paneli to
zintegrowany terminal.

Rysunek 5. ukazuje edytor w omawianym IDE podczas pracy, wida¢ na nim brak mozliwosci

sprawdzania i podkre$lania btedéw oraz wynik procesu kompilacji.
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File Edit Find View Go Run Tools Window Support Preview (@ Run

B main.cpp x [ klasa_testowa.t

Immediate (Javascript (b! New] - Stopped CMakeLists.txt - Stopped x = (%

Commani  CMakeLists.txt Runner: my_cmake_runner CWD

lania bedéw

[CMakeFiles/simple_example.dir/src/main.cpp.o] Error 1
[CMakeFiles/sinple_exanple.dir/all] Error 2
[all] Error 2

Pane is dead

AWS: profile:default

Rysunek 5. Zrzut ekranu IDE od AWS

IDE wspiera tylko technologie wykorzystywane w Amazon. Jest ich 16 a wsrod nich sq m. in.:
C++, Java, Python oraz JS. Wiekszo$¢ jezykdéw programowania nie otrzymata petlnego wsparcia [9].

Wystepuje tutaj brak obshigi wtyczek. Srodowisko deweloperskie jest ukierunkowane
wylacznie na technologie i uzytkownikéw z obszaru AWS.

Edytor posiada kilka przydatnych funkcji do wspomagania edycji kodu, sa to: kolorowanie
skladni, auto-formatowanie, podpowiadanie skladni, refaktoryzacja symboli oraz nawigacja. Ta
ostatnia zawiera skok do definicji oraz liste referencji.

Podczas korzystania z systemu i tworzac proste aplikacje, autor pracy zebral nastepujace
wrazenia:
® edytor dziala nadzwyczaj ptynnie jak na darmowa subskrypcje;

e wystepuje ucigzliwe przelaczanie sie pomiedzy projektami. Zastosowano tu strategie jeden
projekt — jedno srodowisko. W celu przelaczenia sie do innego projektu nalezy cofna¢ sie do
panelu ze srodowiskami;

e tworzac projekt tworzy sie rowniez fizyczne Srodowisko i wydaje sie to by¢ wilasciwym
podejsciem do tworzenia wydajnych aplikacji na srodowiska z matymi zasobami;

e gsprawdzanie i podkreslanie btedow, refaktoryzacja oraz nawigacja zostaly zaimplementowane
wylacznie dla wybranych jezykéw jak Python czy JavaScript. Dla C++ pojawia sie komunikat
»&#34;c_cpp&#34; is not supported yet”;

* brak podpowiadania sktadni przy importowaniu bibliotek w Python;
® liczne wsparcia dla integracji z ustugami od AWS;
e dobre IDE dla tworcow ustug sieciowych od Amazona.

1.2.3 Replit

Na pierwszy rzut oka interfejs uzytkownika przypomina zwykla graficzna nakladke na
kompilator. Przy blizszym zapoznaniu okazuje sie to by¢ IDE z wieloma kluczowymi mechanizmami.
Caly serwis podzielony jest na dwa widoki: panel oraz zintegrowane srodowisko programistyczne. Od
razu po zalogowaniu system prowadzi do panelu, w ktéorym w gléwnym obszarze znajduja sie widok
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z samouczkami, projektami oraz przyciskami do utworzenia nowego projektu. Z lewej strony panelu
znajduje sie menu z nastepujacymi zakladkami:

Home — widok domowy widoczny od razu po zalogowaniu;
Apps — widok zawierajacy przyktadowe aplikacje stworzone za pomoca tego IDE;

Tamplates — widok z lista predefiniowanych Srodowisk wraz z sugerowanymi szablonami
aplikacji, jako szablony dostepne sa tez proste gry;

My Repls — widok z lista projektow;
Talk — widok mieSci w sobie mikro-serwis spotecznosciowy umozliwiajacy mikroblogowanie
przypomina Twittera;

Learn — widok z lista poradnikéw;
Teams — zarzadzanie cztonkami zespotuy;

Curriculum — lista lekcji pogrupowanych wg technologii, stworzona aby inspirowa¢ do nauki
programowania.

Panel z widokiem Home zostal przedstawiony jako zrzut ekranu na Rysunku 6. Warto

zauwazy¢ Ze na zalaczonym obrazku znajduja sie az trzy przyciski do utworzenia nowego projektu.
Kolejng rzecza warta uwagi sq liczne odnosniki do przykladéw i poradnikéw. Tworcy serwisu natozyli
duzy nacisk na nauke programowania i fatwe wdrozenie w prezentowane srodowisko.

= @ eswice 0 % Search & run commands ol +

+ Create
& Upgrade
@ Home
3 Apps BETA
@ Templates
O My Repls
= Talk
O Learn

A Teams

@ Curriculum

Hacker for the holidays! N
More space, power, and speed for your projects: 4

Get hacker plan for $7fme $5/mo or $747yr $50’, or gift.toa

7 Upgradetohacker & Gift hacker plan . @

Getstarted - - 23
See what you can accomplish on Replit

Explore programming tutorials on Learn See what people are building on Apps Create your first Repl

Incomplete v [Complete v [Compiete

Create
+ @ Python Node.js c

See all templates

Recent

testowy_projekt
CCH 525econds ago

seeall repls

GitHub repos

Run your GitHub repos on Replit

Rysunek 6. Zrzut ekranu panelu Replit

Interfejs uzytkownika IDE otrzymat skromng i czysta powloke graficzng na ktéra sktada sie

pie¢ elementow:

pasek gérny — zawiera odsytacz do panelu z widokiem Home, aktualny projekt, duzy zielony
przycisk do kompilacji i uruchamiania, przycisk do zapraszania nowych cztonkéw do projektu
oraz przycisk z ikona lupy do szukania plikéw;

panel boczny lewy — mieSci w sobie pasek z aktywnosciami oraz obszar ze zawartoscig
wybranej aktywnosci. Aktywnosci sa nastepujace:
1. drzewo projektu,

13



kontrola wersji,
debagger,
zmienne Srodowiskowe systemu,

ustawienia,

SR

baza danych typu key-value,
7. testy jednostkowe;

e panel boczny prawy — zawiera zaktadki Console oraz Shell. Pierwsza realizuje instrukcje
wejscia i wyjscia z uruchomionym programem, natomiast druga jest odpowiednikiem terminala;

e panel srodkowy — miesci sie tutaj edytor kodu;

e panel czatu — okno umieszczone w prawym dolnym rogu umozliwia czat ze zaproszonymi
cztonkami zespothu.

Srodowisko zostalo zaprezentowane w Rysunku 7. Warto zauwazy¢ obecne podkre$lanie
bledéw oraz auto-uzupeknianie.

= @ 0 jslabik / testowy_projekt G <D » Run 2 Invite Q

¥ . sro/maincpp Console ~ Shell
D Files B® fiin.Gpp 8 Co

1 #include "../include/klasa_test.hpp"
€ 50 include

2
3 dnt main()
> VO e 5 KlasaTest kt;
C Klasa_test.cpp 6

7| kt.set(1);

10 kt.|
1n @ ~KlasaTest void ~KlasaTest()

13} ®show
© set

*: KlasaTest
© operator= Threads Active v =2
© operator=

<0 #® o

Rysunek 7. Zrzut ekranu IDE Replit

IDE wspiera w petni 52 jezyki dzieki uzyciu LSP. Dla jezyka C++ zostal uzyty serwer o nazwie
cquery, ktory nie jest juz wspierany od trzech lat. To moze tworzy¢ problemy.

Niestety wystepuje tutaj brak obstugi wtyczek. W omawianym przypadku wielce przydatny
bylby generyczny charakter srodowiska. Za pomoca pluginu mozna byto by zamieni¢ wspomniany
wyzej serwer jezyka cquery na bardziej wspétczesny, np. clangd.

Edytor posiada sporo przydatnych funkcji m. in. sa to: podkreslanie bledéw i ostrzezen,
kolorowanie skladni, auto-formatowanie, podpowiadanie skladni, refaktoryzacja symboli, aktualne
pozycje karetek cztonkéw zespotu oraz nawigacja. Ta ostatnia zawiera skok do definicji oraz liste
referencji.

Podczas korzystania z systemu i tworzac proste aplikacje autor pracy zebral nastepujace
wrazenia:

*  brak zauwazonych op6znien podczas korzystania z IDE;
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*  mechanizmy dostarczane przez LSP zacinaja sie wéwczas wymagany jest restart przegladarki;
®  auto-uzupelnianie sugeruje r6wniez prywatne pola klas;

* wystepuje tutaj tatwe wdrozenie w Srodowisko dzieki samouczkowi, ktéry jest uruchamiany
przy pierwszym zalogowaniu, spora liczba poradnikéw tez jest przydatna;

*  wykorzystywanie starych, niewspieranych narzedzi;
e  kazdy projekt otrzymuje dedykowane Srodowisko uruchomieniowe oraz baze danych.

1.2.4 Eclipse Che

Interfejs uzytkownika podobnie jak w przypadku serwisu Codeanywhere zostal podzielony na
dwie cze$ci, IDE oraz panel administracyjny. W roli $rodowiska programistycznego zostal uzyty
Eclipse Theia [10], ktéry to z kolei wykorzystuje kody Zrédtowe VS Code. Réznica z wczesniej
przytoczona pozycja to tylko ikony aktywnos$ci. Brakuje tutaj zarzadzania uzytkownikami, czy czatu.
Natomiast pojawia sie aktywnos¢ z mozliwoscia instalacji wlasno$ciowych wtyczek oraz aktywnos¢
umozliwiajaca zarzadzanie kontem. Omawiane srodowisko zostalo przedstawione na Rysunku 8.

Rysunek 8. Zrzut ekranu IDE nalezacego do Eclipse Che

Panel administratora rézni sie od tego z zaprezentowanego w Codeanywhere. Zostat on
podzielony na nastepujace zakladki:

*  home — odwotlanie do przestrzeni roboczych;

®  przestrzenie robocze — tworzenie na podstawie stosu, zarzadzanie i uruchamianie przestrzeni
roboczych (przestrzen robocza to kontener), wystepuje tu mozliwos¢ przypiecia projektow do
kilku przestrzeni roboczych;

® stosy — tworzenie stosu i modyfikowanie stosu (stos to Dockerfile), brak w testowanej wersji,
natomiast istniejq predefiniowane stosy;

e fabryki — modyfikowanie szczegdtowych ustawien przestrzeni roboczych tj.: ilos¢ dostepnego
RAMu czy reczne konfigurowanie srodowiskiem roboczym, brak w testowanej wersji;

¢ administracja — zmiana danych uzytkownika, usuniecie konta oraz konfiguracja autoryzacji.
brak w testowanej wersji.
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Omawiany wyzej panel zostal przedstawiony na Rysunku 9. z uruchomiong zakladka
przestrzenie robocze.

RedHat
CodeReady

o3
Jaros@Qaw S@Pabik v pLa
Workspaces (2] aros Q9 abil

Create Workspace Workspaces

Aworkspace is where your projects live and run. Create workspaces from stacks that define projects, runtimes, and commands. Learn more [
Workspaces (2)

O  Search Q Delete © Add Workspace
RECENT WORKSPACES —t -
paidb Name 1 Last Modified Project(s)

Dec27,152am cpp-hello-world Open }
python-vios

Dec 26,233 pm, python-hello-world

Rysunek 9. Zrzut ekranu panelu administratora nalezacego do srodowiska Eclipse Che

IDE wspiera ponad 120 jezykéw programowania ale tylko kilka z nich otrzymato pelne
wsparcie. Liste jezykdw z pelnym wsparciem mozna rozszerza¢ za pomoca wtyczek.

Istnieje obsluga wtyczek wilasnoSciowych oraz tych znanych z VS Code, z czego te pierwsze
dzialajq bezproblemowo.

Edytor posiada funkcje wspomagania edycji kodu tj.: auto-uzupelianie, refaktoring oraz
nawigacje. Ta ostatnia funkcja zawiera w sobie: wyszukiwanie i skok do wybranej referencji, skok do
definicji oraz skok do deklaracji.

Podczas korzystania z systemu w wersji sandbox na platformie OpenShift autor pracy zebrat
nastepujgce wrazenia:

e $rodowisko dziata plynnie, ale tylko dla pamieci trwatej widoczne sa spowolnienia, zwlaszcza
przy tworzeniu nowego pliku (3 s.) i przy auto-uzupetnianiu (1.30 s.),

® podczas korzystania z IDE do Marketplace zostato zaladowanych tylko 35 wtyczek ze 133,

*  wystepuje tutaj sporo predefiniowanych stosow,

e widoczne jest tu latwe przelaczanie sie pomiedzy projektami, gdyz znajduja sie w jednym
drzewie plikow, ale przelaczanie sie pomiedzy obszarami roboczymi wymaga wejscie w panel
administratora,

* istnieje tu mozliwo$¢ wyboru typu pamieci danego obszaru roboczego i mozliwosci sa trzy [11]:
1. trwala — pliki, folder i ich zawarto$ci zapisywane sg do fizycznej pamieci. Restart
srodowiska nie powoduje usuniecie plikow;
2. ulotna — zmiany przechowywane sa w pamieci przegladarki. Restart IDE powoduje
utracenie wszystkich niezakomitowanych zmian;
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3. asynchroniczna (funkcja eksperymentalna) — polaczenie pamieci trwatlej i ulotnej. Zmiany
przechowywane s3 w pamieci ulotnej ktora to, co pewien czas jest synchronizowana
Z pamiecia trwala.
e  brak szczegdtowych informacji o wtyczkach, dostepna jest tylko nazwa, wersja i opis.
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2. Analiza dziedziny

Rozdziat drugi niniejszej pracy zostal poswiecony przedstawieniu koncepcji srodowiska
programistycznego dziatajacego w chmurze. Zostaly poruszone tutaj tematy wybranej architektury,
sposobie poruszania sie po IDE oraz modelu danych. Istotnym zagadnieniem rozdziatu jest
przedstawienie specyfikacji funkcjonalnej i pozafunkcjonalnej. Na etapie koncowym zostaly
przedstawione diagramy przeptywow danych oraz wady i zalety zaproponowanego rozwigzania.

Modelowanie, ktore zostalo przedstawione w tym rozdziale zostalo wykonane metoda
strukturalng, poniewaz jest ona lepiej dostosowana do relacyjnego modelu danych, niz podejscie
obiektowe [12].

2.1. Glowny zarys koncepcji IDE

Srodowisko programistyczne oprécz wczesniej wspomnianych cech, tj. dziatanie w chmurze,
czy obstuga wtyczek wykazuje sie rowniez modalnoscig. Modalno$¢ w przypadku edytoréw tekstu
jest to cecha niezwykle rzadka. Edytory tego typu oferujg wiele trybéw interakcji zoptymalizowanych
pod katem okreslonych rodzajéw dzialan m. in.: wstawiania, zaznaczania, tryb komendy oraz tryb
normalny [13]. Uzasadnieniem jest to, ze kazdy tryb jest precyzyjnie dostrojonym narzedziem,
pozwalajacym uzytkownikowi realizowac swoje cele w wydajny sposob. Dokonano wszelkich staran,
aby IDE byto obstugiwane gléwnie za pomocg samej klawiatury. Wybor ten zostat dokonany na
podstawie obserwacji edytora tekstu, jakim jest Vim. Wedlug Stackowerflow [14] Vim znajduje sie na
5. miejscu pod wzgledem liczby uzytkownikéw, jednak uwzgledniajac wszystkie pochodne Vima
plasowalby sie na 4. miejscu.

Wspomniany edytor jest konsolowym modalnym, edytorem tekstu, rozwijanym od 1991 r., to
tutaj pojawia sie przestanie, aby caly edytor mogt by¢ obstuzony jedynie za pomoca klawiatury oraz
posiadal tryby pracy. Wymienione cechy nie mialy na celu przyspieszenia mechanicznego
wprowadzania kodu, a jego szybka manipulacje czy poruszaniu sie po nim. Celem bylo réwniez
wyeliminowanie ruchu reka z klawiatury na myszke, a nastepnie z powrotem, aby nie przerywac¢ mysli
w rozumieniu jako flow state z pozytywnej psychologii. Aby lepiej zrozumie¢ zainteresowanie wokot
tego edytora zostat przytoczony fragment wypowiedzi Manuel Lopez z serwisu Quora [15]: I don't
need to translate my thought “clear the contents of the parentheses” to “move my hand, move the
mouse, keep the left button pressed, move to the other end, release the the left button, press the right
button, locate the 'cut' command™. All I need to type is di( and I'm done, and I don't even care how
many lines are between those parentheses (50 lines? 1507 It's the exact same 3 key presses!).

IDE nie powinno rozprasza¢ uzytkownika, dlatego zdecydowano sie na prosty, niemalze
konsolowy wyglad. Zbyt krzykliwy wyglad, czy tez notorycznie wyskakujace okienka dekoncentruja
odbiorce, przez co ten jest mniej wydajny. Minimalistyczny wyglad pozwolit na wypehienie wiekszej
przestrzeni roboczej edytorem kodu.

Aplikacja wspiera akcje typu: podpowiadanie, pod$wietlanie skiadni, skakanie do definicji,
refaktoring, czy lista referencji dla wszystkich jezykéw, do ktérych jest zainstalowana wtyczka. Dla
wiekszej elastycznosci rozszerzenia sa przypisane dla konkretnego projektu oraz dla uzytkownika.
Przelaczajac sie miedzy projektami zmienia sie lista wtyczek. Wspomniane wyzej akcje dzialaja nawet
wowczas, gdy w projekcie znajduja sie pliki od réznych technologii, pod warunkiem ze zostaly
zainstalowane odpowiednie wtyczki.

Narzedzie dziala bez zadnych opdznien na wolnym }aczu internetowym oraz na urzadzeniach
nieprzystosowanych do tworzenia oprogramowania, na przyklad tabletach. Zrezygnowano z widoku
dla telefonéw komoérkowych, poniewaz programowanie na telefonie uznano jedynie za ciekawostke.
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W systemie istnieje wbudowane konto admina ze znanym loginem i hastem tylko dla osoby,
ktéra instalowala Srodowisko. Dopiero poprzez konto admina mozna stworzy¢ konta dla
deweloperéw. Zrezygnowano z typowego modelu SaaS (Software as a Service) na potrzeby prototypu,
stad brak mozliwosci rejestracji nowego uzytkownika oraz brak mechanik subskrypcji. Prototyp zostat
przygotowany pod instalacje na wilasnych serwerach. Kazdy uzytkownik moze zaklada¢ nowe
projekty i przypisywa¢ wtyczki do nich. Uzytkownik moze przypisywac do swojego projektu innych
uzytkownikow, aby kooperowa¢. Tylko tworca projektu moze usung¢ i zmieni¢ nazwe projektu. Tylko
tworca projektu moze usuna¢ i zmieni¢ nazwe projektu.

Aby aplikacja wspierala jak najwiecej jezykdw programowania zostal uzyty protokdt serwera
jezyka (LSP — Language Server Protocol) [16]. Odpowiednio skonfigurowane LSP za pomoca
wtyczek daje wsparcie dla nieograniczonej liczby jezykow.

Wtyczki majq dostep do wszystkich warstw systemu, dzieki czemu dostarczane rozszerzenie
moze wplywaé na: interfejs uzytkownika, logike biznesowa, czy nawet Srodowisko, na ktérym
znajduje sie IDE.

2.2. Model koncepcji sSrodowiska

Na potrzeby projektu zostala wybrana trojwarstwowa architektura systemu z kilku powodéw:
latwego serwisu, niskiego kosztu budowy, tatwej migracji, szybkiej konfiguracji, mozliwosci tatwego
dodawania nowych podsystemow, jak np. dodatkowy Web Serwis, czy procesy automatyczne. Trzy
oddzielne niezalezne warstwy umozliwiaja podmiane jednej z nich bez ingerencji w pozostate.

Rysunek 10. przedstawia model koncepcji IDE w chmurze z fizycznie rozmieszczonymi
podsystemami, prezentowana tutaj architektura posiada trzy niezalezne warstwy: prezentacji, logiki
oraz danych.

Warstwa prezentacji zawiera klienta jako webowa jednostronicowq aplikacje dzialajaca
w przegladarce.

Warstwa logiki zawiera Web Serwis jako wielowatkowq aplikacje rozbudowywang o wtyczki.
Kazda z zainstalowanych wtyczek moze mie¢ pod soba uruchomiany proces, gdzie wtyczki nie
wspolpracuja ze soba. Po odpowiednim skonfigurowaniu serwera, uruchamia on serwer wybranego
jezyka.

Warstwa danych mieSci w sobie relacyjna baze danych, system plikow oraz indeksy
wygenerowane przez serwer jezyka. Zaden z wymienionych elementéw nie wspélpracuje
bezposrednio ze soba.
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Warstwa Prezentacji Warstwa Logiki Warstwa Danych
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Proces 0 Proces n
S N 9
Wtyczka 0 "B = = Wiyczka n
/ e
Klient - SPA - » \Web serwis REST
B >
A

Systemn plikdw

Indeksy

Rysunek 10. Model koncepcji IDE

2.3. Poruszanie sie po IDE

Na zalaczonym Rysunku 11. zostal przedstawiony schemat przemieszczania sie w prototypie.
Po zaladowaniu strony z narzedziem w przypadku braku sesji ukaze sie ekran logowania (2). Jesli
sesja istnieje i nie wygasta to pierwszym ekranem, jaki sie pojawi jest ekran gtéwny (5). W aplikacji
istnieja trzy tryby pracy, a kazdy z trybéw ma swoje przeznaczenie:

e NORMAL - pozwala na przechodzenie w inne tryby (7 i 8), przemieszczanie sie po zawartosci
pliku oraz udostepnia skréty klawiszowe. Wejscie w ten tryb umozliwia klawisz ESC. Podczas
wchodzenia w ten tryb nastepuje synchronizacja zawarto$ci uruchomionego pliku w edytorze
z odpowiednikiem po stronie serwera;

e INSERT - umozliwia przemieszczanie sie po zawartosci pliku i swobodna edycje, tak jak
w przypadku wiekszo$ci edytorow tekstu czy IDE. Tryb ten jest uruchamiany przez klawisz ,,i”;

¢ COMMAND - tryb do wprowadzania i wybierania ostatnio uzywanych komend, klawisz ,,:”
odpowiada za wlaczenie tego trybu. Komenda logout powoduje usuniecie sesji i przelgczenie na
ekran logowania (2).

Tryby pracy zostaly zaimplementowane na wzor wybranych trybéw z Vima. Dzieki tej cesze
mozna wykorzystywac¢ komendy do edycji pliku, dla przyktadu wystarczy wprowadzi¢ komende ,,di<”
gdy karetka jest pomiedzy znakami ,,<” oraz ,>” aby usuna¢ cala zawarto$¢ pomiedzy nimi.
Uzytkownicy Vima chwalg tryby za mnogos¢ mozliwosci przy zaskakujaco malej liczbie nacisniec¢

»

klawiszy [17]. Warto tez wspomnie¢ o komendzie ,,.”, ktéra wykonuje ostatnio uzytg komende.
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Rysunek 11. Diagram poruszania sie po IDE

2.4. Ideowy model danych — diagram ERD

Rysunek 12. przedstawia ideowy diagram zwigzkéw encji (ERD — Entity—Relationship
Diagram), ktéry zawiera encje i relacje miedzy nimi zachodzace. Kazda relacja ma jednoznaczng
nazwe, a opis encji znajduje sie pod jej nazwa. Na potrzeby projektu zostata wybrana notacja kurzych

apek.
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dla klienta oraz konfiguracje
LSE.

o

Rysunek 12. Ideowy diagram zwigzkow encji

2.5. Specyfikacja funkcjonalna

Rysunek 13. to diagram hierarchii funkcji (FHD - Function Hierarchy Diagram)
przedstawiajacy hierarchie funkcji poprzez zastosowanie dekompozycji gtéwnych funkcjonalnosci, na
potrzeby pracy dokonano dekompozycji na poziomie drugim. Cyfry w nawiasach wskazuja na
identyfikator, umozliwiajacy tatwiejsza nawigacje w Tabeli 1., zawierajacej opisy funkcji.
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Rysunek 13. Diagram hierarchii funkcji

Opisy poszczego6lnych funkcji przedstawionych w Rysunku 13. zostaty zawarte w Tabeli 1.

Tabela 1. Opis funkcji z diagramu hierarchii funkcji

Id Nazwa Opis
1 System webowego IDE IDE pozwala na edycje calych projektéw Iacznie
»WebVimIDE”. z drzewem plikéw oraz samych plikow, przy tym
udostepnia wiele funkcji wspomagania pisania kodu.

2.1 Zarzadzanie uzytkownikami. System pozwala na tworzenie nowego uzytkownika,
logowanie i wylogowywanie.

2.2 Zarzadzanie wtyczkami. Uzytkownik moze przylacza¢ i odlacza¢ wtyczki do
projektu oraz do swojego konta.

2.3 Zarzadzanie projektami. Deweloper moze tworzy¢, usuwac i zmienia¢ nazwe
swoich projektow. Moze réwniez przypisywal swoje
projekty innym uzytkownikom, ktére moze usunac.

2.4 Zarzadzanie drzewem plikow. Uzytkownik moze tworzy¢, usuwac i zmienia¢ nazwy
folderom i plikom w drzewie projektu.

2.5 Zarzadzanie trescig pliku. Uzytkownik moze edytowac tre$¢ pliku a przy tym

wykonywa¢ i wprowadza¢ komendy do refaktoryzacji,
wylistowania referencji, czy do skoczenia do deklaracji.
System synchronizuje tres¢ pliku, sprawdza plik pod
wzgledem bledéw i ostrzezen. Dodatkowo jesli system
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wykryje odpowiednia akcje uruchamia podpowiadanie.

3.1.1 |Logowanie. Uzytkownik posiadajacy konto moze sie zalogowac.

3.1.2 | Wylogowywanie. Zalogowany deweloper moze sie wylogowac.

3.1.3 | Tworzenie nowego uzytkownika. |Nowy uzytkownik moze zosta¢ utworzony dzieki innemu
uzytkownikowi.

3.2.1 |Podpinanie wtyczki do Uzytkownik moze podpia¢ wtyczke do swojego konta,

uzytkownika. dzieki czemu wtyczka bedzie dzialala w obrebie konta.

3.2.2 |Podpinanie wtyczki do projektu. | Wtasciciel projektu moze podpia¢ wtyczke do projektu,
dzieki czemu wtyczka bedzie dzialata tylko w obrebie
projektu.

3.2.3 |Przegladanie zainstalowanych/ Po wydaniu odpowiedniej komendy uzytkownik moze

dostepnych wtyczek. podejrze¢, jakie aktualnie wtyczki sq uzywane.

3.2.4 | Odpinanie wtyczki od Uzytkownik moze odpia¢ wtyczke od swojego konta, tak

uzytkownika. aby nie byla juz uzywana.

3.2.5 | Odpinanie wtyczki od projektu. Wiasciciel projektu moze odpiaé wtyczke od projektu,
zeby nie byla juz uzywana w obrebie projektu.

3.3.1 | Tworzenie nowego projektu. Uzytkownik moze utworzy¢ projekt o wskazanej nazwie.
Nazwa musi by¢ unikalna w obrebie systemu.

3.3.2 | Zmiana nazwy projektu. Wiasciciel projektu moze zmieni¢ nazwe projektu.

3.3.3 |Usuwanie projektu. Wiasciciel projektu moze usung¢ projekt.

3.3.4 | Przypisywanie projektu do Wilasciciel projektu moze udzieli¢ dostep innemu

uzytkownika. uzytkownikowi.

3.3.5 | Usuwanie przypisania projektu do | Wiasciciel projektu moze usuna¢ dostep innemu

uzytkownika. uzytkownikowi.

3.4.1 | Tworzenie nowego pliku lub Uzytkownik moze w drzewie projektu dodawac pliki

folderu. i foldery.

3.4.2 | Zmiana nazwy pliku lub folderu. |Uzytkownik moze w drzewie projektu zmienia¢ nazwy
pliku lub folderu. Zmiany zostana naniesione w systemie
plikow.

3.4.3 | Usuwanie pliku lub folderu. Uzytkownik moze usuwac pliki i foldery z drzewa
projektu.

3.5.1 |Edycja pliku. Deweloper moze w trybie INSERT edytowa¢ dowolnie
plik.

3.5.2 | Kolorowanie sktadni. Edytor pozwala na kolorowanie skladni wspieranych
jezykow.

3.5.3 | Synchronizacja. System synchronizuje otwarty plik z plikiem w systemie
plikow.

3.5.4 | Podpowiadanie. Edytor podpowiada sktadnie oraz inne elementy, jak np.:
Sciezki plikow, czy pola i metody w obiektach.

3.5.5 |Refaktoring. IDE po wpisaniu odpowiedniej komendy z nowa nazwa
potrafi zamieni¢ nazwe wskazanego symbolu.

3.5.6 | Skakanie do definicji/ deklaracji. |Srodowisko potrafi zatadowa¢ do edycji plik, w ktérym
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znajduje sie definicja lub deklaracja wskazanego
symbolu.

3.5.7 | Wylistowanie referencji.

Po wpisaniu komendy system wys$wietla liste referencji
wskazanego symbolu. Kazdy element listy mozna
uruchomi¢ do edycji w oknie edytora.

3.5.8 | Zaznaczanie/ wylistowanie
bledéw i ostrzezen.

IDE po synchronizacji  pliku sprawdza plik
w poszukiwaniu bledéw i ostrzezen, gdy znajdzie cos
niepokojacego, = wowczas zaznacza fragment kodu,
stawiajac ikonke na marginesie linii z bledem oraz
pokazuje liste wszystkich znalezionych problemoéw z ich
opisem.

2.6. Specyfikacja pozafunkcjonalna

Wymagania pozafunkcjonalne przedstawia Tabela 2.

Tabela 2. Opis wymagan pozafunkcjonalnych

Wymaganie pozafunkcjonalne

Opis

Objetos¢ systemu.

System moze by¢ postawiony na kilku hostach.

Wydajnos¢.

Serwer powinien obshuzy¢ 32 polaczen jednoczesnie,
bez straty na wydajnosci.

Media komunikacyjne.

L.acze internetowe — min. 10Gbit/s.

Bezpieczenstwo.

Zasoby sieciowe z ograniczonym dostepem 0s6b
niepowotanych.

Backup bazy danych lokalnie, bez mozliwosci
potaczenia przez sie¢ z zewnatrz.

Dostepnos¢.

System musi funkcjonowa¢ w pelnym wymiarze czasu.

Prace konserwacyjne musza odbywaC sie w czasie
do tego specjalnie wyznaczonym.

Skalowalnosc¢.

System musi posiada¢ mozliwo$¢ rozbudowy
w przypadku zwiekszonego ruchu na serwerze.

System musi posiada¢ mozliwo$¢ rozbudowy o kolejne
podsystemy.

Backup.

Do procesu backup nalezy poza baza danych dodac
rowniez system plikow z projektami.
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2.7. Diagramy DFD

W podrozdziale tym zostaly przedstawione diagramy przeptywu danych (DFD — Data Flow
Diagram) przedstawiajace w jaki sposdb dane przeplywaja w systemie oraz opisuja procesy
przetwarzajace dane. Omawiane diagramy to kolejno: diagram kontekstowy oraz diagram systemowy.
Kazdy z nich zostal przedstawiony i opisany w osobnych paragrafach. Na potrzeby pracy zostala
wybrana notacja Gane—Sarson’a.

2.7.1 Diagram kontekstowy

W Rysunku 14. zostat zaprezentowany diagram kontekstowy DFD ktéry definiuje kontekst
i granice dziatania systemu. W nawiasach okraglych znajduje sie id elementu w celu latwiejszej
identyfikacji.

(3.1) Logowanie/ Wylogowanie

(3.2) Tworzenie, zarzadzanie | usuwanie projektow

{3.3) Zarzgdzanie plikami i folderami w drzewie projektu
(3.4) Edycja pliku
{3.5) Zarzadzanie wiyczkami dla projektu i dla uzytkownika

{3.6) Zmiany w pliku w ramach synchronizaciji

F

(3.7) Wymik zleconej operacji

A

(1.1} Uzytkownik (3.8) Zmiana trybu edyciji

Y

(3.9) Tworzenie uZytkownikaw

(3.10) Wykaz bleddw oraz ostrzezen, sugestie

A

(2.1) System IDE WebVimIDE”

(3.11) Tworzenie, edycja i usuwanie wiyczek

(1.2) Moderator (3.12) Dodawanie i usuwanie whyczek z systemu
wtyczek

(3.13) Tworzenie nowych uzytkownikdw

(3.14) Zmiana ustawien systemu
(1.3} Administrator (2.7) Wik zleconej operacii

v

I

Rysunek 14. Diagram kontekstowy przeptywu danych

Wszystkie elementy diagramu kontekstowego z Rysunku 14. zostaly opisane w Tabeli 3. za
pomoca nastepujacych kolumn: id, nazwa, typ oraz opis.

Tabela 3: Opis kontekstowego diagramu przeplywu danych

Id |Nazwa Typ Opis
1.1 |Uzytkownik Terminator |Osoba fizyczna korzystajaca z funkcjonalnosci do
tworzenia oprogramowania.

1.2 |Moderator wtyczek Terminator | Osoba fizyczna tworzaca wtyczki.

1.3 | Administrator Terminator | Osoba fizyczna zarzadzajaca calym systemem.

2.1 |System IDE | Proces Gléwny proces systemu zawierajacy
»WebVimIDE”. kilka aplikacji, ktore wspotpracuja ze soba.

3.1 |Logowanie/ Przepltyw Dane uzytkownika tj.: login, hasto oraz sesja.
Wylogowanie. danych

3.2 |Tworzenie, zarzadzanie|Przeplyw Dane projektu jak nazwa i identyfikator.
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i usuwanie projektow. danych
3.3 |Zarzadzanie plikami | Przepltyw Danag jest tutaj $ciezka dostepu do pliku lub folderu.
i folderami w drzewie |danych
projektu.
3.4 |Edycja pliku. Przeptyw Niesie dane jak: Sciezka do edytowanego pliku oraz
danych liste zmian.
3.5 |Zarzadzanie wtyczkami|Przeplyw Danymi sa tutaj nazwa wtyczki oraz nazwa projektu
dla projektu i dla|danych lub identyfikator uzytkownika.
uzytkownika.
3.6 |Zmiany w pliku | Przepltyw Jako dane zawiera liste zmian do wprowadzenia.
w ramach danych
synchronizacji.
3.7 | Wynik zleconej operacji. | Przeptyw Wynik reprezentowany jest przez trzy skladowe: czy
danych komunikat pozytywny, kod oraz wiadomos¢.
3.8 |Zmiana trybu edycji. Przeptyw Danag jest tutaj nazwa trybu edycji na podstawie ktérej
danych sa blokowane/ odblokowywane funkcje edytora.
3.9 | Tworzenie Przeplyw Nazwa uzytkownika, login i haslo sq tutaj danymi.
uzytkownikow. danych
3.10 Wykaz bledéw oraz|Przepltyw Danymi sg tutaj typ, tre$¢ oraz pozycja w pliku.
ostrzezen, sugestie. danych
3.11 | Tworzenie, edycja | Przepltyw Zmiany w plikach *.so lub *.dll.
i usuwanie wtyczek. danych
3.12 | Dodawanie i usuwanie |Przeptyw Zmiana lokalizacji fizycznego pliku.
wtyczek z systemu. danych
3.13 | Tworzenie nowych | Przepltyw Nazwa uzytkownika, login i hasto sa tutaj danymi.
uzytkownikow. danych
3.14 | Zmiana ustawien | Przeptyw Danymi sa tutaj nazwa ustawienia oraz jej wartosc.
systemu. danych
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2.7.2 Diagram systemowy

W Rysunku 15. zostal zaprezentowany diagram systemowy DFD ktéry ukazujacy gléowne
funkcje systemu. W nawiasach okraglych znajduje sie id elementu w celu tatwiejszej identyfikacji.

(4.21) Roznica wiyczek

2.18) migdzy katalogiem a baza
Dodanie/ usunigcie Pnr(o?v&n?;nie [_
rézni czek w (4.6} Lista wiyczek z bazy . . (2.14) (4.9) Wynik operac
C&.’)‘;‘Z“‘Sfe Zbiorow wiyczek (4.17) Zaprezentowany wynik operacii Presentaca
(4.22) Lista wiyczek I wyniku operacji
do dodanial usunigcia
(3.3)
. . 2.13 . .
Baza wtyczek @ ZD; i‘:::j:;ﬁczek 13 (4.16) Dane uzytkownika Za:zadz?;mie (2.16) Dane uzytkowmika @) )
3.3) Administrator Baza uzytkownikow
B { " 4.19) Dane wityczek uzytkownikami
aza wiyczel 7 katalogu
Dod. (Zrm) iecie | (4.19) Dane wiyczek 7 katalogu (2.16)
odaniel usunigcie | (4-
wiyczki jako pliku Od;ig[;?ﬁEK (4.1) Dane logowania
z katalogu o (4.1) Dane logowania @1
Logowanie
(4.4) ldentyfikator uzytkownika
27 14.8) Zadanie wylogowarie (4.2) Dane bled (4.2) Dane blgdu @B.1
Wylogowanie | logowania logowania Baza uzytkownikow
(4.16) Wymik Bazn uztiil?uwnlkéw LY |ayz " Siad 7] (4.4) identyfikato
operaci s .3) Zaprezentowany 3 .4} identyfikator
perac]| 28 {4.10) Prezentacja okna logowania | Uzytkownik w oknie logowania Prezentacja (4.4) dentyfkato uzytkownika
Przejscie do biedu w oknie identyikator
a.9) wymik operacii | R e logowania uzytkownika 23)
(4.18) Zadanie dodanial usunieci " (4.7) Prezentacia ckna gléwnego Przejscie do
3 janie dodania/ usuniecia wiyczki
cia (4.4} identyfikator UZyKownika 2 okna giownego
I (4.17) Zaprezentowany Pobrg\nie _Ilsly
Prazerv(tit:lj:)ww\ku voynik operac M, {dlrgiv v (2.6) projektow
‘operacii wiyczek Prezentacja projektow w (4.5) Lista projekiow (2.2)
P A Y oknie glownym Baza projektow
oraz zaiadow czek 25 (4.4} identyfikator
(4.11) Dane projektu oraz Pobrane listy uiytkownika
(4.4) identyfikator uzytkownika 2.9} 4.11) Dane prajektu iyorek
Zaladowanie 4.8} Li kzb ¥
projektu i wiyczek (4.6) Lista wiyczek 2 bazy (3.3) (4.4) identyfikator
do niego Baza wiyczek uzytkewnika
@3) (4.11) Dane @2
Baza wiyczek projekiu Baza projektéw
(4.12) Sciezka
(4.5) Lista projektu
wiyczek z bazy L1y

odseparowanych wiyczek

(2.11)
Rezygnacja z juz
zaladowanych
m_rtxtzek uzytkownika,

Uzytkownik

(4.15) Prezentacia listy
plikw i katalogew

2.10)

Zatadowanie
drzewa plikow
i folderow

(4.13) Lista plikew
1 katalogow

(2.12)

(4.14) Lista

Prezeniacja drzewa plikow i folderow w
oknie gidwnym oraz zaladowanie
czek dia projekiu

Rysunek 15. Diagram systemowy przeptywu danych

Wszystkie elementy diagramu systemowego z Rysunku 15. zostaty opisane w Tabeli 4. za
pomoca nastepujacych kolumn: id, nazwa, typ oraz opis.

Tabela 4: Opis systemowego diagramu przeplywu danych

Id

Nazwa

Typ

Opis

1.1 | Uzytkownik Terminator Osoba fizyczna korzystajaca z funkcjonalnosci do
tworzenia oprogramowania.
1.2 | Moderator wtyczek |Terminator Osoba fizyczna tworzaca wtyczki.
1.3 | Administrator Terminator Osoba fizyczna zarzadzajaca catym systemem.
2.1 |Logowanie. Proces Sprawdza czy istnieje uzytkownik o podanym loginie
i czy podane hasto jest przypisane logujacego sie.
2.2 |Prezentacja  bledu|Proces Wyswietla w oknie logowania blad dotyczacy bledu
w oknie logowania. podczas logowania.
2.3 |Przejscie do okna|Proces Laduje glowne okno i wyswietla go w przegladarce
glownego. zamiast okna logowania.
2.4 | Pobranie listy | Proces Na podstawie identyfikatora uzytkownika pobierane
projektow. sq projekty przypisane do niego.
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2.5 |Pobranie listy | Proces Na podstawie identyfikatora uzytkownika pobierane
wtyczek. sq wtyczki przypisane do niego.

2.6 |Prezentacja Proces Wyswietla w oknie gléwnym w miejscu do tego
projektow w oknie przeznaczonym liste projektéw do wybrania.
gléwnym oraz Wykonywany jest rowniez wstrzykniecie wtyczek do
zatadowanie klienta.
wtyczek.

2.7 | Wylogowanie. Proces Proces usuwa dane uzytkownika z pamieci nastepnie,

usuwa sesje.

2.8 |PrzejScie do okna|Proces Laduje okno logowania i wyswietla go w przegladarce
logowania. zamiast okna glownego.

2.9 |Zaladowanie Proces Zostaje zaladowany projekt z bazy nastepnie,
projektu i wtyczek wysylane jest zadanie do pobrania wtyczek z bazy dla
do niego. niego.

2.10 | Zatadowanie Proces Odczytanie catego drzewa plikéw i folderow
drzewa plikdw z systemu pliku na postawie Sciezki.

i folderow.

2.11 |Rezygnacja z juz|Proces Z listy wtyczek dla uzytkownika i dla wybranego
zaladowanych projektu eliminowane sg te, ktére sa przypisane do
wtyczek uzytkownika gdyz on sa juz zaladowane.
uzytkownika.

2.12 | Prezentacja drzewa |Proces Wyswietla w oknie gléwnym w miejscu do tego
plikoéw i folderow w przeznaczonym  drzewo plikbw i  folderéw.
oknie gléwnym oraz Wykonywany jest rowniez wstrzykniecie wtyczek do
zaladowanie klienta.
wtyczek dla
projektu.

2.13 | Zarzadzanie Proces Dodanie, usuwanie i modyfikowanie uzytkownika.
uzytkownikami.

2.14 | Prezentacja wyniku | Proces Wyswietla komunikat o stanie wykonania operacji.
operacji.

2.15 | Dodanie/ usuniecie | Proces Dodaje lub usuwa wtyczke jako plik biblioteki
wtyczki jako pliku z dynamicznej z katalogu.
katalogu.

2.16 | Odczyt wtyczek Proces Laduje wszystkie plik biblioteki dynamicznej
z katalogu. z katalogu a nastepnie odczytuje ich zawarto$¢. Pliki

o0 niepoprawnej strukturze sa pomijane.

2.17 | Poréwnanie Proces Poréwnuje dwa zbiory wtyczek, wczytane z katalogi
zbiorow wtyczek. i zaladowane z bazy. Na podstawie nich tworzy dwa

zbiory, wtyczki do usuniecia i do dodania.

2.18 | Dodanie/ usuniecie | Proces Dodaje lub usuwa wtyczki z bazy na podstawie
roéznicy wtyczek otrzymanych zbioréw.

w bazie.

2.19 | Reprezentacja Proces Wyswietla komunikat zawierajacy aktualne wtyczki.

wyniku  dodania/

usuniecia wtyczek.
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3.1 |Baza uzytkownikéw | Magazyn danych |Baza danych, przechowuje informacje o uzytkowniku.
3.2 |Baza projektow Magazyn danych | Baza danych, zawiera informacje o projektach.
3.3 |Baza wtyczek Magazyn danych | Baza danych, mie$ci w sobie informacje o wtyczkach.
4.1 |Dane logowania. Przeplyw danych | Dane uzytkownika tj.: login, hasto oraz sesja.
4.2 | Dane bledu Przeptyw danych |Dana bledu zawiera w sobie: czy komunikat
logowania. pozytywny, kod oraz wiadomos¢.
4.3 | Zaprezentowany Przeplyw danych |Dana tekstowa reprezentujagca kawatek HTML
blad w  oknie z rysowaniem tekstu o wybranym kolorze.
logowania.
4.4 |Identyfikator Przepltyw danych | Identyfikator uzytkownika jako ciag liczb i liter.
uzytkownika.
4.5 |Lista projektow. Przeptyw danych |Lista par skladajacych sie z id oraz nazwy
reprezentujace projekt.
4.6 |Lista wtyczek | Przepltyw danych | Lista pochodzaca z bazy danych, zawiera elementy
z bazy. opisujace wtyczke tj.: nazwa, wersja, opis oraz tre$¢
wtyczki dla klienta.
4.7 |Prezentacja  okna|Przeptyw danych | Dana zawiera HTML opisujacy okno gléwne.
glownego.
4.8 |Zadanie Przeplyw danych | Wyemitowany sygnat zlecajacy wylogowanie.
wylogowanie.
4.9 |Wynik operacji. Przeplyw danych | Dana reprezentuje czy komunikat jest pozytywny, kod
oraz wiadomo$¢.
4.10 | Prezentacja  okna|Przeptyw danych | Dana zawiera HTML opisujacy okno logowania.
logowania.
4.11 | Dane projektu. Przeptyw danych |Jest to para sktadajaca sie z id oraz nazwy.
4.12 | Sciezka projektu. Przeplyw danych |Dana tekstowa zawierajaca $ciezke dostepu do
okreslonego pliku.
4.13 | Lista plikow Przeplyw danych | Lista Sciezek reprezentujaca pliki i katalogi.
i katalogéw.
4.14 | Lista Przeplyw danych | Wynik poréwnania wtyczek uzytkownika i wtyczek
odseparowanych projektu.
wtyczek.
4.15 | Prezentacja listy | Przeptyw danych | HTML przedstawiajacy drzewo plikow i katalogow.
plikow i katalogow.
4.16 | Dane uzytkownika. |Przeplyw danych | Wartosci tj.: nazwa uzytkownika, login i hasto.
4.17 | Zaprezentowany Przeplyw danych |Dana tekstowa reprezentujagca kawatek HTML
wynik operacji. z rysowaniem tekstu o wybranym kolorze.
4.18 | Zadanie  dodania/ | Przeptyw danych |Wyemitowany sygnal do sprawdzenia zmian
usuniecia wtyczki. w katalogu z wtyczkami.
4.19 | Dane wtyczek | Przeplyw danych | Zawiera elementy opisujace wtyczke tj.: nazwa,
z katalogu. wersja, opis oraz tres¢ wtyczki dla klienta pochodzace

z katalogu.
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4.20 | Lista wtyczek Przeplyw danych |Lista pochodzaca z katalogu, zawiera elementy
z katalogu. opisujace wtyczke tj.: nazwa, wersja, opis oraz tres¢
wtyczki dla klienta.

4.21 | Roznica wtyczek Przeplyw danych |Dana zawiera dwa zbiory opisujace wtyczki: do

miedzy katalogiem dodania i do usuniecia.
a baza.
4.22 | Lista wtyczek Przeplyw danych |Lista wtyczek przygotowana pod operacje dodawania/
do dodania/ usuwania w bazie.
usuniecia.

2.8. Wady i zalety zaproponowanego rozwigzania

Po przeanalizowaniu zaproponowanego projektu okazato sie zZe jest w nim wiecej zalet niz wad,
wskazuje to na to ze projekt ma prawo bytu i moze przyjac¢ sie na rynku. Zalety i wady zostaly
zaprezentowane w Tabeli 5.

Tabela 5. Zalety i wady omawianego rozwigzania

Zalety Wady
Prosty, nierozpraszajacy wyglad. Przymus do nauki narzedzia.
Duza przestrzen robocza. IDE moze trafi¢ tylko do niszy, jaka sa

uzytkownicy Vima.

Szybka synchronizacja plikéw i co za tym idzie | Konkurencja zapewnia wiecej funkcji.
takze szybkie podpowiadanie nawet dla duzych
plikow.

Mozliwa obstuga tylko samga klawiatura. Tylko jedno srodowisko.

Latwe i intuicyjne skroty klawiszowe oraz|Zaladowanie duzego pliku do edycji trwa dluzej
komendy. niz w standardowym IDE.

Latwa personalizacja za pomoca wtyczek.

Swobodna rozbudowa narzedzia o kolejne
funkcje, dzieki wtyczkom.

Zapewniona podstawowa funkcjonalno$¢ znana
z innych IDE.

Mozliwa praca grupowa.

Praca po nauczeniu sie $rodowiska staje sie
szybsza.

Wielu programistow, jedno srodowisko.

Rozbudowany i rozszerzalny help.
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3. Opracowanie projektu

W tym rozdziale zostaly przedstawione projekty elementéw systemu, rozdzial otwiera projekt
architektury. W dalszej kolejnosci zostal szeroko opisany projekt bazy danych, Gdzie opis projektu
interfejsu uzytkownika znajduje sie na koncu tego rozdziatu.

3.1. Projekt architektury systemu

Zamieszczony Rysunek 16. prezentuje diagram warstw architektury, przedstawiajac
poszczegblne warstwy systemu oraz komunikacje miedzy nimi zachodzace.

Architektura systemu z podziatem na warstwy
E Sisrovar
= erowanie -
= h Przekazywanie i
ﬁ :;Egﬁ?;&ﬁ;rﬂé {;rl?czji odbieranie danych z
= uzytkownika interfejsu komunikacji
= x
2
= w
REST
Generowanie |
odpowiedzi ‘l.
rY
Analiza zgdania Wybor IOgiki,
wykonawcze]
= ,—> Wybar LSP
= w
=
= Wiykonywanie kolejno
= polecen
= Uruchomienie
procesu dla LSP o ile
Obieranie odpowiedzi Odwodywanie sie do nie zostal jeszcze
z interfejsu bazy interfejsu bazy uruchomiony
h
[Wykonanie polecenia.
aktualizacja indeksow
i wygenerowanie
odpowiedzi
nterfejs bazy danycl
w postaci procedur,
funkcji | widokdw
w
k=
: P—
=
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E
'gﬂ Relacyjna System plikdw Indeksy
baza danmych

Rysunek 16. Diagram warstw architektury z komunikacja
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3.2. Projekt bazy danych

Baza danych jest podstawa warstwy danych oraz jest najbardziej wrazliwa czescig systemu,
dlatego tez w niniejszej pracy zostala ona przedstawiona w obszerny sposob.

3.2.1 Opis bazy danych

Projekt bazy danych zostal stworzony w oparciu o relacyjng baze danych. Jako system
zarzadzania bazg zostal wybrany PostgreSQL w wersji 12.3, za$ jako narzedzie do administrowania
baza zostal wybrany psql.exe, jako aplikacja konsolowa. Wybor takiego, a nie innego systemu
dokonano na podstawie wlasnych do$wiadczen z réznymi systemami oraz szerzacg sie popularnoscia
Postgresa. Baza danych otrzymata nazwe ,,db_ide” oraz kodowanie UTF-8, przy projektowaniu bazy
zostaly wykorzystane schematy.

Schemat (SQL schema) jest to mechanizm relacyjnych baz danych pozwalajacy na tworzenie
logicznych ugrupowan obiektow tj.: tabele, funkcje itp. Koncepcja ta zostata uzyta w celu tatwiejszej
nawigacji po bazie oraz zachowania porzadku w niej.

Rysunek 17. to diagram przedstawiajacy tabele, polaczenia zachodzace miedzy relacjami, pola
i ich podstawowe atrybuty oraz schematy. Na potrzeby pracy zostata wybrana notacja Jamesa Martina,
potocznie zwana jako ,,notacja kurzych tapek”. Jako oznaczenie klucza gléwnego zostal przyjety skrot
PK (od ang. Primary Key). Klucz obcy otrzymat skrot FK (od ang. Foreign Key). Schematy zostaly
oznaczone jako szare prostokaty okalajace tabele.
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id_user
ip
start_date

end_date

users
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password
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id_plugin
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id_project

id_plugin
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code

message

name
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project

user_projects

u

PK

id_user_project
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id_project

owner

projects

+ PK

id_project
name

name

Baza zostata podzielona na cztery schematy, gdzie kazdy schemat odpowiada innej dziedzinie.
Wystepujace schematy to kolejno:

Rysunek 17. Fizyczny model bazy danych

auth — zawiera tabele opisujace uzytkownika tj.: users, sessions czy sessions_log;

33




® plugin — schemat opisuje wtyczki oraz LSP, zawiera tabele: plugins, body_plugins,
user_plugins, project_plugins oraz lsp_plugins;

® project — opisuje projekty, zawiera tabele: projects oraz user_projects;

® public — domyS$lny schemat, w sktad ktérego wchodza wolne tabele: fn_messages oraz
configurations.

3.2.2 Opisy tabel i pol

Tabela 6. ukazuje opisy poszczegélnych relacji z uwzglednieniem schematow, ktére ukazano
w diagramie zamieszczonym jako Rysunek 17.

Tabela 6. Opisy poszczegolnych relacji

Schemat Nazwa relacji | Opis
auth users Przechowuje podstawowe dane uzytkownika tj.: imie, nazwisko,
login czy hasto. Posiada informacje czy uzytkownik jest aktywny
tzn. czy moze sie zalogowac.
sessions Sesje zalogowanych uzytkownikow s trzymane w tej tabeli. Na jej
podstawie system wie, czy uzytkownika mozna wpusci¢ od razu do
IDE, czy trzeba identyfikowa¢ loginem i hastem.
sessions_log |Przechowuje archiwalne sesje.
plugin plugins Zawiera informacje o wtyczce tj.: nazwa, wersja czy opis.
body_plugins |Do wtyczki dolaczona jest wtyczka dla interfejsu uzytkownika,
ktéra znajduje sie w tej tabeli.
lsp_plugins |Przechowuje konfiguracje dla LSP.
user_plugins |Tabela rozwigzuje polaczenie wiele do wielu relacji users oraz
plugins. Dodatkowo przechowuje informacje czy uzytkownik jest
wiascicielem projektu.
project_plug |Tabela rozwiazuje potaczenie wiele do wielu relacji projects oraz
ns plugins.
project projects Stownik zawierajacy tylko identyfikator i nazwe projektu.
user_project |Tabela rozwigzuje polaczenie wiele do wielu relacji users oraz
S projects.
public fn_messages | Slownik poszerzony o kolumny code oraz was_ok. Zawiera
komunikaty systemowe.
configuratio |Tabela typu key-value przechowuje konfiguracje systemu.
ns

Szczegodly tabel i p6l widocznych na diagramie jako Rysunek 18. zostaly opisane w ponizszych
tabelach od 7. do 18. Jako pierwsza relacja szczegétowo opisana zostata users w Tabeli 7.

Tabela 7. Szczegély pol zawarte w relacji users

Nazwa

Typ

Klucz Modyfikator

id_user

BIGINT PK

NOT NULL UNIQUE
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name VARCHAR(100) - NOT NULL
surname VARCHAR(100) - NOT NULL
login VARCHAR(50) - NOT NULL
email VARCHAR(200) - NOT NULL
password VARCHAR(100) - NOT NULL
active BOOLEAN - NOT NULL

Relacja sessions zawierajaca dane sesji zostala szczeg6towo przedstawiona w Tabeli 8, warto
zauwazyc¢ ze id sesji to unikalny tancuch znakéw o dugosci 37.

Tabela 8. Szczegoély pol zawarte w relacji sessions

Nazwa Typ Klucz Modyfikator

id_session VARCHAR(37) PK NOT NULL UNIQUE

id_user BIGINT FK NOT NULL
auth.users(id_user)

ip VARCHAR(40) - NOT NULL

start_date TIMESTAMP - NOT NULL

end_date TIMESTAMP - NOT NULL

Szczegdlowo przedstawiona relacja session_log w Tabeli 9. jest relacjq przyrostowa, oznacza
to ze na tej relacji wykonywany jest sam INSERT.

Tabela 9. Szczegély pdl zawarte w relacji sessions_log

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_session VARCHAR(37) - NOT NULL
id_user BIGINT - NOT NULL
ip VARCHAR(40) - NOT NULL
start_date TIMESTAMP - NOT NULL
end_date TIMESTAMP - NOT NULL

Tabela 10. przedstawia szczegotowy opis pol w relacji plugins, rozszerzony stownik o pola
version oraz info, gdzie info moze przechowywac stylizowany HTML z opisem wtyczki.

Tabela 10. Szczegoly pél zawarte w relacji plugins

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_plugin BIGINT PK NOT NULL UNIQUE
name VARCHAR(100) - NOT NULL

version VARCHAR(20) - NOT NULL
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info TEXT - NOT NULL

Struktura relacji body_plugins zostala opisana w Tabeli 11. Relacja zostala stworzona gltéwnie
po to, aby oddzieli¢ plik obstugi wtyczki po stronie klienta od reszty informacji o wtyczce w celu
optymalizacji bazy.

Tabela 11. Szczegély pél zawarte w relacji body_plugins

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_plugin BIGINT FK NOT NULL
plugin.plugins(id_p
lugin)
front_body TEXT - NOT NULL

Tabela 12. przedstawia szczegdty pdl relacji 1sp_plugins. Program o nazwie zawarty w polu
program_name to serwer jezyka. Cala informacja o LSP wraz z konfiguracja wypelniana jest przez
wtyczke.

Tabela 12. Szczegoly pél zawarte w relacji Isp_plugins

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_lsp BIGINT PK NOT NULL UNIQUE
id_plugin BIGINT FK NOT NULL
plugin.plugins(id_p
lugin)
program_name VARCHAR(100) - NOT NULL
activator_files VARCHAR(50) - NOT NULL
language_id VARCHAR(10) - NOT NULL
config TEXT - NOT NULL

Relacja user_plugins o konstrukcji podanej w Tabeli 13. jest relacja rozwiazujaca polaczenie
wiele do wielu.

Tabela 13. Szczegoly pél zawarte w relacji user_plugins

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_user_plugin BIGINT PK NOT NULL UNIQUE
id_user BIGINT FK NOT NULL
auth.users(id_user)
id_plugin BIGINT FK NOT NULL
plugin.plugins(id_p
lugin)
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Relacja project_plugins, tak samo jak wyzej, jest relacjq rozwigzujaca polaczenie wiele do
wielu. Strukture relacji opisuje Tabela 14.

Tabela 14. Szczegoly pél zawarte w relacji project_plugins

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_project_plugin BIGINT PK NOT NULL UNIQUE
id_project BIGINT FK NOT NULL
project.projects(id
_project)
id_plugin BIGINT FK NOT NULL
plugin.plugins(id_p
lugin)

Tabela 15. przedstawia relacje typu stlownik o nazwie projects, slownik ten zawiera
identyfikator oraz nazwe.

Tabela 15. Szczegoly pél zawarte w relacji projects

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_project BIGINT PK NOT NULL UNIQUE
name VARCHAR(100) - NOT NULL

Relacja przedstawiona w Tabeli 16. nosi nazwe user_projects, jest to relacja rozwigzujaca
potaczenie wiele do wielu z dodatkowa informacjq w polu, czy uzytkownik jest wlascicielem projektu.

Tabela 16. Szczegoly pél zawarte w relacji user_projects

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_user_project BIGINT PK NOT NULL UNIQUE
id_user BIGINT FK NOT NULL
auth.users(id_user)
id_project BIGINT FK NOT NULL
project.projects(id
_project)
owner BOOLEAN - NOT NULL DEFAULT
TRUE

Pola zawarte w relacji fn_messages zostaly szczegdtowo przedstawione w Tabeli 17. Relacja to
rozszerzony stownik o pola was_ok oraz code.

Tabela 17. Szczegoly pél zawarte w relacji fn_messages

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
id_message INTEGER PK NOT NULL UNIQUE
was_ok BOOLEAN - NOT NULL
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code INTEGER - NOT NULL UNIQUE
message TEXT - NOT NULL

Tabela 18. Przedstawia szczegdtowy opis pdél relacji o nazwie configurations, ktéra
prezentuje sie jako relacja key-value. Te relacje przechowujq unikalny klucz i wartos¢.

Tabela 18. Szczegoly pél zawarte w relacji configurations

Nazwa Typ Klucz Modyfikator
name VARCHAR(100) - UNIQUE
value TEXT - -

3.2.3 Opisy mechanizméw bazy danych

Podczas projektowania systemu zostaly wykorzystane mechanizmy relacyjnych baz danych.
Sposréd mechanizméw tj.: widoki, funkcje i procedury zostaty uzyte gtdownie funkcje. Element ten
stanowi pewien rodzaj interfejsu miedzy baza a serwerem tworzac kolejna abstrakcyjng warstwe.
Tabela 19. przedstawia szczeg6lowy opis utworzonych funkcji.

Tabela 19. Opisy funkcji jako mechanizmy bazy danych

Schemat |Nazwa Opis

auth create_session Generuje klucz sesji i przypisuje go do uzytkownika w celu
identyfikacji. Zwraca klucz.

Llogin Sprawdza czy podany uzytkownik istnieje i czy dane
logowania sa poprawne. Wczesniej odszyfrowuje hasto, jesli
dane sa niepoprawne to zwraca komunikat o bledzie.
W przeciwnym razie wywoluje funkcje create_session
iwylicza dlugos¢ trwania sesji. Zwraca sesje, nazwe
uzytkownika, czas trwania sesji o id uzytkownika.

loginSession Sprawdza czy sesja istnieje. JeSli nie istnieje to zwraca
komunikat o bledzie. W przeciwnym razie przedluza sesje
izwraca identyczne dane, jak w przypadku funkcji

auth.login.
logout Sesje wstawia do tabelki sessions_Tlog i usuwa ja.
addUser Tworzy nowego uzytkownika na podstawie podanych
danych.
getSessionStatus Sprawdza stan sesji czy istnieje i czy sie nie skonczyla.
plugin |allInstalled Zwraca liste wszystkich dostepnych wtyczek z informacja,

czy dla podanego id uzytkownika i id projektu jest
zainstalowana wtyczka.

getByUser Zwraca liste wtyczek przylaczonych do uzytkownika
o podanym id.

getByProject Zwraca liste wtyczek przylaczonych do projektu o podanym
id.
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getByUserProject Zwraca liste wtyczek przylaczonych do uzytkownika
o podanym id, pomijajac wtyczki przylaczone do projektu
o wskazanym id.

getById Zwraca wtyczke o podanym id.

resolveIdByName Zwraca id wtyczki na podstawie podanej nazwy.

linkToProject Przytacza podana wtyczke do projektu o wskazanym id.

detachFromProject

Odtacza podang wtyczke od projektu o wskazanym id.

linkToUser Przylacza podana wtyczke do uzytkownika o wskazanym id.
detachFromUser Od}acza podana wtyczke od uzytkownika o wskazanym id.
addTmp Dodaje wtyczke do rejestracji.

syncTmp Rejestruje wtyczki.

getLSPByUserAndProject

Zwraca liste LSP na podstawie id uzytkownika i id projektu.

registerLSP Rejestruje LSP.
project |addNew Dodaje nowy projekt o wskazanej nazwie. Uzytkownik
zostaje oznaczony jako tworca.
getAllByUser Zwraca liste projektéw na podstawie id uzytkownika.
resolveldByName Zwraca id projektu na podstawie podanej nazwy.

checkPermissionsAndGet
Name

Sprawdza uprawnienia podanego uzytkownika do projektu
o wskazanym id.

delete Usuwa projekt o wskazanym id.

detachUser Odlacza podany projekt od uzytkownika o wskazanym id.

LlinkUser Przylacza podany projekt do uzytkownika o wskazanym id.
Uzytkownik zostaje oznaczony jako gosc.

rename Zmienia nazwe projektu o wskazanym id na nowa nazwe,

podang jako parametr.
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3.3. Projekt interfejsu uzytkownika

W tym podrozdziale zostaty przedstawione projekty interfejsow uzytkownika zwane inaczej
makietami (UI mockup). Kazda z makiet posiada numery przy kluczowych elementach. Numery te
stuzq tatwiejszej identyfikacji elementu w p6zniejszych tabelach z opisami.

3.3.1 Projekt okna logowania

Rysunek 18. przedstawia projekt okna logowania.

q/vebanIDE o

Login |

0Pas‘swn.’»zd |
? login
X

7
Aplikacja typu Single Page Application zaprojektowana i
wykonana przez Jarostawa Stabika w ramach pracy dyplomowej

stopnia Magister Inzynier na uczelni Polsko-Japonska
Akademia Technik Komputerowych.

eJamstaw Stabik 520833 PJATK 2021

Rysunek 18. Projekt widoku okna logowania

W Tabeli 20. zostaly opisane elementy okna logowania z Rysunku 18. W opisie zostaty zawarte
takie informacje jak: id, typ elementu, alternatywna zawarto$¢ oraz opis.

Tabela 20. Opis elementéw dla okna logowania

Id | Typ elementu Alternatywna zawartos$¢ Opis
1 | Tekst Nazwa projektu bedaca jednocze$nie
logotypem.

2 |Przycisk Przelacza widocznos¢ okna o id 7.

3 |Pole wprowadzania|Symbol zastepczy: Login Uzytkownik wypelnia te pole swoim
tekstu loginem.

4 | Pole wprowadzania | Symbol zastepczy: Password |Uzytkownik wypelnia te pole swoim
hasta hastem.
Przycisk Inicjuje proces logowania.

6 |Tekst Tres¢ bledu np. Incorrect|Miejsce na komunikat o bledzie podczas
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login or password.

procesu logowania.

7 | Okno modalne

Element domyslnie ukryty. Zawiera krotki
opis prototypu.

8 |Przycisk

Zamyka okno modalne o id 7.

3.3.2 Projekt gléwnego okna

Rysunek 19. przedstawia projekt okna gltéwnego.

ACTIVE PROJECT: w
¥ msrc 1

1 #include "pies.h"
] pies,cppo 2 #include "kot.h"
© main.cpp 3 #include "zwierze.h"
@ kot.cpp 4 #include <vector>
E (MakeLists.txt 5
> m include 6
E compile_commands.json ; ?t main()

E cmake_install.cmake

a5 i * 5
s m CMakeFiles std: :vector<Zwierze*> vec;

> ™ bin 10 vec.push_back(new Pies);

L . 11 vec.push_back(new Kot);

E Makefile 12

[P EhiakeCacha:txt 13 for{auto it = vec.begin(); it != vec.end(); ++it)
14
15 (*it)-3]
161 |@glos() 2 void |
17

e 18 Pies pies;

19 pies.wiek();
20
21 Kot kot;
21 €D kot.wiek = 3;
23
24 return 0;
25}
D

I Expected unqualified-id (16:5)
I 'wiek' is a private member of 'Kot' (22:9)

F&mair@cpp o (10}

16117
5:16€042

15
60% = 15:25

Rysunek 19. Projekt widoku okna gléwnego

W Tabeli 21. zostaly opisane elementy okna gtéwnego z Rysunku 19. W opisie zostaly zawarte
takie informacje jak: id, typ elementu, alternatywna zawarto$¢ oraz opis.

Tabela 21. Opis elementow dla okna glownego

Id |Typ elementu Alternatywna zawartos¢

Opis

1 |Text LACTIVE PROJECT:”,
LWSELECT PROJECT:”, ,Lack
projects, run command 'new
project [name]' to create new

project or 'help' to read help”

Wyswietla aktualny tryb listy projektow.

2 | Text [ikona] [nazwa_projektu]

Nazwe projektu z poprzedzajaca ja ikonka
projektu.

3 |Lista wybieralna

Wyswietla liste dostepnych projektéow do
wybrania lub juz wybrany projekt.
Podswietla aktualnie uruchomiony projekt
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oraz projekt zaznaczony w celu nawigacji
po liscie.

4  |Tekst [ikona] [nazwa_pliku] Nazwa pliku z poprzedzajaca ja ikonka
rozszerzenia.

5 |Wiersz Podswietlenie aktualnie otwartego pliku.

6 | Tekst }}/¥ [ ] [nazwa_folderu] Nazwa folderu z poprzedzajaca ja para

- ikonek. Pierwsza od lewej symbolizuje
jeden z stanoéw folderu, zamkniety lub
otwarty. Druga za$ przedstawia folder.

7 |Drzewo Wyswietla pliki i katalogi projektu.

8 |Panel Mozliwa zmiana rozmiaru lub calkowite
schowanie. Zazwyczaj zawiera drzewo
plikow i katalogow.

9 |Pole $ [wpisywana_komenda] Stuzy do wprowadzania komend, gdy jest
wprowadzania aktywna pojawia sie znak =zachety na
tekstu poczatku linii.

10 |Lista Pasek stanu edytora.

11 |Panel Przestrzen dla dodatkowej zawartoSci.
Najczesciej sa to komunikaty i wyniki
komend.

12 | Tekst [nazwa_pliku] Nazwa aktualnie edytowanego pliku.

13 | Tekst NORMAL, EDIT, | Aktualny tryb edytora.

COMMAND

14 | Tekst Ikonka  przedstawiajaca rozszerzenie
edytowanego pliku.

15 | Tekst [php]% = [nl]:[Ip] In: [nz] Potozenie karetki wzgledem pliku:
php — procentowa horyzontalna pozycja;
nl — numer linii;

Ip —ilo$¢ linii w pliku;
nz — numer znaku.

16 |Liczba [los¢ ostrzezen w edytowanym pliku

17 |Liczba Ilo$¢ btedow w edytowanym pliku

18 |Panel Przestrzen dla dodatkowej zawartosci.

19 |Panel Gléwna przestrzen robocza. Zawiera
edytor pliku.

20 |Lista numerowana Margines edytora do  wysSwietlania
numeréw linii oraz znakéw ostrzezen
i bledéw.

21 |Wiersz Podswietlana aktualnie edytowana linia.

22 |Lista wybieralna Domyslnie element schowany. Pojawia sie

w momencie wpisania szczeg6lnego znaku
(lista znakéw pochodzi od LSP) lub po
nacisnieciu kombinacji klawiszy
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Ctrl+Spacja. Pozycja sklada sie z trzech
elementéw: ikony symboluw/  Zrodia,
sugerowany tekst oraz typ. Zatwierdzenie
enterem powoduje wstawienie wybranego
tekstu do edytora.

23

Dekorator wiersza

Wskazuje linie ikong oraz fragment kodu
za pomoca podkres$lenia w miejscu bledu
lub ostrzezenia.
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4. Implementacja

W tym rozdziale zostaly przedstawione technologie wybrane do implementacji projektu,
nastepnie ukazano skrypty implementujace relacyjna baze danych, kawaltki kodu napisane w jezyku
C++ realizujace logike biznesowa, fragmenty warstwy wizualnej w JavaScript. Na koncu znajdujq sie
zrzuty ekranu przedstawiajace gotowe okna IDE.

4.1. Wybrane technologie

Do stworzenia prototypu zostaly wykorzystane tacznie pie¢ technologi, ktére ponizej zostaty
krétko opisane:

e HTML - (od ang. HyperText Markup Language) jezyk znacznikéw stosowany do tworzenia
struktury strony;

® (CSS - (od ang. Cascading Style Sheets) jezyk stuzacy do opisu formy prezentacji stron;

e JS - jezyk skryptowy JavaScript, stuzacy do dynamicznego tworzenia tre$ci na stronie
internetowej;

e C++ —jezyk programowania ze statycznym typowaniem do ogélnego przeznaczenia;
e  SQL - strukturalny jezyk zapytan uzywany do pracy z relacyjnymi bazami danych.

Aby zapewni¢ projektowi po stronie klienta najlepsza wydajno$¢ zrezygnowano z zastosowania
frameworku kosztem wydtuzonej pracy tworczej [18]. Zrezygnowano réwniez z technologii
wymagajacych konwertowania/ kompilacji tj.: PUB, LESS czy TS.

Identyczna ideologia autor pracy kierowal sie tworzac ustuge sieciowa, sam C++ bez uzycia
jakichkolwiek frameworkéw spotegowaty liczbe linii kodu ale przyczynito to sie do wzrostu
wydajnosci. Sposrod wielu jezykéw programowania zostalt wybrany C++ ze wzgledu na jego szybkos¢
wykonywania dziatan, ktéra mozna zaobserwowac¢ w badaniu A comparison of common programming
languages used in bioinformatics [19]. Badanie te zostalo wybrane z dziedziny bioinformatyki ze
wzgledu na obszerne rozmiary zbioréw danych oraz nietrywialnych obliczen. Badanie poréwnuje
wydajno$¢ jezykéw programowania tj.: C, C++, Python, C#, Java oraz Perl w implementacjach
nastepujacych algorytméw: Sellers, budowa drzewa Neighbor-Joining oraz BLAST (od ang. Basic
Local Alignment Search Tool).

Web Service komunikuje sie z relacyjna baza danych za sprawq samego jezyka SQL bez uzycia
mechanizmu ORM (od ang. Object-Relational Mapping), zostato to podyktowane gtownie faktem ze
C++ nie zawiera mechanizmu refleksji. Programy napisane we wspomnianym jezyku nie znaja swojej
struktury. C++ posiada prosta odmiang refleksji o nazwie RTTI (od ang. Run Time Type Information),
czyli dynamiczne informacje o typie. Mechanizm ten jest niewystarczajacy do budowy ORM. Na
rynku istniejg biblioteki dodajace ORM do C++, lecz wspomniane mapowanie zostato
zaimplementowane na bazie pre-proceséw, innymi stowy kod dobudowuje sie podczas kompilacji.
Uzycie surowego SQL generuje potencjalng dziure w zabezpieczeniu o nazwie SQL Injection ale
zostaly tu wdrozone mechanizmy zabezpieczajace przed ta luka.
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4.2.

Implementacja bazy danych

Skrypt do inicjalizacji bazy zostat podzielony na kilka kluczowych fragmentéw, a kazdy trafit

do innego pliku z rozszerzeniem *.sql. Pliki to kolejno:

init_database.sql — tworzy baze danych db_ide z kodowaniem UTF-8 oraz dodaje rozszerzenie
uuid-ossp, ktére umozliwia generowanie uuid;

auth_struct.sql — tworzy schemat auth, a w nim tabele do opisu uzytkownika;
auth_functions.sql — tworzy funkcje bazodanowe z operacjami na uzytkowniku;
plugin_struct.sql — tworzy schemat plugin, a w nim tabele opisujace wtyczki i LSP;
plugin_functions.sql — tworzy interfejs miedzy strukturg bazy opisujaca wtyczki a logika
biznesowa;

project_struct.sql — tworzy schemat project, a w nim relacje opisujace projekty;
project_functions.sql — tworzy zbiér funkcji operujqcy na tabelach w schemacie project;
public_struct.sql — tworzy niepolaczone tabele w schemacie domyslnym jakim jest public.

Listing 1. zawiera fragmenty pliku plugin_functions.sql, ktére przedstawiajq definicje funkcji

allInstalled, addTmp oraz syncTmp zawarte w schemacie plugin.

=
L0~ ubhwN

=
w N

[
N

15
16

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

254

255
256

Listing 1. Fragmenty pliku plugin_functions.sql

CREATE OR REPLACE FUNCTION plugin.allInstalled(id_user_arg s
id_project_arg ) RETURNS
TABLE
(
id_plugin_ret 5
name_ret ( ),
version_ret (20),
info_ret s
installed_ret
)
AS $$
BEGIN
RETURN QUERY
WITH plugins_for_project_and_user AS
(
SELECT pp.id_plugin FROM plugin.project_plugins AS pp WHERE
pp.id_project = id_project_arg
UNION
SELECT up.id_plugin FROM plugin.user_plugins AS up WHERE
up.id_user = 1id_user_arg
)
SELECT
p.id_plugin, p.name, p.version, p.info, pfpau.id_plugin IS NOT NULL
FROM
plugin.plugins AS p
LEFT JOIN plugins_for_project_and_user AS pfpau ON
pfpau.id_plugin = p.id_plugin
5
END;
$$ LANGUAGE ;
[...]
CREATE OR REPLACE FUNCTION plugin.addTmp(name_arg ( ), version_arg
(20), info_arg , front_body_arg ) RETURNS
AS $$
BEGIN
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257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267

268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293

294

295
296
297
298
299
300
301
302
303

304
305
306
307
308
309
310
311

IF to_regclass( ) IS THEN
CREATE TEMP TABLE temp_plugins

(
name ( ),
version (20),
info s
front_body
)
END IF;

INSERT INTO temp_plugins VALUES(name_arg, version_arg, info_arg, translate(

front_body_arg, s ))s
END;
$$ LANGUAGE ;

CREATE OR REPLACE FUNCTION plugin.syncTmp() RETURNS

AS $$
DECLARE
rec H
id_plugin_var 5
BEGIN
IF to_regclass( ) IS THEN
CREATE TEMP TABLE temp_plugins
(
name ( ),
version (20),
info 5
front_body
)3
END IF;

-- temp_plugins - plugin.user_plugins -> dodaj
FOR rec IN (
SELECT name, version, info FROM temp_plugins
EXCEPT
SELECT name, version, info FROM plugin.plugins)
LOOP
INSERT INTO plugin.plugins VALUES(DEFAULT, rec.name, rec.version,
rec.info) RETURNING id_plugin INTO id_plugin_var;
INSERT INTO plugin.body_plugins VALUES(id_plugin_var, (SELECT
front_body FROM temp_plugins WHERE name = rec.name AND version = rec.version));
END LOOP;

-- plugin.user_plugins - temp_plugins -> odejmij

FOR rec IN (
SELECT name, version, info FROM plugin.plugins
EXCEPT
SELECT name, version, info FROM temp_plugins)

LOOP
id_plugin_var := (SELECT 1id_plugin FROM plugin.plugins WHERE name =

rec.name AND version = rec.version);

DELETE FROM plugin.user_plugins WHERE id_plugin = id_plugin_var;
DELETE FROM plugin.project_plugins WHERE +id_plugin = id_plugin_var;
DELETE FROM plugin.body_plugins WHERE id_plugin = id_plugin_var;
DELETE FROM plugin.lsp_plugins WHERE +id_plugin = id_plugin_var;
DELETE FROM plugin.plugins WHERE 1id_plugin = did_plugin_var;

END LOOP;

DROP TABLE temp_plugins;
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312 [END;
313/$$ LANGUAGE ;

4.3. Implementacja logiki biznesowej

Projekt zostat zaimplementowany w jezyku C++ o standardzie C++14, jako kompilator zostat

uzyty g++ w wersji 9.3.0. Do budowy projektu zostalo uzyte narzedzie do automatycznego
zarzadzania procesem kompilacji programéw o nazwie CMake w wersji 3.10. Przy implementacji
zostata uzyta biblioteka libboost w wersji 1.71.0. Jest to jedna z najbardziej cenionych i fachowo
zaprojektowanych bibliotek dla C++ na Swiecie wg Herb Sutter oraz Andrei Alexandrescu [20].

W celu szybszej kompilacji i zachowania czystego kodu, kod logiki biznesowej zostat

podzielony na kilka czesci:

LSP.

glowny trzon aplikacji;
statyczna biblioteka core_lib — dostarcza mechanizm logowania do pliku i wskazanej bazy,
zawiera komponenty do budowy API, konfigurator oraz og6lne narzedzia;

statyczna biblioteka database_lib — obstuguje polaczenia z baza danych postgreSQL oraz
realizuje zapytania;

statyczna biblioteka json_lib — dostarcza parser i serializer JSONa;

statyczna biblioteka Isp_lib — obstuguje polaczenie z serwerem jezyka, realizuje zadania oraz
dostarcza protokét LSP opisanymi strukturami;

statyczna biblioteka plugin_support_lib — zawiera interfejs do wtyczek oraz mechanizm
tadowania dynamicznie bibliotek;

statyczna biblioteka webserver_lib — dostarcza serwer HTTP umozliwiajacy komunikacje po
REST.

Listing 2. przedstawia metode runProcess, nalezaca do klasy Transport w przestrzeni nazw
Wspomniana metoda uruchamia serwer jezyka o przekazanej jako parametr nazwie, inicjuje

synchroniczng komunikacje pomiedzy serwerem jezyka a web serwisem wykorzystujac mechanizm

pipe.

Listing 2. Fragment klasy Transport nalezacy do przestrzeni nazw LSP zawarty w pliku

Isp_transport.cpp przedstawiajacy metode uruchamiajaca serwer jezyka z synchroniczng komunikacja

11
12
13
14
15
16
17
18

za pomocg mechanizmu pipe

[.]
LSP::Transport: :runProcess( std::string &serverName)
{
if(m_serverThread != || m_inPipe != || m_outPipe !=
|| m_process != )

return 5

m_serverThread = new std::thread([&] () {
boost::asio::io_service svc;
m_inPipe = new boost::process::async_pipe(svc);
m_outPipe = new boost::process::async_pipe(svc);

m_process = new boost::process::child(serverName,
boost::process::std_in<*m_inPipe, boost::process::std_out> *m_outPipe, svc,
m_processGroup, boost::process::on_exit([&svc]( code, std::error_code ec)
{std::cout << << code << << ec.message() << ;

svc.stop();1}));
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19
20
21
22
23
24
25
26
27

28
29
30

31
32
33
34
35
36

37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64

65
66
67
68
69
70
71
72
73

boost::asio::high_resolution_timer send_delay(svc);

boost: :function< ()> read_loop;
boost: :function< ()> write_loop;
std::array< s > recv_buffer;
read_loop = [&] {
m_outPipe->async_read_some(boost::asio::buffer(recv_buffer), [&]
(boost::system::error_code ec, transferred) {
if (lec)
{

m_queueResponse.push(std::string(recv_buffer.data(),
recv_buffer.size()));
read_loop(); // continue reading
1
s
}s

async_wait = [&write_loop, &send_delay] (
boost::asio::high_resolution_timer::duration &expiry_time, std::string end){
send_delay.expires_from_now(expiry_time);
send_delay.async_wait([&] (boost::system::error_code ec) {
if(lec)
write_loop(); // continue writing

if(lend.empty())
std::cout << 5
s
}s

write_loop = [&] {
std::unique_lock<std::mutex> lck{ m_mutex };
std::string query;
if(!m_queueQuery.empty())
{
query = m_queueQuery.front();
m_queueQuery.pop();

}

lck.unlock();

if(query.empty())
{
async_wait( s )
}
else
{
m_inPipe->async_write_some(boost::asio::buffer(query.c_str(),
query.size()), [&](boost::system::error_code ec, transferred) {
if(lec) {
async_wait( s )3
1
1)

s

read_loop();

write_loop();
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T4
75 svc.run(); // Await all async operations
76 b;
17
78 //Wait to start process
79 while(m_process == || 'm_process->running()){}
80 return 5
81 [}
[.]

4.4. Implementacja warstwy wizualnej

Implementacja ta zostala dokonana za pomoca technologii internetu czyli HTML 5, JS w wersji
ES6 oraz CSS 3, przy implementacji zostaly uzyte nastepujace komponenty: jQuery w wersji 3.4.1,
Monaco Editor w wersji 0.31.0 oraz hotkeys-js w wersji 3.8.7.

4.4.1 Implementacja logiki warstwy wizualnej

Ponizej zostaly przedstawione listingi fragmentéw wybranych plikéw JS. Pierwszym
z przedstawionych listingdow jest Listing 3, ukazuje on fragmenty klasy PowerLineSupport
przedstawiajagcy metode runCommand uruchomiajaca komendy oraz wywolanie metody
addCommandLine z definicja komendy wbudowanej, jaka jest podtaczenie wtyczki do uzytkownika.

Listing 3. Fragmenty klasy PowerLineSupport zawarte w pliku power_line_support.js
przedstawiajace (od linii 328) metode uruchomiajaca komendy oraz (od linii 529) definicje
wbudowanej komendy do podlaczenia wtyczki do uzytkownika

[...]
328 [runCommand (command)
320
330 gr = command.match( )
331 if(gr !== )
332 {
333 mapHelp = new O
334 for ( com of .#m_1listOfCommands)
335 {
336 before = mapHelp.get(com.membership);
337 if (before === )
338 mapHelp.set(com.membership, + com.help +
)3
339 else
340 mapHelp.set(com.membership, before + +
com.help + )
341 }
342
343 result = H
344 for ( key of .from(mapHelp.keys()))
345 {
346 result += + key + 5
347 result += mapHelp.get(key) + ;
348 }
349
350 resizableContent.setBottomContentAsString(result);
351 resizableContent.showBottomContent( )
352
353 return;
354 }
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355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366

367
368
369

529

530
531
532
533
534
535
536
537

538
539

540
541
542
543
544
545
546
547
548
549

for ( com of .#m_TlistOfCommands)
{
gr = command.match(com.regexp) ;
if (gr !== )
{
com.callback(gr);
return;
}
}
result =

5
resizableContent.setBottomContentAsString(result);
resizableContent.showBottomContent (60);

L
[..]
.addCommandLine( s 5 5 s
)
function(group = []){
jsonIn = {
plugin: group[1]
35
rest.POST( , jsonIn, function(json){
if(json.was_ok)
{

pluginSupport.createPlugin(json.message.plugin.name,
Base64.decode(json.message.plugin.body));

resizableContent.setBottomContentAsString(
+ json.message.message + )5
resizableContent.showBottomContent (60);

}
else
{

.error (json.message);
resizableContent.setBottomContentAsString( )
resizableContent.showBottomContent (60);

}
1)
1)
[...]

Listing 4. przedstawia fragment klasy BestCodeEditor odpowiedzialny za mechanizm

podpowiadania, ktéry potrafi takze synchronizowac plik, jesli istnieja zmiany.

Listing 4. Fragment klasy BestCodeEd1itor zawarty w pliku best_code_editor.js przedstawiajacy

75
76
7

78
79
80
81

mechanizm podpowiadania

[..]
qf( .m_completionItemProviderLSP !== )
.m_completionItemProviderLSP.dispose();
.m_completionItemProviderLSP =
.languages.registerCompletionItemProvider (languageId, {
triggerCharacters: completionTriggerCharacters,

provideCompletionItems: function (model, position, token) {
lastInsertedCharacter = model.getValueInRange ({
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82
83
84
85
86
87
88

89
90
91
92
93
94
95

96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107

108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137

startLineNumber: position.lineNumber,
startColumn: position.column - 2,
endLineNumber: position.lineNumber,
endColumn: position.column

s
if(lastInsertedCharacter === || lastInsertedCharacter ===
lastInsertedCharacter === || lastInsertedCharacter === )
return;
request = 5
jsonIn = ;
if( .#m_listOfChanges.length == 0)
{
request = + .getCurrentProjectId() +
)
jsonIn = {
path: .getPath(),
changes: .#m_1listOfChanges,
pos: {
line: position.lineNumber,
row: position.column
}
}s
}
else
{
request = + .getCurrentProjectId() +
)
jsonIn = {
path: .getPath(),
pos: {
line: position.lineNumber,
row: position.column
}
}s
}
result = 5
rest.POST(request, jsonIn, function(json){
if(json.was_ok && json.message.length !== 0)
{
json.message. forEach(function(value, key){
result.push({
label: value.insertText,
kind: value.kind,
detail: value.detail,
insertText: value.insertText
s
1)
}
else
{
.error (json.message) ;
}
}, function(){}, )3
.#m_1listOfChanges = 5
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138 return {
139 suggestions: result
140 3
141 }
142 1});
[..]

4.4.2 Implementacja interfejsu uzytkownika

W tym podrozdziale zostaly przedstawione w formie zrzutéw ekranu zaimplementowane okna
interfejsu uzytkownika. Na potrzeby wydruku oryginalny schemat koloréw ,Dracula” zostat
rozjasniony.

Jako pierwsze zostalo zaprezentowane okno logowania w Rysunku 20, okno to pozostaje
w spoczynku tzn. brak tutaj zadania od uzytkownika do wykonania.

Jarostaw Stabik s20833 PJATK 2021

Rysunek 20. Okno logowania

Uzytkownicy od razu po zalogowaniu (niemajacy zadnego przypisanego projektu) zastang
widok przedstawiony w Rysunku 21.
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Lack projects, run command 'new project [name]' to create new project or 'help' to read help

NORMAL JNTRELENIES|

Rysunek 21. Okno gléwne — wariant brak projektow

W Rysunku 22. zostal przedstawiony IDE podczas edycji pliku main.cpp w projekcie projl.
Wida¢ na nim efekt podpowiadania po wpisaniu znaku ‘>’ oraz zaznaczenie linii i fragmentu btedu.

ACTIVE PROJECT: & = projl
m sIC
8 pies.cpp
@ main.cpp
8 kot.cpp
= CMakelists.txt

E compile_commands.json
cmake_install.cmake
p> m CMakeFiles

Makefile
E (MakeCache.txt

Expected unqualifies

INSERT JUERL i)

#include "pies.h"
#include "kot.h"
#include "zwierze.h"
#include <vector>

int main()

{

std: :vector<bool> ddd;
std: :vector<Zwierze*> vec;
vec.push_back(new Pies);

vec.push_back(new Kot);

for(auto it = vec.begin(); it != vec.end(); ++it)

(*it)->
© glos()

Pies pies;
pies.wiek();
pies.wiek();
//pies.qglosl();

return 0;

S 65% = 17:26 4:16 0

Rysunek 22. Okno gléwne — wariant uruchomiony projekt projl oraz edytowany plik
main.cpp z widocznymi btedami i uruchomionym auto-uzupetnianiem
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Rysunek 23. przedstawia liste dostepnych wtyczek z zaznaczeniem tych, ktore sa
zainstalowane. Efekt ten jest uzyskany po uruchomieniu komendy ,,plugins”.

ACTIVE PROJECT: @ = projl
N sIC #include "pies.h"
8 pies.cpp | #include "kot.h"
@ main.cpp #include "zwierze.h"
6 kot.cpp #include <vector>

= (Makelists.txt

E compile_commands.json int main()
cmake_install.cmake {

P> m CMakeFiles

p> m bin
Makefile

E CMakeCache.txt

std: :vector<bool> ddd;

std: :vector<Zwierze*> vec;
vec.push_back(new Pies);
vec.push_back(new Kot);

for(auto it = vec.begin(); it != vec.end(); ++it)
{
(*it)->
}
Pies pies;
pies.wiek();

pies.wiek();
//pies.glosl();

return 0;

] PostgreSQLPlugin
- [INSTALLED] CppPlugin

COMMAND JuENH Welo]:) IR 42% = 11:26 §:1 0@
$

Rysunek 23. Okno gléwne — wariant wyniku uruchomionej komendy ,,plugins”
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5. Testy wybranych elementow

Na poczatku tego rozdzialu zostaly przedstawione przypadki testowe. W nastepnej czeSci
przedstawiono zrzuty ekranéw z wybranych przeprowadzonych przypadkéw testowych. W czesci

koncowej zostaty wymienione testy automatyczne.

5.1. Przypadki testowe

Przypadki testowe (TC od ang. Test Case) zostaly zaprezentowane w formie tabeli, ze wzgledu
na mnogo$¢ przypadkéw w pracy znalazly sie tylko wybrane. Tabela 22. sklada sie z siedmiu

nastepujacych kolumn:

id — unikalny numer;

tytut — krétki i zwiezty opis testu;

warunki — dane i warunki poczatkowe potrzebne do wykonania testu;

kroki — opis krok po kroku co zostato wykonywane;

rezultat — rezultat wykonania krokow testowych;

wykonanie — informacja czy przypadek byl wykonywany recznie (M), czy jest pokryty kodem

(A);

ukazany — informacja czy przypadek testowy zostal przedstawiony w postaci zrzutéw ekrandéw

(T), czy nie (N).

Tabela 22: Przypadki testowe

Id | Tytul Warunki Kroki Rezultat Wyko. |Uka.
1 |Logowanie |Uzytkownik Uzupehienie pol | Pojawienie sie okna|M N
— poprawne | wylogowany, Login oraz Password | gléwnego
dane. brak sesji, | poprawnymi danymi, |z zatadowanymi
aktywny ekran| klikniecie w przycisk | wtyczkami i projektami
logowania. login. o ile takowe sa.
2 |Logowanie |Uzytkownik Uzupelnienie pol | Pojawienie sie| M N
- btedne | wylogowany, Login oraz Password|komunikatu na ekranie
dane. brak sesji, | blednymi danymi, logowania o blednych
aktywny ekran | klikniecie w przycisk | danych.
logowania. login.
3 |Utworzenie |Uzytkownik Wejscie w  tryb| Generacja nowego | M T
nowego zalogowany, komendy. Wpisanie |projektu =~ w  pasku
projektu. brak projektéw. |komendy ,,add project|projektow.
proj1” i zatwierdzenie | Uruchomienie nowo
klawiszem Enter. utworzonego projektu.
Utworzenie katalogu na
serwerze.
4 |Utworzenie |Uzytkownik Wejscie ~w  tryb|Pojawienie sie| M N
nowego zalogowany, komendy. Whpisanie | komunikatu
projektu istniejacy komendy ,,add project | o istniejacym projekcie.
0 nazwie projekt o nazwie|projl” i zatwierdzenie
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istniejacego |,,projl1”. klawiszem Enter.
juz projektu.

5 |Utworzenie | Uzytkownik Wejscie ~w  tryb|W drzewie plikéw oraz
nowego zalogowany, komendy. Wpisanie|w folderze projektu
pliku. istniejacy komendy ,,add node|,projl” pojawit sie plik

i aktywny main.cpp” main.cpp.
projekt o nazwie |i zatwierdzenie
,»proj1”. klawiszem Enter.

6 |Synchroni- |Uzytkownik Wejscie w  tryb|Edytor koloruje
zacja zalogowany, wstawiania. skladnie jezyka C++,
edytowane- |istniejacy Napisanie funkcji|dostepne  jest tylko
go pliku |i aktywny main w jezyku C++.|podpowiadanie
z plikiem na|projekt o nazwie| Wyjscie z  trybu|stownikowe. Pusty plik
serwerze. »projl”, gotowy | wstawiania. main.cpp w folderze

do edycji pusty projl otrzymat
plik  main.cpp. zawarto$¢ edytora.
Brak wtyczek.

7 | Zaladowanie | Uzytkownik Wejscie w  tryb| Komunikat
wtyczki do|zalogowany, komendy. Wpisanie |0 poprawnym
jezyka C++. |brak wtyczek. Hlink user  plugin |przylaczeniu = wtyczki

CppPlugin” do uzytkownika.
i zatwierdzenie
klawiszem Enter.

8 |Edycja pliku| Uzytkownik Wejscie ~w  tryb|Edytor koloruje

z wtyczka. | zalogowany, wstawiania. skladnie jezyka C++,
istniejacy Napisanie funkcji | podpowiadanie skladni
i aktywny main w jezyku C++,|oraz zawartosci
projekt o nazwie|uzywajac przy tym | struktury po odwotaniu
,»projl”, gotowy | prostej struktury.|sie  do  zawartosci
do edycji pusty|Wyjscie z  trybu|zmiennej. Pusty plik
plik  main.cpp. | wstawiania. main.cpp w folderze
Zaladowana projl otrzymat
wtyczka zawarto$¢ edytora.
,CppPlugin”.

9 |Refaktoryza |Uzytkownik w edytorze | Wszystkie symbole

Cja zalogowany, zaznaczy¢ symbol | adekwatne do
istniejacy kursorem lub karetka. | zaznaczonego zmienity
i aktywny Wejscie w  tryb|swoja nazwe na
projekt o nazwie | komendy i wpisac |, nowySymbol”. Plik na
,»proj1”, gotowy |,rename serwerze zostat
do edycji plik | nowySymbol”. synchronizowany.
main.cpp.
Zatadowana
wtyczka
,CppPlugin”.

10 | Zaznaczanie | Uzytkownik Wejscie ~w  tryb| Wszystkie linie
bledéw. zalogowany, wstawiania. i fragmenty kodu

istniejacy Napisanie funkcji | z bledami zostaty
i aktywny main w jezyku C++ |zaznaczone. Zostaty
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projekt o nazwie|tworzac przy tym | ukazane rowniez tresci
,»proj1”, gotowy|btedy w  skladni.|bledéw.
do edycji pusty|WyjScie z  trybu
plik  main.cpp. | wstawiania.
Zaladowana
wtyczka
,»CppPlugin”.
11 | Metody Wykrywanie metody | Sukces. A N
HTTP. i realizacja zadan
podpietych do tej
metody.
12 | Serializacja Zamiana tancucha | Sukces. A T
tekstu znakéw w formacie
w formacie JSON na instancje
JSON na klasy.
instancje Zamiana instancje
klasy i na klasy na ‘tanicucha
odwrot. znakéw w formacie
JSON.

5.2. Testy funkcjonalne

W podrozdziale tym zostaly ukazane za pomoca zrzutéw ekranéw wybrane testy funkcjonalne,
kazdy test znajduje sie w osobnym paragrafie. Zrzuty ekranéw prezentuja stan przed, w trakcie
przeprowadzania testu oraz stan po wykonaniu testu.

5.2.1 Utworzenie nowego projektu

Rysunek 24. to zrzut ekranu przedstawiajacy IDE przed przeprowadzeniem testu
funkcjonalnego nr 3. z Tabeli 22. Wida¢ na nim brak projektéw oraz juz wpisana komende przy
uruchomionym trybie COMMAND.
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Lack projects, run command 'new project [name]' to create new project or 'help' to read help

[CITIXEY [No Name][+]
RSN :

new project projl

Rysunek 24. Zrzut ekranu przed przeprowadzeniu testu nr 3.

Rysunek 25. to zrzut ekranu przedstawiajacy IDE po przeprowadzeniem testu funkcjonalnego
nr 3. z Tabeli 22. Wida¢ na nim aktywny projekt ,,proj1”.

ACTIVE PROJECT: & = projl

NORMAL JECEENTANEN|

Rysunek 25. Zrzut ekranu po przeprowadzeniu testu nr 3.

5.2.2 Zaladowanie wtyczki do jezyka C++

Stan przed testem zatadowania wtyczki nr 7 z Tabeli 22. zostatl przedstawiony w Rysunku 26.
jako rzut ekranu. Wida¢ na nim auto-uzupehianie na podstawie stownika oraz liste wtyczek.
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ACTIVE PROJECT: » = projl
@ main.cpp

struct TestowaStruktura
{
int zmienna = 0;

}
int main()
TestowaStruktura testowaStruktura;

testowaStruktura.|
abc auto
return 0; abc begin
ab bool
abc ddd
abc end
abe for
abc glosl
abc h
abc include
abc int
abc it
abc Kot

] PostgreSQLPlugin
1 CppPlugin

INSERT JUESH e ~ 69% = 11:16 §:22 040

Rysunek 26. Zrzut ekranu przed przeprowadzeniem testu nr 7.

Stan po przeprowadzeniu testu zaladowania wtyczki nr 7 z Tabeli 22. zostal przedstawiony
w Rysunku 27. Zrzut ekranu prezentuje pozytywny komunikat oraz auto-uzupeknianie zrealizowany
przez LSP.

ACTIVE PROJECT: » = projl
G main.cpp
struct TestowaStruktura
{
int zmienna = 0;

Iy
! int main()
TestowaStruktura testowaStruktura;
testowaStruktura.

4¢ zmienna
return ©;

] PostgreSQLPlugin
- [INSTALLED] CppPlugin

INSERT JUERL ] L 69% = 11:16 §:22 042

Rysunek 27. Zrzut ekranu po przeprowadzeniem testu nr 7.

5.2.3 Refaktoryzacja

Stan przed testem refaktoryzacji nr 9 z Tabeli 22. zostat przedstawiony w Rysunku 28. jako rzut
ekranu. Wida¢ na nim otworzony do edycji plik main.cpp, zaznaczony symbol ,testowaStruktura”
oraz wpisana juz komenda do zmiany nazwy.
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ACTIVE PROJECT: » = projl
@ main.cpp

struct TestowaStruktura

{
int zmienna = 0;

}

! int main()

{

TestowaStruktura testowaStruktura;

testowaStruktura.zmienna = 6;

return 0;

! Expected ';' after struct (fix available) (7:1)

COMMAND JUERH{Ieo]s]

K 69% = 11:16 §:13 o @

Rysunek 28. Zrzut ekranu przed przeprowadzeniem testu nr 9.

Po przeprowadzeniu testu nr 9. z Tabeli 22. w pliku main.cpp symbol ,,testowaStruktura” zostat
zamieniony na ,,nowaStruct”. Rezultat wida¢ na zrzucie ekranu przedstawionym w Rysunku 29.

ACTIVE PROJECT: = = projl
@ main.cpp

struct TestowaStruktura
{

int zmienna = 0;

©®NOU A WN

TestowaStruktura nowaStruct;
nowaStryct.zmienna = 6;

return 0;

¥ Expected ';' after stuct (fix available) (7:1)
NORMAL JA(E}

Rysunek 29. Zrzut ekranu po przeprowadzeniu testu nr 9.

60



5.3. Testy jednostkowe

W podrozdziale tym zostaly ukazane za pomoca zrzutéw ekranéw wybrane testy jednostkowe.
Zrzuty ekran6w prezentuja stan po przeprowadzeniu testu.

Rysunek 30. zawiera zrzut ekranu przedstawiajacy rezultat po przeprowadzeniu testéw
jednostkowych nr 12. z Tabeli 22. serializacji JSON.

B~ build st b master
» ./jsonlib_test
Running 5 tests from 4 test cases.
Global test environment set-up
--] 2 tests from parselsonTests
] parseJsonTests.simplevalues
0K ] parselsonTests.simplevalues (8 ms)
] parselsonTests.complexvalues
0K ] parseJsonTests.complexValues (6 ms)
] 2 tests from parseJsonTests (0 ms total)

] 1 test from valuelsonTests
] valueJsonTests.createsimplelson
0K ] valuedsonTests.createsimplelson (6 ms)

] 1 test from valuelsonTests (@ ms total)

] 1 test from serializeTests
] serializeTests.dumpJson
0K ] serializeTests.dumplson (@ ms)
] 1 test from serializeTests (@ ms total)

--] 1 test from dataTests
] dataTests.getDefaultData
0K ] dataTests.getDefaultData (8 ms)
] 1 test from dataTests (@ ms total)

Global test environment tear-down
5 tests from 4 test cases ran. (1 ms total)
PASSED ] 5 tests.

Rysunek 30. Zrzut ekranu po przeprowadzeniu testow jednostkowych
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6. Analiza systemu na tle istniejacych rozwigzan

W rozdziale tym zostaly przedstawione kryteria analizy poréwnawczej, nastepnie prototyp
zostal porownany do przytoczonych w pracy konkurencyjnych rozwigzan.

6.1. Kryteria analizy poréwnawczej

Wykonana analiza poréwnawcza zostata objeta nastepujacymi kryteriami:
¢ interfejs uzytkownika oraz jego mozliwosci,
e wspierane technologie,
e wtyczki i rozszerzenia,
¢ funkcje wspomagania,
e subiektywne wrazenia z uzytkowania.

6.2. Porownanie

W podrozdziale tym zostalo wykonane poréwnanie prototypu z konkurencyjnymi
rozwigzaniami przytoczonymi w podrozdziale 1.2. Kazdy element w osobnym paragrafie.

6.2.1 Interfejs uzytkownika oraz jego mozliwosci

W odréznieniu od wszystkich przytoczonych konkurencyjnych rozwigzaniach, prototyp nie
posiada panelu administracyjnego. Takie rozwigzanie pozwala na ,nieodrywaniu” sie od edytora
kodu. Wszystkie IDE podzielone sa na panele, ktére majg mozliwos¢ zmiany rozmiaru, a takze
catkowitego schowania.

Codeanywhere oraz Eclipse Che posiadaja wyglad i funkcjonalno$¢ identyczng do tych znanych
z VS Code, poniewaz wspomniany edytor kodu jest najpopularniejszy to przytoczone srodowiska
posiadaja najwieksza grupe potencjalnych odbiorcow. AWS Cloud9 oraz Replit wygladem
przypominajq klasyczne desktopowe IDE. Szczegolnie ten pierwszy. Prototyp zostal wzorowany na
modalnym edytorze Vim. Edytor ten wymaga od uzytkownika poSwiecenia sporo czasu, aby stat sie
narzedziem produktywnym. Mo6wi sie ze krzywa nauki Vima jest stroma a mimo to znajduje sie w top
5. programéw deweloperskich. Podobnie jest z prototypem, trzeba sie go nauczy¢, co moze stanowié
argument o jego odrzuceniu.

Prototyp jako jedyny nie posiada mozliwosci: debugowania, emulacji terminalu, kontroli wersji
oraz konteneryzacji. Autor przekonany jest ze trzy ostatnie braki mozna nadrobi¢ wtyczkami.
Debugowanie jest specyficzng funkcja, ktéra wymaga sporej ingerencje w kod.

6.2.2 Wspierane technologie

IDE takie jak Codeanywhere, Eclipse Che, Replit oraz prototyp korzystaja z edytora
Monaco Editor [20], ktéry posiada wbudowana funkcje kolorowania sktadni dla niemalze wszystkich
jezykéw programowania (az 80). Warto zwrdci¢ uwage na to, ze wspomniany edytor pochodzi od VS
Code.

Wszystkie srodowiska deweloperskie oprocz AWS Cloud9 posiadaja wsparcie LSP, dzieki
czemu tylko brak implementacji serwera jezyka ogranicza to IDE przed wsparciem wszystkich
jezykow programowania.
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Warto nadmieni¢ ze Replit jako jedyny udostepnia predefiniowane $rodowiska z gotowa
konfiguracja jezyka programowania wraz z framework’iem np. Python + Django.

6.2.3 Wtyczki i rozszerzenia

Obstuga wtyczek zostala zaimplementowana w trzech IDE: Codeanywhere, Eclipse Che oraz
w prototypie. Ostatni z nich obstuguje tylko wtyczki wilasnosciowe. Nie potrafi przyswaja¢ ich
z gotowych repozytoriéw tj. VS Code Marketplace jak to ma miejsce w przypadku tych dwdch
pierwszych.

6.2.4 Funkcje wspomagania

Funkcje edytora we wszystkich zintegrowanych Srodowiskach sa podobne z racji tego, ze
wiekszo$¢ z nich korzysta z LSP. Protokdt ten wspiera takie funkcje jak: formatowanie kodu,
refaktoring symboli, wylapywanie bledéw i ostrzezen, podpowiadanie, czy nawigacja po projekcie.
W sktad nawigacji wchodzg funkcje: skok do definicji, skok do deklaracji oraz wyszukiwanie
referencji i skok do wybranej. AWS Cloud9 pomimo braku LSP nie odstepuje konkurencji. Na
pochwate zastuguje Codeanywhere za unikalng funkcjonalno$¢ jakq jest analizator wylapujacy
fragmenty kodu ktére mozna napisac lepie;j.

6.2.5 Subiektywne wrazenia z uzytkowania

Kazde z omawianych IDE posiada wlasna unikalng grupe odbiorcow. Dla AWS Cloud9 sg to
deweloperzy korzystajacy z AWS, a dla Codeanywhere i Eclipse Che sa to uzytkownicy VS Code. Dla
najmtodszych i uczacych sie dopiero programowania oséb najlepszy wydaje sie by¢ Replit. Natomiast
prototyp moze wzbudzi¢ spore zainteresowanie wsrod uzytkownikéw Vim, do ktérych zalicza sie
autor pracy.

Codeanywhere oraz Replit jako jedyne maja rozbudowane funkcje do wspéipracy w takim
stopniu, ze wida¢ pozycje karetki innych cztonkéw projektu. Oba z nich moga pomyslnie by¢
wykorzystywane do nauki zdalnej lub przeprowadzania rekrutacji na odleglo$¢ na stanowisko
deweloperskie.

Autor pracy jako kilkuletni uzytkownik Vima widzi duzy potencjat w tym projekcie. Prototyp
posiada unikalny wyglad oraz spore mozliwosci rozbudowy o dodatkowe funkcje. Laczy w sobie
wybrane cechy omawianych IDE, a zarazem posiada mozliwosci edytoréw modalnych.
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7. Podsumowanie i wnioski

Celem niniejszej pracy magisterskiej byto opracowanie koncepcji elastycznego, modalnego,
zintegrowanego S$rodowiska programistycznego wykorzystujacego wtyczki oraz dzialajacego
w internetowej chmurze. Tak skonstruowany cel zdaniem autora zostal osiagniety. Prototyp zostat
zaprojektowany, zaimplementowany i przetestowany w oparciu o przytoczona koncepcje. Dziatajacy
prototyp zostal skonfrontowany z kilkoma konkurencyjnymi rozwigzaniami. Na podstawie tej
konfrontacji zostaty wyciagniete nastepujace wnioski.

Prototyp dzieki swojemu interfejsowi uzytkownika trafi do niemalej grupy odbiorcéw,
korzystajacych na co dzien z modalnego edytora tekstu Vim. Dodatkowo, uzytkownikom dla ktérych
nauka modalnych edytoréw okazata sie zbyt trudna, prototyp utatwi im wdrozenie w te dziedzine.

Webowe IDE wspierajace mechanizmy wspélpracy moga urozmaici¢ zdalng nauke
programowania lub ulatwi¢ przeprowadzanie rozméw rekrutacyjnych na odleglosc.

Nie wliczajac funkcji debugowania przedstawiony IDE nie odbiega znaczaco od rozwigzan
konkurencji, a niektére jego elementy dziataja lepiej. Blyskawiczna synchronizacja zmian, a w tym
rowniez edycja i refaktoryzacja jest jednym z tych elementéw. Zostalo to uzyskane za sprawa
wykorzystania dziennika zmian oraz wybranych technologii.

Zaprezentowany projekt mozna rozwija¢ poprzez dodanie funkcji: debugowania, emulacji
terminalu oraz obstuge kontroli wersji. Dodatkowo konteneryzacja tez wyglada na funkcje warta
implementacji. Pomocny bylby rowniez mechanizm ladowania wtyczek z sieci, jak to ma miejsce
w VS Code Marketplace.

Autor pracy zywi nadzieje, ze zaprezentowana praca dyplomowa bedzie inspiracja do proby
zmierzenia sie z modalnymi edytorami tekstu.
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