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Инструменты для сборки и управления 



Что такое maven? 

"Maven is a project development management 

and comprehension tool" 

с сайта maven.apache.org 

 ● инструмент для сборки и управления 

 проектами [на Java] (build tool) 

 ● инструмент для управления ЖЦ проекта 

 ● инструмент для автоматизации 



Другие утилиты для сборки проектов 

 shell/bat скрипты 

 ● make 

 ● cmake 

 ● scons 

 ● ant 

 



Почему Maven? 
 на текущий момент одна из самых широко 

распространенных утилит для сборки в 

мире Java (загляните в исходники почти 

любого проекта от apache.org - найдете 

там pom.xml) 

 огромный актуальный репозиторий 

артефактов в репозиториях maven 

  поддерживается большинством 

современных IDE (Eclipse, IntelliJ IDEA, 

NetBeans и т.д.) 



Ключевые преимущества 

 декларативный язык описания проекта 

(POM) 

 ● автоматическое управление 

зависимостями 

 ● огромный, поддерживаемый в актуальном 

состоянии репозиторий артефактов 

 ● модульная расширяемая за счет плагинов 

архитектура, огромное количество плагинов 



Главные недостатки 

 сложность освоения 

 неочевидность (контринтуитивность) в некоторых 

моментах 

 не очень хорошая документация 

 огромное количество плагинов (трудно 

сориентироваться) 

 трудно разобраться если что то пошло не так 

(возникла ошибка) 

 необходим доступ в Интернет или собственный 

репозиторий артефактов 



Установка Maven 

 ● требует наличия на машине JDK версии 

>=1.5 

 ● скачиваем с сайта проекта http://apache. 

maven.org 

 ● разворачиваем архив 

 ● прописываем переменную окружения 

M2_HOME 

 ● прописываем путь $M2_HOME/bin в PATH 

 ● запуск командой mvn 



Как все это работает? 

 



Еще раз как все ЭТО работает? 

 



Артефакт 

 Что есть Артефакт? Да все что угодно что 

производит наш проект (jar,war, ear и т.п.) или 

использует maven (плагин) 

 Результатом работы Maven является создание 

(построение) артефакта, а так же ряд дополнительных 

действий над ним (тестирование, инсталляция в 

локальный репозиторий, deployment) 

 ● Сам артефакт зависит от других артефактов 

(наших и внешних, плагинов maven) 



Координаты артефакта 



Примеры maven координат 

 



POM файл 
 POM - Project Object Model, xml файл, обычно 

называется pom.xml 

 POM файл содержит описание нашего проекта 

(декларативный стиль!) и все специфические его 

настройки. 

 Пример минимального POM файла (данный пример 

работает!!!): 



Минимальные требования к POM 

 Минимально POM файл проекта должен 

содержать лишь версию модели и 

координаты артефакта проекта. 



Репозитории 

 Репозиторий maven это файловое хранилище с 

метаинформацией и быстрым поиском и доступом 

 ● Бывают двух типов 

 ○ local ( находятся в ~/.m2/repository ) 

 ○ remote (например, стандартный http://repo1. 

maven.org/maven2 или внутренний репозиторий 

компании, например, Nexus) 

 ● используются для хранения и получения 

зависимостей (dependencies) проекта и плагинов 

maven 



Lifecycle (жизненный цикл) проекта 

Существуют три стандартных lifecycles: 

 ● clean - очистка проекта 

 ● default - построение проекта из исходных кодов 

 ● site - построение вторичных артефактов 

(документация, wiki, сайт и т.п.) 

 Жизненный цикл состоит из фаз. К каждой фазе 

может быть привязан ноль или более goal-ов 

различных плагинов. По умолчанию, набор фаз с 

привязанными плагинами стандартен и зависит от 

типа артефакта проекта (конкретно - от типа 

packaging). 



Сборка кода 



Как найти нужную библиотеку 

 







build.gradle 

Плагин java содержит в себе задачи: 

  jar — собрать jar архив,  

 compileJava — скомпилировать исходные коды и др. Подробнее о 

плагине можно почитать тут.  

Плагин application содержит в себе задачи:  

 run — запуск приложения;  

 installApp — установка приложения на компьютер, эта задача создает 

исполняемые файлы для *nix и для windows (bat файл);  

 distZip — собирает приложение в zip архив, помещая туда все jar 

файлы 













Фреймворк – что это? 
 Фреймворк это программная оболочка, позволяющая упростить 

и ускорить решение типовых задач, характерных для данного 

языка программирования. Само слово framework означает 

«каркас» в переводе с английского.  

Классические фреймворки: 

 Javascript - jQuery – библиотека с готовыми функциями 

визуальных эффектов, AJAX-запросов и прочих полезных 

вещей.  

 PHP  - Yii 

 Java – Spring 

Фреймворк отличается от понятия библиотеки тем, что библиотека может быть 

использована в программном продукте просто как набор подпрограмм близкой 

функциональности, не влияя на архитектуру программного продукта и не 

накладывая на неё никаких ограничений.  

В то время как фреймворк диктует правила построения архитектуры приложения, 

задавая на начальном этапе разработки поведение по умолчанию, каркас, 

который нужно будет расширять и изменять согласно указанным требованиям. 



Spring 



Проекты Spring  



Spring 



IoC 



IoC контейнер 



АОП 



Spring 







Проект робот в Spring 





Инструменты 



Eclipse 







Инструменты 















Инструменты 







































































Ссылки 

http://www.javable.com/columns/aop/workshop/02 

http://www.eclipse.org/aspectj/ 

http://www.eclipse.org/aspectj/doc/next/quick5.pdf 

http://www.eclipse.org/aspectj/doc/released/progguide/index.html 

https://www.ibm.com/developerworks/ru/views/java/libraryview.jsp?search_by=AOP@work 

 

http://www.javable.com/columns/aop/workshop/02
http://www.eclipse.org/aspectj/
http://www.eclipse.org/aspectj/doc/next/quick5.pdf
http://www.eclipse.org/aspectj/doc/released/progguide/index.html
https://www.ibm.com/developerworks/ru/views/java/libraryview.jsp?search_by=AOP@work


Создание простого Spring примера 

  создадим в Eclipse проект Maven и назовем его SpringAOPExample. В файле 

pom.xml будет содержать следующие зависимости: 

 

 





Пример из жизни: 

 Вы приходите в библиотеку и просите выдать вам книгу. В программе 

данное действие будет представлено функцией getBook(String author, 

String book_name).  

 Перед тем как выдать вам книгу, необходимо проверить, есть ли такая 

в наличии: checkBook(String author, String book_name).  

 Помимо этого было бы неплохо проверить, нет ли у вас 

задолженностей по книгам, ведь без возврата всех книг нельзя брать 

новые: checkReader(String reader_name).  

 Если все необходимые условия выполнены, то вам выдается книга. 

Однако после этого надо бы пометить, что данная книга находится 

теперь у вас на руках: booked(String author, String book_name, String 

reader_name).  



Основные понятия: 

 Аспект (aspect) — модуль или класс, реализующий 

сквозную функциональность. Если в ООП базовым 

элементом является класс, то в АОП — это аспект;  

 Точка соединения (join point) — определяется как 

любая логическая точка в процессе выполнения 

программы, где встречаются основная программа и 

аспект. В Spring AOP точка соединения всегда 

соответствует вызову метода; 

 



Напоминалка 

Для языка Java парадигма АОП реализуется с помощью такого 

фреймворка, как Spring AOP , который заключает всю сквозную 

функциональность в аспекты. Проще говоря, он способен 

улавливать выполнение какого-либо метода и добавлять до или 

после него выполнение других методов. Делается это с 

помощью Advice(совет, рекомендация). В Spring AOP есть 4 

вида рекомендаций: 

 Рекомендация before — запускается до выполнения метода; 

 Рекомендация after — запускается после выполнения метода; 

 Рекомендация throws — выполняется после того, как метод 

выбросит исключение; 

 Рекомендация around — окружает точку соединения. 

Объединяет в себе три вышеперечисленные рекомендации; 

 



Добавляем в проект зависимости 



Создаём класс сервисов пользователя 



помещаем конфигурационный файл Spring с именем 

Spring-Customer.xml 







Вывод программы 



Spring AOP Advices (Рекомендации) 

Рекомендация before 



В конфигурационном файле Spring (Spring-

Customer.xml) создаем бин для класса BeforeMethod, 

а также новый объект с именем 

customerServiceProxy: 

Свойство с именем target определяет бин класса, с которым мы будем 

работать. Свойство с именем interceptorNames определяет какие классы 

(рекомендации) будут работать с классом, находящемся в свойстве 

target. Теперь при запуске программы вы увидите следующее: 



Вывод программы 

до выполнения каждого метода класса CustomerService 

выполняется метод before рекомендации BeforeMethod 



Рекомендация after 



Конфигурационный файл Spring-Customer.xml: 





Рекомендация throws 

Выполняется после того, как метод 

выбросит исключение. 







Рекомендация around 

Сочетает в себе три 

вышеприведенных рекомендации и 

выполняется во время выполнения 

метода. 





Конфигурационный файл Spring-Customer.xml 





Добавление зависимостей в проект 















Маска аспекта 



Вывод результатов 



Проектирование – определение зависимостей 



Интерфейс Performer и его реализацию 



Класс с «советами» 



Xml  настройки нашего приложения 



параметре тега pointсut - expression.  

 execution означает, что аспект выполняется только 

при запуске соответствующего метода doSmth.  

 Звездочка перед путем означает, что 

возвращаемое значение может быть любое 

 две точки в скобочках, что аргументы могут быть 

любые.  

 можно указывать путь к интерфейсу, а не класса. 

Тогда аспект будет работать для всех классов, 

которые имплементируют данный интерфейс 



Главный класс 



Добавим новые советы 



Добавим новые бины 





Фреймворк PostSharp 

 это реализация аспектно-ориентированного подхода 

для .NET. PostSharp в отличие от многих своих 

аналогов работает как пост-компилятор, то есть он 

вносит изменения в MSIL (Microsoft Intermediate 

Language). 

 PostSharp позволяет легко создавать атрибуты, 

которые меняют поведение методов, полей и типов. 

Для этого нужно унаследовать класс атрибута от 

одного из предоставляемых библиотекой базовых 

классов, реализовать его виртуальные методы и 

применить этот атрибут. 





 Метод OnExit называют советом (advice), он всегда 

выполняется (даже если выпадет исключение, так как OnExit 

вызывается из блока finally) после тела метода, к которому 

применяется атрибут. Помимо него класс 

OnMethodBoundaryAspect предоставляет ещё три совета: 

 OnEntry — выполняется перед телом метода; 

 OnSuccess — выполняется после успешного выполнения тела 

метода; 

 OnException — выполнятся после тела метода в случае, если в 

методе выпало необработанное исключение. 

 





 В чём же преимущество использования АОП в данном примере? 

Представим, что у нас есть несколько классов, в каждом из которых 

много методов и нам необходимо реализовать трассировку. Если не 

использовать АОП, то придётся в теле каждого метода прописывать 

Trace.WriteLine… Используя же АОП мы выделяем эту сквозную 

функциональность в отдельную сущность (аспект) и применяем её к 

методам при помощи атрибута. 

 

PostSharp есть и другие аспекты 

 OnMethodBoundaryAspect: 

 EventInterceptionAspect 

 LocationInterceptionAspect 

 OnExceptionAspect 

 … 

 

 



PostSharp — это удобный инструмент для 

внедрения АОП в программы, написанные с 

использованием среды .NET. АОП дополняет 

ООП, выделяя сквозную функциональсть в 

отдельные аспекты, избавляется от 

дублирования кода (принцип DRY – Don't 

Repeat Yourself) и упрощает архитектуру 

приложения. 



Краткий обзор Unity 2.0 

 Unity — это блок приложения, доступный как часть 

проекта Microsoft Enterprise Library, а также в 

отдельном виде. Microsoft Enterprise Library — это 

набор блоков приложения, которые снимают часть 

проблем, связанных с горизонтальным пересечением 

иерархии и характерных в разработке .NET-

приложений (протоколирование, кеширование, 

шифрование, обработка исключений и др.).  



Перехват в Unity 2.0 
 Основная концепция перехвата в Unity позволяет разработчикам 

настраивать цепочку вызовов, необходимых для запуска какого-либо 

метода некоего объекта.  

 Иначе говоря, механизм перехвата Unity захватывает вызовы, 

выдаваемые для настройки объектов, и изменяет поведение целевых 

объектов, добавляя дополнительный код до, после и вокруг обычного 

кода методов.  

 Перехват — фактически очень гибкий подход к добавлению нового 

поведения для объекта в период выполнения, не затрагивающий его 

исходный код и не влияющий на поведение классов в той же цепочке 

наследования.  

 Перехват в Unity — способ реализации популярного проектировочного 

шаблона Decorator, разработанного для расширения 

функциональности объекта в период выполнения и в момент его 

использования.  

 Декоратор (decorator) — это объект-контейнер, который принимает (и 

поддерживает ссылку на) экземпляр целевого объекта и дополняет его 

возможности. 



Перехват объекта в действии (в Unity 2.0) 



Настройка перехвата 

перехват реализуется простым 

добавлением нового расширения к 

контейнеру, чтобы описать, как будет 

разрешаться объект. 



добавить в конфигурационный файл 

 Цель этого сценарного кода — 

расширение схемы конфигурации новыми 

элементами и псевдонимами, 

специфичными для подсистемы перехвата 



Определение контейнера 

 Перехватчик интерфейса (interface interceptor) — это 

перехватчик экземпляра, ограниченный в своих действиях до 

прокси только одного интерфейса объекта. Такой перехватчик 

создает класс прокси с помощью генерации динамического 

кода. Элемент поведения interception в конфигурации указывает 

внешний код, который должен выполняться вокруг 

перехватываемого экземпляра объекта. 



 Класс TraceBehavior нужно конфигурировать 

декларативно, чтобы контейнер мог разрешать его и 

любые его зависимости. Чтобы сообщить контейнеру 

о классе TraceBehavior и его конструкторе вы 

используете элемент <register>: 





 Класс поведения реализует IInterceptionBehavior, 

который в основном состоит из метода Invoke. Этот 

метод содержит всю логику, нужную для любого 

метода, который находится под контролем 

перехватчика. Если вы хотите сделать что-то до 

вызова целевого метода, то делаете это в начале 

метода. Когда вам требуется перейти к целевому 

объекту (или, точнее, к следующему поведению, 

зарегистрированному в конвейере), вы вызываете 

делегат getNext, предоставляемый инфраструктурой. 



Гибкость конфигурирования 

 Перехват и AOP в целом открывают 

целый ряд интересных возможностей. 

Например, перехват позволяет добавлять 

обязанности в индивидуальные объекты 

без модификации всего класса, благодаря 

чему решение получается гораздо более 

гибким, чем при использовании шаблона 

Decorator. 






































