Narzedzia programistyczne wspierajgce Pythona

Niniejszy artykut powstat jako rezultat moich poszukiwan narzedzi, ktére wspomagatyby programiste piszacego w
Pythonie. Znalezione narzedzia testowatem na projekcie, ktéry wraz z trzema innymi studentami pisatem w ramach pracy
licencjackiej na wydziale informatyki Uniwersytetu Warszawskiego. Projekt ostatnio urést do okoto 30 tys linii i w zwigzku z tym
programowanie z pomoca prostych narzedzi stawato sie coraz trudniejsze.

W ramach zaje¢ na uczelni poznatem wiele narzedzi dla Javy: skomplikowane i potezne IDE, programy do wyszukiwania
bugéw, do wyszukiwanie miejsc podejrzanych o zty styl programowania itp. W zwigzku z tym chciatem przekona¢ sie czy
analogiczne narzedzia istniejg dla Pythona. Bytem tez przygotowany, ze ze wzgledu na inng specyfike jezyka i mniejszg
popularnos¢ w duzych projektach, wynik moze nie by¢ zadowalajacy.

Wszystkie znalezione programy sa darmowe (innych nie szukatem), wiekszo$¢ z nich mozna za darmo $ciggnaé ze
stosownych stron, chociaz niektére wymagaty pewnej pracy w dostosowywaniu do mojego projektu, podejrzewam, ze podobnie
bedzie w przypadku innych. Stad dodatkiem do artykutu jest plik .zip z lekko zmodyfikowanymi wersjami narzedzi lub prostymi
skryptami ktére pokazuje jak je stosowad. Réwniez w artykule sporo miejsca poswiecitem sprawom zwigzanym z instalacjg i

ewentualnymi modyfikacjami omawianym programow.

Wymagania wstepne:
- Python 2.6,
- MS Windows,
- Jaki$ program od rozpakowania archiwéw *.zip.

Czes¢ narzedzi, zwtaszcza tych tworzonych przez pojedynczych entuzjastéw, dziata tez na starszych wersjach Pythona, zazwyczaj
witasnie do nich byty tworzone, natomiast ich praca w nowej wersji wymaga wiecej pracy. Wszystkie omawiane programy powinny
tez dziata¢ pod Linux-em (poza Notepad-em++).

1. Skrét
Wszystkie omawiane programy razem z linkami do ich stron oraz ewentualnym potozeniem w zataczonej paczce (pliku *.zip).
Oprogramowanie ktére nie wymaga specjalnych modyfikacji nie zostato zatagczone w paczce, tatwiej je Sciggna¢ z Internetu.

Nazwa programu Strona WWW Potozenie w paczce

Eclipse + Pydev http://www.eclipse.org/downloads/ Brak
http://pydev.sourceforge.net/updates/

Notepad++ http://notepad-plus.sourceforge.net/uk/download.php Brak

Pylint http://www.logilab.org/project/pylint Brak

Pyflakes http://divmod.org/trac/wiki/DivmodPyflakes /pyflakes

Pymetrics http://sourceforge.net/projects/pymetrics/ /pymetrics

Statsvn http://www.statsvn.org/downloads.html /statsvn

depgraph http://www.tarind.com/depgraph.htmi /depgraph

Lumpy http://www.greenteapress.com/thinkPython/swampy/lumpy.html /lumpy

2. Edytory / IDE

Praktycznie kazdy jezyk z popularnych jezykéw programowania ma jedno lub wiecej popularnych IDE, natomiast nie znalaztem
takiego Srodowiska dla Pythona. Na pytanie o najlepszy edytor na forach zazwyczaj pojawiajg sie ,standardowe” odpowiedzi, np.
Emacs czy gedit, czyli programy ktére nie sg tatwe do opanowania i/lub nie zapewniajg bardziej zaawansowanych funkcji:
podpowiadanie nazw czy kontrola poprawnosci kodu. Zapewne wynika to z mniejszej popularnosci oraz samej specyfiki jezyka
Python: dynamiczny charakter i tatwos¢ uzycia refleksji utrudniajg automatyczng interpretacje czy refactoring. Dalej opisuje dwa

najlepsze edytory ktére osobiscie znalaztem.

2.1. Eclipse + Pydev
Eclipse jest jednym ze standardowych IDE dla Javy, obstuguje tez wiele wtyczek zaréwno z dodatkowymi narzedziami dla Javy, jak
i dajacymi wsparcie dla innych jezykéw.



W szczegdlnosci programisci Pythona powinni sprébowac uzy¢ wtyczki Pydev, ktéra daje catkiem dobre wsparcie dla tego wiasnie
jezyka. Petny spis funkcjonalnosci jest przedstawiony na stronie domowej projektu, jego skrét przedstawiam ponizej:

Funkcjonalnosci:

- Debugger analogiczny jak ten dla Javy, ale nie ma mozliwosci ustawienia breakpointu na wyjatku,

- Szybkie wyszukiwanie plikéw i napiséw (np. nazw klas, skréty Ctrl + H, Ctrl + Shift + R),

- Podpowiadanie nazw metod i pél w klasach, nazw zmiennych, klas w modutach itd. Niestety podpowiadanie
nie wydaje sie bardzo wyszukane, podaje tylko te nazwy co do ktérych jest pewnos¢, ze sa zdefiniowane. (skrét
Ctrl + Spacja),

- Analogiczne wsparcie dla Jython-a,

- Podkreslanie sktadni, automatyczne wykrywanie btedéw sktadniowych, opcje do porzadkowania plikéw
zawierajacych spacje i tabulatory,

- Automatyczne wcinanie kodu, zgodnie ze sktadnia,

- Zarzadzanie pakietami i projektami, mozliwos¢ tgczenia z innymi wtyczkami, np. Subclipse (wtyczka do SVN).

Sposéb instalacji:

- Nalezy $ciggna¢ ktéras z wersji Eclipse-a ze strony (wystarczy najprostsza/najmniejsza wersja),

- Rozpakowad¢ w wybranej lokalizacji, Eclipse nie wymaga instalacji,

- Uruchomi¢ Eclipse-a, przez odpowiedni plik w podkatalogu \bin,

- Help -> Software Updates, Add site, doda¢ strone PyDev-a (drugi link podany w tabelce),

- Dalej postepowac zgodnie z instrukcjami, po instalacji mozna wybra¢ perspektywe PyDev, stworzy¢ nowy
projekt i zacza¢ pisad.
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llustracja 1: Mimo wszystko lepiej jest mie¢ szeroki ekran.



Uwagi:
- Im mniej refleksji w kodzie, tym lepiej Pydev ( i pozostate narzedzia) dziataja,
- Dalej jeszcze opisze potaczenie Pydev-a i Pylint-a.

2.2. Notepad ++
Nie jest to IDE, raczej zaawansowany edytor. Ale ma za to wsparcie dla bardzo duzego zbioru jezykéw i dziata na starszym

sprzecie o nizszych parametrach. Bardzo dobry wybér dla oséb ktére nie chca pracowaé w ztozonym i zasobozernym IDE, lub jako

substytut Notatnika.

Funkcjonalnosci:

- Wsparcie dla wcie¢ i kolorowanie sktadni,

- Auto uzupetnianie, chociaz znacznie stabsze niz w Pydev-ie,

- Zaktadki z wieloma otworzonymi plikami,

- Wyszukiwanie tekstu w wielu plikach, np. w catym drzewie projektu,

- Wsparcie réwniez dla innych jezykéw, edytor przydatny nawet jesli ma sie tez Eclipse-a, do szybkiej edycji
réznych plikéw.

Sposéb instalacji:

- Sciagna¢ i uruchomi¢ instalator ze strony domowej projektu,

- Doradzam wybér petnej integracji z Explorerem Windows, daje to opcje otworzenia Notepada++ w menu
kontekstowym po nacisnieciu prawego przycisku na pliku.
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3. Kontrola jakosci i poprawnosci kodu

W idealnym przypadku samo IDE po zauwazeniu literéwki czy tez powazniejszego btedu powinno grzecznie :) uprzedzic¢
programiste ze jego wytwdr moze nie zadziata¢. Dla Javy to dos¢ czesto sie udaje, Eclipse z paroma sprytnymi wtyczkami potrafi
znajdowac takie problemy, ze programista nierzadko sam nie wpadt by na to ze taki bug mégtby wystapi¢. Oczywiscie, w wielu
przypadkach to podpowiadanie jest przesadzone, ale zazwyczaj warto sie nad takimi miejscami zastanowi¢. Dla Pythona takim
wykrywaczami podejrzanych fragmentéw sg dwa omdwione nizej programy. Trzecim jest Pychecker, ale ja osobiscie go nie
testowatem.

3.1 Pylint

Nazwa Pylint nawigzuje do programu lint ktéry spetniat podobna role dla jezyka C, jakie$ 30 lat temu. Narzedzia tego mozna
uzywaé na dwa sposoby, albo jako niezalezny program stuzacy do testowania wybranych zbioréw plikéw ( tak jak programy
opisywane dalej), albo mozna go podtaczy¢ do PyDev-a.

Ja osobiscie wyprébowatem drugi sposéb.

Funkcjonalnosci:

- Wyszukuje podstawowe btedy programistyczne, np. literéwki,

- Wyszukuje tez bardziej nietrywialne btedy i naktania ostrzezeniami do pisania bardziej czytelnego kodu,
zaréwno pod wzgledem wizualnym jak i logicznym.

Przyktad btedu nietrywialnego: Nie nalezy uzywac list jako parametréw domysinych w metodach, bo taki
parametr wylicza sie tylko raz i ewentualna jego modyfikacja moze wptyng¢ na dziatanie metody przy

kolejnym wywotaniu

- Zbidr ostrzezen mozna modyfikowad, chociaz nie jest to zbyt wygodne,

- Wszystkie btedy/ostrzezenia sg zaznaczane przy odpowiadajgcych im liniach w sposéb standardowy dla
Eclipse-a,

- Btedy majg swoje kody i krétkie opisy, na stronie Pylint-a jest do nich instrukcja.

Sposéb instalacji (Instrukcja instalacji zaktada posiadanie juz Eclipse-a + PyDev-a):

- Sciggna¢ Pylint-a ze strony do wybranego katalogu na dysku, rozpakowa¢,
- Standardowo zainstalowa¢ Pylint-a jako biblioteke za pomoca:

python setup.py

- Wej$¢ w ustawienia Pydev-a (Window — Preferences - Pydev - Pylint),
- Wiaczy¢ Pylint-a i podac $ciezke do niego Sciezke,
- Pylint powinien zacza¢ dziata¢ po przebudowaniu projektu.

Krétki help na stronie Pydev-a: http://pydev.sourceforge.net/pylint.html

Powyzszy help wspomina gtéwnym problemie z uzywaniem Pylint-a - dziata on raczej wolno. Dla domysinych ustawien po
zapisaniu jakiegokolwiek pliku Eclipse-a praktycznie sie zawiesza na chwile, jesli sprawdzany projekt jest w miare duzy. Jesli
uzywamy SVN-a i nagle zmieni nam sie wiele plikéw, to proces sprawdzania wiasciwie nie kohczy sie w rozsgdnym czasie. Help
opisuje jak sobie z tym radzi¢, dodatkowo mozna sprébowad uzywac opcji ,Only analyze open editors” w sekcji Builders.
Dodatkowa wada Pylinta jest to, ze nie wida¢ czy juz skonczyt analize, jedynym wyznacznikiem jest fakt pojawienia sie nowych
bteddéw/ostrzezen.

Druga wada/zaletg Pylinta jest zbytnie (jak na mdj gust) ,marudzenie” na temat stylu. W naszym projekcie na poczatku
uzywaliSmy tabdéw zamiast spacji, na co pylint zaznaczyt ostrzezeniem kazda linie i praktycznie zamordowat wydajnosciowo
Eclipse-a. To i inne denerwujace mnie ostrzezenia wytaczytem wpisujgc w okienko ustawien ciag:

—-—-indent-string=t —-disable-msg="W0312" --disable-msg="C0322"
—--disable-msg="C0103" --disable-msg="C0324" --disable-msg="C0301" --disable-msg="CO0111"
—--disable-msg="R0201" --disable-msg="R0904" -disable-msg="R0903"

Dla projektéw ktére bardziej dbaja o styl, czes$¢ z tych ustawien moze by¢ niepotrzebna, pozostatym moze uda sie oszczedzi¢
troche czasu na szukaniu tych opcji. Polecam sprawdzenie na stronie Pylint-a co wtasciwie wytgczamy i wybrac zbiér optymalny
dla danego zastosowania.


http://pydev.sourceforge.net/pylint.html
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llustracja 3: Czepia sie, ze self.image_code jest niezdefiniowany. A hasattr nie zauwazyt :).
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311 copyTavien
312 pos, vect, clock=el pushiertex
313 i=(self.clock-clock) render
314 cur=cur0+i®ine tick
e : , 2 =
F I | 3@
BE = f-=18

llustracja 4: A tu znowu pare warningéw.

Writable Insert 289:1




3.2 Pyflakes
Prostsze (i znacznie szybsze) narzedzie.

Funkcjonalnosci:

- Analizuje podany zbiér plikéw, bez ich uruchamiania/importowania,
- Wykrywa uzycie niezdefiniowanych zmiennych,

- Wykrywa nadpisanie metody przez zdefiniowanie jej wiele razy,

- Wykrywa nadmiarowe i brakujgce importy,

- Ostrzega o uzyciu importéw z *.

Instalacja/uzycie:

- Nalezy sciggna¢ lub zainstalowac z paczki package Pyflakes.

Dla testowanego przeze mnie projektu najtatwiejszg metodg uzycia Pyflakes-a byto uruchomienie prostego skryptu w Pythonie
ktéry sprawdzat wszystkie pliki podane jako argumenty w linii polecefi. Znajduje sie on w zataczonej paczce w katalogu Pyflakes.
Taki sposdb szukania i poprawiania kodu jest o tyle wygodny ze tatwo ograniczy¢ liczbe sprawdzanych plikéw (gdy wrzucimy zbyt
duzo naraz to potem trudniej analizuje sie, ktére pliki sg juz poprawione) a jednoczesnie nie trzeba ich podawac pojedynczo.
Warto mieé przy tym zainstalowanego Bash-a (*/*.py bardzo pomaga :)), réwniez pod Windows.

python run_pyflakes.py lista_plikow

Pomimo, ze Pylint potrafi znalezé¢ znacznie wiecej bteddéw, trudno jest go uzywad stale ze wzgledu na diugi czas czekania na
odpowiedz. Natomiast uruchomienie Pyflakes-a na catkiem sporym projekcie jest bardzo szybkie. Pyflakes wypisuje tylko btedy i
ostrzezenia, wiec nie ma potrzeby tworzenia dodatkowego narzedzia do przetwarzania danych otrzymywanych z narzedzia. Jesli
btedéw nie ma, to wyjscie jest puste.

4. Obliczenia metryk dla kodu

4.1 Pylint
Jak sie okazuje, Pylint uruchomiony z konsoli sam liczy podstawowe metryki dla sprawdzanego pliku. Jesli uzywamy Pydeva,
mozemy je obejrzeé po zaznaczeniu odpowiedniej opcji w jego konfiguracji (Redirect pylint output to console). Metryki maja kilka
wad:

- Pylint generuje catkiem sporo tekstu, zwtaszcza jesli cos mu sie nie spodoba i trudno cokolwiek znaleZ¢,

- Metryki sa naprawde podstawowe (np. procent komentarzy),

- Wtaczenie powyzszej opcji jeszcze bardziej spowalnia Eclipse-a.

Z drugiej strony mozna sie dowiedzie¢ jak w skali 0/10 pylint ocenia nasz kod. Ogdlnie im wiecej btedéw tym nizszy wynik
(osobiscie udato mi sie uzyska¢ wynik -54/10 przy Zle skonfigurowanym Pylint-ie i do$¢ dtugim pliku). Zobaczmy dalej co potrafig
narzedzia stworzone wprost z mysla o liczeniu statystyk dla kodu.

4.2 Pymetrics
Narzedzie do obliczania réznych metryk dla pojedynczych plikéw Zrédtowych (znowu, brak funkcji agregujacych z wielu modutéw).

Funkcjonalnosci:

- Wypisuje wartosci metryk dla wybranego modutu,

- Podaje metryke McCabe-a, SLOC i podstawowe (np. liczba linii),

- Jest mozliwos¢ tatwego definiowania wiasnych metryk (a przynajmniej tak twierdzi autor),

- Wyniki s zapisywane jako CSV i SQL, co powinno pomdc przy generowaniu raportéw dla wiekszego
projektu.

Instalacja/uzycie:

Pomimo, ze narzedzie teoretycznie dziata na dowolnym systemie operacyjnym, twércy popetnili bardzo
prosty btad uniemozliwiajacy bezposrednia instalacje pod systemem Windows: w zamieszczonym na stronie
archiwum znajduje sie plik i katalog o nazwach réznigcych sie tylko wielkoscig liter. Aby umozliwi¢ tatwag
instalacje pod Windowsami, w archiwum dotgczonym do tego artykutu zamiescitem katalog /pymetrics z
rozpakowang zawartoscia i nazwa pliku ,,pymetrics” zmieniong na ,win_pymetrics.py”.

- W katalogu zawierajgcym plik win_pymetrics.py (albo oryginalny Pymetrics) uruchamiamy z konsoli:



python win_pymetrics.py pliki_do_analizy

- Uruchomienie programu bez parametréw daje liste dodatkowych opcji.

Przyktadowe screeny:

— SingleLocalGame

McCabe Complexity Metric for file .. /gamesengine_module~sgame.py

AbstractGame. _init__
AhstractGame . ___pauseLoop
AbstractGame .changefoundMode
AbstractGame .doCalculations
AbstractGame .doOutput
AbstractGame .freeze
AbstractGame . freezed
AbstractGame .getDisplay
AbstractGame .getKeyMapping
AbstractGame .getMap
AbhstractGame .get_changes
AbstractGame .handleEsc
AbstractGame .handleEsc.dolt
AhstractGame .on_key_press
AhstractGame .on_key_release
AhstractGame . prepareGraphics
AbstractGame . prepareKeyboard
AhstractGame . prepareMoves
AbstractGame . Pun

AbstractGame .runHook
AhstractGame .setGmap
AbstractGame .setNoTickWait
AbstractGame . showFPE
AbstractGame .tick

AbstractGame .unfreeze
DeathMatchClient. _init
DeathMatchClient.doCalculations
DeathMatchClient.getDisplay
DeathMatchClient.get_changes
DeathMatchClient.on_key_press
DeathMatchClient.runHook
DeathMatchClient.setGmap
DeathMatchClient.updatelnitialState
DeathMatchServer. _init__
DeathMatchServenr. cleanup
DeathMatchServer.doCalculations
DeathMatchServer.doOutput
DeathMatchServer.getDisplay
DeathMatch8erver.getInitialState
DeathMatchServer.get_changes
DeathMatchServer.preparve
DeathMatchServer.prepareGraphics
DeathMatchServer.prepareleyhoard
DeathMatch8erver.set_options
SingleLocalGame.__init__
SingleLocalGame . »un

—main__
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ICOCOMO 2’5 S8LOC Metric for .. gamersengine_module~-game.py

xClaszesHavingDocStrings
“Comments

#CommentsInline
#PunctionsHavingDocStrings

Functions Doc8tring present{+} or missing{->

AbstractGame.__init__
fbstractGame._ pauselLoop
fbstractGame .changeSoundMode
AbstractGame .doCalculations
AbstractGame .doQutput
AbstractGame .freeze
AbstractGame .freezed
fbstractGame .getDisplay
fhbstractGame .getKeyMapping
AbstractGame .getMap
AbstractGame .get_changes
AbstractGame .handleEsc
AbstractGame .handleEsc.dolt
fAhstractGame .on_key_press
AhstractGame .on_key_release
AbstractGame . prepareGraphics
fbstractGame . prepareleyboard
fbstractGame . prepareMoves
AbstractGame . run

AbstractGame .runHook
AbstractGame .setGmap
AbstractGame .setNoTickWait
AbstractGame .showFPS
AbstractGame .tick

AbstractGame .unfreeze
DeathMatchClient. __init__
DeathMatchClient.doCalculations
DeathMatchClient .getDisplay
DeathMatchClient .get_changes
DeathMatchClient .on_key_press
DeathMatchClient .»runHook
DeathMatchClient .setGmap
DeathMatchClient .updatelnitialState
DeathMatchServer.__init__
DeathMatchServer._ cleanup
DeathMatchServer.doCalculations
DeathMatchServer.dolOutput
DeathMatchServer.getDisplay
DeathMatchServer.getInitialState
DeathMatchServer_get_changes
DeathMatchServer.prepare
DeathMatchServer.prepareGraphics
DeathMatchServer.preparelevhoard
DeathMatchServer.set_options
SingleLocalGame.__init__
fingleLocalGane.run
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FontTextureCreator find_game_deps.sh muzyka—propozye je.txt wymagania.txt
[root B1:36:11 sworkspacesZPP/trunk/pymetrics-B.8.1 1# python win_pymetrics ..-ganmesengine_module/*_ py
=== File: ..~ gamesengine_module/__init__ .py

Bazic Metrics for module ..rgamesengine_module~,

nunBlocks
nunCharacters
numLines
numlokens

McCabe Conmplexity Metric for file ..-gamersengine_moduler__i

ICOCOMO 2's SLOC Metric for .. /game-sengine_moduler__init_ .py

../game/engine_module/__init__ .py

File: ../gamesengine_module  campaign.py
Module .. gamesengine_modulescampaign.py is missing a module doc string. Detected at line 1

In file ..~ gamesengine_modulescampaign.py. function DefaultCampaign.runMission has 1 extra exit at line 44

Basic Metrics for module ..-/game~engine_module/campaign.py

maxBlockDepth
numBlocks
nunCharacters
nunClasses
nunComnents
nunFunctions
nunKeywords
numLines
1 numMultipleExitFens
1255 nunTokens

3.85 zComments

Functions DocString presentd(+)d or mi

CampaignList.__init_

CampaignList .getCampaign
CampaignList.getMenu
DefaultCampaign.__dinit__
DefaultCampaign._ updateMissions
DefaultCampaign.getCampaignState
DefaultCampaig etDescription
DefaultCampaig etMenu
DefaultCampaign.getMission

4.3 Statsvn
Co prawda to narzedzie nie jest przeznaczone dla Pythona, a raczej dla wszystkich projektéw korzystajacych z repozytorium
Subversion, wydaje mi sie, ze warto je tutaj omoéwié. Dla osdéb nie znajgcych/uzywajacych SVN, polecam Wikipedie + strone:

http://subversion.tigris.org/

Funkcjonalnosci:

- Graficzna (w postaci strony WWW + wykresy/diagramy) reprezentacja réznego rodzaju statystyk dla
projektu w repozytorium SVN. Naprawde warto zobaczy¢ co ciekawego wie o nas nasze repozytorium :),

- llustracja zmian tych parametréw w czasie, no wykres liczby linii kodu czy liczby plikéw w repozytorium w
zaleznosci od czasu (domysinie od chwili zerowej rewizji),

- Statystyki dla poszczegdélnych programistéw, procentowy udziat w dodawanych i zmienianych liniach kodu
itp.

Instalacja/uzycie:

- Nalezy $ciagna¢ plik *.jar ze strony projektu z tabelki,

- Wykona¢ SVN update na katalogu dla ktérego chcemy dosta¢ statystyki (najlepiej trunk),
- Utworzy¢ log z SVN w postaci pliku XML, np. za pomoca polecenia:

svn —--xml —--verbose log > log.xml
- Uruchomi¢ w wybranym przez siebie katalogu generowanie strony za pomoca polecenia:
java —Jjar sciezka_do_statsvn/statsvn.jar sciezka_do_logu/log.xml sciezka_do_logu

- Mozna otworzy¢ utworzong strone w przegladarce, strona tytutowa to (standardowo) index.html,
- Za pierwszym razem generowanie statystyk trwa dos$¢ ditugo, pdzniej, przy aktualizowaniu strony,
program wylicza tylko réznice wzgledem poprzedniego stanu.

Skrypt ktéry wykonuje powyzsze kroki, zapisany w bashu, jest zamieszczony w paczce, w katalogu statsvn. Jesli log z SVN
zostanie utworzony w innym katalogu niz katalog dla ktérego chcemy mie¢ statystyki (a zarazem ktérego ten log dotyczy), to ten
witasdnie katalog nalezy podac jako druga sciezke przy uruchomieniu jara. W razie probleméw wraz z jarem autorzy tego narzedzia
daja krétkie readme.



5. Dokumentacja kodu

Nie bede omawiat standardowego narzedzia - pydoc. Skupie sie zamiast tego na dwéch ciekawych projektach, ktére maja na celu
wizualizacje zaleznosci w tworzonym kodzie.

Niestety oba narzedzia majg swoje wady - w duzej mierze polegajg na wewnetrznych mechanizmach interpretera Pythona i w
zwigzku z tym czesto pojawiajg sie nieoczekiwane problemy (zwtaszcza, ze narzedzia te byty pisane pod juz dawno nieaktualne
interpretery).

5.1 depgraph
Wizualizacja zaleznosci pomiedzy modutami w projekcie.

Funkcjonalnosci:

- Rysuje graf modutéw, krawedzie odpowiadaja importowaniu jednego modutu przez inny,

- Poszczegdlne katalogi sa rysowane réznymi kolorami, co utatwia znalezienie importéw ktére nie wydajg sie
mie¢ sensu, modutéw umieszczonych w ztych pakietach itp.,

- Nie wymaga uruchomienia programu w trakcie generowania grafu ( ale wymaga zeby istniaty odpowiednie pliki
*.pyc),

- Domyslinie nie rysuje importéw z i do pakietéw (w sensie plikéw __init__.py),

- Trzeba sie mocno postaraé zeby na grafie nie pojawity sie biblioteki uzywane przez nasz projekt.

Instalacja/uzycie:

- Nalezy $ciggnac program Graphviz (http://www.graphviz.org/),

- Instrukcja obstugi depgraph podana na stronie autoréw praktycznie nie dziata pod Windowsami, a przynajmniej
nie jest prosta jg do tego zmusi¢, polecam wiec uzycie wersji z mojego archiwum,

- znajdujemy plik w naszym projekcie ktéry bedzie korzeniem grafu (zazwyczaj gtéwny plik wykonywalny).

python dep_graph.py sciezka_do_pliku

- W katalogu powinien wygenerowac sie plik main_depgraph.png. Plik ten jest czesto catkiem spory i stanowi
wyzwanie dla wiekszosci przegladarek grafiki. W projekcie nad ktérym pracowatem miat on wielko$¢ okoto
7000x3000 pikseli,

- Ogladamy nasz graf szukajac modutdéw ktére nas nie interesuja. Jesli takowe znajdziemy, dopisujemy je do listy
zakazanych ( gdzie$ koto 65 linijki pliku dep_graph.py),

- Jedli z drugiej strony widzimy ze brakuje pakietéw ktére znowu importujg inne moduty i przez nasz graf sie
rozspéjnia, to dopisujemy je do listy widocznych pakietéw w linii 49.

Czasem niestety nawet takie reczne poprawianie nic nie daje i niektére moduty ,wiszg” w powietrzu.

Przyktadowe wygenerowane grafy (Obrazki w oryginalnym rozmiarze sg dostepne w archiwum):

llustracja 8: Diagram modutéw naszego projektu, w sumie bardzo Zle nie jest.


http://www.graphviz.org/

llustracja 9: Niestety po zmianach w strukturze pakietéw uzyskaliémy troche sierot, wida¢ je w rzadku po lewej u géry, zadne préby zmuszenia depgraph-a do ich

potaczenia nie pomogty.
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llustracja 10: A oto graf przyktadowy ze strony autoréw, widac ze im tez nie wszystko sie do konca udato.

5.2 Lumpy

Narzedzie Lumpy , w oryginalnej wersji, stuzy do tworzenia diagramdéw obiektéw i klas w notacji zblizonej do UML.

Tworzenie diagramow obiektéw dla duzych projektéw tworzy bardzo ztozone i nieczytelne obrazy, podobnie staje sie gdy prébuje
sie zaznaczy¢ pola i metody obiektéw. Stad wersja umieszczona w zatgczonej paczce wypisuje tylko i wytgcznie diagramy klas z
nazwami klas i strzatkami ktére oznaczajg dziedziczenie.

Niestety utworzenie diagramu klas wymaga zaimportowania interesujgcych nas modutéw. Czasami powoduje to niechciane skutki
uboczne, jesli w modutach kto$ umiescit statyczny kod uruchamiany przy imporcie.

Zataczony modut do_lumpy.py ma mozliwos¢ stworzenia diagramu dla zadanego (w kodzie) modutu, lub zbioru modutéw, dla
catego pakietu (katalogu). Wystarczy zastapi¢ wpisany tam jako przyktad pakiet lumpy $ciezkg do interesujgcego nas katalogu.
Mozna tez recznie zaimportowaé wybrane moduty (from modut import *), wéwczas lumpy wypisze tylko klasy z tych modutéw
oraz ich nadklasy itd. Wazne jest aby uczyni¢ to pomiedzy odwotaniami do lumpy.make_reference() oraz lumpy.class_diagram().
Jesli chcemy zobaczy¢ tez pola i metody zdefiniowane w klasach, nalezy zastapi¢ plik w module lumpy przez te dostarczone przez



autordéw (ich kopia znajduje sie w katalogu oryginal_lumpy). Mozna tez zmieni¢ tylko nazwe pakietu importowanego na poczatku

pliku do_lumpy.

Funkcjonalnosci:
- Rysuje hierarchie dziedziczenia klas,
- Ma mozliwo$¢ zaznaczania pdl i metod w klasach,

- Ma mozliwos$¢ rysowania diagramu obiektéw w danym momencie dziatania programu.

Instalacja/uzycie:
- Zmodyfikowac plik do_lumpy.py zgodnie z zaleceniami powyzej,
- Uruchomi¢ go przez:

python do_lumpy.py

- Powinno utworzy¢ sie graficzne okno w ktérym mozemy poprawi¢ recznie otrzymany diagram, tak zeby

wizualnie lepiej wygladat,
- Wpisujemy nazwe pliku w lewym gérnym rogu i zapisujemy plik.

Zapisane diagramy dobrze nadaja sie do dokumentacji technicznej projektu, utatwiajg tez wstepne zorientowanie sie w kodzie. Za
pomoca diagramu obiektéw mozna by prébowacd stworzy¢ wizualny debugger, o ile projekt jest wystarczajgco prosty (méj byt o

rzedy wielkosci za duzy).

Przyktadowy screen z okienka graficznego:

Class Diagram

Close lumnpy.ps
Carnvas (|——— | GuiCanvas [|—— | DiagCanvas

object Kl——

| builtin_function_or_method |

S [

| ClassDiagramClass |

[Vempms ki

[irsance |
Frame
Sequence

| list I | BEox

————| Class

llustracja 11: do_lumpy uruchomiony na samym lumpy.




6. Podsumowanie

Jak sie okazato i co pewnie wida¢ z tego artykutu, narzedzia dla Pythona co prawda istnieja, ale wiekszos$¢ z nich jest albo niezbyt
dopracowana (np. depgraph) albo s to dawno zapomniane i nie wspierane projekty (np. depgraph, Pymetrics itd.). Aktywne sa
na pewno statsvn, Pydev i Pylint.

Kazdy z wymienionych programéw pomaga w zarzadzaniu projektem tworzonym w Pythonie, ale brakuje jednego duzego
srodowiska ktére by udostepniato wszystkie te funkcjonalnosci w przystepny sposéb. Wydaje mi sig, ze najwieksze nadzieje rokuje
PyDev + Pylint, zwtaszcza ze narzedzia te i tak potrafig juz analizowa¢ kod Zrédtowy w Pythonie. Dotozenie do nich dodatkowych
funkcjonalnosci graficznej reprezentacji zaleznosci w kodzie czy tez mierzenia metryk nie powinno by¢ az tak duzym problemem.
Pewnym ograniczeniem jest tu koniecznos¢ dostosowania sie do Srodowiska Eclipse, ale by¢ moze da sie stworzy¢ wtyczke do
wtyczki (czyli do PyDev-a) i w ten sposéb rozszerzy¢ ich funkcjonalnos¢ bez koniecznosci ingerencji w istniejacy projekt.
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