INSTITUTIONEN FOR DATAVETENSKAP | LUNDS TEKNISKA HOGSKOLA | PRESENTATIONSDAG 2017-08-25

EXAMENSARBETE Reactive programming and its effect on performance and the development process

STUDENT Gustav Hochbergs

HANDLEDARE Patrik Persson (LTH), Johan Frick (Playtech BGT Sports)

EXAMINATOR Jorn Janneck (LTH)

Na ut med information snabbare

POPULARVETENSKAPLIG SAMMANFATTNING Gustav Hochbergs

Idag forvantar sig alla ha den senaste informationen och att uppdateringar sker omedel-

bart.

For att mota dessa krav testades reaktiv programmering. Detta medfor att

genomstrommningen av information Okar, trots att lika mycket datorkraft anvands.

Digitalisering har idag natt nya hojder och det
finns en stridvan att digitalisera mer och mer i
samhéllet. Kraven pa dessa digitaliserade tjdnster
ar hoga och kréver ett bra séitt att presentera
information samt en vélfungerande bearbetning
av data. Médngden information som ska bearbetas
har 6kat och samtidigt finns forvintningarna att
det ar den senaste informationen som presenteras.
Exempelvis sa forvintar sig anvidndarna av en
"betting-sida” att det dr de senaste oddsen som
presenteras. Detta for att anvdndarna ska kunna
ta ett beslut om att lagga ett "bet”.

For att uppfylla anvidndarnas férvintningar
pd tjdnsterna behdéver bearbetningen av data
vara effektiv. Detta kan betyda att andra pro-
grammeringstekniker behover anvandas. Reaktiv
programmering ar en teknik som kan liknas
vid dagens hemleveranser av matkassar. Tiden
det tar att &ka till mataffiren och handla kan
istdllet anvéndas for andra uppgifter genom att
mataffiren packar och levererar varorna till dig.
Reaktiv programmering handlar om att inte lata
tid och kraft ga at till att vanta, utan anvinda
denna tid och kraft till att géra andra uppgifter.
Nar varorna &ar leverarad “reagerar” du genom
att laga mat medan de digitala tjdnsterna istéllet
reagerar pa att data ar tillgdnglig genom att t.ex.
uppdatera odds.

Detta arbete visar hur en ”betting-applikation”
paverkadas av att applicera reaktiv program-
mering pa bearbetningen av data. Genom att
gora detta kan man se en Okning av genom-
strommning nar mycket data ska bearbetas.
Genomstrommning &r ett matt pa hur mycket
data som applikationen hinner bearbeta under
en viss tid. Den reaktiva tekniken har vid
bearbetning av mycket data en genomstréommn-
ing av 100%, vilket betyder att applikationen
hinner bearbeta all data den ska. Resultatet kan
jamforas med en genomstrommning av 80% nér
den reaktiva tekniken inte anvénds. Intressant
ar att bada teknikerna anvinder lika mycket
processorkraft, vilket betyder att reaktiv pro-
grammering bearbetar datan pé ett mer effektivt
satt.

Datorkraften kan vara begridnsande bade av
ekonomiska och fysiska skal. For att uppfylla an-
viandarens forvintningar pa att ha den senaste in-
formationen kan istdllet en mer effektiv anvind-
ning av den existerande datorkraften krévas.

Resultaten &ar inte enbart intressant
"betting-applikationer”. De &r &ven intressanta
for applikationer som behover forbattra prestan-
dan nér begransad hardvara finns tillgdnglig.
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