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Tato diplomova prace pojednava o principech tymového vyvoje soft-
waru, u kterého jsou kladené velké naroky na stabilitu a rozsititel-
nost. V préci jsou popsany metody fizeni projektu vcetné jejich
vzajemného porovnéni, nastroje podporujici tymovou spolupraci
a standardni postupy pii navrhu, implementaci a testovani soft-
waru. Popsané postupy jsou pak vyuzity pii realizaci referenc¢niho
projektu v podobé databazového informac¢niho systému.

Softwarové inzenyrstvi, Objektové orientované programovani, Tes-
tovani softwaru, Systémy pro spravu verzi, Maven

This thesis deals with the principles of team software development
with high requirements on the stability and scalability of the final
software product. The thesis describes methods of project manage-
ment and discusses their advantages and disadvantages. Moreover,
tools for team cooperation and widely used techniques for design,
implementation, and testing are also overviewed. The described
procedures are used for a pilot implementation of a database in-
formation system.

Software Engineering, Object oriented programming, Software tes-
ting, Version control systems, Maven
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Vyvoj softwarového teSeni je dlouhodoby a naroc¢ny proces a tymova kooperace je
pii vyvoji nezbytna. Neni casové realné obsdhnout vsechny tukony v jedné osobé,
tj. byt analytikem, programatorem, obchodnikem atd.

Cilem této prace je uvést ¢tenaie do problematiky tymového vyvoje softwaru.
Téma bude pojato spiSe z technického thlu pohledu na tkor socidlnich nebo tzv.
soft, skills. V praci budou piedstaveny metody fizeni projektu a nezbytné nastroje
pro jednodussi kooperaci v tymu. Paralelné se studiem teoretickych informaci bude
vyvijen informacni systém zajistujici elektronické zpracovani transakei mezi klientem
a pfistavem Bremerhaven.

Za implementacni jazyk referenéniho projektu je zvolen objektové orientovany
jazyk Java, nebot platforma Java je hojné vyuzivanou znackou v oblasti vyvoje
kvalitnich a konkurenceschopnych aplikaci.



Software povazujeme za robustni, pokud se rozumnym zpusobem vyrovna s nepii-
pustnymi stavy a dal$imi neocekdvanymi situacemi. Pokud vykazuje sdm o sobé
odolnost viici béznym a nekritickym chybam.

Pokud software oznac¢ime za korektni, méme na mysli, ze spravné vykonava jen
a pouze ukol, ke kterému byl navrzen a pro vSechny ostatni ptipady vyhodi napf.
vyjimku. Korektni piistup razi heslo, ze zadny vysledek je lepsi nez Spatny vysledek.

Jakkoliv si tyto dva principy jdou svoji myslenkou proti sobé, oba hraji velmi
diilezitou roli pii vyvoji softwaru. Kazdy rozsdhlejsi softwarovy systém je mozné
separovat na mensi ¢asti, které jsou cisté robustniho nebo korektniho charakteru.

Problém

Robustni feSeni

Korektni feseni

Nespravnym znakem
zakomentované tadky v
konfigura¢nim souboru

Pokusit se rozpoznat nej-
Castéji pouzivané znaky
pro komentdl a takové
radky ignorovat

Ukon¢it pti ¢teni konfigu-
ra¢niho souboru a nahla-
sit problém

Uzivatel, ktery zada da-
tum v podivném formatu

Pokusit se rozpoznat fe-
tézec a datum od uziva-
tele prevzit

Nahlésit neplatné datum

Prehrat video se S$pat-
nymi snimky

Preskocit vadné snimky
a pokracovat v prehré-
vani

Zastavit prehravani a na-
hléasit poskozené video

Ptidané mezery na konci
HTTP hlavicek

Odebrat mezery a zpraco-
vat pozadavek

Vratit chybové hlaseni
HTTP 400 Bad Request

Tabulka 2.1: Priklady robustniho a korektniho feSeni problému



Z vyse uvedenych piikladu by se otazka robustnosti a korektnosti dala shrnout
do néasledujicich dvou bodi.

e Robustnost - Externi rozhrani (GUI, vstupni soubory, konfigurace, API apod.)
existuji primarné, aby slouzily uzivatelim. Musi se délat co nejvstiicnéjsi,
s ocekavanim, ze se na vstupu budou zadavat nesmyslné tidaje.

e Korektnost - Interni model projektu by mél byt tak jednoduchy, jak to je jen
mozné, a byt vzdy ve stoprocentné validnim stavu. Vyhodit vyjimku, informo-
vat uzivatele, ukoncit aplikaci vzdy, kdyz se narazi na néco, co neni v poradku.

Je vhodné vkladat délici vrstvu mezi interni model a externi rozhrani. Délici
vrstva bude opravovat ,,divné“ hodnoty a udrzi interni model v konzistentnim stavu.
Nasim cilem by mélo byt, aby externi rozhrani byla plné robustni a interni model

Kapitola vychazi z knihy Introduction to Programming Using Java [3], kde jsou
vysvétleny pojmy robustnost a korektnost i s praktickymi doporucenimi zaméienymi
na jazyk Java. Dale kapitola bere inspiraci z élanku Software Product Qualities [19],
ktery je zaméfen spiSe teoreticky na problematiku spolehlivosti softwaru, kam pojmy
robustnosti a korektnosti také patii.



V pocatcich softwarového vyvoje se pouzival trivialni model tzv. napis a oprav. Mo-
del vznikl zcela prirozené a své jméno dostal az s odstupem casu. Jeho princip spociva
v naprogramovani aplikace, jejim odevzdanim zakaznikovi a nasledném opravovanim
chyb. Brzy zacalo byt vSem ziejmé, Ze udrzet vyvoj softwaru timto zptsobem neni
mozné. Takto jednoduchy model totiz postrada faze analyzy a navrhu a rovnou se
pousti do implementace pozadavki.

Speelfll(ace_h Napi& a Uprav +Dok?nf:en|
(mozna) (mozna)

Obrazek 3.1: Napis§ a uprav model

3.1.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model [6] je historicky jednim s nejstarsich a byl pFedstaven roku 1956
B. W. Boehmem. Model spociva v rozlozeni procesu vyroby do jednotlivych, pevné
vymezenych etap. Zac¢ina analyzou pozadavki. Dle analyzy se systém naimplemen-
tuje. Vysledny produkt se otestuje a nasadi k zakaznikovi. Cilem jeho vzniku bylo
zavést do vyvoje systému jednotny fad, umoznéni feSeni komplexnéjsich problému
diky dekompozici a snizeni mnozstvi chyb precizni kontrolou vSech vystupi jednot-
livych etap. Obréazek 3.2 vyjadiuje navaznost jednotlivych fazi modelu vodopad.

Nevyhody vodopadového modelu

e Prodleva mezi zaddnim a vyslednym produktem. Béhem vyvoje zédkaznik nic
nevidi, a ani my nedokazeme odhalit vyslednou kvalitu produktu.

e Na zacatku je nutné vytvorit presné zadani, aby byl vysledny produkt v po-
radku.



Z téchto duvodu byl vodopadovy model déle modifikovan a vznikly nové modely
jako napt. Prototypovy model nebo Spirdlovy model. Model vodopad lze chéapat
jako univerzalni model, ktery méa své nevyhody, ale je podstatné lepsi nez ndhodny,
metodicky nefizeny piistup k feSeni systému.

Specifikace cild |
A

i
i Specifikace

Bl poZadavki
(hruby ndvrh}
F v

Detailni navrh
systému

& ¥

i Implementace

"""" neboli kadovani |
F 3

i Tastavani
ry L
i
E ______ Pledani
systému
v
Provoz a
Udriba

Obrazek 3.2: Vodopadovy model [6]

3.1.2 Prototypovy model

Prototypovy model [6], nebo téz model iterativniho cyklu s prirustky. Zakladni cha-
rakteristikou prototypového modelu je predpoklad zmén vychozich pozadavki za-
kaznikti a umoznéni reakce na tyto zmény, ¢imz se lisi od modelu vodopad. Tento
model se zacal prosazovat v 80. letech. Jeho hlavnim cilem je urychleni vyvoje IS
vyuzitim prototypi a seznameni zakaznika s prvnimi verzemi systému v co nejkratsi
dobé. Prototyp mizeme chapat jako zjednodusSenou implementaci celého systému
nebo jako plnou implementaci ¢asti systému. Tato implementace je provedena v co
nejkrats§im case a v takové funkcénosti, kterd prezentuje veskerd vnéjsi rozhranni
a umoznuje zakaznikovi reagovat na vysledky. Na zakladé pripominek zakaznikl
jsou upfreshovany pozadavky a modifikovan prototyp do té doby, dokud zakaznik
neni spokojen. Poté nasleduje samotny navrh a implementace celého systému.

Vyhody prototypového modelu
e Jiz v Casnych fazich vyvoje je vénovana pozornost pouziti SW.

e Chyby a nevyhovujici postupy jsou odhaleny co nejdiive.
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Obrazek 3.3: Prototypovy model |6]

3.1.3 Spiralovy model

Spiralovy model [6] byl pfedstaven opét B. W. Boehmem v roce 1988 a je kombinaci
prototypového pristupu a analyzy rizik. Zakladem celého modelu je neustélé opako-
vani vyvojovych krokt tak, ze v kazdém dalsim kroku se k jiz ovéfené Casti systému
pridaji dalsi ¢asti na vysSsi trovni. Postup vyvoje v jednotlivych krocich je shodny
s puvodnim modelem vodopad a béhem kazdého cyklu spiradly jsou tak spoustény
Ctyfi zakladni faze (kvadranty).

e Analyza — stanoveni cili, alternativ a rozsahu iterace.
e Vyhodnoceni — vyhodnoceni alternativ, identifikace a FeSeni rizik.
e Vyvoj — vyvoj produktu a kontrola ocekdvanych vysledki.

e Planovani — plan pro pristi iteraci.

Vyhody spiralového modelu
e Model vyuziva ovérené kroky vyvoje a analyzou rizik predchézi chybam.

e Umoznuje konzultovat pozadavky zékaznika v jednotlivych krocich a modifi-
kovat systém podle upfesnénych pozadavki.

e Prvni verze systému je mozné sledovat a hodnotit pii jejich postupném vzniku.

Na obrazku 3.4 je znazornén princip spirdlového modelu. Naklady a ¢as nutny
na realizaci jednotlivych c¢asti projektu, ¢i na feSeni celého projektu, jsou patrné
z obrazku.
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Obrazek 3.4: Spiralovy model [6]

Zakladem agilntho pristupu je tzkéa spoluprice programatori s koncovymi uzivateli
systému, ktefi spolupracuji pfi vSech fazich vyvoje. Dotazeno do extrému, uziva-
telé se na vyvoji piimo podileji, protoze jako soucast vyvojového tymu poskytuji
programatorim okamzitou zpétnou vazbu. Z pohledu vyvojového tymu je hlavni
zménou ochota kdykoli pristoupit na zménu zadani a feSeni predélat v nejlepsim
zajmu klienta.

O agilnim pfistupu k vyvoji software hovofime od sepséni zakladajictho doku-
mentu The Agile Manifesto [16]. Tento dokument, vypracovany v roce 2001 skupinou
prednich teoretiki a vyvojaii je tak struc¢ny, Ze jej mizeme ocitovat v jeho aplném
znéni.

Objevujeme lepsi zpusoby vyvoje software tim, ze jej tvorime a pomahame pii
jeho tvorbé ostatnim. Pri této praci jsme dospéli k témto hodnotam.

Jednotlivci a interakce pied procesy a néstroji.

Fungujici software pred vycCerpavajici dokumentaci.

Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouveé.

e Reagovani na zmény pied dodrzovanim planu.

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodii nalevo si cenime vice.



3.2.1 Extrémni programovani

Extrémni programovani |7] zavedl Kent Beck a metodika byla poprvé pouzita v roce
1996. Jejim zakladem jsou standardni postupy (psani kodu, testovani atd). Co déla
model extrémnim, jsou tyto standardni postupy dotazené do extrémi. Diky tomu
je mozné dosdhnout vyssi kvality a pruznéji reagovat na zmény klientovych poza-
davkli béhem vyvoje. Manazefi, zdkaznici i programatofi tvoii jeden tym. Ten se
samoorganizuje tak, aby bylo vyfeSeni problémii co nejefektivné;jsi.

Nejjednodussi navrh, ktery jeste funguje

Klasicky navrh planuje do budoucnosti. Do navrhu se snazime zahrnovat i vlastnosti,
u kterych se domnivame, 7e je budeme potiebovat v budoucnosti. Teorie extrémniho
programovani ovSem Tiké, Ze tato strategie funguje pouze v piipadé, pokud se nic
nezméni mezi pritomnym a budoucim ¢asem.

Extrémni programovani radi aplikovat jednoduché feSeni problému tak, aby to
jesté fungovalo. Timto zptisobem nikdy neplatime za flexibilitu, kterou nevyuzijeme
jednodussi, bude mit mensi sklony k chybam. Pokud se chyby vyskytnou, budou se
lépe opravovat. V piipadé, ze v budoucnosti bude nutné systém rozsitit, rozsitime
ho pouze o vlastnosti, které skute¢né potiebujeme.

Testovani

Testy se v pripadé extrémniho programovani stavaji piimo soucasti programu a mnoho
programatori pise testy jesté diive nez samotny program. Neni extrémniho progra-
movani bez automatizovanych testi. Kent Beck je jednim z prikopnikt jednotkového
testovani, kdyz polozil zédklad rodiné popularnich xUnit testovacich frameworkaii.
Konkrétné testovacim frameworkem SUnit pro jazyk Smalltalk. Testy v extrémnim
programovani maji nékolik pravidel.

e Zadné dva testy se nesmi ovliviiovat navzijem.

e Testy jsou maximélné automatické. Kdyz testy spoustime, nemusime nad nimi
premyslet.

e Testy nas maji potésit. Maji nam ukazat, Ze naSe prace je kvalitni a software
déla presné to, co délat ma.

Parové programovani

U jednoho pocitace by vzdy méli pti programovani sedét dva vyvojafi s jasné roz-
délenymi rolemi. Prvni programator pise kod a druhy premysli o celku a dohlizi na
kvalitu napsaného kodu. Jejich role se méni béhem dne a to jak v rolich jednotlivych
programatori, tak se mohou vzéjemné prohazovat programéatoti v riznych parech.

Tato technika je vhodn& zejména pii praci na velmi slozitych tkolech, u kte-
rych je vysoka Sance na vytvoreni chybného kodu. Naopak je tato technika spiSe
kontraproduktivni pro jednoduché tkoly.



3.2.2 Scrum

Nézev metodiky Scrum [8| pochézi z terminologie hry ragby. Oznac¢uje shluk hraci,
ktefi se snazi dotlacit mi¢ do cile. Cely vyvojovy proces si je mozné predstavit jako
ragbyovy zapas, pri¢emz vitézstvim se mysli spokojny zakaznik.

Scrum je metodika vyvoje softwaru, urc¢end pro mensi a zkuSené pracovni tymy.
Umoznuje optimélné vytézit schopnosti vSech pracovniki v tymu a dodat tak kvalitni
vysledek prace v kratkém case.

Zakladem Scrumu je sprint. Sprint je periodickd ¢innost (s periodou obvykle 2-
4 tydny), ktera je kazdy den kontrolovana. Vstupem sprintu je seznam navrhii na
vylepsSeni stavajiciho produktu tzv. features, p¥ip. chyby. Vystupem je produkt s no-
vou funkcionalitou, ptip. s opravenymi chybami. Kazdy sprint je zahajen podrobnym
rozplanovanim vylepSeni a chyb, véetné ¢asovych odhadi.

Dilezitym prvkem zajistujicim funkénost celého procesu jsou pravidelné schuzky,
které probihaji kazdy den a nemély by byt delsi jak 15 minut. Na setkani jednotlivi
¢lenové shrnou co udélali od posledné, na ¢em se chystaji pracovat a co je zdrzuje
v praci. Scrum Master! tak ma moznost sledovat, zda se naplanované odhady sho-
duji s realitou a pii pfipadném zdrzeni (podhodnoceny odhad, vyskyt nec¢ekanych
problémi) piesunout ¢ast prace do dalsiho sprintu.

*Sprint planning *Daily Cycle

= 4 SCRUM
nitial productbacklog PROCESS

sInitial release plan
*Stakeholderbuy-in
*Assemble team

*Sprint
retrospective

*Sprint review

Team
members

Obrazek 3.5: Jak funguje Scrum proces |§|

!Scrum Master je osoba, jejiz tkolem je zajistit hladky priibéh sprintu, organizovat schiizky,
fesit pripadné administrativni problémy



Kdyz se bavime o agilnich technikach, urcité nas napadnou rizné otazky. K ¢emu to
je dobré? Jak ndm piesun k agilnimu fizeni pomaha? Miuze agilni fizeni koexistovat
s tradi¢nim piistupem? A mnoho dalSich otazek. Nez si nékteré otazky zodpovime,
shrneme si zakladni faktory, kterymi se od sebe odliSuji.

Tradi¢ni Agilni
Diraz na procesy a nastroje Komunikace, individualita, kreativita
Uzavirani smluv s restrikcemi Spoluprace se zakaznikem
Obséhla dokumentace Provozuschopny software

Planovani je mohutna ¢innost na sa- Planovani je evolu¢ni proces. Plan se
mém pocatku projektu postupné vyviji a stava podrobnéjsi

Klasicka hierarchicka struktura shora Samospravny charakter tj. tymy pfiji-
doli maji rozhodnuti sami za sebe

Tabulka 3.1: Porovnani tradi¢nich a agilnich pf¥istupt k vyvoji softwaru

Mnozina pozadavki na funkcionalitu je jednoznacné stanovena na zacatku vy-
voje. Prioritou tradi¢niho piistupu vyvoje zustava tedy naplnéni funkcénosti,
pricemz potifebné naklady na projekt stejné jako ¢as potiebny k jeho dokonceni
se jen odhaduji, nikoliv pfesné stanovuji. Formulace pozadavku na funkciona-
litu zistava fixni, variabilni jsou zdroje a c¢as. Metodiky agilniho vyvoje nao-
pak presné vymezuji konecny termin dokonceni pro realizaci projektu a nejvyssi
mozné zdroje na zacatku projektu. Pfedmétem zmén se stavaji jednotlivé funké-
nosti aplikace. Pozadavky na funkcionalitu se pfizpusobuji v prubéhu vyvoje,
zatimco ¢as a zdroje zistavaji neménné |5, s. 119].

Agilni metodiky jsou vyuzivany na projektech, kde se zadani ¢asto méni nebo
neni presné specifikovano. Pravé z duvodu ¢astych zmén je nutné pribézné a opa-
kované ovérovani spravnosti zdrojového kodu. Automatizované testovani by mélo
predchéizet implementaci. Silny diraz je kladen na psani programového kodu,
ktery zacina ihned po vymezeni cilu projektu a tvorbé testu. Agilni pristupy
kladou diraz na komunikaci mezi procesy (napf. parové programovani), proto
jsou chyby a problémy diive odhaleny. Nové funkcénosti jsou implementovany po-
mérné v kratkych dodavkach, proto je iterativni a inkrementélni zptsob vyvoje
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spojen s velmi kratkymi iteracemi. Zakaznik ma moznost monitorovat a upravo-
vat pribézné konfigurace. Obsahuji podstatné mensi objem dokumenti, jejich
dokumentace neni tak rozsahla jako u rigoréznich metodik [5, s. 119].

Variable

Requirements

Obrazek 3.6: Priority pii tradi¢nim a agilnim vyvoji softwaru

Koexistence tradicniho a agilniho rizeni

Prestoze se oba piistupy zdaji byt v jasném kontrastu, tak mohou v jednom tymu
koexistovat. Neni nutné k obéma pristupovat takto vyhranéné. Mizou koexistovat
a také se vzajemné doplnovat. Inteligentni agilni manazer déld nevédomé spoustu
rozhodnuti, o kterych ani netusi, Ze jsou soucasti tradi¢nich definic Fizeni. Plati to
samoziejmé i opacné.
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Pti vyvoji ve vice lidech je kritickym faktorem tspéchu sdileni informaci mezi vSemi
¢leny tymu. Informacemi se mysli zdrojové kody aplikace, evidence chyb, evidence
pozadavki, monitorovani stavu vyvoje, rozdéleni prace a tak dale. Vybérem sprav-
nych néastroju a jejich spravnym pouzivanim si velmi usnadnime préci.

Pti programovani ve skupiné vznikaji rizné verze. Kazdy napise néco, zméni urcitou
¢ast, a pak je potieba vse spojit dohromady. Jednotlivé verze je mozné si posilat
tfeba e-mailem. Ale jsou i vyspélejsi zpusoby, které nazyvame verzovaci systémy.
Hlavni vyhody plynouci z pouzivani verzovaciho systému.

e Uchovani historie verzi.
e Tymova spoluprace.
e MoZnost soub&zné prace na jednom projektu (tzv. ve vice vétvich).

e Redukce konfliktu v kodu na minimum.

Verzovaci systémy rozdélujeme na centralizované (Subversion) a decentralizované
(Mercurial, Git). U centralizovanych systémi mame kompletni historii zmén pouze
na serveru, zatimco na klientech je pouze posledni verze programu a rozpracované
soubory. Jsou zde jasné rozdélené role na server a klienty. V piipadé decentralizo-
vanych (distribuovanych) systému jsou vSechny uzly rovnocenné, na vSech mame
kompletni historii a mizeme se vratit k libovolné verzi, aniz bychom se museli do-
tazovat serveru. Role nejsou pevné dané a muzou se dynamicky ménit.

Git je mozné pouzivat stejnym zpisobem jako centralizované verzovaci systémy,
ale jeho sila vynikne, az kdyz se ponofime vice do hloubky. Modelti, jak spravné pra-
covat s Gitem existuje mnoho. J& mam dobré zkusenosti s modelem Git-Flow [9],
ktery nachazi uplatnéni predevsim pii vyvoji stfedné velkych projekti. K porozu-
méni jak funguje Git-Flow, je nezbytné se seznamit téz s modely Feature Branch
a Pull Request.
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4.1.1 Feature Branch

Master vétev predstavuje hlavni historii projektu. Ovsem pokazdé, kdyz se zac¢ne
pracovat na nové funkci (feature), se vytvori nova vétev. Nové funkce musi mit
popisné nazvy. Zamérem je poskytnout jasny a srozumitelny tcel kazdé vétvi. Jed-
notlivé funkce by mély byt malé, nejlépe aby netrvaly déle nez jeden pracovni tyden.

Kdy7 je nova funkce hotova, musi byt zarazena zpét do master vétve, aby k ni
mél pristup i zbytek tymu. Pfipojeni feature vétve k master vétvi je nejlepsi provést
skrze tzv. Pull Request. Piinos Feature Branch spoc¢iva v tom, Zze v hlavni vétvi
mame jen funkéni a otestovany kod.

Technicky Git nerozlisuje mezi hlavni a vedlejsi vétvi. Vyvojaii mohou na feature
vétvi vykonavat tplné ty samé operace jako tomu je u hlavni vétve.

Obrazek 4.1: Feature Branch |9]

4.1.2 Pull Request

Pull Request je mechanismus pro autora feature vétve, jak oznamit ostatnim ¢lentim
tymu, 7e je se svoji praci hotov. Pti vykonani pull requestu se vSichni zainteresovani
dozvédi, 7e je potieba podrobit tuto vétev drobnohledu a zaclenit ji do hlavni vétve.

Pull Request je ale vice nez jen oznameni pro ostatni. Je to i vyhrazené forum pro
diskuzi o dané vétvi. Pokud ostatni ¢lenové naleznout problematické ¢asti, mohou
zde vznéset dotazy, diskutovat a navrhovat zlepSeni. VSechny tyto aktivity jsou
zaznamenavany piimo v konkrétnim pull requestu.

Git feature Pull Request master Git
Source Source Destination Destination
Repo Branch Branch Repo

Obrazek 4.2: Pull Request [9]
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4.1.3 Git-Flow

Git-Flow je sada pravidel jak pracovat s Gitem. Nepridava zadny novy koncept, ani
nerozsifuje jeho vlastnosti. Pouze stanovuje pevny a osvédéeny ramec pro praci na
vétsich projektech. Prifazuje kazdé vétvi konkrétni roli a definuje jak, kdy a které
vétve by mély mezi sebou interagovat. Kromé Feature Branch piidava dalsi role pro
udrzbu, opravy a vydavani novych verzi vyvijeného softwaru.

Git-Flow stale pouziva centralni repozitar jako komunika¢ni uzel pro v8echny vy-
vojare. A stejné jako u jinych postupu, vyvojari pracuji na lokdlni drovni a pridavaji
nové vétve do centralniho repozitare. Hlavni rozdil je, ze kazda vétev mé prifazenou
néjakou roli a podle toho se s danou vétvi i pracuje.

Historical Branch

Tento postup pro uchovani historie projektu pouziva namisto jedné hlavni vétve rov-
nou dvé hlavni vétve. Master vétev uchovava historii software tak, jak je uvoliiovan
do produkce. Naopak develop vétev slouzi jako integra¢ni vétev pro nové funkce. Pro
poradek je vhodné kazdé pridani do master vétve oznacovat ¢islem aktualni verze
produktu.

Na zacatku vyvoje vytvoiime master vétev. Poté z master vétve provede klon
a mame develop vétev. A toto je poprvé a naposled, s vyjimkou hotfix vétvi, co byl
tok dat z master vétve ven.

Feature Branch

Co je Feature Branch jiz vime. Jediny rozdil je, jak s ni pracovat. Pravidlo je jed-
noduché. Feature vétev nikdy nekomunikuje s master vétvi (ani release nebo hot-fix
vétvi). Vzdy jen s develop vétvi. Kdyz vytvarime novou vétev, vzdy jako klon de-
velop vétve. Kdyz chceme piidat novou funkci do systému, opét ji slu¢ujeme jen
s develop vétvi.

Release Branch

Jakmile se nam blizi datum vydani nové verze softwaru, udélame klon z develop
vétve a novou vétev pojmenujeme jako release s piislusnym ¢islem verze. Vytvoienim
této vétve zac¢ind novy cyklus pred oficidlnim vydanim. Do realese vétve uz nesméji
byt pridavany zadné nové funkce. Pouze opravy, doplnéni dokumentace a podobné
ukony. Jakmile je vSe pripraveno, otestovano, release vétev se slouc¢i do master vétve
a je otagovana. Poté je jesté sloucena zpét do develop vétvé. V develop vétvi béhem
release cyklu normélné pokracuje vyvoj novych vlastnosti.

Hot-Fix Branch

Hot-Fix vétve se pouzivaji pro rychlou opravu vydanych verzi. Hotfix vétve jsou
jediné, které by mély byt vytvareny jako klon pfimo z master vétve. Jakmile oprava
je kompletni, hotfix by mél byt slou¢en do obou hlavnich vétvi master a develop
(nebo aktuélni release vétve).
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Release

0>0-0-0

Obrazek 4.3: Git-Flow [9]

4.2 Sprava chyb a pozadavkii

Pti vyvoji se stale objevuji nové pozadavky, nebo se nalézaji nové chyby. K evidenci
téchto véci stdle mnoho lidi pouziva Excel nebo e-mail. Ale tyto taktiky jsou ne-
efektivni, a nebo pfinejmensim nachylné k chybam. Dobré automatizované feseni pro
spravu chyb a pozadavki by mélo zjednodusit proces ziskavani, fizeni a stanoveni
problémii. Co by takovy nastroj mél prinejmensim sledovat.

e Co mé byt opraveno nebo vytvoieno.
e Co to je za chybu a jaké jsou jeji okolnosti. Co to vlastné nefunguje.
e Jak by to mélo fungovat spravné.

e Kdo vydal pozadavek, kdo ho potvrdil, analyzoval, implementoval feseni a kdo
ovéril jeho funkénost.

e Kdy byla chyba nahlasena, kdy byla opravena a kdy ovéiena.
e Co vedlo k rozhodnuti vybrat tohle feseni pied jinym.
e Jaké zmény v kodu byly provedeny.

e Jak dlouho trvalo vyfresit nahlaSeny problém.
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Na druhou stranu by systém pro spravu chyb a pozadavki nemél byt zbytecné
komplikovany. Prace s takovym systémem by méla byt pfijemna a intuitivni. At si
vybereme Redmine, Pivotal Tracker nebo jakykoliv jiny tispésny trekovaci systém,
vzdy se bude drzet (piiblizné) pracovniho postupu znézornéného na obrazku 4.4.

Create

!

‘ Open ‘

‘ Assigned ‘

. ‘ In Progress ‘ ‘ ReOpened ‘

| v\ i :

Fesolved ‘

Closed ‘ -

Obrazek 4.4: Pracovni postup se systémem pro spravu chyb a pozadavku

4.3 Navrh GUI

Kazda dobré aplikace musi byt nejen dobfe naprogramovana, at uz z hlediska efek-
tivity fungovani, nebo vnitini architektury, ale musi byt také jednoduSe pouzitelna.
Dobré¢ uzivatelské rozhrani umoziuje uzivateli pracovat s aplikaci tcelné a poho-
dlné. Rozhrani, které navic dodrzuje predepsand pravidla, poméaha uzivateli vytvaiet
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spravné stereotypy prace se systémem. Spravné navrzené uzivatelské rozhrani je také
prinosem pro programéatory, nebot dobré feSeni problému byva zaroven jednodussi
nez $patné feSeni. Nemusi se tak psat slozité a rozsahlé manudaly, protoze uzivatelé
mohou uplatnit dobré navyky z dosavadnich aplikaci.

Pti navrhu uZivatelského rozhrani je velmi dilezité zacit tzv. skicovanim!' ob-
razovek namisto ostrého programovani. Skici ? se lépe konzultuji se zadavatelem,
nebot zadavatel chape, Ze se jedna pouze o hruby néhled na obrazovky a nesnazi
se jit tolik po detailech. Téz je vhodné vytvaret skici cernobilé, aby nedo$lo k za-
méné za finalni vzhled. P¥i prvnim néstielu obrazovek bezproblému postaci tuzka
a papir. Pro dalsi a lepsi navrh je vhodné vyuzit specializovany software. Vhodnym
nastrojem je napiiklad Balsamic Mockups [13].

Exit | MNew (R search )

— Shipments overview
Shipmentld ShipmentNe  Officer Container Vesszel Status Sent?
1 13072352-02 Tomas Lad MRKLU093169 MAERSK IOWA AUB M

2 13072352-03 Tomdad Lad MRKUO93171 MAERSK IOWA ALB O

s

- Shipment messages
Type |Sent/Received Status |Status Date

FNAOODIRUECKZ2(130720 MNU
OUT |19-03-2013 ALB 20-03-2013 FNAOO2EOO4ASTATUS-AM

NICHT
FNAQO3STKOO0001 0000

Obréazek 4.5: Ukazka skici vytvorené v programu Balsamic Mockups

1Slovo skica je spojovano se snahou o vyjadifeni myslenky ¢ prvni nahled. V malovani to je
zéklad pro nasledny obrazek.
2V softwarové branzi se skici téz oznacuji jako wireframy.
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Java patii mezi celosvétoveé nejpopularnéjsi platformy pro vyvoj desktopovych, webo-
vych a mobilnich aplikaci. Je to tak diky jednoduchosti, vykonu a pruznosti jazyka
Java na strané jedné a diky spousté knihoven, nastroju a navrhovych vzort na strané
druhé, které zefektiviiuji praci programatora.

Java platforma je ovéfena velkymi firmami jako jsou Oracle, IBM, Google a mnoha
dalsimi. Jazyk Java byl navrzen tak, aby byl snadno pochopitelny, dalo se v ném
jednoduse vyvijet a programatoii mohli brzy prezentovat vysledky své préce.

Buildovaci nastroje jsou primarné urceny ke kompilaci a sestaveni projektu ze zdro-
jovych kodu do vysledné podoby. At uz se jedna o webové stranky, desktopové
aplikace, ¢i knihovny. Buildovaci nastroje se v prubéhu let postupné stavaji sofis-
tikovanéjsimi a pribiraji nové funkce, jako napiiklad schopnost spravovat zavislosti
projektu, nebo automatizaci vlastné definovanych tkont nad ramec zakladniho se-
stavovaciho procesu. Typicky buildovaci nastroj obsahuje dvé zakladni komponenty
- konfiguraci a interpreter. Moderni buildovaci nastroj by mél byt dobry predevsim
v nasledujicich ¢innostech.

e Sestavit projekt ze zdrojovych kédu do finalni podoby.

Umaét spravovat ruzné profily (development, staging, production atd).

Spravovat zavislosti v projektu.

Byt na zvolené platformé nezavisly.

Jednoduse umoznuje automatizovat vSe, na co si vyvojar vzpomene.
Pti vybéru vhodného néstroje je potieba zvazit i dalsi diilezité faktory. Naptiklad

zda se jedn& o open-source projekt, nebo jakym zptisobem se pisi vlastni skripty.
V ramci Java platformy dominuji pfedevsim tyto tii - Ant, Maven a Gradle.
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5.1.1 Ant

Ant neni nejstarsim buildovacim nastrojem Java platformy, ale byl prvni, ktery byl
povazovan de-fakto jako standard. Jeho slava zacala okolo roku 2000. Z hlediska
konfigurace je to tézkopadny systém, ktery vyzaduje, abyste definovali vSechny jeho
akce explicitné. Vzhledem k absenci prednastavenému zptisobu uziti, je Ant ten,
u kterého vam nastaveni zabere nejvice ¢asu.
Nevyhody Antu

e Chybi pfirozena spréava zavislosti (musi byt pouzit s dalsim systémem).

e Zdlouhavé pocatecni nastaveni.

e Nedostatek vykonu.

5.1.2 Maven

Maven je mladsi a zvolil zcela jiny piistup nez Ant. Snazi se prosazovat konvence
pred konfiguraci, ovsem s dovétkem, Ze si mizZete vSe upravit podle svého. Snazi se
byt snadno rozsititelny pomoci plug-inii. Jako konfigura¢ni jazyk bylo zvoleno XML.
Zékladem jsou tii pluginy - Package, Clean a Test.

Vyhody Mavenu

e Aktualné ma dominantni podil mezi uzivateli (je jednoduché ziskat pomoc od
zkusengjsich).

e Automatizovana spréava zavislosti pomoci online repositari.

e Obrovské mnozstvi plug-int.

Nevyhody Mavenu
e Pro vétsi ukoly pomérné pomaly.

e Obcas je docela tézké prolomit konvence.

5.1.3 Gradle

Gradle je jednim z nejnovéjsich. Jeho prvni verze byla uvolnéna na konci dinora
2011. Na rozdil od Antu a Mavenu, které mély konfiguraci zalozenou na XML, je
zde pouzit DLS a to Groovy'. Gradle, s pomoci Groovy, miize snadno vyuZivat
vSechny existujici Maven plug-iny, nebo jakékoliv t¥idy jazyka Java, coz z néj ¢ini
jeden 7z nejvice vykonnych buildovacich nastroji.

LGroovy je objektové orientovany programovaci jazyk pro platformu Java. Jde o alternativu
k programovacimu jazyku Java. Muzeme se na néj divat jako na skriptovaci jazyk pro javovskou
platformu.
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Vyhody Gradle
e Postaven na Groovy, coz mu propijc¢uje iplnou kontrolu.
e Jednoduché vytvareni vlastnich tkoni.

e Minimalistick& konfigurace.

Nevyhody Gradle

e Zatim neni tak rozsifen mezi komunitou.

vvvvvv

e Pro slozitéjsi definovani vlastnich tkolu je nutné se naucit zaklady jazyka Gro-
ovy.

V soucasnosti je drtiva vétsina aplikaci vyvijena v objektové orientovaném stylu, ale
data téchto aplikaci jsou ukladana do rela¢nich databézi. To muze piinéset problémy
a je vhodné navrhnout takové mapovani, aby jeden zadznam tabulky byl reprezen-
tovan jako perzistentni (trvale uloZeny) objekt piislusné tiidy. Tento proces mize
zabrat 50 az 70 procent ¢asu vyvoje aplikace.

Objektové rela¢ni mapovani (ORM) je programovaci technika, kterd tento pro-
blém tesi. Na Java platformé je ORM popséano pomoci rozhrani Java Persistence API
a je soucasti standardni knihovny. Implementaci existuje cela fada napi. referenéni
implementace: EclipseLink, nebo velmi popularni Hibernate.

Vyhody ORM
e Vysledny kod je prehlednéjsi a tedy méné nachylny k chybam.
e Moznost pouzivat srozumitelnéjsi dotazy.

e Vysokd troven nezavislosti na pouzité databazi a centralizované definovani
vztaht mezi objekty.

Nevyhody ORM
e Dalsi vrstva abstrakce v aplikaci, tj. dalsi naroky na hardware.
e Pro zpracovani velkého mnozstvi dat budou vzdy vitézit ulozené procedury.

Nejrozsirenéjsi implementaci standardu JPA v soucastné dobé je Hibernate [12].
Hibernate poskytuje jesté dalsi nastroje. Napftiklad objektové orientovany jazyk
(HQL), ktery na zakladé objektové notace dokaze uloZena data z databéaze ziska-
vat v podobé objektli, nebo generdtor mapovacich tiid. Ukazka jedné mapovaci
tiidy pomoci anotaci je v piiloze A.1. Mapovani databazovych tabulek je mozné téz
popsat v XML, ale anotace jsou obecné povazované za modernéjsi a prehlednéjsi.
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5.2.1 Navrhovy vzor DAO

Navrhovy vzor Data Access Object (DAO) [4] néas abstrahuje od implementa¢nich
detailu persistentniho feSeni. Myslenka vzoru tkvi v tom, Ze se mezi mapovaci t¥idy
a persistentni mechanismus vlozi dalsi vrstva. Tedy mapovaci t¥idy jiz nekomuni-
kuji pfimo s persistentnim feSenim (napiiklad databazi). Komunikuji pfes tuto nové
vloZenou vrstvu.

Ptinos této vrstvy je, ze pokud potiebujete zménit zédkladni persistentni mecha-
nismus, postaci provést zmény jenom v jedné vrstvé a nikoli na v8ech mistech, kde se
pracuje s daty. DAO vrstva si obvykle vysta¢i s mensim souborem tiid, nez je pocet
doménovych tiid, ale neni to zadné pravidlo. VSechny nase DAO tiidy jsou odvo-
zeny z nasledujictho rozhrani AbstractDAQO, kde T je genericky parametr. V tomto
kontextu to bude doménova tiida.

public interface AbstractDAOKT extends Object, ID extends Serializable> {
T findById(ID id);
List<T> findAl1Q);
T save(T entity);
T update(T entity);
void delete(T entity);

List<T> findByCriteria(Criteria criteria);

Spring Framework [22] (dale pouze Spring) je modulérni Java/JEE aplika¢ni ramec,
jenz také byva nékdy oznacovan jako odlehceny kontejner. Spring Framework je
zakladni soucasti Spring 10 platformy [23].

Spring je vyuZivan, stejné jako Enterprise JavaBeans [24], zejména pro tvorbu
webovych aplikaci, ale 1ze jej pouzit v podstaté pro jakykoliv typ aplikace véetné
klasickych desktopovych aplikaci.

Klicovou vlastnosti Springu je umoznit ¢istym a pohodlnym zplisobem vzajemné
oddélit (z hlediska vzajemné zavislosti) nejen jednotlivé vrstvy, ale dokonce i jed-
notlivé objekty, coz je vyraznou vyhodou napiiklad pro jednotkové testovani.

Drtiva vétsina existujicich framework se zaméfuje na podporu jen urcité vrstvy
aplikace. Naptiklad Wicket, ktery usnadnuje vyvoj webové prezentacni vrstvy apli-
kaci, nebo objektové-relacné mapovaci nastroj Hibernate, orientujici se na per-
zisten¢ni vrstvu. Spring se naproti tomu snazi konzistentnim zpiisobem propojit
vSechny vrstvy aplikace.
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Desktopové aplikace jsou jednim z hlavnich typu softwaru. Java GUI knihovna by
méla byt standardizovana a byt soucasti platformy. Nicméné rizné operacni sys-
témy maji rizné styly a rizné sady komponent. Jsou tam nékteré prvky, které exis-
tuji na vSech platforméach a maji podobny vzhled i ovladani. Tyto spolec¢né prvky,
jako jsou tlac¢itka, textova pole, zaskrtavaci policka atd. jsou nazyvany standardni
komponenty. OvSem ruzné GUI toolkity poskytuji rizné sady komponent. Stejné
komponenty z riuznych sad muzou mit jiny vzhled i ovladani. P#i posuzovani GUI
toolkitu se obvykle hledi na dvé méritka. Prvnim méfitkem jsou typy nabizenych
komponent a druhym méritkem jsou funkce danych komponent.

Abstract Window Toolkit

Abstract Window Toolkit (AWT) méa pouze spolecny soubor komponent, které exis-
tuji na vSech platformach. Napiiklad nenajdete pokrocilé komponenty, jako stromy
atd., protoze tyto komponenty nejsou podporoviny vsSemi platformami. To samé
plati pro funkce komponent. AWT podporuje pouze ty funkce, které jsou k dispozici
na vSech platforméach. Diky chabé podpore komponent a funkci si AWT k sobé ni-
kdy nepfitahlo velkou pozornost. Nyni je AWT oznacené jako zastaralé (deprecated).
Ovsem stale bude soucasti Javy kvuli zpétné kompatibilité.

Swing

Swing vychazi z AWT, ale je bohatsi na komponenty a funkce. Vyuziva stejné uda-
losti a je postaven na podobnych komponentach. Pti vyvoji Swingu byl ovSem obéto-
van vykon. V8echny komponenty jsou emulovany. Takze aplikace napsané ve Swingu
budou vypadat stejné napfi¢ operac¢nimi systémy.

Standard Widget Toolkit

Standard Widget Toolkit (SWT) je zakladni graficka knihovna pro Javu, ktera nema
zadnou zavislost na standardnim grafickém APT Javy. SWT je sice napsano v Javeé,
ale nesmi pouzivat ochranou znamku Java, protoze v sobé obsahuje nativni kod
z jednotlivych operacnich systému, na které je portovano.

SWT ma podobny pristup jako AWT. Komponenty jsou svizény s nativnimi
sluzbami ptislusného OS. Pouze v piipadé, kdy piislusny OS danou sluzbu nepod-
poruje, tak ji SWT emuluje. Ziidka uzivané vlastnosti jsou vynechané.

JavaFX

JavaFX je bohata klientskd platforma pro vytvareni cross-device aplikaci, tj. apli-
kaci bézicich na ruznych zafizenich. Prvni verze vysla v roce 2008 a nebyla pfijata
s velkym nadsenim. Duvodem byl problematicky JavaFX Script. S pfichodem Ja-
vaFX 2.0 se toto méni. JavaFX 2.0 je implementovana jako standardni knihovna
a s piichodem JDK Tulb se stala soucasti standardniho baliku.
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5.4.1 Java Web Start

Java Web Start je rAmec, ktery umoznuje instalaci, spousténi i aktualizaci javovych
aplikaci doslova jednim kliknutim v internetovém prohlizec¢i. Programy spousténé
pres Web Start v8ak nebézi v prostiedi prohlizece (jako napiiklad applety), ale jsou
zcela samostatné, presné tak, jak je ma v sobé zazité bézny uzivatel. AvSak v jednom
se od téch lokalnich 1isi. Protoze jsou spousténé ze sité (nejcastéji z internetu), musi
podléhat zvlastnim bezpecnostnim restrikcim. Bézi pouze v tzv. piskovisti (sand-
box), na kterém maji pevné dané hranice. Tyto hranice lze libovolné nastavovat,
takze pokud je prohlasena za duvéryhodnou, miize bez vétsich problémi pristupovat
na disk hostitelského pocitace apod.

Web Start ale prinasi i dalsi podstatné vylepseni, které webova aplikace nemuze
nabidnout. Tim je spousténi bez nutnosti pripojeni k siti. Pokud uz mame program
jednou stazeny, muZeme se rozhodnout, jestli jej chceme spustit ze sité (bude ové-
feno, zda mame nejaktualngjsi verzi a pokud ne, bude stazena a nainstalovana) nebo
z lokdlni instalace.

Aby mohl byt vzdaleny program identifikovan a nainstalovan, disponuje Web
Start specialnim protokolem JNLP (Java Network Launching Protocol). Jadrem
protokolu je soubor JNLP, coz je XML dokument uloZeny na serveru. Obsahuje
informaci o spoustécich tf¥idach programu, jeho autorovi apod. Zajemce o spusténi
jednoduse zad4 ve webovém prohlizeci adresu tohoto souboru a spravné nastaveny
prohlizec jej spusti ve specialnim programu (javaws), ktery se postara o zbytek.

Konec¢né, pokud se vyvojar rozhodne svou aplikaci distribuovat prostfednictvim
technologie Java Web Start, musi mit stale na paméti, Ze vSechna data (program
samotny, obrazky, zvuk) musi byt umisténa v JAR archivech a tyto archivy museji
byt z duvodu bezpecnosti digitdlné podepsany.
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Testovani je dilezitou fazi zivotniho cyklu vyvoje softwaru. Je to série procest,
ktera zajistuje, aby software délal to, pro co byl navrzen, a aby nedélal nic, co délat
nemé. Testovini ma za tkol nachazet chyby v softwaru a umoznit jejich opraveni
pokud mozno drive, nez bude hotovy produkt uvolnén do produkce, kde by svymi
chybami mohl zpiisobit nemalé problémy. O softwarové chybé hovorime tehdy, pokud
je splnéna jedna nebo vice 7z nésledujicich podminek [2].

e Software nedéld néco, co by podle specifikace produktu délat mél.
e Software déla néco, co by podle idaju specifikace produktu délat nemél.
e Software déla néco, o ¢em se produktova specifikace nezminuje.

e Software nedéla néco, o ¢em se produktova specifikace nezminuje, ale méla
by se zminovat.

e Software je obtizné srozumitelny, tézko se s nim pracuje, je pomaly, nebo,
podle nézoru testera softwaru, jej koncovy uzivatel nebude povazovat za
spravny.

Cilem automatizovanych testi je rychlejsi vyvoj s vysokou kvalitou. OvSem nic neni
zadarmo. Aby automatizované testy byly opravdu piinosem, musi cely tym tahnout
za jeden provaz a byt presvédcen o jejich pfinosu. Tti duvody, pro¢ se automatizaci
testu zabyvat.

e Na konci kazdého vyvojového cyklu spustime testy a uSetiime spoustu casu
zjistovanim, zda jsme néco nerozbili.

e Pomahaji psat kod a celkové lépe specifikovat chovani systému.

e Jednou napsany test sdilime s celym tymem a kazdy ¢len tymu si ho muze
jednoduse spustit.
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Zfejmeé neexistuje piesné specifikace, jak by se Grovné automatizovanych testt mély
nazyvat. Nicméné napii¢ vyvojafi se dohodneme na minimélné nésledujicich tiech
urovnich.

Jednotkové testy

Je jich hodné, jsou malé a rychlé. Pfedmétem jednotkovych testi je separovat a otes-
tovat chovani jedné tiidy. Neobsahuji zadné integra¢ni body jako jsou naptiklad
komunikace s databazi, volani externich API atd. Jednotkové testy se rychle pisi
a lehce udrzuji.

Integracni testy

Maji zajistit, ze integracni body uvnitf systému funguji. Integracni testy jsou obecné
pomérné snadné na implementaci, ale jejich idrzba muze byt ¢asové narocna. Jsou
diilezité pro zajisténi, ze jednotlivé komponenty uvnitt budovaného systému budou
spolu i nadale interagovat dle oc¢ekavani.

Akceptacni testy

Akceptacni testy jsou nejvyssi irovni automatizovanych testi. Vyse je pouze manu-
alni testovani. Vétsinou se jedné o testy s uzivatelskym rozhranim. Akceptacéni testy
jsou velmi kiehké a nechaji se snadno rozbit nekontrolovanymi zasahy napiiklad do
onoho uzivatelského rozhrani. Casove se jedné o velmi drahou zéalezitost. OvSem jsou
vysoce efektivni pii zajistovani, zda systém funguje jako celek z pohledu koncového
uzivatele.

Jedno z mnoha doporuceni je namichat si testovaci smés, kde budou majoritni jed-
notkové testy, méné integracnich testii a jesté méné akceptacnich testi. Doporu-
c¢ovany pomér mezi jednotlivymi Grovnémi je procentudlné vyjadien na obrazku
testovaci pyramidy 6.1.

Integraéni testy jsou pomalé a obtizné se udrzuji (v porovnani s jednotkovymi
testy), takZze je lep&i jich mit méné a zamétit se vyslovné na pokryti problematic-
kych integra¢nich bodu. Neni efektivni testovat logiku systému s integra¢nimi testy,
protoze jsou pomalé a stejné nebudeme védét, jestli selhal kod nebo integra¢ni bod.
divod, proc je dilezité, aby se minimalizoval jejich pocet. Méli bychom se snazit,
pokud to je mozné, takovy akceptacni test rozbit na mensi ¢asti a testovat na nizsich
urovnich. Akcepta¢ni testy poskytuji vyborny pfehled o tom, jak systém pracuje
jako celek. Obecné plati, Ze jsou nejlepsi pro testovani scénaftu. Takovy scénai mize
byt naptiklad, 7ze se student ptihlasi na portal, zapiSe si dva nové predmeéty, jeden
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predmét si odepise a pak odhlasi. Takovych scénaii by mélo byt ale jen par a mély
by v sobé zahrnovat vice na sebe navazujicich ¢innosti. Cinnosti, které ocekavame od
budouciho uzivatele. Naopak neméa smysl udrzovat jednoduché scénare. Jednoduché
scénafte je lepsi rozbit na mensi ¢asti a otestovat na nizsi trovni.

Automatizované testy piSeme proto, aby jsme mohli rychleji vyvijet. O kladném
prinosu jednotkovych a integrac¢nich testii nemuze byt v dnesni dobé spor. U ak-
ceptacnich testi to chce peclivé uvazit. Vzdu tu bude k dispozici manuélni testovani
a pokud otestovat jisty scénal manualné trva tii minuty a z automatizovani by za-
bralo tyden, pak je volba jasna. Ptfesto je nanejvys zadouci se snazit, aby manualni
testovani bylo omezeno na minimum.

Acceptance Tests (10%)
Cost &

Run Time

Integration Tests (20%)

Unit Tests {70%)

Obrézek 6.1: Testovaci pyramida

Mezi uzivateli jazyka Java se obzvlast velké oblibé t6si testovaci framework JUnit [21]
s pfimou podporou v hlavnich IDE.

JUnit se v soucasnosti prevazné vyskytuje ve dvou verzich - ve verzi 3 a ve
verzi 4. Hlavni rozdil mezi témito verzemi je ve vyuziti anotaci jazyka Java. Anotace
se pouzivaji k pridavani metainformaci k elementim jazyka Java a soucasti syntaxe
jsou od verze Java 1.5, proto jsou pouzity az ve ¢tvrté verzi.

6.4.1 Mockito

Pti testovani fesime casto otazku konfigurace a viubec zajisténi prostiedi pro béh
testi. Nékdy se nam samotné nastaveni prostiedi muze zdat narocné a testy od-
lozime, coz je samoziejmé $patné. Tento problém se da lehce obejit pomoci tzv.
mockovani objektil (vytvareni zastupnych/nepravych objektit).
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Mock je dynamicky vytvorfeny objekt s rozhranim dané tiidy. Mockovani je de-
finice chovani mocku pii interakci s okolnim svétem. Napiiklad volam na mocku
metodu X a oCekavam, 7ze se vrati hodnota 1. Mocky nam také zarucuji izolovanost
testu vuci ostatnimu kodu.

Mockito je mockovaci framework, ktery vymyslel Szczepana Faber z divodu ne-
spokojenosti s ostatnimi mockovacimi frameworky. Tento framework je relativné
mlady a snazi si vzit to nejlepsi ze svych predchudci EasyMock a JMock. Autor
Mockita mél pro jeho zavedeni nésledujici duvody [20].

e At je to jednoduché — neni divod vymyslet néjaky slozity a sofistikovany
jazyk pro volani metod v Javé, proto jiz existuje jazyk, jmenuje se Java.

e Cim méné specifického jazyka, tim 1épe. Interakce at je jenom volani metod.
Volani metod je jednoduché, ucit se novy jazyk je slozité.

e Nepouzivat Fetézce pro metody. Stravil jsem vice ¢asu ¢tenim zdrojového
kédu nez psanim nového. Proto chci, aby zdrojovy kod byl ¢itelny.

e Nepouzivat anonymni tiidy — pTinési vice sloZzenych zavorek, vice odsazent,
vice kodu atd. Uz jsem zminil, Ze jsem stravil vice ¢asu ¢tenim nez psanim?

Jednoduchy refaktor — zména jména metody, by neméla rozbit test.

Abychom knihovnu mohli pouzit, musime ji p¥ilinkovat do projektu. Vse je fe-
seno jednim statickym importem. Mocky se vytvaii pouze jedinym zpiisobem, a to
volanim metody mock. Déale se nastavi, jaké hodnoty budou vraceny pro piislusné
volani pomoci metody when a jakd hodnota bude vracena. Nasleduje ukazka pouziti
Mockito frameworku.

import static org.mockito.Mockito.x*;
import static org.junit.Assert.x*;

QTest

public void test() {
Comparable ¢ = mock(Comparable.class);
when (c.compareTo("Test")) .thenReturn(1);
assertEquals(1l, c.compareTo("Test"));

+

6.4.2 Testovani DAO vrstvy

Testovani DAO vrstvy se neobejde bez databéze, nad kterou se bude tato vrstva
testovat. V projektu PortService je pouzita instance PostgreSQL - kopie produkéni
instance o¢isténa o veskera data s vyjimkou ¢iselnikii!. Lepsi alternativou se zdaji
byt tzv. In-Memory databaze (IMDB)?. Konkrétné pro Javu je mozné doporudit

'V databazovych schématech piedstavuji ¢iselniky zpiisob, jak zaznamenat seznam vyjmenova-
nych piipustnych hodnot.
2In-Memory databaze pouZivé jako primarni tlozisté dat opera¢ni pamét pocitace.
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databazi HSQLDB [17]. Argumenty pro uziti In-Memory databazi p¥i automatizo-
vaném testovani perzistenc¢ni vrstvy.

e Vykonéavané operace jsou rychlejsi.
e Veétsi miru nezavislosti, které testy potfebuji ke svému béhu.

e Jednodussi opakovatelnost testi, resp. opakovatelnost oc¢ekavaného vysledku.
Testy nad cilovou databazi jsou citlivéjsi na zmény a chyby v testovacich da-
tech, pokud uz data pred testem obsahuji.

Nasleduje ukazka vybraného testu, kde se testuje ulozeni a nasledné smazani radku
v tabulce Address. Cela akce se odehrava ve Spring kontejneru, ktery se mimo jiné
postard napiiklad o rollback stavu databéze, pokud test neuspéje. Nutno pozna-
menat, ze kod tohoto testu by vypadal vzdy stejné, nezéavisle na zvoleném typu
testovaci databéze.

O@Transactional

Q@TransactionConfiguration(defaultRollback = true)
Q@ContextConfiguration({"classpath:applicationContext-test.xml"})
QRunWith(SpringJUnit4ClassRunner.class)

public class AddressDAQHibernateTest {

QAutowired
private AddressDAO addressDAO;

Q@Test
public void test() {
int size = addressDAD.findAl11().size();

// test whether the address will be created

Address address = new Address();
address.setCity("Liberec");

address.setStreet ("Hluboka") ;

address.setZip("606 55");

addressDAQO.save (address) ;

assertEquals(size + 1, addressDAO0.findA11().size());

// return the database to its origin state
addressDAQ.delete(address) ;
assertEquals(size, addressDA0.findA11().size());

6.4.3 Testovani uzivatelského rozhrani

Pro spravné otestovani GUI musime ¢asto psat kod, ktery simuluje ¢innost uzivatele.
Nez zacneme psat testy, potfebujeme znat strukturu a ocekavané chovani uzivatel-
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ského rozhrani. Potfebujeme védét, z jakych komponent se GUI sklada, jaké jsou
jejich unikatni identifikatory, aby bylo mozné se na né v testech odkazovat.

GUT se skladaji z objektt, které maji mnozstvi riznych vlastnosti, jejichz na-
staveni je také tfeba pii testovani ovérit. Objekty mohou byt v zavislosti na dalsim
kontextu programu aktivni ¢i neaktivni, mohou mit ruzny vzhled (velikost pisma,
umisténi na obrazovce, rozméry, barva, (ne)viditelnost i obsah (text, ¢iselné a lo-
gické hodnoty ¢i vybér ze seznamu hodnot). Nékteré vstupni formuléafe také mohou
v ramci ovladace udélosti validovat zadany vstup.

Knihovna FEST [18] umoznuje snadné vytvaieni testii pro aplikace postavené na
Java Swing. Zkratka FEST pochazi z anglického Fixtures for Fasy Software Testing,
coz muze byt volné prelozeno jako vybaveni pro snadné testovani softwaru. Oproti
ostatnim frameworktum, které byly vytvoreny pro testovani GUI, m& FEST nékolik
vlastnosti, kterymi se vyznacuje. API je napsané v Javé a poskytuje tzv. Fluent
Iterface?.

V piiloze je ukazka jednoho GUI testu, ktery ovéiuje zda formular spravné vali-
duje své vstupy A.2.

3Termin oznacujici druh navrhu API, ktery umozituje psat lehce ¢itelny kod tak, Zze vSechny
metody vraceji takovou hodnotu, aby je bylo mozné fetézit za sebou.
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PortService je informad¢ni systém zajistujici elektronické zpracovani transakci mezi
klientem a pristavem Bremerhaven.

7.1.1 Funkcni pozadavky

Funkéni pozadavky jsou vyroky, co by systém mél obsahovat a jak by se mél chovat
v urcitych situacich.

e Vsichni uzivatelé aplikace se museji prihlasit pomoci uzivatelského jména a hesla.
e Neékteii uzivatelé mohou mit administratorské opravnéni.
e Vsichni uzivatelé mohou vytvaiet/upravovat/rusit zasilky.

e Uzivatelé s administratorskym opravnénim mohou spravovat zbylé uzivatele
a maji piistup ke konfiguraci IS.

e Aplikace musi byt schopna komunikovat s piistavem Bremerhaven.

e Nové zasilky se budou vytvaret bud jako zcela nové, nebo jako klon jiz existujici
zasilky.

e Jiz odeslané zasilka musi jit stornovat.

e 7Zmény v odeslanych zasilkich se budou provadét jako storno jiz odeslané za-
silky a nasledné odeslani nové vytvorené zasilky.

e Rozpracovana zasilka musi jit ulozit (bez odeslani).
e Ke kazdé zasilce se musi uchovavat kompletni historie zprav od systému BHT.

e Zpravy od systému BHT museji byt prijimany asynchronné na pozadi.
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e Pro nékteré typy zprav (zavazné chyby v zésilce atd.) jsou vyzadované notifi-
kace na urcené e-mailové adresy.

e Aktualizace jizdniho fadu lodi musi probihat kazdy den.

7.1.2 Nefunkcni pozadavky

Nefunkéni pozadavky jsou vlastnosti, jenz jsou systémem nabizeny. Napiiklad po-
zadavky na vykonnost, standardy kvality, nebo designové omezeni.

e Uzivatelské rozhrani musi byt jednoduché a prehledné. Preferovan je styl MS
Office (Ribbon).

e Je pozadovana desktopova (iplna) a webova (odlehcena) verze uzivatelského
rozhrani.

e Desktopové rozhrani musi byt implementovano jako Java Web Start.

e Webové rozhrani ve stylu bohatych internetovych aplikaci (dynamické tabulky,
stromy atd).

e Aplikace musi byt schopna nepietrzitého provozu v fadu dni.

7.2.1 Diagramy pripadi uziti

Z funkcénich pozadavki aplikace vyplyvaji zakladni funkce aplikace a nutnost rozli-
Seni. Diagramy piipadia uziti (Use-Case) zobrazuje chovani systému tak, jak ho vidi
uzivatel. U¢elem diagramu je popsat funkcionalitu systému, tedy co od néj klient
nebo my oc¢ekavame. Diagram vypovida o tom, co méa systém umét, ale nefika jak
to bude délat. Soucésti diagramu jsou také tzv. aktéri.

e User/Admin - uzivatel pracujici s IS majici uzivatelské nebo administratorské
opravnéni.

e BHT - systém piistavu Bremerhaven.
e Port Service - databaze IS.

e SIS - systém pro Fizeni lodnich cest v Brémach.

Export zasilky do systému BHT

Na obrazku 7.1 je diagram piipadi uziti zobrazujici tok udalosti vztahujicich se
k manipulaci se zasilkami. Diagram zahrnuje cely proces od vytvoreni zasilky az po
jeji odeslani do BHT.
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313

Mebezpedné zhodi Validace Gdajd Aktualizace jizdniho fadu

Standartni zbodi

Cdeslat

‘5‘5 Port Service BHT

Admin
Obrézek 7.1: Diagram ptipadi uziti tykajicich se exportu zasilky do BHT

Zpracovani zprav od systému BHT

Na obrazku 7.2 je diagram pripada uziti tykajicich se zpracovani zprav od BHT.

BHT Port Service

Stahnout odpovéd

Parsovani

Obrazek 7.2: Diagram pripadu uziti tykajicich se zpracovani zprav od BHT

Uzivatelé jako administratori

Na obrazku 7.3 je diagram piipada uziti zobrazujici rozsifené moznosti uzivateli,
kteii maji administratorské opravnéni.
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Sprava zakaznikul

Sprava uZivateld

Admin

Konfigurace systému

Obréazek 7.3: Diagram piipadu uziti tykajicich se uzivatelu jako administratora

7.2.2 Sledovana data

e Konfigura¢ni parametry aplikace.

e Logy aplikace.

e Seznam rejdait pusobicich v Bremerhavenu.
e Seznam zékazniku spolecnosti.

e Zaznamy o kontejnerech (pfepravnich prostiedcich) piepravovanych v ramci
zésilky (vyska, vaha, ISO typ, vlastnik atd).

e Udaje o zpiisobu dopravy zbozi do piistavu nakladky.

e Prepravované zbozi (typ, vaha, pocet kusi, baleni atd).

e Zaznamy o nebezpeéném zbozi (hoflavost, expolosivita atd).
e Celni udaje o zasilkach.

e Pouzité plavby ze systému SIS.

e Historii zasilky jak putovala k zdkaznikovi.
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7.2.3 Export zasilek do systému BHT

V této sekci jsou popsany zakladni predpoklady a pravidla pro elektronicky export
udaji o zasilkich mezi systémem PS a systémem BH'T. Popis exportu v této préci je
zjednodus$en, jen aby bylo jasné co se zhruba v aplikaci odehrava, a aby bylo mozné
vysvétlit architekturu aplikace. Plné znéni dokumentace lze nalézt mezi pouzitymi
zdroji [14].

Data se mezi systémy PS a BHT pirenaseji prostfednictvim textovych soubori
s vyuzitim protokolu FTP. Server BHT vyckava na pfichozi spojeni klienta, ktery
zadava pozadovanou akei (poté, co se tento uzivatel uspésné k serveru piihlasil).

Klient vklada své datové soubory se zpravou (Auftrag) do domovské slozky na
serveru BHT, ktery tuto slozku v pravidelnych intervalech kontroluje. Nové nale-
zené soubory jsou preneseny do systému BHT a tam zpracovany. Po prijeti souboru
a jeho zpracovani je do domovskeé slozky vlozen soubor obsahujici potvrzeni o piijeti
(Riickmeldung). Soubory s potvrzenimi by mély byt klientem po svém zpracovani
ze serveru BHT vymazany.

Pro obsah pfenosového (FT) souboru musi byt pouzito ASCIT kodovani (veskerou
diakritiku je tedy t¥eba 7 textii odstranit - to se tyka zejména vlastnich jmen).
Implicitni hodnota textovych polozek je mezera, ¢iselnych pak 0 (u realnych ¢isel
se nepouziva desetinny oddélovac). Cisla se dopliuji na predepsanou délku nulami
zleva, Tetézce mezerami zprava.

7.2.4 \Vytvoreni exportniho souboru pro systém BHT

Ptenos zac¢ina hlavickovym segmentem FTKO a je ukoncen uzaviracim segmentem
FTEN. FTKO otevira datovy pienos, FTEN jej uzavira. Kazdy ptenos (FT soubor)
obsahuje jednu ¢i vice zprav reprezentovanych segmenty NAKO, NAEN. Kazdéa
zprava obsahuje alespon tii datové segmenty.

Segmenty predstavuji sestavu datovych atributii. Kazdy segment sestava z datové
skupiny segment-kopf obsahujici atributy segment-id, segment-versions-nr a dalsich
skupin a atributi. Je-li datova skupina oznacena jako povinna (M), pak musi byt
ve zpravé uveden alespon jeden atribut z této skupiny. Zprava zac¢ina hlavickovym
segmentem NAKO, ktery identifikuje typ zpravy. Po hlavi¢ce nasleduje jeden ¢i vice
segmentu, které vlastni zpravu popisuji. Zprava je ukoncena uzaviracim segmentem
NAEN. Strukturu zpravy popisuje obrézek 7.4. Pismeno M znaci, Ze segment je
povinny a ve zpravé se musi vyskytovat. Pismeno K pak oznacuje segmenty, které
nemusi byt ve zpravé piitomny. Cislo urcuje, kolikrat se segment muze ve zpravé
opakovat. Segmenty nachrichten-kopf (NAKO) a nachrichten-ende (NAEN) v pod-
staté jen obaluji vlastni piikaz. Jeden rfadek zpravy odpovida jednomu segmentu.
Prvni ¢tyfi pismena kazdého fadku identifikuji segment.

7.2.5 Zpracovani potvrzeni ze systému BHT

Potvrzovaci zprava (Riickmeldung) generovana systémem BHT je odpovéd na pii-
kazy klientem BHT k zalozeni, zméné ¢i stornovani zasilky. V potvrzovaci zpraveé

34



|
Nachrichten. Machrichten.
Kopf Ende
M| s M | eee
I
Auftragskopf
M| 1
|
[ | [
Hauptmark Statuszeile Aufir-Pos-
Zuordnung
K ] 24 K | 24 M | 9999
|
[ I I I [ I [ [
Gruppe- Cont- LCL- Statuszeile Pos-Mark Pas-Inhalt Zoll-Pos- ZollPos-
Pasition Bewegung Verweis Daten AES-Daten

M| 1 ][k 1| [k oeea| [k ] 24| K] 24| k] 2a] [k [ 999] [k | o999
|
[ I | I

Paos. Position Temperatur- Pos-
Container angaben Gefahrgut
K[ 1] k] 1] [e] 1] [k] s

Obréazek 7.4: Struktura zpravy Auftrag

systém BHT potvrzuje klientovi tspésné piijeti prenesenych dat. Kromé piidéleni
identifikatoru jsou zasilany téz nazev lodi, kod pfistavu, kod terminalu ¢i napt. sdé-
leni o tom, 7e maklérska kopie nebyla vytvorena, chybové zpravy apod.

Potvrzovaci soubor je vygenerovan systémem BHT a umistén do klientské slozky
na serveru BHT. Tento soubor je tieba stdhnout na lokalni disk a zpracovat. Struk-
turu potvrzovaciho souboru zachycuje obrazek 7.5.

N [
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Kopf Ende

M 999

R

Statuskopf
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K | 98| [k [ ssa| [k [sesa| [k [ 1 K | oo | [k ] o T

Obrazek 7.5: Struktura zpravy Riickmeldung

7.3 Realizace

Vétsi systémy rozdélujeme do samostatnych moduli s jasné definovanymi necyklic-
kymi zavislostmi, coz ndm umoznuje rozdélit vyvoj jednotlivych ¢asti mezi vice lidi
s jasné vymezenou zodpovédnosti a hovoiime o tzv. modularni architektufte.

Timto pravidlem se ¥idi také IS PortService, ktery je rozdélen do modulu dle
obrazku 7.6. Jednotlivé muduly jsou predstaveny v navazujicich sekcich.
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Core

Jadro systému

7 ™

DataTransfer T -

Implementace komunikaéniho protokolu

systému BHT
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Swing |J“ FTPService | . Vaadin

Desktopove rozhrani Stahovani potvrzeni od systému BHT Webové rozhrani

Obrazek 7.6: Rozdéleni systému PortService do moduli

7.3.1 Jadro systému

Modul Core obsahuje pfedevsim vrstvu pro perzistenci dat. Perzisten¢ni vrstva je
v architektute vicevrstvych aplikaci zodpovédna za poskytovani dat vyssim vrstvam
a zajisténi jejich perzistence v databazi. Podrobnéji o problematice viz kapitola
o objektové-relacnim mapovani 5.2. Modul Core obsahuje jesté dalsi funkcionalitu
nezbytnou napii¢ celym systémem.

Porovnani dvou zasilek, zdali se shoduji

Ke kazdé tridé modelu existuje porovnavaci tiida, ktera implementuje rozhrani
[Equality. Porovnavaci tiidy nam feknou, jestli jsou dva objekty shodné z hlediska
logiky aplikace, nikoliv z pohledu ulozeni v paméti pocitace. Porovnévajici t¥idy
jsou v sobé vnorené ve stejném poradi jako tiidy modelu a v aplikaci sta¢i pouze
volat porovnani pro t¥idu Shipment. Divodem k takovémuto ¢lenéni je pirehlednéjsi
testovani.

public interface IEquality<T> {

/*%
* Qreturn true if the given objects are considered equivalent.
*/
boolean areEqual(T a, T b);
}
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Validace, je-li zasilka spravne vyplnéna

Valida¢ni tridy kontroluji dodrzovani nastavenych podminek a implementuji roz-
hrani TValidator. Valida¢ni tiidy nevraceji pouhou informaci true/false, ale objekt
ValidationResult, ktery je mozné rozsitit a obohatit o informace dle potfeby.

public interface IValidator<T> {

void validate(T t, ValidationResult result) throws ValidationException;

¥

A dale

e Radici algoritmy dané potiebami systému. Napt. zbozi musi byt pfi exportu
odesilano ve stejném poradi, v jakém jsou sefazeny v ramci kontejneru atd.

e Ovérovani uzivatele.

e Posilani e-mailii.

7.3.2 Implementace komunikacniho protokolu systému BHT

Modul DataTransfer je zodpovédny za sestaveni zpravy pro systém BHT (request)
a za ¢teni zprav od systému BHT (response). Pii sestavovani jsou vstupem data
z PS databaze a vystupem je textovy soubor. Naopak pfi ¢teni zpravy od BHT je
vstupem textovy soubor a vystupem jsou ulozené data v PS databazi. Tento modul
neni zodpovédny za samotny prenos textovych soubori. V modulu se vyskytuji dva
typy segmenti a oba typy segmenti maji svoji request a response ¢ast.

Datové segmenty

Datové segmenty obsahuji konkrétni informace o zésilce jako napft. kolik vazi kontej-
ner, nebo zda byla zésilka odesldna. Jeden takovy segment obsahuje vzdy jednu kon-
krétni informaci. Datové segmenty o sobé navzijem nevédi. Nemaji informaci o svém
poradi, ani ktery segment nasleduje. Tohle obstaravaji hlavickové segmenty. Kazdy
datovy segment rozsituje tiidu AbstractRequestDataSegment nebo AbstractRespon-
seDataSegment viz obrazek 7.7.

Hlavickové segmenty

Hlavickové segmenty jsou nositelé datovych segmenti. Dle typu hlavickového seg-
mentu rozlisujeme jaké informace nam predavé, neboli jaké datové segmenty v sobé
zahrnuje. Kazdy hlavickovy segment rozSituje tiidu AbstractRequestMessageSeg-
ment nebo AbstractResponseMessageSegment viz obrazek 7.8.
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AbstractData Segment

protected String name

protected String formatOfSegment
protected String valueOfSegment
protected double length

public abstract String getalue()

RequestData Segment

private Shipment shipment

public RequestDataSegment(Shipment shipment)

AUFTR_GEBER_POSITION

e

ResponseDataSegment

private FiResponseWrapper iResponseWWrapper,
private StringBuilder stringBuilder;

public ResponseDataSegment(FiResponseWrapper tResponseWrapper,
StringBuilder stringBuilder)
public void process()

X -

—
AUFTRAGS_STATUS_CODE

Obrazek 7.7: Datové segmenty

AbstractMessage Segment=T extends AbstractData Segment>

protected List=T= segments;
protected String segmentiame;
protected boolean hasBeenProcesed

public abstract String getMessageSentence() throws FileMNotCreatedException

AbstractReguestMessage Segment<RequestData Segment>

private Shipment shipment;

private String fileMame;

private RequestDataSegment currentSegment;
private AbstractRequestiMessageSegment nextMessageSegment;
private AbstractRequestMessageSegment endParSegment;

publicAbstrac’[RequestMessageSegment(Shipmerrlt_shipment}-

I

AESZ

]

4—-’/‘-«/

AbstractResponseMessage Segment=RequestData Segment=

private StringBuilder stringBuilder;

private FiResponseWrapper fiResponseWrapper,

private AbstractResponseMessageSegment nextMessageSeagment;
private AbstractResponsehlessageSegment endParSegment;

DATZ

public AbstractResponseMessageSegment(StringBuilder stringBuilder,
FiResponseWrapper fiResponseWrapper) {

Obréazek 7.8: Hlavickové segmenty
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7.3.3 Stahovani potvrzeni od systému BHT

Modul FTPService je implementovan jako sluzba (daemon) bézici na pozadi operad-
niho systému Microsoft Windows, ktera v pravidelnych intervalech stahuje potvrzeni
z F'TP serveru spole¢nosti BHT. Jak jsou potvrzeni dale zpracovéana, to jiz fesi modul
DataTransfer.

Operacni systém Microsoft Windows nema nastroj, kterym by bylo mozné spus-
tit Java aplikaci jako sluzbu. Nicméné existuji zpusoby, jak tento nedostatek vytesit.
Systém PS vyuziva bali¢ek aplikaci Apache Commons Daemon, ktery resi registraci
sluzby v opera¢nim systému. Je to balicek multiplatformni. Podporuje platformy
Windows a UNIX. Souéésti bali¢ku Apache Commons Daemon je aplikace Procrun!,
kterd umi zavést JAR soubor (java aplikaci) do paméti a spustit v ni pozadovanou
metodu s pozadovanymi parametry. Jak se nastroj Apache Commons Daemon pou-
Ziva je nazorné popsano na webovych strankach Apache Commons Daemon [15].

7.3.4 Desktopové rozhrani

Pro desktopové rozhrani byl vybran framework Swing, nebot to je léty provéieny
framework.

7.3.5 Webové rozhrani

Webové rozhrani je vytvofeno ve stylu bohatych internetovych aplikaci a je posta-
veno na frameworku Vaadin [25]. Vaadin je Java knihovna, ktera je navrzena pro
jednoduché vytvareni a spravu webového uzivatelského rozhrani. Vaadin poskytuje
architekturu, pfi kterém miZete zapomenout na klasické vytvafeni internetovych
stranek. Pomoci Vaadinu programujete web ve stejném stylu jako desktopové apli-
kace a velmi se podoba pravé frameworku Swing.

Webové rozhrani slouzi jen a pouze pro prohlizeni stavu a historie zasilek. Jedno-
duse kopiruje funkcionalitu ivodni obrazovky. I vzhledové si drzi stejny styl a roz-
misténi komponent. Vyjimku tvori menu, kde nalezneme pouze tlacitko na odhlaseni
uzivatele.

'Pro UNIXové platformy se tato aplikace jmenuje JSVC.
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Diplomova prace piiblizuje principy pfi tymovém vyvoji softwaru na platformé Java.
Soucasti prace je referen¢ni projekt, na kterém byly ovérovany nabyté teoretické
znalosti. Referen¢éni projekt je informacni systém zajistujici elektronické zpracovani
transakci mezi klientem a pfistavem Bremerhaven. Informa¢ni systém byl vyvijen
jako komercni produkt pro spole¢nost Port Service s.r.o. Produkt je jiz nasazen
u zakaznika.

Pokud ma byt projekt ispésné doveden k cili, jsou zasadni predevsim dva faktory.

Za prvé si vybrat vhodnou metodiku prace pro dany projekt. V praci jsou po-
psané tradicni a agilni pristupy k fizeni projekti, vcetné jejich vzajemného porov-
nani. Plati ptitom, ze zadny z moznych piistupt neni univerzalni a samospasny.
Pokud ale charakter pripravovaného projektu dovoli, je vhodné upfednostnit agilni
metodiky.

Za druhé zvolit distribuovany verzovaci systém a dobie ovladnout jeho pracovni
postupy. V praci jsou popsany stav a moznosti soucasnych verzovacich systémi.
Velky prostor je vénovan predevsim distribuovanému verzovacimu systému Git a pra-
covnimu postupu nazyvaném Git-Flow. V pocatku projektu byl zvolen centralizo-
vany verzovaci systém SVN. Jak projekt postupné rostl, nartustal i pocet konflikti
v kodu. Poté jsme presli na popularnéjsi Git. Konflikti se nikdy nezbavite. OvSem
daji se systematicky minimalizovat, a poté se usetfeny ¢as méii v hodinach.

Vytvoreni této prace mé obohatilo, zejména ve smyslu sbirani zkusenosti v ob-
lasti platformy Java, navrhu systému a kooperaci s ostanimi ¢leny tymu. Studovani
technik predchézeni problémum je totiz bezpredmétné, pokud se ¢lovék s danym
problémem alespon ramcovité nesetkal. To se délo v praktické ¢asti velmi casto,
takze o hledani zptlisobt, jak fesit problémy, nebyla nouze.
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Priloha A

Zdrojové kody

A.1 Mapovaci trida Shipment

@Entity
Q@Table (name = "shipment",
schema = "public",
uniqueConstraints = {
QUniqueConstraint (columnNames = "shipmentno"),
QUniqueConstraint (columnNames = "customerref")
i)
@SequenceGenerator(name = "shipment_id_seq",
sequenceName = "shipment_id_seq'",

initialValue = 1,
allocationSize = 1)
public class Shipment implements java.io.Serializable {

private int id;
private Customer customer;

private Set<Declaration> declarations = new HashSet<Declaration>(0);

public Shipment() {3}

QId

@Column(name = "id", unique = true, nullable = false)

QGeneratedValue(strategy = GenerationType.SEQUENCE,
generator = "shipment_id_seq")

public int getId() {
return this.id;

by

public void setId(int id) {
this.id = id;
+
by
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A.2 Automatizovany test formulare ContainerForm

OQRunWith (GUITestRunner.class)
public class ContainerFormTest extends FestSwingTestCaseTemplate {

private Container container;
private ContainerForm form;

private TestFrame frame;

private FrameFixture frameFixture;
private JPanelFixture panelFixture;

O@Before

public void setUp() throws Exception {
setUpRobot () ;

}

QTest

0GUITest

public void testChangedValues() {
container = new Container();
container.setContainerno("containerno');
container.setShippersowned(false);
container.setGrossweight (new Float("9587"));

form = new ContainerForm();
form.init(container);

frame = new TestFrame();
frame.add (form) ;

formFixture = WindowFinder.findFrame ("frameId").panel("formId");
formFixture.textBox("tfContainerNo") .setText ("KO1'");
formFixture.checkBox ("cbShipperOwned") .check();
formFixture.textBox("tfGrossWeight") .setText ('4569.9");

try {
form.update(container);

} catch (UpdateItemException e) {
fail(e);

}

assertThat (container.getContainerno()) .isEqualTo("K0O1");
assertThat (container.getShippersowned()) .isEqualTo (true);
assertThat (container.getGrossweight()).isEqualTo(new Float(''4569.9"));
}
b
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Priloha B

Obrazky

Export Port Order

Shipments Administration Settings

QP

MNew... Copy...

Ty All Refresh
shipment  shipments

Search expression

MR, container, shipment MNa.,

]

Hledat

Shipment

View

Search

Shipments overview

ShipmentId Shipment Mo

Shipment messages

Officer BHT Ref.

Container ETD Vessel

Type Sent/Received

Status  Status Date

Message Content

Status

-

Obrazek B.1:

Uvodni obrazovka desktopového rozhrani
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Priloha C

Obsah prilozeného CD

Soubor Obsah

DiplomovaPrace | diplomova préice ve formatu PDF
latex/ text diplomové préace ve formatu KTEX
java/ zdrojové kody systému PortService
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