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Kapitola 1. Uvod do predmétu, prabéh,
kritéeria hodnoceni. Architektury
rozsahlych aplikaci.

Charakteristika a cile predmétu a prubéh vyuky
Charakteristika

Predmét PA165 Vyvoj programovych systémul v jazyce Java
[http://is.muni.cz/predmety/predmet.pl?id=272777] je magisterskym pfedmétem uréenym pro zajemce o
hlubsi proniknuti do principt vystavby rozsahlejsich programovych systémi na platformé Java.

Cilem je seznamit s principy:
kvalitniho navrhu rozséhlych systémt (jak navrhnout architekturu, jakou zvolit infrastrukturu/ra-
mec...),
jejich tvorby (jaké zasady, nastroje,...)

* testovani (pfi vyvoji, zavadéni a v provozu),

» refaktoringu (=zlepSovani kodu bez zmény funkcionality),

ladéni vykonu (optimalizace)
Prubéh vyuky
Vyuka probiha jako:

Dvouhodinova prednaska - Po od 14.00 v A107
Dvouhodinova cviceni v nové uc¢ebné B130 (v piizemi "za halou")

Nedilnou soucasti je feSeni projektu - ve cviceni s moznosti konzultaci nebo ve volném case

Ulohy

vy

Projekty



http://is.muni.cz/predmety/predmet.pl?id=272777

Uvod do predmétu, priibéh, kritéria hodnoce-
ni. Architektury rozsahlych aplikaci.

Projekty jsou koncipovany jako tymové (4¢lenné tymy).

Tematicky vzdy pokryvaji netrivialni ¢ast z celkového obsahového zabéru pfedmétu a musi tomu byt i
technologicky pfizptisobeny.

Zadani projektu stanovuje nebo schvaluje cvicici.

Zkouska

Zkouska bude ustni.

Student pii ni musi prokazat dobry piehled ve studované problematice s tim, Ze principy a technologie,
které aplikoval pfi feSeni projektu musi zvladnout do vétsi hloubky.

Slozky hodnoceni

Hodnoceni predmétu je stanoveno podle celkového souctu bodu z jednotlivych kritérii:

+  Ulohy - 15 bodt
*  Projekt - 50 boda

«  Ustni zkougka - 35 bodii

Kritéria hodnoceni predmétu

K ukonceni zkouskou potirebujete:

* A94-100bodu
*+ B 88-93bodu
+ CB82-87bodi
« D76-81 bodt
« E70-75bodl

« FO0-69bodi
K ukonéeni zapoctem potiebujete:

* 60 bodu

Modely




Uvod do predmétu, priibéh, kritéria hodnoce-
ni. Architektury rozsahlych aplikaci.

Modely vicevrstvych aplikaci
Vrstvy

Komponenty

Orientace na sluzby
Sprava

Zabezpeceni
Kontejnery a ramce

Komponentni vs. objektové programovani

Objektové programovani - principy

Obecné, znamé principy OO jazykd:

* moznost (a nutnost) zapouzdreni dat a metod ned nimi pracujicich do podoby objektu,
* dédicnost (inheritance) - odvozovani novych typti s dédénim vlastnosti typti rodi¢ovskych,

*  polymorfizmus (mnohotvarost) - vyuzitelnost objektl podédénych typt v roli predkt

Objektové programovani - terminologie
Na obecnych principech OOP neni mezi teoretiky a vyvojafi (v riznych jazycich) az takova shoda, jak
by se mohlo zdat:
e Dbezespornou charakteristikou OOP je zapouzdreni,

» dalsi char. jako deédicnost (inheritance) je uz v riznych jazycich pojimana rizné, pfip. chybi - a pies-
to mizeme jesté hovotit o OO jazyku,
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*  polymorfizmus (mnohotvarost)

Objektové programovani - prednosti

Vyhody OOP (za piedpokladu kvalitniho navrhu) jsou dobfe znamy:

¢ dobra cCitelnost a udrzovatelnost kodu,
e rozSifitelnost,
*  urcitd vnitini nahraditelnost ¢asti - napf. tfidu lze nahradit potomkem

« aspon teoreticky - vyuzitelnost i jako "black-box"/Cerna skiiika - bez znalosti zdrojového kodu

Objektové programovani - nedostatky

Ale tak skvélé to zase neni:

*  bez zdrojového kodu lze dobte znovupouzit jen kvalitni objektovy kod,
* kod je znovupouzitelny vétsinou jen na mikrotrovni - jednotlivé tfidy

* k znovupouZiti je tieba detailni znalosti celého prostiedi programu, rozhrani vétsich programi byva
vétsinou komplikované - i proto, ze komponenty (objekty) jsou pfili§ malé, jemné

Komponentni programovani - principy
V zésadé vychazi z objektového, ale:
+  komponenty jsou VELKE (coarse-grained) objekty zapouzdiujici uceleny kus aplikaéni logiky nebo
dat,
» komponenty jsou neziidka pfistupné i vzdalené (tj. po siti, ¢asto i z jinych platforem/jazyki),
* komponenty mohou (za podpory middleware) existovat relativné samostatné
* vazby k ostatnim jsou dobie kontrolovatelné a obecné spise volné

* jako protokoly, datové formaty atd. jsou pfednostn€ pouzity standardni, byt’ tieba ne tak efektivni

Co musi komponenta splnovat

Komponenta musi byt:
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dobie dokumentovana, s jasné definovanym API, nejlépe i formalné
dikladné testovana

robustni a odolna viéi chybam uzivatele (validace vstup)

musi mit podrobné hlaseni chyb

musi se chovat defenzivné - byt odolna vii¢i nespravnému pouziti - je nutné s nim pocitat

Srovnani komponentniho a objektového pristupu

Piestoze komponenty jsou ve vétsing piipadu realizovany jako objekty - a tedy komponentni programo-
vani je v zasadé pokracovanim objektového - je tu jeden zasadni rozdil.

Pti navrhu objektli v podstaté pfimocare reprezentujeme strukturu a chovani vyseku reality.

Predpoklada se soulad chapani koncového uzivatele (zakaznika) a navrhare ohledné této reprezenta-
ce.

Néavrh komponent naproti tomu zcela podfizujeme tcelu, pro¢ komponenta existuje, a znovupouzi-
telnosti.

Vnitini struktura uzivatele (zakaznika) nezajima.

Komponentni programovani - vyhody oproti OOP

Oproti OOP to umoziuje:

3

daleko lepsi znovupouzitelnost - slabsi vazby, vyssi autonomie
vy$§i robustnost komponentnich systému

snazsi vymeénitelnost (nefunk¢ni, zastaralé¢) komponenty
moznost soub&ézného pouziti riznych verzi komponent

lepsi testovatelnost komponent vzhledem ke slabSim vazbam

vyvoj mohou délat nezavislejsi mikro-tymy

Komponentni programovani - souvislosti

V javovém svété jsou minimalné tyto trendy a moznosti odpovidajici KP:

pro vystavbu velkych systémt (aplikaci) se pouzivaji Enterprise JavaBeans,
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« existuji tzv. aplikacni servery, které pro né zajist'uji middleware,

Komponentni dokumenty

Komponentni principy nejsou uzivany jen pii tvorbé SW, ale i navrh struktur dokumentt:

* Object linking and embedding (OLE) [http://en.wikipedia.org/wiki/Object linking and embedding]

*  OpenDoc [http://en.wikipedia.org/wiki/OpenDoc]

Architektury orientované na sluzby
(Service-oriented Architectures - SOA)

Motivace k SOA

*  Obecny piiklon k chapani IT jako poskytovatele sluzby - servisu - nikoli jen technologie.
» Stejné se zacina pfistupovat i k vazbé mezi SW komponentami.

* Orientace na sluzby se ve vyvoji SW stava vid¢im smérem.

Definice SOA

Architektury orientované na sluzby (Service-oriented Architectures - SOA) piedstavuji princip budovani
softwarovych architektur zalozeny na:

* komponentdch umisténych v uzlech sité

* nabizejici své sluzby ostatnim prosttednictvim dobie definovaného protokolu

* sluzby jsou bezestavové

* vnitini realizace klienta obvykle nezajima - standardy zajist'uji interoperabilitu sluzeb

Technologie SOA

SOA v zasadé nevaze na zadnou SW platformu, OS, pg. jazyk ani konkrétni standard.

V uzkém slova smyslu se za SOA dnes nékdy povazuji architektury budované na tzv. Web Services
(webovych sluzbach, WS) kolem mnoziny standarda:

* XML - data reprezentovana znackovanymi dokumenty
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* HTTP jako zékladni webovy protokol
*  SOAP - jako std. protokol WS
*  WSDL - popisova¢ webovych aplikaci

« UDDI - sluzby registrace a vyhledavani webovych sluzeb

Charakteristiky SOA

Orientace na sluzby pfinasi:

1. Nahraditelnost sluzeb
2. Interoperabilitu
3. Moznost nezavislého ladéni sluzeb

4. Usnadnuje integraci systému tietich stran.

Vztah komponent a sluzeb

Oboje jsou moderni az modni zalezitosti, vztah lze definovat takto:

+ Komponenta je ¢asto entitou realizujici ur¢itou sluzbu.
» Koncovy uzivatel nahlizi vice na sluzby, zatimco vyvojaie zajimaji rovnéz komponenty, které je rea-

lizuji.

Odkazy

Kromé zakladniho odkazu na Wikipedii [http://en.wikipedia.org/wiki/Service-oriented architecture] lze
navstivit/procist:

*  What is Service-Oriented Architecture? [http://webservices.xml.com/pub/a/ws/2003/09/30/soa.html]

*  SOA Center [http://www.soacenter.com/]
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Kapitola 2. Metodiky vyvoje - Agilni a
extrémni programovani. Nastroje
spravy vyvoje a nasazeni SW.

Agilni programovani

Co je Agilni programovani

Agilni programovani (Agile Programming, AP) je relativné novym piistupem k vyvoji software.

* Neni to jedna metodika, pfesny navod, jak systém navrhnout a realizovat.

» Je to spiSe pfistup, "filozofie", do které je tieba dodat konkrétni postupy pro jednotlivé tikony vyvo-
je.

* Oznaceni Agilni programovani bylo poprvé zavedeno skupinou autoritativnich odborniki (praktiki)
na SW metodiky.

» Zastanci AP se sdruzili pfi sestaveni manifestu AP, formulujici jeho hlavni zasady.

Manifesto for Agile Software Development

,»,We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do it. Through
this work we have come to value:

HIndividuals and interactions over processes and tools*
,Working software over comprehensive documentation*
,Customer collaboration over contract negotiation*
-Responding to change over following a plan “

,,That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.*

Motivace

Motivaci pro AP byla pfedevsim fada netspécht pti budovani rozsahlych softwarovych dél a fizeni rea-
liza¢nich projekti.

* Projekty trvaly déle, nez se predpokladalo.

»  Staly vice penéz.




Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
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* Objevovala se negativa typu "hrani na Gspéch/vysledek" a nikoli vysledek sam.
» Kocili se neslo ptimocate, produkovaly se dale nevyuzité (nevyuzitelné) artefakty, véci do zasoby.
* Mezi zadavatelem (zédkaznikem) a tvlircem byla propast (formalizmus misto spoluprace).

* Vytvorené produkty pak ¢asto neodpovidaly aktualni potiebé...

Principy

* Realizovat véci nejjednodussim moznym zptsobem.
» Tak se predejde nadmérné slozitosti vytvareného artefaktu.
» Je vétsi Sance, ze produkt bude bez chyb.

* Vynakladani prostiedki 1ze pti dodrzeni této zasady 1épe kontrolovat.

Zasada - staly kontakt se zakaznikem - zadavatelem

Namisto jednorazového (obvykle slozitého) jednani o smlouvach s pfesnou (a v podstaté statickou) spe-
cifikaci zadani:

» Zakaznik (budouci uzivatel) je ve stdlém, nejlépe dennim a osobnim kontaktu s vyvojafem.

» Takové dynamické tymy museji byt dobfe motivované, nehrat si na tispéch, ale museji o néj stat.

Zasada - ¢asté uvolnovani funkéniho SW

» Zakaznik casto dostava nové verze (mésicné, jeste 1épe tydn€), ihned konfrontuje stav s pozadavky,
hleda chyby...

Zasada - vysoka kvalita

* Technicka kvalita je zakladem. Nevaha se kvuli tomu podstoupit i radikalni refaktoring kodu.

Zasada - netvorit do zasoby

* Nema se tvofit (programovat) "doptedu”, "do zasoby".

* Ze zkuSenosti totiz vyplyva, ze takové artefakty obvykle uz nepouzijeme.
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SW.

Extremni programovani (Extreme Program-
ming, XP)

Motivace pro Extreme Programming (XP)

Na vyvoj software ma vliv mnoho faktord, které se neustale méni (zadani, navrh, technologie, trh, sloze-
ni tymu apod.). Obecné lze fici, Ze zména je jedinou konstantou vyvoje software. Problémem vyvoje
softwaru je schopnost uspé$ného zvladnuti téchto zmén za pfijatelné naklady.

* Toto je vychodisko pro fadu modernich metodik programovani (fizeni SW projektt), které se sou-
hrnné oznacuji jako agile programming.

*  Mezi né patii i Extreme Programming (XP).

Coje XP

Viz J. Ministr, IT pro praxi, 2004:

* Extrémni programovani (XP) je metodika vyvoje softwaru, kterd je postavena na tvorbé zdrojového
textu v tymech, jez tvoii dva az deset programatori. XP pouzivd obecné zndmé principy a postupy
vyvoje softwaru, tyto vSak dotahuje do extrémd.

Charakteristika XP

Od ostatnich metodik se XP odliSuje v nasledujicich vlastnostech:

Automatizované testovani testy jsou tvofeny pied samotnou tvorbou zdrojového textu za
ucelem nasledného ovéfeni skute¢ného pokroku ve vyvoji softwa-
ru z hlediska jeho pozadované funkcionality (testy navrhuje za-
kaznik) a architektury programového modulu (testy navrhuje pro-
gramator).

Verbalni komunikace spolecné s testy a zdrojovym textem slouzi ke sdélovani systémo-
vé struktury a zaméru projektu.

Intuice Postupy, které podporuji intuici programatorti a dlouhodobé za-
jmy projektu (testovani, refaktorizace, integrace apod.).

Vychodiska fizeni tymu podle XP
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Komunikace UdrZeni fadnych komunikacnich tokl ovliviiuje kvalitu jednotlivych postupi XP
(testovani modulti, parové programovani, stanoveni metrik apod.).

Jednoduchost Vyvoj software je fizen zésadou, Ze je lepsi udé€lat jednoduchou véc dnes, s védo-

vvvvvv

zménu dnes, ktera nemusi byt uzivatelem vyuzita. Jednoduchost a komunikace jsou
spolu komplementarni. Cim vice tym komunikuje, tim je mu jasn&jsi co presné ma
délat. Naopak ¢im je jednodussi systém, tim méné potiebujeme komunikovat.

Odvaha Clenové tymu jsou ochotni experimentovat s vys$sim rizikem a ziskem.

Hlavni zasady XP

Kwvalitni prace pfedstavuje fixni proménnou ze ¢tyf proménnych pro posouzeni projektu (Siie
zadani, naklady, Cas a kvalita) s hodnotou vynikajici, pfi horsi hodnot¢ ¢leny ty-
mu prace nebude bavit a projekt mize skon¢it neuspéchem.

Vedlejsi zasady XP

Hrani na vyhru

Konkrétni experimenty

Prace v souladu s lidskymi instink-
ty

Cestovani nalehko

Vyvojové ¢innosti XP

1. Psani zdrojového textu
2.  Testovani
3. Poslouchani

4. Navrhovani logiky systému

Hlavni techniky XP

predstavuje soustfedéni prace tymu na kvalitu vyvijeného produk-
tu, nikoli na zbytecné alibistické Cinnosti, kdy tym pracuje ,,podle
predpist* (mnoho papirti a porad), aby se tzv. ,,neprohralo®.

kdy vSechna abstraktni rozhodnuti by méla byt prevedena do fady
experimentt, které jsou nasledné otestovany.

a nikoli proti nim pfedstavuje praci s kratkodobymi zajmy lidi,
ktefi se radi uci, vyhravaji, komunikuji s ostatnimi apod.

pfedstavuje hodnotné a ucinné nastroje vyvoje softwaru, které
tvoii predevsim testy a zdrojovy text.
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SW.

* Planovaci hra stanovi §ifi zadani nasledujici verze software pomoci kombinace obchodnich priorit a
technickych odhadu.

* Mala verze predstavuje rychlé uvedeni jednoduchého systému do provozu. Nasledné jsou uvoliiova-
ny malé prirtstky systému ve velmi kratkych cyklech.

* Metafora pomaha vSsem v projektu pochopit zakladni prvky systému a vztahy mezi nimi na zakladé
jednoduchého pfirovnani.

* Jednoduchy navrh u néhoz je nadbytecna slozitost ihned odstranéna v okamziku jejiho zjisténi z né-
vrhu.

» Testovani pfedstavuje ¢innost programatori a zakazniku, kdy programatofi testuji zdrojovy text z
hlediska jeho programovych vlastnosti, aby mohli pokrac¢ovat v jeho dalSim psani, a kdy uzivatelé
otestuji funkcionalitu modulu, ktera je GispéSnym provedenim testu dokoncena.

» Refaktorizace predstavuje restrukturalizaci systému s cilem zdokonaleni jeho nefunkénich kvalit
(pruznost, zjednoduseni) bez vlivu na jeho chovani.

* Parové programovani pfedstavuje vyvoj zdrojového textu dvéma programatory na jednom pocitaci.
* Spolecné vlastnictvi

* Nepfretrzita integrace - okamzita integrace dokonceného otestovaného pfirtistku do systému.

* 40 hodinovy tyden plus se nepracuje nikdy pfes¢as dva tydny za sebou.

o Zakaznik na pracovisti - odpovida na otazky programatord pii vyvoji software.

» Standardy pro psani zdrojového textu

Faze XP projektu

Planovani pfedstavuje stanoveni terminu programatory spolecné se zakazniky na zakladé postupu
planovaci hry. Do uvolnéni prvni verze by mélo trvat mezi dvéma az Sesti mésici.

Smrt predstavuje stav systému, kdy je software neschopen své existence z diivodu neekono-
mického rozsifeni jeho funkcionality, entropie (tendence k vét§imu poctu chyb). Zakaz-
nici i manazeti by méli souhlasit s ukoncenim udrzby systému s tim, Ze se snazi identifi-
kovat pfi¢iny zaniku systému.

KISS (Keep It Simple, Stupid)
Princip KISS

Netyka se jen programovani, je to obecny princip vyvoje ¢i realizace ¢ehokoli.

Snahou je produkovat co nejjednoduseji, bez zbytecnosti, bez nadbytecnosti, s minimem chyb.
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Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
movani. Nastroje spravy vyvoje a nasazeni

KISS piistup patii do zékladniho arzenalu Agilniho programovani.

Ideovymi predchidci principu jsou napf.:

* tzv. Occamova bfitva (Occam's Razor [http://en.wikipedia.org/wiki/Occam%27s Razor])

Zasada - navrhovat jednoduse

* Realizovat véci nejjednodussim moznym zptisobem.
+ Tak se predejde nadmérné slozitosti vytvafen¢ho artefaktu.
» Je vétsi Sance, ze produkt bude bez chyb.

* Vynakladani prostiedku lze pfi dodrzeni této zasady 1épe kontrolovat.

Zasada - netvorit do zasoby

* Nema se tvofit (programovat) "doptedu”, "do zasoby".

*  Ze zkuSenosti totiz vyplyva, Ze takové artefakty obvykle uz nepouzijeme.

Refaktoring

Refaktoring - pro¢
Aplikace se vyvijeji Casto prekotné, pak je tieba "predélavat".

Refaktoring je prave takové "predélavani":

* pfepis beze zmény (vnéjs$iho) chovani/rozhrani
* sméfuje ke zptehlednéni,

* optimalizaci,

* lepsi rozsifitelnosti

¢ robustnosti atd.

Refaktoring - metody

Hlavni metody:
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* manipulace na trovni navrhu: pfesuny tiid mezi baliky, pfejmenovani tfid
* pfesuny metod mezi tfidami

* vysunuti metody do nadttidy

* "vytknuti" (do) rozhrani

* zapouzieni datového prvku (proménné) pristupovymi metodami

Refaktoring - nastroje kom.

Kvalitni komeréni:

e RefactorIT - v¢. free trial

Refaktoring - nastroje o-s

Zakladni i v open-source:

* Eclipse 3.0

¢ NetBeans 4.0

r

Programovani rizené testy (Test-drive Develop-
ment, TDD)

Motivace

» Klasicky zptusobe vyvoje SW piedpoklada testovani jako naslednou fazi - testy se pisi a spoustéji az
po navrhu software

* To je vSak paradoxni, protoze navrh testll vychazi - stejné jako navrh vlastniho kodu - ze specifikace
a to dokonce piimocareji. Test je pfimy odraz specifikace, protoze programovym kodem hlida cho-
vani, které je specifikaci o¢ekavano.

* Programovani fizené testy proto prediazuje navrh a implementaci testti pted vyvoj vlastniho SW.

* Jde o metodiku vyvoje samotného SW, ne testtl.
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Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
movani. Nastroje spravy vyvoje a nasazeni

Principy

* Nejprve sestavit test, pak psat kod.

» Stejny cil jako Navrh dle kontraktu (Design by Contract), ale separuje testy od kodu, testuje "zven-

~rn

i,
* Vyhody: v¢asna (okamzitd) detekce chyb v kodu

* Nevyhody: nelze pouzit tam, kde je obtizné automatizované testovat

Kde nelze testovat?

... resp. teoreticky lze, prakticky vSak chybi pfijatelné nastroje a metodiky:

» distribuovana prostiedi (Caste¢né jiz lze: napt. Cactus pro webové aplikace)

» graficka uzivatelska rozhrani (i tam ¢asteéné lze: pomoci "roboti" na obsluhu GUI - na simulaci kli-
kani a ovladani klavesnice)

Genericky postup TDD

1. Napsat test - na zakladé specifikace (pozadavkil) reprezentovanych napt. ptipady uziti (usecases).
Test bude pouzivat samotny kod prostfednictvim rozhrani.

2. Napsat kod - aby splnil specifikaci a komunikoval se svétem pomoci rozhrani (API).

3. Spustit automatizované testy.

4. 'V ptipadé chyb kod pieprogramovat (refactoring) a

5. spustit testy znovu.

Odkazy

nekteré pfevzaty z Wikipedie, hesla Test-driven Development
[http://en.wikipedia.org/wiki/Test_driven_development]:

*  S.W.Ambler: Introduction to Test Driven Development (TDD)
[http://www.agiledata.org/essays/tdd.html]
*  TestDriven.com [http://www.testdriven.com/]

* Test Driven Development (jina Wiki) [http://c2.com/cgi/wiki? TestDrivenDevelopment]
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SW.

Systémy spravy verzi

Motivace

Systémy pro spravu verzi jsou nezbytnosti pro

* udrzbu vétsich SW projekti
* projektl s vice tastniky

* projektl s vyvojem z vice mist

Pouhy sdileny, vzdalené pfistupny souborovy systém nestaci.

Principy

» efektivné ukladat vice verzi soubort i adresaiti (Casto s malymi zménami)
* rychle ziskavat aktualni verzi, ale

* mit moznost vratit se ke starsi verzi

*  zjistit rozdily mezi verzemi

» zajistovat proti soubézné editaci z vice mist

* umoznit i lokalni praci s naslednym potvrzenim do systému (commit)

Klasicka reseni - RCS a CVS

RC  Revision Control System

S
CV  Concurrent Version System

S

RCS je klasicky, ptivodné na UNIXech existujici systém navrzeny pro sledovani vice verzi soubort.

Prvotnim cilem bylo zefektivnit ukladani vice verzi

* s novou verzi se nemusi ukladat cely soubor
» rychle se daji zjistit rozdily (zmény) mezi verzemi
* historie zmén (changelog, history) se lehce udrzuje

+ zmény lze identifikovat i nazvy - pojmenovat symbolickymi kli¢ovymi slovy ($Author$, $Date$...)
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Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
movani. Nastroje spravy vyvoje a nasazeni

Typické prikazy spravy verzi

(podobné jsou v CVS, SVN)

commit publikuje (odesle, potvrdi) zmény z lokalniho pracovniho prostoru do skladu (repository)
remove maze soubory z lokalniho pracovniho adreséfe, ze skladu se smazou az po "commit"

add prida novy soubor do pracovniho adresate, do skladu se ptidaji az po "commit"

update aktualizuje lokalni kopii pomoci zmén zaregistrovanych ostatnimi ve skladu

ckeckout vytvoii soukromou lokalni kopii pozadovanych soubort ze skladu, tyto mtizeme lokalné

editovat a posléze potvrdit (commit) zp&t

Klienti

Syst. spravy verzi nabizeji

* nativni klienty integrované do hostujiciho prostiedi
* webové rozhrani spiSe pro prohlizeni

*  API pro piimy/programovy pfistup

Pro co se systémy nehodi?

» pro ukladani (stabilnich) artefakt
* jako uloziste (read-only) souboril pro stahovani

* ... kdyby se to hodilo na vSechno, nabizel by to kazdy filesystém...

Subversion

* implementace systému fizeni verzi

* moderni alternativa CVS

« jako server dostupny na vSechny bézné platf. (zejm. Linux, Win)

» server existuje jako samostatna aplikace, standardni pouziti je vSak s webovych serverem Apache

+ klienti taktéz, napt. na Win
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SW.

Subversion - klient Tortoise pro Windows

Klient pro Win 2k, XP i 98... v€. integrace do GUI

* kontextové nabidky

* nativni nastroje

Tortoise -- vzdaleny pristup

» Tortoise umoziuje bezpecny piistup k vzdalenému ulozisti i prostiednictvim Sifrovanych protokola
* (server potom ale musi bézet pies Apache...)

* pouziva se upraveny klient PuTTY

Sprava sestavovani - Ant
Charakteristika

* Ant je platformové pfenositelnou alternativou nastroje typu Make
* Antje rozsifitelny - lze psat nejen nové "cile", ale i definovat dil¢i kroky - "ulohy"

» Popisovace sestaveni pouzivaji XML syntaxi, psani neni tak naro¢né jako makefile

Motivace

* Pro¢ Ant, kdyz je tu dlouho a dobfe fungujici Make?

» Make byl koncipovan jako dopln¢k shellu, psaly se skripty a nativni (platformové) néstroje
» Syntaxe byla slozita a neflexibilni

* Make jako takovy nebyl rozsifitelny

* Make byl zaméfen prevazné na potieby ptivodniho pouziti - jazyk C, unixovy shell

Struktura projektu

Rizeni sestavovani Antem postupuje podle popisu v souboru build.xml.

Ten obsahuje nasledujici prvky:
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Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
movani. Nastroje spravy vyvoje a nasazeni

project cely projekt, obsahuje sadu cilti, jeden z nich je hlavni/implicitni
target cil, nejmensi zvenci spustitelna jednotka algoritmu sestavovani
task uloha, atomicky krok sestaveni, 1ze pouzit task vestavény nebo uzivatelsky

Priklad 1

Zavislosti

*  Mezi cily mohou byt definovany zavislosti.

* Zavisi-li volany cil na jiném, musi byt nejprve splnén cil vychozi a pak teprve cil zavisejici.
» Cil mize zaviset i na vice jinych.

<target name="A"/>

<target name="B" depends="A"/>

<target name="C" depends="B"/>
<target name="D" depends="C,B,A"/>

. Varovani

Pozor na cyklické zavislosti!

Priklad 2

Maven

Motivace

Pro sestavovani, spravu a adrzbu SW projektd mensiho a stfedniho rozsahu se del$i dobu Gspésné vyuzi-
val systém Ant [http://ant.apache.org].

Oproti klasickym nastrojim typu unixového make poskytoval Ant platformové nezavislou moznost po-
psat i slozité postupy sestaveni, testovani a nasazeni vysledkd SW projektu.

Ant mél vSak i nevyhody:

» pro kazdy projekt (i kdyz uz jsme podobny fesili) musime znovu sestavit - pomérné velmi technicky
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SW.

- popisoval (build.xml |nsramtWel

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?build.xml])
popisovac je vzdy téméf stejny a tudiz
netika nic o obsahu vlastniho projektu, je jen o procesu sestaveni, nasazeni...

neumoznoval zachytit metadata nezbytna pro zatfazeni projektu do SirSiho kontextu, mezi souvisejici
projekty, atd.

- charakteristika

nastroj fizeni SW projekt
open-source, soucast skupiny nastroju kolem Apache
dostupny a popsany na http://maven.apache.org

momentalné (zafi 2004) jiz jako pouzitelna, ostra, verze 1.0

Project Object Model (POM)

projekt fizeny Mavenem je popsan tzv. POM (Project Object Model), obvykle project.xml
InstantWweh [http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml]

POM nepopisuje postup sestaveni, ale obsah projektu, jeho nazev, autora, umisténi, licenci...

postup sestaveni je "zadratovan" v Mavenu, protoze je pro vétSinu projektd stejny

programator neni frustrovan opakovanim psani popisovaci build.xml |peantWeb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?build.xml], ndvrhem adresafové struktury...

nicméne, Maven je zalozen na Ant, jeho build.xml |nstantWeb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?build.xml] popisovace lze znovupouzit

Projekt v Mavenu

Zakladni filozofie projektu v Mavenu:

jeden projekt => jeden tzv. artefakt

Artefaktem mutize byt typicky:
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Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
movani. Nastroje spravy vyvoje a nasazeni

* jar - obyCejna aplikace nebo knihovna (javové tfidy, soubory .properties, obrazky...)
* .war - webova aplikace (servlety, JSP, HTML, dalsi zdroje, popisovace)

« .ear - enterprise (EJB) aplikace (vSe vySe uvedené pro EJB, popisovace)

Maven repository

» zékladnim organiza¢nim nastrojem pro spravu vytvorenych (nebo pouzivanych) artefaktd je reposi-
tory

» artefakt, tj. vystup projektu, se mize v repository vyskytovat ve vice verzich
e repository je:

vzdalena (remote) slouzi k centralizovanému umist'ovani jak vytvofenych, tak pouzivanych
artefakt

dosazitelna pro ¢teni pomoci HTTP: je to de-facto bézné webové misto
lokalni (local) slouzi k ozrcadleni pouzivanych artefakt ze vzdalené repository

typicky zvlast kazdému uzivateli - v jeho domovském adresari

slouzi téz k vystaveni vytvorenych artefaktl "pro vlastni potiebu"

* Maven ma nastroje (pluginy) pro vystavovani artefakti do repository

Instalace a nastaveni

Maven lze stadhnout z http://maven.apache.org v binarni i zdrojové distribuci.

Binarni distribuce je bud'to Cist€ "java-based" nebo ve form& windowsoveho .exe |peramtWeb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?.exe].

Pak se nainstaluje do Program Files |nstantWeb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?Program Files]

Po instalace je tfeba  nastavit ~proménnou  prostiedi ~MAVEN HOME |pctamtWeb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?MAVEN HOME] na adresar, kam se nainstaloval.
Kromé¢ toho jesté pridat adresar $MAVEN_HOME3$\Dbin |netantWeb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?%oMAVEN_HOME%\bin] do  PATH |nerant eb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?’PATH].
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SW.

Priklad POM (project.xml)

Priklad minimalniho popisovace project.xml |nstantWeb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml]:

<project>
<pomVersion>3</pomVersion><!-- verze POM - zatim vidy 3 -->
<id>RunningCalculator</id><!-- jednoznac¢né id projektu -->
<name>RunningCalculator</name><!-- (kratké) jméno/nemusi byt jednoznacné -->
<currentVersion>0.1</currentVersion><!-- momentdlni verze -->
<organization><!-- organizace vytvarejici projekt -->

<name>0Object Computing, Inc.</name>

</organization>
<inceptionYear>2004</inceptionYear><!-- rok zahd&jeni projektu -->
<shortDescription>calculates running pace</shortDescription><!-- strudny popis
<developers/>

Priklad POM - pokracovani

Priklad minimalniho popisovace project.xml |nerantWeh

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml]:

<dependencies><!-- zavislosti -->
<dependency><!-- zavislost -->
<groupId>junit</groupId><!-- skupina artefaktu -->
<artifactId>junit</artifactId><!-- oznacdeni artefaktu -->
<version>3.8.1</version><!-- verze artefaktu -->
</dependency>
</dependencies>
<build><!-- odkud se co a jak sestavuje... -->
<sourceDirectory>src/java</sourceDirectory><!-- adresd? zdrojd -->
<unitTestSourceDirectory>src/test</unitTestSourceDirectory><!-- adresa?¥ zdro
<unitTest><!-- které soubory jsou t¥idy testa -->
<includes>
<include>**/*Test.java</include>
</includes>
</unitTest>
</build>

</project>

Struktura POM obecné

<project xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalocation="MAVEN HOME/maven-project.xsd">
<pomVersion>3</pomVersion>
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Metodiky vyvoje - Agilni a extrémni progra-
movani. Nastroje spravy vyvoje a nasazeni

<id>unique-project-id</id>
<name>project-name</name>
<groupld>repository-directory-name</groupId>
<currentVersion>version</currentVersion>

<!-- Management Section -->
<!-- Dependency Section -->
<!-- Build Section -->

<!-- Reports Section -->

</project>

Proménné (properties) v POM

* Jsou podobné jako u Antu definovatelné a vyuzitelné (odkazovatelné) v popisovaci, zde pro-
ject.xml |nstantWeh [hitp://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml].

* Vyskytne-li se zavedeni urcité vlastnosti (property) vicekrat, uplatni se posledni.
* Vlastnosti jsou vyhledavany v poradi:

1. project.properties Instantweb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.properties]

2. build.properties |nstantWeb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?build.properties]
3. ${user.home}/build.properties Instantw eb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?$ {user.home} /build.properties]
4. vlastnosti specifikované na ptikazové fadce -Dkey=value

* Na vlastnost se lze odvolat pomoci S { property-name }

Struktura repository
Tyka se jak vzdalené, tak lokalni repository.

Obecné je relativni cesta v ramci repository k hledanému artefaktu: repository/ resource-direc-
toryljars/jar-file

konkrétni napf.: repository/junit/jars/junit-3.8.1 jar

Cile v Mavenu

Cile (goals) v Mavenu odpovidaji zhruba antovym cilim (target).

23


http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml
http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.properties
http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?build.properties
http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?${user.home}/build.properties

SW.

Spousténi Mavenu vlastné odpovida piikazu k dosazeni cile ("attaining the goal"):

maven plugin-name|:goal-name] Instantw eb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?maven ]

Maven Plugins

Zasuvné moduly (plugins) obsahuji pfeddefinované cile (goals) a jsou taktéz uloZzeny v repository.

Vétsinou jsou jednoucelové, slouzi/smétuji k jednomu typu artefaktu, napf.:

» checkstyle, clean, clover, cruisecontrol, dist, ear, eclipse, ejb, fo, genapp, jalopy, jar, java, javadoc,
jboss, jcoverage, maven-junit-report-plugin, pom, site, test, war, xdoc

Casto pouzivané cile

clean smaze vygenerované soubory (podstrom target |nstamtWeb

[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?target])

java:compile pielozi vSechny javové zdroje
test spusti vSechny testy

site vygeneruje webové sidlo projektu
dist vygeneruje kompletni distribuci

Vytvoreni projektu

1. vytvofit prazdny adresat pro vytvaieny projekt
2. spustit maven genapp |neranpWeh [http:/www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?maven ge-
napp] (Zepta se na id projektu, jeho jméno a hlavni balik. V ném pfedgeneruje jednu t¥idu.)
3. tim se vytvoii nésledujici soubory:
* project.xml, project.properties
» src/conf/app.properties
* src/java/package-dirs/App.java
* src/test/package—dirs/AbstractTestCase.java

* src/test/package—-dirs/AppTest.java
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* src/test/package—dirs/NaughtyTest.java

Reporting
Generovani reporti (zprav) je jednou se zakladnich funkci Mavenu.

Které reporty se generuji, je regulovano v project.xml v sekci reports:

<reports>
<report>maven-checkstyle-plugin</report>
<report>maven-javadoc-plugin</report>
<report>maven-junit-report-plugin</report>
</reports>

RozsSireni moznosti Mavenu

Cilti (goals) je sice v Mavenu fada, ale pfesto nemuseji stacit anebo je tieba ménit jejich implicitni cho-
vani.

Potom Ize pied nebo po urcity cil pipojit dalsi cil pomoci preGoal a postGoal.

Ty se specifikuji bud’to v nebo.

1. maven.xml |nerqntWweh [hitp://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?maven.xml] ve stej-
ném adresari jako project.xml |ncrantWeb
[http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml] nebo

2. v zasuvném modulu (pluginu)

Zcela nové cile je mozné napsat ve skriptovacim jazyku jelly (s XML syntaxi).

25


http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?maven.xml
http://www.instantweb.com/foldoc/foldoc.cgi?project.xml

