zavislostl ActionListener
interface problém instanciu
icon schopnosti komponentov

moZze Automat vynimky
add(new aplikdcie

Kruznica trledy extends static vieme
Riefenie tried ClEltEl OOP CitatDao Ewkov

menif metoda iznis
mame DAO pI‘E test JFrame

kéd interfejs
prvok private pUbl Ehpsa

throws Strmg ich ktoré SUl
Jave pri int Java ClaSS objekt

tried metaod
ktr}ﬁ?aul stav NeW VOld thatl b MainForm
! metddy nie alebo

tESt}’ zoznam tI‘lEdﬂ tﬂvar lfﬂZdy

UINF/PAZac
Programovanie, algoritmy,
zlozitost



Motivy predmetu

* pokrocile OOP
* dizajn a udrzovatelnost programov

* priklady z praxe

 okienkove aplikacie (JavaFX)

» databazy

* Webove aplikacie (React + SpringBoot)



Hodnotenie

https://pazlc.ics.upjs.sk
Zapocty: 28.10, 9.12

Vysledna znamka:

— 2x30b, min. 20b A: go+
e ZaverecCné projekty: 16.12 + februar B: 70
e 1. projekt (povinny) C:
— Okienkova appka + 35
— 34b, min 10b D: 45
— Body aj pre DBS1a (4.11.) E: 37

2. projekt (nepovinny)
— Webova appka
— 10b


https://paz1c.ics.upjs.sk/
https://paz1c.ics.upjs.sk/

Hodnotenie

Skusa sa funkcnost projektu a schopnost ka:
studenta orientovat sa vo vlastnom
zdrojovom kode.

Nie je zakazane pouzivat kniznice ani zdroje
3. stran, ani Al asistentov.

Pozor na prilisne spoliehanie sa na Al -
neznalost “vlastneho” kodu sa hodnoti FX -
projekt je zjavne plagiat.



https://paz1c.ics.upjs.sk/
https://paz1c.ics.upjs.sk/

Dizajn a implementacia tried
a unit testy




projekt:

Pristupovy system




pozbierajme pouzivatelske
poziadavky

po precitani Cipu zapipa
ked'prilozim spravny Cip,
otvori dvere

Citacka musi byt Cierna
admin pridava nove Cipy do pristupového systemu
chcem vediet, kto ma ktory Cip

k niekto strati Cip alebo odide z firmy/skoly/bytovky,
ncem ho vediet zo systému odstranit

ncem mat zaznamy o tom, kto kedy otvoril dvere
< vypadne elektrina, system musi fungovat

v O 0O QY



& Palm
: _Readmgs




Co zakaznik  Co naozaj ¢o pochopil ¢o bolo
vysvetlil chcel analytik nakodeneé



Use-case

zoznam krokov, ktore vykonava
aktor so systemom
v umysle dosiahnut svoj ciel.

ivar jacobson



Umysel: chcem otvorit dvere
Aktorom je vlastnik Cipu
Umysel: chcem pridat ¢ip

Aktorom je spravca systemu

Umysel: chcem vidiet prichody

Aktorom je spravca systemu...




use-case: chcem pridat Cip

1. Prilozim cip k cCitacke
2. Zadam udaje o vlastnikovi
3. Stlacim tlacidlo ulozenia



use-case: chcem pridat cip

Optimisticky

1. Prilozim Cip k Citacke -
scenar!

2. Zadam udaje o vlastnikovi
3. Stlacim tlacidlo ulozenia

4 N

Je mozne donekonecna vylepsovat a pokryvat
zachranné, alebo neuspesné scenare




use-case: chcem pridat Cip

1. Prilozim cip k cCitacke
1.1. Cip sa nepodarilo nacitat — 2x zapipaj

1.2. Ak Cip uz je v systéme, zobraz informacie o
vlastnikovi

2. Zadam udaje o vlastnikovi
3. Stlacim tlacidlo ulozenia

2.1. ak Udaje nemaju pozadovane vlastnosti, vrat sa na krok 2
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podstatne merié%
kandidati pre triedy

©



* chcem prikladat cip k citacke

* po prilozeni zaznie pipanie

» zadavam udaje o vlastnikovi

 admin pridava nove Cipy do pristupoveho
systemu

* stlacim tlacidlo ulozenia

* chcem mat zaznamy o tom, kto kedy otvoril
dvere



-,




najprv schopnosti!

schopnost = rozkaz = metoda
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Ve T
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potom stav

stav = instancna premenna

11




Stav v Jave...

public class User {
private String name;
private boolean active;

public String getName() {
return name;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;

}

@OQOverride
public boolean equals(Object o) {
if (o ==null | | getClass() != o.getClass()) return false;
User user = (User) o;
return active == user.active && Objects.equals(name, user.name);

}

@Override
public int hashCode() {
return Objects.hash(name, active);
}
}




Stav v Jave...

public class User {
private String ngmes
o WHAT T" E
public String ge
return name;

}

public void set
this.name =n

}

public boolean
if (o ==null |
User user = (
return active

public int hashQ 9
return Object il 1

}

memegenerator.net

}




Stav \4 Jave' e equals pre porovnanie objektov podla hodndt

public class User { instancnych premennych a nie podla referencii
private String name;

private boolean active;

Vyskusajte, Co vypise ked'User ma/nema equals

public String getName() {
return name;

}

var janol = new User();
janol.setName("Jano");

var jano2 = new User();

public void setName(String : " "
jano2.setName("Jano");

this.name = name;

}

System.out.printin(janol.equals(jano2));

@Override
public boolean equals(Object o) {

if (o ==null | | getClass() != o.getClass()) return false;

User user = (User) o;

return active == user.active && Objects.equals(name, user.name);

}

@Override hashCode pre “pred”-porovnanie objektov v

oublic int hashCode() { ™=l HashMap/HashSet podla hashe indtanénych
return Objects.hash(name, active); premennych a nie podla referencii

}

}




* Gettre, setrre, equals, hashCode vieme
generovat

— Pravy klik/Generate...



Clovek lahko zabudne



* Bez pisania do triedy vlozia gettre (@Data aj settre)
* Vlozia korektne equals a hashCode, konstruktor

* Records sunemenné (immutable)

— Nemame settre, nevieme ani priamo priradit do
premennej

— Pouzivanie settra na objekt v HashMap/HashSet ticho
rozbije datovu strukturu (aka memleaky v GC jazyku...)

— Treba robit kopie ak chcem nieco zmenit

— Odporucam pouzit @With z Lomboku pre efektivne
robenie kopii so zmenenou inst. premennou
— Dobreé pre konkurentny kod a celkovo efektivitu CPU

* Prekladace vedia lepsie optimalizovat instrukcie, ak maju
garanciu, ze existujuce data sa nemo6zu zmenit



Record - Zaznam

public record User(
String name,
boolean active

) {}

* Record ma hlavny konstruktor

* Parametre konstruktora == privatne instancné
oremenne (navyse final), ktore uz nepiseme

* Verejne gettre name() a active(), ktore
nepiseme
* Inac je to normalna trieda



iba rozumne triedy

* triedy bez schopnosti a stavu su zbytocne
— udaj, pipanie

* triedy, ktoré mozu presunut zodpovednosti
na iné triedy su zbytocné

— ,Cip s Cislom a vlastnik s menom" -> ,vlastnik s
menom a cislom cipu"



dobry navrh nad zlato

* odhalenie tried je zakladom dobreho navrhu
* umenie toho, Co vybrat a Co zahodit

— skusenosti vyuzivaju best practices z minulych
projektov

— talent predchadzat chybam
— stastie, vdaka ktoremu projekt odola zmenam






doraz na udrzovatelhost

* snarastajucou velkostou projektu sa zvysuju
naroky na udrzovatelhost

— udrzovatelny (ebjektewy) navrh je nutnost

* programator vyvija softvér pre ostatnych, nie
pre seba
— snaha predist write-only kodu

jej casti robia to, ¢o robit maju
— ako vieme, co funguje a co nie?




Ako otestovat nasu triedu?

 Java zaciatocCnik: vytvori metodu main()

* vystupy rieSime cez System.out.printin()

kontrolu urobime od oka
 ak vidime vystup, je to OK



Lesk a bieda main()

 Co ak mame viac variantov pouzitia?
* Vtriede mdze byt len jedna metoda main()!

A4

C. 1:

— Podla potreby odkomentovavame a
zakomentovavame vyseky kodu.

A4

C. 2:

— vytvorit viac testovacich tried
— kazda ma svoj main()
— spustame podla potreby



Meditacie nad main()om

* Co ak potrebujeme testovat viacero vstupov?
— Budeme citat z klavesnice dokola?

» Kedy nas to prestane bavit?

* Kedy nas prestane bavit okom kontrolovat
vystupy vo velkom softveri?

— V pripade, ze mame main()
rovno v testovanej triede...



Chyby, chyby, chyby

* kazdy softver obsahuje chyby!
: 15-50 chyb na 1000 riadkov
dodaného kodu

* testovanim predchadzame chybam
* viacero druhov testov a viacero klasifikacii

y o nechanineie

Kto netestuje, nech ani neprogramuje!




Rozlicneé druhy testov

Ucel

e korektnost

e vykonnost

e spolahlivost
e zabezpecenie

e jednotkove testy
e komponentové testy
e integracnée testy

e koncové testy (e-2-e)
e vykonnostné testy

e testy zabezpecenia

e testy nasadenia

e akceptacné testy

e systémové testy



Unit Testy!




Unit testy / Jednotkove testy

Robi kod naozaj to, co chceme aby robil?

* testovanie jednotiek kodu na korektnost pouzitia
= najmensia testovatelna cast aplikacie
* vOOP = [ rozhrania

— v proceduralnom programovani: test procedury
* testujeme malg, izolovane Casti funkcionality
* ak funguju malé casti, (mozno) budu fungovat aj tie

vacsie J org
U.



Zakladna idea unit testov

* pre testovane metody definujeme
— testovaci vstup

— oCakavany vystup

* test: je vystup zhodny s
vystupom?
— ak ano, test uspel
* definujeme tolko testovacich
vstupov a oCakavanych
hodnot, kolko treba.




Unit testy a JUnit

* JUnit —de facto standardny J o0Or'g
framework pre unit testy v Jave Uit

 zabudovana podpora v kazdom schopnom
IDE: Eclipse [ IntelliJ /| NetBeans




Aktualne Junit 5 (Jupiter)

* milion metod pre porovnanie oCakavaného a
vypocitaneho vstupu

assertEquals() assertNull() assertNotNull() assertFalse() assertTrue() fail()

e test na vyhodenu vynimku

assertThrows(lllegalArgumentException.class, f())




Poznamky k unit testom

* kazda verejna metoda triedy ma mat test/y
Y otestujeme spravanie pre:
— kazdy riadok kodu
— kazdu vetvu kodu
— kazdu vynimku, ktora moze nastat
* obvykla
— zopar beznych vstupov
— typicke hldpe a hranicne vstupy
— chybajuce ci nespravne data




Vlastnosti dobreho testu -

O

professional 0




Vlastnosti dobreho testu -
ATRIP

e automatic(ky)

— mame mat moznost spustit ich pred vydanim
verzie automaticky

* thorough ( )
— pokrytie kédu (code coverage)
— ciel: typicky 70-80% pokrytie programu
— nad 90% uz vacsinou nepraktické

* repeatable ( )

— pri kazdom behu rovnake vysledky
— nezavisly od vonkajsieho prostredia



Vlastnosti dobreho testu -
ATRIP

* independent ( )
— testy sU navzajom nezavislé

— v jednom teste overujeme len jednu konkrétnu
verejnu metodu

— paralelizovatelné na viac CPU jadier

e professional

— unit testy su rovnako dolezité ako zvysok kédu
e pomer riadkov kodu k riadkom testu: 1:1 —-1:3

— netestujeme zbytocCnosti

* testy jednoriadkovych getterov, setterov, prazdnych
konstruktorov



Testovanie
zabija cas!

* pretoze cas investovany do
testov sa vrati vdlhodobom
horizonte



PAY-AS-YOU-GO SINGLE TEST PHASE

Productivity —
Productivity —
|

| | | |
Time —

<lasicky spOsob: testujeme na zaver projektu

ori pouziti testov:

— vyssia priebezna investicia

— ta je vSak konstantna

— ale menej priebeznych chyb: vzdy pracujeme s
otestovanym kodom!



Test Driven Development -
Napiste najprv testy!

implementacia

implementacia
testovanie triedy

klasicky postup agilny postup
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Rucéne kompletne otestovat appku trva hodiny-
dni-mesiace.
Zakaznik nebude ochotny platit za zabugovany
program

o Reklamacie programu vas oberaju o casao

reputaciu
Doslova nik na to nem3 ¢as to robit pred vydanim
novej verzie programu (1x mesiac — 2x do roka)
Ani Al na to nestaci
Treba €o najviac pokryt naskriptovanymi
testovacimi scenarmi.




YOU/DAWG! I HEARD)YOUJLIKE
UNITTESTS

:
w h
-

— \

.
SO'I'WROTE A UNIT TEST FOR

! N
4 73 memegenerator.net




"Testy by sa mali ¢itat ako kniha"
Zhora nadol, zlava doprava

Nepouzivajte navhrhové vzory
Nepouzivajte "chytrd" architekturu kodu

Kludne copy-pastujte celé tela testov a upravujte
len zopar riadkov
Test by mal prezit zmenu koédu.
o Zabezpecuje spatnu kompatibilitu
o Najlepsia appka je ta, ktora neodstranuje
zauzivanu funkcionalitu, iba ju vylepsuje, alebo
pridava novu.
ldealne testovaci kod je starsi ako realny kod.




odnesme si domov

* zozbierajme pripady pouzitia
* identifikujme triedy podstatnymi menami
* identifikujme

— 1. spravanie

— 2. stav metod

* najprv pisme test, potom kod



Otazky?
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