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Implementace REST WS rozhrani pro hru FactOrEasy
Abstrakt

Teoreticka Cast prace je zaméiena na popis co je to webova sluzba, co je to REST,
jak se pouziva, principy REST a srovnava REST se SOAP. Dale je uvedeno kratké
predstaveni aplikace FactOrEasy a jako posledni je ptedstaven také nastroj Maven.

V praktické ¢asti je zachycen postup navrhu REST rozhrani pro hru FactOrEasy.
Dale postup zvoleni technolgii pro implementaci navrZzeného REST rozhrani a navrzeni
aplikace jako takové, zejména vrstvy aplikace. Poté je popsdna samotnd implementace
RESTového rozhrani pomoci jazyku Java, kde autor popisuje jak postupoval pfi
programovani aplikace, popisuje jednotlivé kusy kédu a jak aplikace funguje.

Na zavér je kratce popsano testovani apliakce a vysledky testovéni.

Kli¢ova slova: FactOrEasy, REST WS, Rozhrani, Spring, Java, Hibernate



Rest WS Interface for FactOrEasy game
Abstract

Theoretical part of thesis is focused on description what is web service, what is
REST, how it is used, REST principles and compares REST vs. SOAP. Then there is
mentioned short introduction of game FactOrEasy and as last tool Maven is described too.

In practical part is captured process of designing REST interface for FactOrEasy.
Then there is process of choosing technolgies for implementation of designed REST
interface and design the application, especially application layers. After that is description
of the implementation of the REST interface in programming language Java, where author
of thesis describes how he progressed in programming of the application, describes single
pieces of code and how application works.

In the end there is short description of application testing a its results.

Keywords: FactOrEasy, REST WS, Interface, Spring, Java, Hibernate
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1 Uvod

Vztah mezi internetem a jeho uzivateli se od jeho poc¢atku ohromné vyvinul. Zacalo
to pouze statickymi HTML strankami, které obecné jen pracovali s textem, obrazky a
odkazy a pro komunikaci mezi uzivateli byly vyvinuty chaty, fora a taky email.

Béhem poslednich par let vSak spolecnosti jako Google, Twitter, Amazon a
Facebook zacali ménit mnoho aspekti naSeho denniho Zivota. Pouzivame je na vSech
moznych zafizenich jako pocitaCe, telefony, tablety a dal§i. Dnesni svét prosté Zije
internetem a sluzbami, které nabizi. Je tedy nékolik divoda pro¢ tyto spolecnosti byly
schopny stat se tak populdrnimi jako jsou dnes. Jeden z nich je urcité to, Ze vSechny mayji
vetejné dostupné API, které jim pomohlo rozsifit jejich sluzby do vSech zatfizeni a na web.
Kwvli obsluze miliontit API pozadavek (request)i za minutu museli tyto spolecnosti pfijit s
efektivni architekturou. A tak nastal ¢as RESTu. Nejen pro vyvojare se stal REST velmi
zajimavym pfi vytvareni tzv. mashupil coz jsou aplikace, které vytvareji novou sluzbu
kombinaci stavajicich sluzeb, protoze diky nim mohli jednoduSe integrovat data z
existujicich sluzeb do sluzeb webovych.

Dnes uz vétsina vefejnych API pouziva architektonicky styl REST. Je to moderni

styl, ktery je alternativou k webovym sluzbam Simple Object Access Protocol (SOAP).



2 Cil prace a metodika

Cilem préce bylo navrhnout vhodnou architekturu REST rozhrani pro administra¢ni
¢ast hry FactOrEasy, zvoleni frameworki pro implementaci rozhrani, navrh jednotlivych
vrstev aplikace a samotné naprogramovani RESTového rozhrani ve zvoleném
programovacim jazyku Java a s nim spojenych technologii.

Autor v praci predstavuje také teoretickou cast, popis co vlastné jsou webové
sluzby, jaké druhy jsou pouzivany, rozdil mezi jednotlivymi druhy webovych sluzeb a také
spravnymi postupy navrhovani a implementace webovych sluzeb, kterymi se autor tidil pii
programovani RESTového API pro hru FactOrEasy.

Prace byla rozdélena do né€kolika fazi, jako prvni byl proveden navrh rozhrani.
Néavrh spocival v spravném vyuziti metod HTTP protokolu (GET, POST, PUT a DELETE)
pro ziskdvani, zasilani, ipravu a mazani dat. Navrzeny byly také jednotlivé vrsty aplikace
dle ovefenych zplsobl tak, aby byla spravné oddélend aplikacni logika od pfistupové
vrstvy a také od vrstvy price s databazi.

Jako dal$i krok byly zvoleny vhodné technologie pro implementaci. Programovci
jazyk Java byl dany, zvoleny byli hlavné frameworky aby aplikace odpovidala modernim
trendlim, byla rozsifitelna a rychla.

Samotné programovani potom probihalo implementacemi jednotlivych vrstev
pocinaje vrstvou pracujici s databazi, ptes vrstvy aplikaéni logiky az po pfistupovou
vrstvu.

Po implementaci, byla pomoci REST klientii aplikace testovana.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Webové sluzby

Webova sluzba systém umoznujici pienos dat pomoci protokolu HTTP. Pro
komunikaci jsou pouzivany hlavné XML a JSON formaty, které reprezentuji zpravy, se
kterymi webova sluzba pracuje. Vzhledem k tomu, Ze ke komunikaci je pouzivan protokol
HTTP, ktery vSechna piendsi v textové formé, je komunikace nezévisla na programovacim
jazyku a prosttedi, coz je jejich velkd vyhoda, protoze spolu mohou komunikovat napt. dvé
aplikace, které jsou napsané v odliSném programovacim jazyku, nebo jsou spustény na

odlisnym operacnich systémeh.

Hlavni body, které¢ by webova sluzba méla splitovat jsou:
e Je dostupna pies internet nebo intranet
e Pouziva standardizovany format ke komunikaci
e Neni vazdna na programovaci jazyk ¢i operacni systém

e Je sebepopisujici

3.2 Predstaveni REST

Termin REST znamend Representational State Transfer a byl definovan Royem
Thomasem Fieldingem v jeho PhD disertacni praci ”Architectural Styles and the Design
of Network-based Software Architectures.” kterd byla publikovana v roce 2000.

Podle této prace neni REST softwarova architektura jako takova, ale je to soubor
architektonickych principli pouzivané pro implementaci REST. Tyto principy mohou byt
shrnuty v ndsledujicich bodech: bezstavovy klient/server protokol, jednotné rozhrani,

univerzalni syntaxe pro adresovani a sebepopisujici zpravy.

3.3 ROA

REST patii mezi architektury orientované na zdroje, zkracené ROA (resource
oriented architecture). Znamena to, ze je celéd architektura zaloZena na konceptu tzv. zdroje
(resource). Timto pojmem oznacujeme u architektonického stylu REST jakykoliv objekt
ulozeny na siti, ktery Ize v ramci systému identifikovat. Zdrojem mohou byt jakdkoliv data.

Zakladni myslenkou ROA je, Ze se nezabyva tolik zpisobem, jak data ménit a zpracovavat.
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Zabyva se spiSe jejich strukturou, identifikaci a reprezentaci. Samotné operace, které se

nad daty provadi, jsou vzdy standardni.

3.4 Principy REST

3.4.1 Bezstavovost

Zakladnim principem REST je bezstavovost. Princip bezstavovosti spo¢iva v tom,
ze pozadavek(request) od klienta musi obsahovat vSechny informace, které jsou potieba
pro jeho zpracovani. Pozadavek (request) nesmi spoléhat, Ze server jiz obsahuje nékteré
inforamce potiebné ke zpracovani naptiklad z predchozi komunikace. Bezstavovost tedy
uréuje zodpovédnost klientovi, ktery musi zasilat pozadavek (request) se vSemi

informacemi.

3.4.2 Adresabilita

Tento princip tika, Zze kazdy zdroj by mél byt dostupny pies unikatni adresu, ktera
je vytvafena pomoci standardi pro vytvareni takovych adres. V praxi je tato adresa
popséna pouzitim Unique Resource Identifiers (URI). Princip adresability tika, ze vSechny
zdroje by méli byt dostupné pifes URI. Na webu to tak neni vzdycky, kviuli AJAX
aplikacim, které mohou nacitat obsah dynamicky bez zmény URI. URI rozhrani by méli
byt navrhovany hiearchicky. Hiearchie zvySuji Citelnost a dé€laji jednodusi adresaci pro
vyvojafe. Je také mozné uhodnout zdroj, ktery déla jednoduSim pro klienty objevit zdroj

deduktivné.

3.4.3 Jednotné rozhrani

Princip jednotného rozhrani ur€uje, Ze rozhrani musi byt vzdy stejné a nesmi byt
zavislé na prostiedi. Princip jednotného rozhrani zajiSt'uje nepotiebnost zajistovat pro
kazdou novou aplikaci jeji ptfipojeni na REST. Technicky vzato, REST umoZznuje pouziti
nejednotného protokolu, ale protoze HTTP nabizi vSechny potfebné operace, je dobie
znamy a rozs$iteny, stal se pro REST sluzby standardem. VSechny interakce mezi klientem

a zdroji jsou zalozené na zakladnich HTTP metodach.
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GET
GET je metoda HTTP, popisujici pozadavek na ziskani informaci o zdroji. Na GET
pozadavek server odpovidd mnozinou hlavicek a reprezentaci obsahujici pozadované

zdroje.

PUT

Klient maze poslat PUT pozadavek (request), aby zménil existujici zdroj nebo aby
vytvoril novy na dané URI. Obvykle klient posila reprezentaci spolu s PUT pozadavkem
(requestem). Server piecte reprezentaci a provede aktualizaci(update), resp. vytvoii zdroj
pokud jest¢ na dané URI neexistuje. V porovnani s POST, PUT je vice limitovany operaci,

ktera nikdy nedélé nic vic nez vklada (put) na specifikovanou URL

POST

Stejné jako PUT pozadavek (request), POST pozadavek (request) mize vytvorit
zdroj. Rozdil je, Ze neni vdzany na specifickou URI. Normaln¢ je POST pouzZivan, kdyz
klient posild data na server a server potom fekne klientovi kam vlozit data. Server vSak
muze s POST pozadavkem (requestem) udélat cokoli. Jak jiz bylo zminéno muze ukladat
na URI jako PUT, ale mize také poslat zpét HTTP hlavicku nebo nedélat nic. To déla z
metody POST vice flexibilni neZ metodu PUT.

DELETE
DELETE pozadavek (request) je potvrzeni, Ze zdroj ma byt smazan. Klient

nepotiebuje posilat s pozadavkem (requestem) Zadnou reprezentaci.

3.5 SOAP vs. REST

Orientace na zdroje REST sluzeb je ¢asto porovnavana s principy SOAP (Simple
Object Access Protocol), coz je protokol pouzivany pro vyménu zprav po siti. Zpravy v
SOAP protokolu putuji po siti v XML reprezentaci a pro komunikaci pouzivaji HTTP/S
protokol.

V kontrastu s REST, ktery pouziva pro praci s daty pouze zékladni HTTP metody,

SOAP mize pracovat s libovolnymi operacemi. SOAP se nestard o reprezentaci zdroju a
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jejich zvetejiiovani, ale poskytuje prostiedky pro definovani vlastnich operaci, které
manipuluji s daty a tim umoznuj¢ vétsi volnost a mén¢ omezeni.
Zakladni body a rozdily ve kterych jsou REST a SOAP porovndvany jsou :
1. REST je navrzen tak, aby slouzil pro zvétejnéni dat narozdil od SOAP, ktery slouzi
spiSe pro jejich zpracovani.
2. REST sluzby jsou méné¢ strukturované, coz zajistuje lepsi Citelnost pro uzivatele,
zaroven ale kvtli tomu nema tolik moznosti jako SOAP, kde je mozné piesné€ urcit typ

a format zprav.

wewvr

Mezi hlavni vyhody RESTu a diivod pro¢ je pouZivat je hlavné jednoduchy vyvoj
klientd. Diky tomu, ze webové sluzby jsou zaloZzeny na HTTP protokolu je jejich vyvoj
jednoduchy, pro klienty hezky ¢itelny a vzhledem k tomu, ze vétSina platforem a jazykt
nabizi nastroje pro prici s protokolem HTTP, je mozné konzumovat REST sluzby
odkudkoliv.

Dalsi a nejvétsi vyhodou REST je libovolny forméat zprav. Oproti SOAP protokolu,
ktery omezuje jeho uzivatele na format XML je REST naprosto otevieny v§em formatim
pouzitelnych pro webové sluzby.

Nizkd provazanost klienta a sluzby je dal$i velkou vyhodou RESTu. Diky
jednotnému rozhrani neni klient se sluzbou tolik provazén a je tedy moZnost napiiklad
roz§itovat REST rozhrani bez toho, aby byla narusena funkénost soucasnych klientd.

Na zavér je nutné uvést také jednoduchost, diky které si REST uZivatelé vybiraji.

Pozadavky 1 odpovédi jsou velmi jednoduché a lidsky Citelné.

3.6 O hre FactOrEasy

FactOrEasy® je manazerskou simulaci, jejimz predmétem je fizeni vyrobniho
podniku. Simulace byla vyvinuta na PEF CZU v Praze za téelem podpory vyuky predméti
z oblasti managementu, ekonomiky podniku, ekonomie a finan¢niho tizeni. FactOrEasy®
(FOE) je k dispozici ve dvou verzich: offline a online. Ob¢ verze 1ze pouzit jak spolecné
tak samostatné zejména ve vyuce na stiednich a vysokych skolach, ptip. ve vzdélavacich
kurzech pro dospé€lé. Vzhledem k vyzkumu a vyvoji v pozadi simulace je podloZena
vysledky vyzkumi, védeckymi publikacemi a i nadéle se s vyzkumnym vyuzitim simulace

pocita.
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Piedmétem simulace FOE je rozhodovani pfi fizeni vyrobniho podniku. Ugastnici
simulace soupefti s konkurenénimi podniky, které piedstavuji bud’ dalsi studenti (offline
verze) nebo jsou tvoieny umeélou inteligenci (online verze). Jde o simulaci trzniho
prostiedi, kde hra¢ provadi nékolik rozhodnuti v kazdém jejim kole. Délku simulace 1ze
poctem kol nastavit. Zakladni princip celé simulace tvoii tfi rozhodnuti, ktera jsou ¢inéna v
kazdém kole, a jejich poradi je pevné dané: ndkup materialu, vyroba produktii a prodej
produktii na trhu. Online verze navic pridava dalsi dvé rozhodnuti, ktera mize hrac Cinit
kdykoliv: investovat do rozSifeni vyrobnich kapacit (postavit novou tovarnu) a vzit si
pujc¢ku. Jednotlivd rozhodnuti jsou provazana a urcuji strategii kazdého ucastnika. V
prabéhu sehravky mohou na trhu materidlu ¢i vyrobkii nastat rtizné situace, které maji
jednak teoreticky zdklad v ekonomii a managementu, ale zaroven se vyskytuji i v bézné
manazerské praxi. Ucastnici simulace tak dostavaji moznost ,zaZit“ tyto situace v
bezpecném prostiedi simulace, coz za prispéni vykladu kvalifikovaného lektora vede k
lepsimu pochopeni dané problematiky. Tento zptisob vyuky tak sleduje moderni trendy ve
vzdélavani zaloZzeném na vlastnich zkuSenostech (tzv. experiential learning). Nedilnou
soucasti simulace jsou proto doplitkové materidly v podobé manuala. K dispozici jsou
jednak standardni uzivatelské manudly a nadvody popisujici pravidla a ovladani simulace,
ale také didakticka ptirucka pro lektora. Ta obsahuje piehled didaktickych moznosti
simulace, popis riiznych situaci, které mohou nastat, jejich teoreticky zdklad a popis

zpiisobll jejich vysvétleni studentlim v pribéhu simulace.

3.7 Maven

Celym nazvem Apache Maven je néstroj pro spravu a automatizaci tzv. buildd
aplikaci, vyvinut spole¢nosti Apache Software Foundation pfedevs§im pro aplikace psané v
programovacim jazyku Java.

Oblasti které by, dle jeho tviircti mél Maven pokryvat jsou :

e usnadnéni procesu buildovani,

e jednotny systém buildovéni,

e poskytovani kvalitnich informaci o projektu,
e poskytovani direktiv pro ,,best practices*,

o poskytnuti transparentniho pfidavani novych funkci.
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Maven podporuje modularitu a mize obsahovat tzv. pluginy. Adresarova struktura Mavenu
ma v kofenovém adresari pom.xml soubor popsan v dal§i ¢asti a ostatni adresafe mezi
které patii src/main/java, ktery obsahuje kompilované java soubory, src/main/resources
obsahujici soubory konfigura¢ni nebo dal§i soubory potiebné k projektu, src/test/java,
ktery obsahuje tfidy testd a posledni src/test/resources ktery obsahuje ostatni soubory
potiebné k testovacim soubortim.

Zakladnim kamenem Mavenu je Project Object Model, coZ je model, ktery popisuje
softwarovy projekt z pohledu zdrojového kédu a také zdvislost na externich knihovnéach a
proces buildovéni. Project Object Model je definovdn v souboru pom.xml, ktery Ize najit v
kofenovém adresaii Mavenu. Projekt mize byt slozen z vice projekti nebo moduli, z
nichz kazdy ma svlij pom.xml soubor, ktery dédi vlastnosti od nadfazené¢ho souboru. Diky
tomu lze pak projekt sestavit jednim piikazem.

Proces buildu aplikace v Mavenu ma ur€ity zivotni cyklus. Tato moznost umoznuje
spoustét rizné pluginy v riznych fazich buildu nebo skoncit build v urcité fazi. Vychozi
cyklus je nastaven takto :

e process-resources
e compile
e process-test-resources

e test-compile

o test

e package
e install

e deploy

Duleziou soucasti jsou také tzv. dependencies, coz jsou zavislosti na externich knihovnéch.
Jednotlivé knihovny jsou definovany dle groupld a artifactld, kde groupld jednoznacné
identifikuje projekt a artifactld je jméno souboru, ktery se vytvoii z buildu. Dle definice

zavislosti Maven potom automaticky hledd a instaluje pottebné knihovny.
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4 Vlastni prace

4.1 Navrh

4.1.1 Navrh REST rozhrani

Pii navrhu je vzdy dilezité si jako prvni uréit pozadavky. Ukolem této prace bylo
vytvofit rozhrani pro administrani ¢ast hry FactOrEasy. To znamend, Ze bylo zapotiebi,
aby ze vzdaleného zafizeni pfes REST rozhrani byly zprovoznény funkce, které umi Cist,
upravovat, vytvorfit a smazat nastaveni hry.

Potom co se ur¢i funkéni pozadavky je zapotiebi nadefinovat zdroj tak aby rozhrani
pracovalo nad zdrojem reprezentujici nastaveni hry. Vzhledem k pfedchozim zkuSenostem
vyuzil autor pro reprezentaci zdroje format JSON.

Nad timto zdrojem byla potieba provadét tzv. operace CRUD.

CRUD znamend — Create (vytvofit), Read(¢ist), Update(upravit), Delete(smazat).
Tyto metody bylo nutné namapovat na metody HTTP protokolu, ptes ktery REST rozhrani
komunikuje, aby bylo mozné pomoci protokolu provadét zmeény v databazi.

Dale byly na tfadé¢ koncové body(endpointy), coz piistupové body aplikace,
vystavené na serveru pomoci nichz se uzivatel rozhrani pfipojuje. Velmi podcetiovana véc
byva pojmenovani koncovy bodi(endpointi) neboli uréeni URI adresy. Pojmenovani by
m¢elo byt, dle standardl, vZzdy ndzev zdroje v mnozném ¢isle a samoziejmé v angli¢ting.

V pfipad¢ této prace tedy jadro URI bude vzdy /gamesettings. Pokud uZivatel
zavola pouze jadro tedy host/gamesettings metodou GET, rozhrani vrati v§echna nastaveni.
Pokud je potieba ptistoupit k jednotlivym nastavenim, nezalezi jakou metodou, je pouZzita
zékladni ¢ast URI a ptidano lomitko s Cislem id nastaveni se kterym chceme manipulovat.
Napft. pokud chce uzivatel ziskat nastaveni s id=1 zavold /gamesettings/1 metodou GET.
Tuto adresu muze uzivatel pouzit také pro ostatni metody, PUT pro upravu daného
nastaveni a DELETE pro smazani. Pro POST metodu, tedy pro vytvofeni nastaveni se opét
pouzije pouze /gamesettings, protoze pii vytvaieni neni nutno uvadét id, to je vétSinou
vytvofeno a pfifazeno az databazi. V piipad¢ této prace to nebylo nutné, ale pokud by bylo
potieba ptidat vice parametrl je to mozné, spravna praktika je oddéleni parametrii lomitky.

Navrzené endpointy jsou uvedeny v nasledujici tabulce.
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URI\Metoda GET POST PUT DELETE
/gamesettings Vrati vSechna Vytvoii nové - -
nastaveni nastaveni
/gamesettings/{id} | Vréti nastavenis | - Upravi nastaveni | Smaze nastaveni
danym id s danym id s danym id

Tabulka 1 - Navrzené endpointy
4.1.2 Navrh technologii

DalSim bodem névrhu je zvoleni technologii, které budou pouzity pro
naprogramovani rozhrani. Vzhledem k tomu, ze celd aplikace FactOrEasy byla
naprogramovana v jazyce Java a také vzhledem k autorové zkuSenosti s timto jazykem
byla Java urcena jako programovaci jazyk i pro REST rozhrani. Pivodné bylo zamysleno,
ze API bude vlozeno do stavajici aplikace, ale nakonec bylo rozhodnuto, ze bude REST
API jako samostatny modul, coZz zjednoduSilo praci i vybér dalSich technologii a
zjednodusilo pouziti modernich framework.

U enterprise aplikaci se také pouziva nastroj pro spravu a fizeni buildi aplikace. Do
neddvna byl v tomto standardem Apache Maven, coz byl nastroj, ktery byl vyvinut z
Apache Ant spolecnosti Apache Software Foundation a jeho ukolem bylo standaridizovat a
zjednodusit buildovani aplikace. Od svého pocatku byl Maven nejlepS$im nastrojem pro
build aplikaci. V roce 2016 vsak byl vyvinut nastroj Gradle, ktery je konkurenci Mavenu.
Velkou vyhodou Gradlu je jeho rychlost a vykon. Gradle dokaze provést build aplikace
mnohokrat rychleji neZ Maven. Nastaveni a konfigurace Gradlu je vSak dost odli$nd a
vzhledem k tomu, Ze tato prace nevyzadovala vykon a rychlost pifi buildu autor zvolil
Maven se jehoZ konfiguraci jiZ mél zkuSenosti.

V Javé se da REST rozhrani naprogramovat vice zplsoby. Nejznamé;si
frameworky pro implementaci REST jsou JAX-RS a Spring.

Funkc¢nost obou frameworkil je dost podobnd, JAX-RS je vSak star$i. PouZiti je
celkem jednoduché a stile se pouzivd. JAX-RS ma vice implementaci, ze kterych
nejznaméjsi je Jersey. Jeho nevyhodou a zasadni véci pro€ autor tento framework nevybral
bylo, Ze je naprogramovan pouze pro implementaci REST a pro dalsi préaci jako je prace s
databazi by bylo nutné naucit se a pouzit jiné technologie. Proto byl vybran framework
Spring.

Spring, ktery obsahuje nejen praci s REST, ale m4 také komplexni technologie pro

naprogramovani celé enterprise aplikace, je neustdle vyvijejici se open-source framework,
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poprvé napsan Rodem Johnsonem v roce 2002 a jeho hlavni ndplni je vyuziti
ndvrhového vzoru Inversion of Control. Tento ndvrhovy vzor funguje na principu pfresunuti
zodpoveédnosti za vytvoteni a provazani objektl z aplikace na framework. Aktudlni verze 5
uz se lisi od prvni verze a to hlavné velikosti jelikoz Spring framework méa nyni mnoho
casti, kde kazda z nich ma na starosti urcity segment programovani.

Zakladni ¢asti jsou :

o Container basics - zdkladni kameny springu, Inversion of Control

e Aspect Oriented Programming (AOP)

o Data access and transactions - prace s daty a prici s databdzi

e Spring model-view-controller (MVC) - vSe co je potieba pro implementaci
klasické MVC aplikace

Cast pro implementaci REST patii do jadra frameworku. Jedny z nejnovéjsich a
nejzajimavéjSich ¢asti Springu jsou Spring Cloud a hlavné Spring Boot. Spring Boot byl
velky skok dopiedu pro programatory a to hlavné kvuli autokonfiguraci.

V dobé¢ pted Spring Bootem musel programétor vSe konfigurovat v xml souborech,
aby aplikace mohla fungovat. S pfichodem Spring Bootu tyto povinnosti Gplné neodpadly,
ale velmi se zjednodusily. Dalsi velkou vyhodou je vestavény aplikacni server Apache
Tomcat, diky némuz neni potieba aplikaci nasazovat na aplikacni server jak to bylo dfive,
ale je pouze spustén piikaz a aplikace behem par vtefin bézi bez dalSich komplikaci za coz
vyvojafim springu patii velké podékovani nebot’ ostatnim programétord vyvoj usnadnily a
proto také byl Spring Boot zvolen pro vyvoj REST API pro FactOrEasy.

Slozitym vybérem byla také technologie pro implementace vrstvy, kterd pracuje s
databazi. Aplikace FactOrEasy je, jak bylo zminéno napsand v EJB a s databazi pracuje
pomoci JPA. JPA je standard programovaciho jazyka Java, ktery umoZiuje objektove
rela¢ni mapovani (ORM). To usnadiiuje praci s ukladanim objektli do databaze a naopak.

JPA ma ale, stejné jako JAX-RS, néckolik implementaci. Nejpopularngjsi a
projektech ho pouzil a proto byl vyuzit Hibernate pro mapovani objekti i pro tuto praci.

Posledni ukol bylo zvolit jaké technologie bude vyuzita pro CRUD operace s
databazi. T¢Zky kol to ale nebyl, protoZe dal§i genidlni véci od Springu je ¢ast Spring
Data, konkrétné rozhrani JpaRepository. Toto rozhrani se d4 jednoduSe implementovat a

tim s daji vyresit zékladni operace s databazi. Vzhledem k tomu, Ze pro REST API nebylo
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nic jiného nez zékladni CRUD operace potieba byl Spring Data jasnou a nejjednodussi

volbou.

4.1.3 Navrh architektury aplikace

Technologie byly tedy zvolené a na tad¢ byl ndvrh architektury aplikace jako
takové. Jednim z pozadavkl bylo, aby byla aplikace rozdélena ,,do hloubky", coz
znamenalo, ze méla mit vice vrstev, aby bylo jednoduché hledat chyby, rozsitovat aplikaci
a aby bylo jednoduché v kédu hledat. Moderni aplikace jsou rozd€lovany do téchto vrstev :

o Prezentacni vrstva: Tato vrstva ma byt zodpovédnd za komunikaci s klientem,
tedy pfijimani pozadavku a zasilani odpovédi.

e Aplikacni vrstva: Aplikacni vrstva by méla byt zprostfedkovatelem komunikace
mezi prezentacni vrstvou a perzistentni vrstvou, tedy méla by zpracovat pozadavky
klienta, které ji pfreda prezentacni vrstva a zaslat je dale aby byly pozadavky
vyfizeny na perzistentni vrstve . V této vrstvé by méla byt uchovavana hlavni
logika aplikace

e Doménova vrstva: Tato vrstva obsahuje doménové entity, tedy jednotlivé modely
aplikace, které jsou vyjadienim objektt databaze.

o Perzistentni vrstva: Perzistentni vrstva obsahuje vSechny tfidy, které maji za ukol
praci s databdzi.

Prezenta¢ni vrstva v této aplikaci znamenala koncové body REST API tzv.
endpointy, které budou vystaveny na serveru a zpiistupnény uzivatelim. Jako dalsi vrstvu,
kterd nepatii mezi zdkladni vrstvy autor zvolil tzv. Facade. Facade je jeden z design
patternii, pouzivany u objektové orientovanych aplikaci. Cesky fasada slouzi jako
pfistupovy bod mezi prezentacni vrstvou a zbytkem aplikace. Zajistuje aby prezentacni
vrstva pfimo nekomunikovala s aplikaéni vrstvou, kterd obsahuje veSkerou logiku. Po
fasadd¢ byla aplikovana aplikacni vrstva, ve které je hlavnim ukolem zajistit komunikaci s
perzistentni vrstvou. Vedle aplikacni vrstvy je vrstva domén a jako posledni byla navrzena
perzistentni vrstva.

Po ujasnéni vSech pozadavki, urceni vSech technologii a navrZeni architektury

aplikace bylo zahdjeno programovani.
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4.2 Implementace

4.2.1 Zakladni kostra aplikace

Jako prvni krok je nutné sestrojit kostru aplikace, se kterou pomulze Spring
Initializr, ktery poskytuje Spring na svém webu. Tento ndstroj na zékladé¢ pozadavkl
vygeneruje kostru aplikace postavenou na Spring Bootu. Staci si zvolit maven nebo gradle,
potom programovaci jazyk, kde k vybéru je Java, Kotlin nebo Groovy a verzi Spring
Bootu. Dodatecnd funkcionalita umoznuje nadefinovat si zdkladni zavislosti
(dependencies).

Obrazek 1 - Spring Initializr

SPRING INITIALIZR

Generate a vaenroec - With 2= - and Spring Boot | 211 .
Project Metadata Dependencies
Artifact coordinates Add Spring Boot Starters and dependencies to your application
Group Search for dependencies
com.example
Artifact Selected Dependencies

demo

Generate Project alt + d

Don't know what to look for? Want more options? Switch to the full version

Spring Initializr vygeneruje slozku aplikace, ve které Ize najit pom.xml, coZ je
zakladni soubor Mavenu, potom slozku src, ktera obsahuje slozky pro testy a hlavni
slozku, kam uz patii zdrojovy kod a vse co k je nému potieba. Spring Initializr rovnou také
vytvoii hlavni Java tfidu pro Spring boot, pfes kterou se da celé aplikace spustit.

Tato tfida je zatim velmi jednoduchd a stara se pouze o spravné spusténi aplikace.

Obrazek 2 - Hlavni tfida Spring Boot aplikace

@SpringBootipplication (scanBasePackages = "factoreasyrest")
public class Application extends SpringBootServlietInitializer]

public static veoid main{String[] args) { SpringRpplication.run{ipplication.class, args); |}

Ttida je anotovédna anotaci @SpringBootApplication, ktera oznaci tfidu jako hlavni

ttidu Spring Boot aplikace a jeji parametr scanBasePackages urCuje, ktery balicek ma
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Spring projit a vyhledat v ném Java Beans. Ve vySe zminéném pom.xml je nastaveno
groupID a artifact ID, které byly uvedeny ve Spring boot initializru, coz jsou
identifikatory aplikace, které slouzi hlavné proto, kdyby bylo potfeba pouzit zavislotst na
tuto aplikaci v jiném projektu.

Déle je nastaven baleni aplikace(packaging), kde je nastaven formét do kterého
bude aplikace pfi buildu pfes Maven zabalena. Jako vychozi je nastaven format jar, diky
Spring Bootu a jeho vestavénému aplika¢nimu serveru lze totiz vytvorené jar spustit a
aplikace funguje bez jakékoliv konfigurace ¢i nasazeni na server. Nastaveno mtize byt také
jméno aplikace.

Dalsi ¢asti pom.xml je uvedena &ast parent. Cést parent nastavuje aplikaci tzv.
rodi¢ovskou aplikaci. U spring boot aplikaci musi byt jako parent nastaven spring boot
starter parent, aby aplikace mohla spravné fungovat.

Diéle jsou nastaveny vlastnosti(properties), kde se obvykle urcuji verze zavisloti
nebo kédovani.

Nejvetsi ¢asti v pom byvaji zavislosti (dependencies). Dependencies jsou zavislosti
na vzdalenych knihovnéch, které urcuji, ze projekt k jeho funkcnosti potiebuje tiidy, které
nejsou umistény lokalné v projektu a pro spravnou funkcnost je potiebuje ziskat, at’ uz z
internetu nebo z jiného projektu. Spring initializr automaticky ptida zéavislost spring-boot-
starter-web, kterd je potfebnd pro spravné fungovani spring boot aplikace. VétSina
zavislosti jsou pak pfidavany az v pribéhu implementace, diky modernim vyvojovym
prostfedim, nemusi developer pfidavat zavislosti do pom ru¢né, ale vyvojové prostiedi
nabizi pfidani zavislosti samo pokud je v kédu pouzita tfida z nckteré ze vzdalenych
knihoven. U jednotlivych zavislosti je vzdy uveden identifikator grouplD, artifactID a
verze.

Jako posledni je ¢ast build, ve které mohou byt nastaveny rtizné pluginy a pomocné
ndstroje pro béh aplikace. Spring initializr pfida pouze spring-boot-maven-plugin, ktery je
stejné dulezity pro beh aplikace jako urceni parent aplikace spring boot parent.

Kostra apliakce je pfipravena a samotné programovani mize zacit.

4.2.2 Perzistentni vrstva

Jako prvni z navrhnutych vrstev byla naprogramovéna perzistentni vrstva. Byl

vytvofen balicek s ndzvem DAO neboli Data Access Object, ktery ma obsahovat vSechny
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tiidy perzistentni vrstvy. DAO je strukturdlni vzor umoziiujici izolaci aplikaéni logiky od
zdroje dat. DAO ptedstavuje rozhrani diky kterému lze pfistupovat k databazi.

Je obecnym zvykem, ze pro kazdou entitu je vytvofend Repository tfida, coz je
tfida ktera s entitou pracuje, tedy hlavné ¢te, upravuje a uklada do databéaze. V piipadé této
prace, kde se pracuje pouze s entitou nastaveni hry byla vytvofena tfida s ndzvem
FactOrEasyGameSettingsDAO. Jako prvni je ddna tfidé¢ anotace @Repository ktera tika
Springu, ze tato tfida je DAO objekt pracujici s databazi a umozni Springu tuto tfidu
injektovat. Anotace @Repository dédi od anotace @Component, coz je zakladni anotace
pro oznaceni Java Beans ve Springu a je to konkrétni oznaceni Java Beany, kterda mé na
starosti perzistenci objektii. Tato tfida, dle navrhu, by méla umét vytvorit, upravit, smazat a
Cist entitu pro nastaveni hry v databdzi. Neni potfeba Zadna specialni funkce a tak diky
Spring Data stacilo ze tfidy udélat rozhrani, které bude dédit od JpaRepository.

JpaRepository je rozhrani patfici do Spring Data dédici od dal$ich tfid, diky kterym
obsahuje vSechny potiebné metody pro CRUD operace nad objektem a dédénim od ni jsou
zajiStény zakladni funkce pro préci s databazi nad danou entitou. Pokud tedy programétor
nema speciadlni pozadavky staci vytvofit tfidy, které dédi od JpaRepository pro kazdou
entitu a ma perzistentni vrstvu s CRUD operacemi hotovou, coz usetfi mnoho prace.
Zaroven ale JpaRepository umoZiiuje rozsifeni funkcionalit. Je to chytra tfida, kterd pouze
za pomoci nazvu metody dokéze vytvoftit napiiklad metodu pro vyhledani entity na zakladé
jejiho atributu a programdtor nemusi nic programovat. Pokud napiiklad chce programétor
vyhledavat v§echny nastaveni podle ndzvu sta¢i v DAO tfidé¢ oddédéné od JpaRepository
vytvofit metodu findByNazev(String nazev), kterd vraci seznam FactoriesgameSettings

entit.

List<FactoriesGameSettings> findByNazev (String nazev) ;

Tento jeden ftadek zajisti vyhledavani dle nazvu entity. Pokud programator
potiebuje vice nez jen vyhledavat dle atributu dané entity, napt. potifebuje vyhledavat podle
atributu entity, kterou entita, pravé implementujici Dao tfidy obsahuje nebo pokud
potiebuje vice zasahovat do sql piikazu, ktery jinak tvofi Spring, staci vytvofit metodu
anotovanou @Query a do zavorek za anotaci napsat bud’ piikaz v JPQL, coz je specialni

jazyk odvozeny z sql
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@Query ("SELECT u FROM User u WHERE u.status = 1")

Collection<User> findAllActiveUsers/();

a nebo klasickou sql query, ke které se musi nastavit parametr nativeQuery na true.

@Query (
value = "SELECT * FROM USERS u WHERE u.status = 1",
nativeQuery = true)

Collection<User> findAllActiveUsersNative () ;

Toto jsou zakladni funkce, které pomohly a usnadnili prici na nejednom projektu.
0Oddédénim DAO tiidy od JpaRepository ziska tiida veskerou funkcnost, kterou ma umet.

Ttida vypada velmi jednoduse.

Obrazek 3 - Tfida FactOrEasyGameSettingsDAO

iBemository

pubklic interface FactOrEasyGameSettingsDA0 extends JpaRepository<FactoriesGameSettings, Long> |

1

Pti dédéni JpaRepository musi byt pomoci generiky feceno, kterou entitu bude
ukladat(FactoriesGameSettings) a datovy typ 1id entity (Long). Protoze entita
FactoriesGameSettings uZz existuje ve stavajici aplikaci FactOrEasy bylo by zbytecné
vytvaret ji znovu a proto pouze stacilo pfidat do Mavenu zavislost na modul
FactOrEasyCommon ,
<dependency>

<groupId>eu.cz.culs.kii.Common</groupId>

<artifactId>FactOrEasyCommon</artifactId>

<version>1.0-SNAPSHOT</version>
</dependency>

kde se entita nachazi a do tfidy ji pouze importovat.

import eu.cz.culs.kii.common.factoreasycommon.dbentities.FactoriesGameSettings;
Tim je tfida hotova a mize byt pouZivana.

4.2.3 Aplika¢ni vrstva

Nad perzistentni vrstvou je vrstva aplikacni. V Javé se tfidy v aplikacni vrstvé
nazyvaji Services nebo-li sluzby. Vedle balicku DAO byl vytvoien bali¢ek service, do

kterého budou vytvareny v budoucnu i dalsi services pro ostatni funkce aplikace. Nyni je
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ale hlavni ukol pouze vytvoftit service pro herni nastaveni. Dobrou praktikou v objektové
orientovaném programovani je pouziti rozhrani (interfaces), coz jsou specialni tfidy které
pouze definuji jak ma tfida implementujici toto rozhrani komunikovat resp. jaké ma
vystavit metody, které plijdou na objektu tohoto typu volat. Bylo vytvoieno rozhrani

FactOrEasyGameSettingsService a potfebné CRUD metody.

Obrazek 4 - Rozhrani FactOrEasyGameSettingsService

public interface FactOrEasyGameSettingsService ﬂ
public FactoriesGameSettings read(Long id);
pubklic FactoriesGameSettings create (FactoriesGameSettings factoriesGameSettings):
public FactoriesGameSettings modify (FactoriesGameSettings factoriesGameSettings):;
public void delete(Long id);

public List<FactoriesGameSettings> readfll():;

Potom je na fadé vytvofit klasickou Java tfidu, ktera bude rozhrani implementovat.
Aby se lépe orientovalo v kdédu a rozliSilo se rozhrani od tiid, které je implementuyji,
vytvoftil se v balicku service podslozka impl(implementation), kde budou umistény tiidy
implementujici rozhrani.

Tfida je nazvana FactOrEasyGameSettingsServicelmpl. Stejné jako tfida v
perzistentni vrstvé musi byt anotovana, aby s ni Spring mohl pracovat, tentokrat ne
@Repository ale @Service, coz je také potomek anotace (@Component, ale je ur€en pro
service tfidy. Dale je zapotiebi, aby tfida implementovala diive vytvofené rozhrani, coz je
provedeno pfidanim slova implements za nazev tfidy a za toto slovo nazev rozhrani, které
ma implementovat. Tim, Ze tfida rozhrani implementuje musi implementovat i jeho
metody.

V service tfidé¢ je potieba volat perzistentni vrstvu, v této tfide konkrétné
repository, které pracuje s objektem FactoriesGameSettings, aby bylo mozné objekty
ukladat, upravovat atd. v databazi. Aby repository mohlo byt v service pouzito, je vhodné
pouzit Dependency injection a injektnout repository tiidu, tedy vlozit zavislost na
repository do service tfidy. Dependency injection je ndvrhovy vzor, kterym Ize
implementovat Inversion of control, coz je princip softwarového inzenyrstvi, ve kterém je

vytvateni a kontrola objektl pfenesena na kontejner nebo framework. Dependency
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injection tedy zajisti odebrani zodpovédnosti tiidam za ziskavani objekti, které¢ potiebuji
ke své ¢innosti.

Tento krok lze diky Springu ud¢lat vice zplsoby. Ke vSem zpiisobiim slouZzi
anotace @Autowired, v kazém zplsobu je vSak pouzita jinde. Prvnim ze zpusobl je

umisténi anotace nad setter atributu injektované ttidy.

Obrazek 5 - Ukazka injektnuti setteru

public void setFactOrEasyGameSettingsDAD (FactOrEasyGameSettingsDA0 factOrEasyGameSettingsDAl) |
this. factOrEasyGameSettingsDAD = factOrEasyGameSetcingsDRO;

Dal$im zpasobem je umisténi nad konstruktor tfidy, ve které rizné tiidy
injektujeme, kde do parametrti konstruktoru je umistén parametr typu tfidy, kterou je
potieba injektovat a v téle metody je nastaven na privétni atribut typu tfidy, kterou je nutné

injektovat. Nad konstruktor je potom umisténa anotace @ Autowired .

Obrazek 6 - Ukdazka injektnuti konstruktoru

private FactOrEasyGameSettingsDRAO factOrEasyGameSettingsDAD:

public FactOrEasyGameSettingsServicelmpl (FactOrEasyGameSettingsDAD factOrEasyGameSettingsDRO) |
this. factOrEasyGameSettingsDAD = factOrEasyGameSettingsDAC

Tento zpuisob se pouziva kdyz objektt, které chce developer injektovat je vice.
Posledni volbou je umisténi anotace pfimo nad vytvoteny privatni atribut.

Tento zplisob se pouziva pokud je injektovanych tiid malo a nema kvili tomu cenu

vytvaret konstruktor. Vzhledem k tomu, Ze v projektu je potieba jen jedna injektovana

tfida, tento zptsob byl pouzit i v této aplikaci.

Obrazek 7 - Ukazka injektnuti atributu

LW L LT

private FactOrEasyGameSettingsDRO factOrEasyGameSettingsDAO;

Dilezitou vlastnosti anotace @Autowired je, Zze se d4 pouzit pouze nad tfidami,
které jsou anotovany anotaci (@Component nebo jejimi potomky. Proto vSechny tiidy, se
kterymi chce developer pracovat, musi byt anotovany jednou z potomkii nebo samotnou

anotaci @Component.
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Dalsi na tadé je implementace jednotlivych metod. V piipadé této tridy je
implementace jednoducha. Vzhledem k tomu, ze tfida implementuje rozhrani, které ji
udava tfidy, se kterymi bude pracovat vSechny metody budou oznaceny anotaci
@Override, coz znamena, ze je to vlastni implementace tfidy a ze nebude pouzivat
implementaci metody z predka ¢i interface. Zde je tedy ukéazka zakladniho principu
objektové orientovaného programovani, polymorfismu. Kazda tfida, kterd bude
implementovat rozhrani bude umét stejné metody, ale kazda si je implementuje po svém a
tim je zajiSténo, ze kdyz naptiklad na kazdém objektu v kolekci objektti implementujici
stejné rozhrani jehoz metody ma kazdy objekt naimplementované po svém zavoldme
stejnou metodu, kazda kazdy udéla néco jiného.

Zpét v service tfidé je implementace provedena tak, Ze u metod, které pouze ¢tou

(read, readAll) je zavolana pfislusnd metoda na repository a jeji vysledek je vracen.

Obrazek 8 - Metody read a readAll Service tridy

alnrerrliqae

public FactoriesGameSettings read(Long id) { return factOrBasyGameSettingsDAO. findlne (id); }

irverride

public List<FactoriesGameSettings> readfAll() |[ return factOrBEasyGameSettingsDAO.findR11(); }

U metody vytvofeni a Upravy(create, modify) jsou pfedany metodam na repository

objekty, které pfisly na service a opét je vracen vysledek.

Obrazek 9 - Metody create a modify Service tridy

public FactorieaGamelettings create(FactoriesGameSettings factoriesGameSettinga) |
return factOrEasyGameSettingsDAD. save (factoriestameSettings) ;

public FactoriesGameSettings modify{FactoriesGameSettings factoriesGameSettings) |
return factOrEasyGameSettingsDAN. save (factoriestameSettings);

V posledni metodé smazani(delete), je zavolana metoda delete na repository a

pfedano cislo id, které bylo obdrZeno, coz je id objektu, které uzivatel chce smazat.
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Obrazek 10 - Metoda delete Service tFidy

A rm = Ae
pEUNErrl1ae

public woid delete {Long id) { factOrBasyGameSettingsDAO.delete(id); |

Obrazek 11 - Trida FactOrEasyGameSettingsServicelmpl

public class FactOrEasyGameSettingsServiceImpl implements FactOrEasyGameSettingsService [

EAutowired

private FactOrEasvyGameSettingsDAC factOrEasyGameSettingsDAD;

@0verride
public FactoriesGameSettings read(Long id) {
return factOrEasyGameSettingsDAO.findOne (id);

}

d0verride

public FactoriesGameSettings create (FactoriesGameSettings factoriesGameSettings) |
return factOrEasyGameSettingsDAD.save (factoriesGameSettings)

1

d0verride

public FactoriesGameSettings modify(FactoriesGameSettings factoriesGameSectings) |
return factOrBasyGameSettingsDAO.save (factoriesGameSectings);

}

Boverride

public void delete(long id) { factOrEasyGameSettingsDAD.delete(id): |}

BOverride

public List<FactcriesGameSettings> readfll () { return factOrEasyGameSettingsDAD.findR11({); |}

il

4.2.4 Facade vrstva

Aby prezenta¢ni vrstva nekomunikovala pfimo se service vrstvou, byla vytvoiena
facade vrstva. Vedle balickti DAO a Service pfibyl tedy balicek Facade, do kterého budou
umistény vSechna rohrani a implementacni tfidy pro tuto vrstvu.

Facade je ndvrhovy vzor, ktery se pouZiva k vytvoteni jednotného rozhrani pro
celou logickou skupinu tiid, které se tak sdruzi do subsystému. Sklddd se z jedné ttidy,
ktera fasadu tvoii. Ta je napojena na dalsi tfidy, se kterymi pracuje. Zvenku je vSak vidét
jen fasada (od toho nazev), a ta zastupuje rozhrani pro cely subsystém. Celd slozita
struktura tid je v pozadi. Uéel Facade vrstvy je komunikace mezi prezentaéni a aplika¢ni
vrstvou, tzn. ze fasdda bude zpracovavat pozadavky od prezentacni vrstvy a predavat je
aplikacni vrstvé(service). Prezentacni vrstva diky fasadé by tedy neméla védét o aplikacni
vrstvé, neméla by s ni ptimo pracovat a hlavn¢ neméla by ptimo pracovat s vysledky, které

aplikaéni vrstva vrati. Na fasddé tedy budou vysledky aplikaéni vrstvy pievadény do
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vlastniho modelu, ktery bude slouZit pro pfenos dat. Tento model jesté pied implementaci
samotné facade vrstvy musi byt vytvoren.

Vedle ostatnich balickti facade, service a DAO vrstvy je vytvofen bali¢ek model,
ktery se obvykle tvofi v novych aplikacich jako prvni, ale protoze v této praci byl zatim
pouzit pouze model, ktery byl naimportovan z jiného projektu, bali¢ek je vytvafen az v
tomto bod¢. V ném bude tiida FactOrEasyGameSettingsModel, kterd bude obsahovat
vSechny atributy tfidy FactoriesGameSettings. Atributy nemusi byt anotovany ani zadna
dal$i nastaveni nemusi byt provedena, jen vloZeni datového typu a nazvu atributu. Pro
vytvareni instance této tfidy musibyt také konstruktor, coz je metoda urcend pro vytvareni
instanci tfid.

Aby k atributiim byl pfistup museji byt vytvofeny gettery a settery, coz jsou

ptistupové metody k atributiim ttid.

Obrazek 12 - Ukdazka pristupovych metod modelu

public Long gecId() { return id; }

public wvoid s=tId{Long id) { this.id = id; }

public int getlcecount() { return account; }

public wvoid seciccount(int account) { this.account = account; |}

public int getHlumberlfPlayers() { return numberOfPlayers; }

public wvoid seclumberliFlayers({int numberffPlayers) | this.nmumber0fPlayers = numberJfFlayers; |

public int getMaterialStocrelosts() [ return materialStoreCosts; }

public wvoid setMaterialStoreCosts (int materialStoreCosts) | this.materialStoreCosts = materialStoreCosts; |
public int getProductsStoreCosts() [ return productsStoreCosts; |}

public wvoid setProductsStoreCosts(int productsStoreCosts) | this.productsStoreCosts = productsStoreCosts; |
public int getStandardFactoryFixedCost() { return standardFactoryFixedCost; }

public void setStandardFactoryFixedCost{int standardFactoryFixedCost) |
thiz.standardFactoryFixedCost = standardFactoryFixedCost:

t

public int getlutomatizedFactoryConstructionCosts() | return automatizedFactoryConstructionCosts: |

public void setli

wtocmatizedFactoryConstructionCosts (int automatizedFactoryConstructionCosts) |
this.automatizedFactoryConstructionCosts =

automatizedFactoryConstructionCosts;

}

Tim je vSe potfebné pro implementaci fasady hotovo.
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Obrazek 13 - Model FactOrEasyGameSettingsModel (bez pfistupovych metod)

public class FactOrEasyGameSettingsModel |

private Long id:

private int account;

private int numberOfPlayers;

private int materialStoreCosts:

private int productsStoreCosts;

private int standardFactoryFixedCost;
private int automatizedFactoryConstructionCosts;
private int materialStore;

private int productInStore;

private int standardDevelopmentCost;
private int automatizedDevelopmentCosts;
private int standardFactoryfumber;
private int automatizedFactorylumber;
private int initialNumber0fGamesPerPlayer:
private int lapsPerSimulation;

private Fleat loanLimitRatic;

private int boetBuyFactoryAggressionlevel;

public FactOrEasyGameSettingsModel (Long id, int account, int number0fPlayers, int materialStorelosts,

int productsStoreCosts, int standardFactoryFixedCost,
int automatizedFactoryConstructionCosts, int materialStore,
int productInStore, int standardDevelopmentCost, int automatizedDevelopmentCosts,
int standardFactoryNumber, int autcmatizedFactoryNumber,
int initialWumber0fGamesPerPlayer, int lapsPerSimulation, Fleoat loanlimitRatio,
int botBuyFactoryhggressionlewvel) |

this.id = id;

this.account = account:

this.number0fPlayers = number0fFlayers;

this.materialitoreCosts = material3itoreCosts;

this.productsStoreCosts = productsStorelosta;

this.standardFactoryFixedCost = standardFactoryFixedCost;

this.automatizedFactoryConstructionCosts = automatizedFactoryConstructionCosta;

thiz.materialStore = materialStore;

this.productInStore = productInStore;

this.standardDevelopmentCost = standardDevelopmentCost;

this.automatizedDevelopmentCosts = automatizedDevelopmentCosts;

this.standardFactoryfunber = standardFactorylumber;

this.automatizedFactoryfunker = automatizedFactoryNumber;

this.initialNunberDfGanesPerPlayer = initialNumber0fGamesPerPlayer;

this.lapsPerSimilation = lapsPerSimulation?

this.loanlimitRatio = loanlimitRatio;

this.botBuyFactoryAggressionkevel = botBuyFactorylBggressionlevel;

{

Zpét v balicku facade je opét jako prvni vytvofeno rozhrani. Rozhrani bude tedy
dost podobné rozhrani pro service tfidu s rozdilem toho, Ze nepracuje s modelem
FactoriesGameSettings, ale s nové vytvofenym modelem pro pienos dat, do kterého budou

ve facade vrstvé ukladana data , ktera posle aplika¢ni vrstva.
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Obrazek 14 - Rozhrani FactOrEasyGameSettingsFacade
public interface FactOrEasyGameSettingsFacade {
public FactOrEasyZFameSettingsModel read(Long id):
public FactOrEasyGameSettingsModel create (FactOrEasyGameSettingsModel factOrEasybameSettingsModel);
public FactOrEasyGameSettingsModel modify (FactOrEasyGameSectingsModel factOrEasyGameSettingsModel, Long id);
public woid delete(Long id):

public List<FactOrEasyGameSettingsModel> readfll():

Pro tfidu implementujici toto rozhrani je vytvoiena slozka impl a v ni tfida
FactOrEasyGameSettingsFacadeImpl. Aby mohl Spring se tfidou pracovat opét musi byt
anotovana, tentokrat rodiCovskou anotaci @Component, protoze pro Facade tfidy nema
Spring konktrétni anotace, tak jako ma pro perzistentni, aplikacni a prezentacni vrstvu.

Ttida musi implementovat nove vytvoiené rozhrani, takze za ndzev tfidy je ptidano
implements FactOrEasyGameSettingsFacade, které implementuje rozhrani

FactOrEasyGameSettingsFacade.

Obrazek 15 - Hlavicka tfidy FactOrEasyGameSettingsFacadelmpl

A AT T e T

public class FactOrEasyGameSettingsFacadelmpl implements FactOrEasyGameSettingsFacade |

Aby bylo vSe jak md, metody definované v interface museji byt implementovany.
Tato tfida také potiebuje volat metody service tfidy a proto je tieba injektovat service tfidu
do fasady. To je provedeno stejné¢ jako injektnuti repository v service, tedy pouZzitim
anotace @ Autowired.

Obrazek 16 - Injektnuta tfida FactOrEasyGameSettingsService

FactOrEasyGameSettingaService factOrEasyGameSettingsService;

Jak uz bylo zminéno, fasddni vrstva bude ptevadét vysledky aplikacni vrstvy,
predavat prezentacni a naopak. Musi byt tedy vytvofena metoda, kterd tuto konverzi bude
jednoduse umoznovat, aby pak mohla byt pouzita v hlavnich CRUD metodédch a nemusela
byt konverze implementovana v kazdé z nich. Jako prvni mlZe byt situace, kdy klient
zavola metodu GET s urcitym id, chce tedy ziskat nastaveni s uritym id. Prezentacni
vrstva pfijme pozadavek a piedd ho fasadé. Ocekava odpovéd, tedy objekt s danym id

reprezentovan modelem, ktery byl vytvofen pro pienos dat, protoZe prezentacni vrstva nevi
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jaké dal$i vrstvy pod fasddou jsou a nevi s jakymi modely pracuje, znd akorat Facade a
model FactOrEasyGameSettingsModel se kterym pracuje a piijima ho v pozadavku
(requestu) od klientli(vice v ¢asti o implementaci prezentacni vrstvy). Prezentacni vrstva
pteda pouze id objektu, ktery chce najit a vratit. Fasdda zavold metodu read servisni vrstvy.
Ta ale vrati objekt reprezentovdn zdkladnim modelem FactoriesGameSettings. Data z
tohoto objektu musi byt pfevedena na model pro pienos
(FactOrEasyGameSettingsModel), aby mohla byt pfedana déle prezentacni vrstvé.
Tim padem je potieba metoda, kterd bude pievadét model FactoriesGameSettings
na model
FactOrEasyGameSettingsModel. Takova metoda bude nazvéana
convertModelToEntity (pfevede model pro pfenos na entitu ukllddanou v databazi), ktera
jako parametr bude pfijimat objekt typu FactoriesGameSettings a vracet bude objekt typu
FactOrEasyGameSettingsModel.

Obrazek 17 - Hlavicka metody convertEntityToModel

private FactOrEasyGameSettingsModel convertEntityToModel (FactorieaGameSettings factoriesGameSettings) |

Metoda je implementovana tak, ze na zacatku je vytvofen objekt typu
FactOrEasyGameSettingsModel a pomoci konstruktoru je vytvoiena jeho instance, kdy do
konstruktoru jsou pfedany hodnoty atributli objektu jenz byl piedén (service vrstvou napf.
jeji metodou read)

Obrdazek 18 - Télo metody convertEntityToModel

FactOrEasyGameSettingsModel factOrEasyGameSettingsModel = new FactOrEasyGameSettingsModel (
factoriesGameSettings.getId(),
factoriesGameSettings.gethAoccount (),
factoriesGameSettings.getNumber0fPlayers(),
factoriesGameSettings.getMaterialStoreCosts (),
factoriesGameSettings.getProductsStoreCosts (),
factorieaGameSettings.getStandardFactoryFixedCost (),
factoriesGameSettings.gethutomatizedFactoryConstructionCosts(),
factoriesGameSettings.getMaterialStore(),
factoriesGame3ettings.getProductInStore(),
factorieasGameSettings.getStandardDevelopmentCost(),
factoriesGameSettings.gethutomatizedDewvelopmentlosts (),
factoriesGameSettings.getStandardFactoryNumber (),
factoriesGameSettings.getAutomatizedFactorylurnber (),
factorieasGameSettings.getInitialNurmber0fGamesPerPlayer(),
factoriesGameSettings.getlapsPerSimulation(),
factoriesGameSettings.getloanlimitRatic ),
factoriesGameSettings.getBotBuyFactoryRggressionLevel ()
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a tim je vytvoren objekt ktery v sobé nese data vracend z databaze v modelu se kterym umi
prezentacni tfida pracovat a zdroven nemusi védét co se déje pod Facade vrstvou. Hodnoty
atributl predaného objektu ze Service vrstvy lze ziskat pomoci jiz zminénych gettert, které
kdyz jsou zavolany na pfedaném objektu, vrati hodnoty, které objekt nese. Cely vytvoreny
objekt typu FactOrEasyGameSettingsModel metoda vrati a tim je metoda pro konverzi
entity do modelu pro pienos hotova.
Obrazek 19 - Metoda pro konverzi entity na model
private FactOrEasyGameSettingsModel convertEntityToModel (FactoriesGameSettings factoriesGameSettings) |
FactOrEasyGameSettingsModel factOrEasyGameSettingsModel = new FactOrEasyGameSettingsModel |
factoriesGameSettings.getId(),
factoriesGameSettings.geticcount (),
factoriesGameSettings.getNurnberOfPlayers (),
factoriesGameSettings.getMaterialStoreCosta(),
factoriesGameSettings.getProductsStoreCosts(),
factoriesGameSettings.getStandardFactoryFixedCost (),
factoriesGameSettings.gethutomatizedFactoryConstructionCosts (),
factoriesGameSettings.getMaterialStore(),
factoriesGameSettings.getProductInStore (),
factoriesGameSettings.getStandardDevelopmentCost(),
factoriesGameSettings.gethutomatizedDevelopmentlosts (),
factoriesGameSettings.getStandardFactoryNumber() ,
factoriesGameSettings.getiutomatizedFactoryNumber (),
factoriesGameSettings.getInitialNumkber(fGamesPerFlayer(),
factoriesGameSettings.getlapsPerSimlation(),
factoriesGameSettings.getloanlimitRatio (),
factoriesGameSettings.getBotBuyFactoryhggressionlevel ()

N

return factOrEasyGameSettingsModel;

Zaroven ale bude potieba také metoda, kterd bude d€lat opacnou konverzi,
tedy prenos FactOrEasyGameSettingsModel na FactoriesGameSettings, protoze napiiklad
pfi vytvofeni nebo Upravé herniho nastaveni bude prezentacni vrstva posilat cely objekt
reprezentovan modelem FactOrEasyGameSettingsModel, aplikacni vrstva ale pfijima
pouze model FactoriesGameSettings a proto je potieba vytvofit dal§i metodu s ndzvem
convertModelToEntity, kterda bude jako  parametr piijimat objekt typu
FactOrEasyGameSettingsModel a vracet pfevedeny objekt typu FactoriesGameSettings.

Obrazek 20 - Hlavicka metody convertModelToEntity

private FactoriesGame3ettings convertModelToEntity (FactOrEasyGameSettingsModel factOrEasyGameSettingsModel) |

Metoda je naprogramovana tak, ze jako prvni se vytvoii prazdny objekt typu
FactoriesGameSettings a do né&j se postupné, pomoci setteri, nastavi data z predaného

objektu, které ziska zavolanim getteri na tomto objektu a naplnény objekt vrati.
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Tim je metoda naprogramovana.
Obrazek 21 - Metoda pro konverzi modelu na entitu

private FactoriesGame3ettings convertModelToEntity (FactOrEasyGameSettingsModel factOrEasyGameSettingsModel) |
FactoriesGameSettings factoriesGameSettings = new FactoriesGameSettings();
factoriesGameSettings.setld (factOrEasyGameSettingsModel. getId() )
factoriesGameSettings.sethccount {factOrEasyGameSettingsModel.gethecount () )
factoriesGameSettings. setNumberO0fPlayers (factOrEasyGameSettingsModel . getNumberOfPlayers () )
factoriesGameSettings. setProductsStoreCosts (factOrEasyGameSettingsModel.getProductsStoreCosta() )
factoriesGameSettings. setStandardFactoryFixedCost (factOrEasyGameSettingsModel.getStandardFactoryFizedCost()):
factoriesGameSettings. setAutomatizedFactoryConstructionCosts (factOrEasyGameSectingsModel. gethutomatizedFactoryConstructionCosta()) ;
factoriesGameSettings.setMaterial3tore (factOrEasyGameSettingsModel.getMaterialitore());
factoriesGameSettings.setProductInStore (factOrEasyGameSettingsModel . .getProductInStore());
factoriesGameSettings.setStandardDevelopmentCost (factOrEasyGameSettingsModel.getStandardDevelopmentCost () )
factoriesGameSettings.sethutomatizedDevelopmentCosts (factOrEasyGamneSettingsModel.getAutomatizedDevelopmentCoata () ) ;
factoriesGameSettings.setStandardFactorylNurber (factOrEasyGameSettingsModel . getStandardFactoryNurber (§ ) ;
factoriesGameSettings. setiutomatizedFactorylumber (fact0rEasyGameSettingsModel. getAutomatizedFactoryumber() ) 5
factoriesGameSettings. setInitiallNumber0fGamesPerPlayer (factOrEasyGameSettingsModel.getInitialNurberOfGamesPerPlayer())
factoriesGameSettings. setlapsPerSimulation (factOrEasyGameSettingsModel.geclapsPerSimilation());
factoriesGameSettings.setLoanlimitRatio (factOrEasyGameJettingsModel.getloanlimitRatio());
factoriesGameSettings.setBotBuyFactoryRggressionlevel (factOrEasyGameSettingsModel.getBotBuyFactoryliggressionlevel () ) ;
return factoriesGameSettings;

Tyto dvé metody budou pomdhat pfi pfevodu jednotlivych objektl, aby s nimi
mohli pracovat ob¢ strany.

Kvili metod¢ readAll(), ktera vraci list objektti typu FactoriesGameSettings byla
vytvofena jeSt€¢ metoda, kterd pfevede cely list. Metoda je nazvana
convertEntityListToModelList, v parametru  pfijimd  list  objekti  typu
FactoriesGameSettings a vraci list objektt typu FactOrEasyGameSettingsModel.

Obrazek 22 - Hlavicka metody convertEntitylListToModelList

private List<FactOrEasyGameSettingsModel> convertEntityListToModellist({List<FactoriesGameSettings> factoriesGameSettingsList) |

V této metod¢ uz neni tfeba programovat pievod z jednotlivych typd, protoze
muzou byt vyuzity metody convertModelToEntity a convertEntityToModel. Na zacatku
metody je  vytvofen  prazdny  spojovy  seznam  (ArrayList) objektl
FactOrEasyGameSettingsModel. Do tohoto seznamu budou ukldddny pfevedené objekty z
pfichoziho listu objekti FactoriesGameSettings. List z parametru metody musi byt
prochézen for each cyklem, kazdy zdznam v listu musi byt pieveden pomoci metody
convertEntityToModel a pomoci metody add na nové vytvofeném listu na za¢atku metody
je do listu pfidan.

KaZzdy zdznam bude pfeveden a pfidan do listu, ktery naplnény bude vracen.
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Obrazek 23 - Télo metody convertEntityListToModellList

List<FactOrEasyGameSettingsModel> factlOrEasyGamelSettingsModellist = new ArravList<~>();
for{FactoriesGameSettings factoriesGamelettings : factoriesGameSettingsList) {
factOrEasvGameSettingsModellist.add (convertEntityToModel (factoriesGameSettings) ) »

1

return factOrEasyGameSettingsModellist;

Tato metoda doplni metody convertModelToEntity a convertEntityToModel a tim jsou

vSechny potfebné metody pro pievedeni objektli hotové.

Obrazek 24 - Metoda pro konverzi listu model(i na list entit

private List<FactOrEasyGameSettingsModel> convertEntityListToModelList (List<FactoriesGameSettinga> factoriesGameSettingalist) |
List<FactOrEasyGameSettingsModel> factOrEasyGameSettingsModellist = new ArrayList<FactOrEasyGameSettingsModel>();
for(FactoriesGameSettings factoriesGameSettings : factoriesGameSettingalist) |
factOrEasyGameSettingsModellist. add (convertEntityToModel (factoriesGameSettings) )

!

return factOrEasyGameSettingsModellist;

Hlavni CRUD metody jsou naprogramované pomoci metod pro pievod typil
objektl a volani service tfidy.

V metodé¢ read, ktera bere jako parametr id objektu, ktery chce uzivatel ziskat je
vytvofen objekt typu FactoriesGameSettings a do né€j dopliien vysledek metody read na
injektované service tfide.

Metoda ale vraci objekt typu FactOrEasyGameSettingsModel, takze je v metod¢ vytvoren
dalsi objekt tentokrat typu FactOrEasyGameSettingsModel, do kterého je vloZen vysledek
pomocné metody convertEntityToModel, které je jako parametr pfedan prvni objekt tedy

vysledek voldni metody read na service a tento objekt metoda vrati.

Obrdazek 25 - Metoda read tfidy Facade

public FactOrEasyGameSettingsModel read{Long id) |
FactoriesGameSettings factoriesGameSettings = [actOrEasyGameSettingsService.read{id):
FactOrEasyGameSettingsModel model = convertEntityToModel (factoriesGameSettings):
return model;

Metoda readAll, kterd mé za kol vratit vSechna herni nastaveni je jednoduché. Na

zacatku vytvaii List objektd typu FactOrEasyGameSettingsModel, ktery je inicializovan
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metodou convertEntityListToModelList, které je pfedan vysledek metody readAll na

servisni tfid¢ a cely list potom metoda vraci.

Obrazek 26 - Metoda readAll tfidy Facade

A0wverride

public List<FactOrEasyGameSettingsModel> readRl11() {
List<FactOrEasyGameSettingsModel> factOrEasyGameSettingsModellist =
convertEntityListToModellist (factOrEasyGaneSettingsService.readf1] () ) -
return factlrEasyGameSettingsModellist;

Pro metodu delete neni potfeba nic pfevadét, protoze z prezentacni vrstvy prijde
pouze id objetku ke smazani, to fasdda preda service vrstvé, kterd preda id ke smazéani
repository a repository se postard o smazani.

Na fasadni vrstvé je tak metoda delete programovana pouze tak, ze vold metodu delete na

servisni tiid¢ a predava ji paramter id.

Obrazek 27 - Metoda delete tfidy Facade

public void delete(Long id) | factOrEasyGameSettingsService.delete{id): }

V metod¢ create, kterou prezentacni vrstva vola za ti€elem vytvofeni nového
zdznamu je vytvoien objekt typu FactoriesGameSettings, inicializovan metodou
convertModelToEntity s pfedanym parametrem objektu z prezentacni vrstvy, piedstavujici

nové herni nastaveni.

Obrazek 28 - Ukazka kddu metody create tfidy Facade

FactorieasGameSettings factoriesGameSettings = convertModelToEntity {gameSettings);

Potom vold metodu create na injektovaném objektu factOrEasyGameSettingsService,
predava ji vyse vytvofeny objekt, coz je nove nastaveni pievedené na datovy typ
FactoriesGameSettings a vysledek této metody, ktera po ispésném ulozeni vraci nove

vytvofeny objekt, je pfedan zpét do objektu vytvofeném na zacatku metody.

Obrazek 29 - Ukazka kédu metody create tfidy Facade (volani service tfidy)

factoriesGameSettings = factOrEasyGameSettingsService.create (factoriesGameSettings);
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Aby mohla metoda vysledek vratit i na prezentacni vrstvu musi se opé&t pievést zpét na typ
FactOrEasyGameSettingsModel s ¢imz pomahéa metoda convertEntityToModel.

Obrazek 30 - Metoda create tfidy Facade

i0wverride

public FactOrEasyGameSettingsModel create (FactOrEasyGame3SettingsModel gameSettings) |
FactoriesGameSettings factoriesGameSettings = convertModelToEntity (gameSettings):
factoriesGameSettings = [factOrEasyGameSettingsService.create (factoriesGameSettings);
return convertEntityToModel (factoriesGameSettings);

Posledni metoda modify, ktera slouzi k tipravé jiz vytvoreného nastaveni je
implementovana tak, Ze jako prvni se zavola metoda read ze servisni tiidy, které je jako
parametr dosazovano id, které bylo modify metod¢ na facade tiid€ ptedano prezentacni
vrstvou v parametru a vysledek metody je inicializaci nového objektu.

Potom je vytvoren objekt typu FactOrEasyGameSettingsModel nazvany model, ktery je
zatim bez inicializace.

Nésleduje podminka kontrolujici, zda neni objekt ktery jsme ziskali na prvnim
fadku metody null, tedy pokud uzivatel nechce upravovat zdznam, ktery neexistuje.
Pokud metoda read skute¢né zdznam s danym id nasla a vratila, tak je do prozatim
neinicializovaného objektu model dosazen vysledek metody modify volané na objektu
factOrEasyGameSettingsService, které je pfedan cely objekt predany z prezentaéni vrstvy,
reprezentujici upraveny zaznam od klienta pfeveden pomoci metody
convertModelToEntity na typ FactoriesGameSettings. Pokud ale metoda read z prvniho
fadku objekt s danym id nenasla a je tedy null, je voldna misto metody modify metoda
create, jiZ je predan také upraveny objekt z paramteru pfedany prezentacni vrstvou od
klienta, samoziejmé& pievedeny na typ FactoriesGameSettings a vysledek této create
metody pfedan do objektu model. To zafidi aby uzivateli, ktery chce upravit objekt, ktery

neexistuje byl objekt noveé vytvoren. Cela metoda ve vysledku vypada takto
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Obrazek 31 - Metoda modify tfidy Facade

e de
public FactOrEasyGameSettingsModel modify (FactOrEasyGameSettingsModel gameSettings, Long id) {
FactoriesGameSettings factoriesGameSettings = factOrBasyGameSettingsService.read(id);
FactOrEasyGameSettingsModel model;
if {Cbjects.nonNull (factorieszameSettings) ) {
model = convertEntityToModel (factOrEasyGameSettingsService.modify (convertModelToEntity (gameSettings))):
} else |

@ ri

factoriesGameSettings = factDrEasyGameSettingsService.create (convertModelToEntity (gameSettings));
model = convertEntityToModel (factoriesGameSettings);

}

return model;

Hotova tfida FactOrEasyGameSettingsFacadelmpl je zobrazena na nasledujicim obrazku
(bez pomocnych metod pro pievod, které jsou zobrazeny vyse).

Obrazek 32 - Trida FactOrEasyGameSettingsFacadelmpl (bez pomocnych metod)

@Component

public class FactOrEasyGameSettingsFacadelmpl implements Fact{rEasyGameSettingsFacade |

BRAutowired
FactOrEasyGameSettingsService factOrEasyGameSettingsService;

rride

public FactOrEasyGameSettingsModel read(Long id) |

FactoriesGame3Settings factoriesGameSettings = factOrEasyGameSettingsService.read(id);
Fact{OrEasyGameSettingaModel model = convertEntityIoModel (factoriesGameSettings):
return model;

rerride

public FactOrEasyGameSettingsModel create(FactOrEasyGameSettingsModel gameSettings) [
FactoriesGameSettings factoriesGameSettings = convertModelToEntity(gameSettings);
factoriesGameSettings = factOrEasyGameSettingsService.create (factoriesGameSettings);
return convertEntityToModel (factoriesGameSettings)

¢ de
public FactOrEasyGameSettingsModel modify(FactOrEasyGameSettingsModel gameSettings, Long id) |
FactoriesGameSettings factoriesGameSettings = factOrEasyGameSettingsService.read{id):
FactOrEasyGameSettingsModel model;
if (Objects.nonNull {factoriesGameSettings) )|
model = convertEntityToModel (factOrEasyGameSettingsService.modify (convertModelToEntity (gameSettings))):
1 else |
factoriesGameSettings = [actOrEasyGameSettingsService.create (convertModelloEntity (gameSettings)):
model = convertEntityToModel (factoriesGameSettings)

[ rri

t

return model;

rerride
public woid delete (Long id) |
factOrEasyGameSettingsService.delete (id)

rride
public List<FactOrEasyGamelettingsModel> readfll() {
List«<FactOrEasyGameSettingsModel> factOrEasyGameSettingsModellist =
convertEntitylListToModellist (factOrEasyGameSettingsService.read®ll());
return factOrEasyGameSettingsModellist;
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4.2.5 Prezentacni vrstva

Po vrstvé Facade zbyva uz jen prezentacni vrstva, v Javé repzezentovana tzv.
controllerem. Controller ma za kol jiz pfimo pfijimat pozadavky od wuzivatele,
zpracovavat je a zasilat dal do aplikace. Controller vyjadiuje komunikacni bod mezi
uzivatelem a aplikaci a vystavuje na server tzv. endpointy, coz jsou koncové body, pies
které uzivatel komunikuje s aplikaci. Endpointy jsou reprezentovany URI adresami, které
byly navrzeny pifi navrhu aplikace. Jako posledni je tedy vytvofen balicek s ndzvem
controller, ktery bude reprezentovat prezentacni vrstvu a budou do n¢j umistény vSechny
controllery.

Do balicku se vytvori tfida FactOrEasyGameSettingsRESTController. To bude
controller, ktery bude vystavovat endpointy pro praci s hernim nastavenim. Ttida je
anotovdna anotaci @RestController coZ je potomek anotace @Controller , kterd ji oznaci
jako ptistupovy bod k REST aplikaci a umozni tak vystavit jiz zmiflované endpointy. K
této anotaci je pfidana jesté anotace @RequestMapping, pomoci které 1ze urcit jadro URL
V parametru této anotace je nastaveno /rest, coz bude root URI aplikace, takze kazda URI
bude timto fetézcem zalinat aby uzivatel védél, ze vold REST aplikaci. Ttida od Zadné

tfidy nedédi, ani neimplementuje Zadné rozhrani
Obrazek 33 - Hlavicka controlleru

iRequestMapping ("/rest™)
public class FactOrEasyGameSettingsBRESTController |

Controller potiebuje volat facade vrstvu, konktréné ttidu
FactOrEasyGameSettingsFacadeImpl, ¢ehoz lze docilit znovu pomoci dependency
injection. Ttida je pomoci anotace @Autowired nainjektovana.

Po pouziti depedency injection je nutné implementovat vSechny navrZzené metody.
Jako prvni bude naimplementovdna metoda pro ziskani konkrétniho zaznamu. Uzivatel
bude volat pomoci HTTP metody GET, URI rest/gamesettings/{id}. Aby byla metoda na
této adrese zpfistupnéna musi mit anotaci @RequestMapping a jako jeji parametry, value
""/gamesettings/{id}'' a method GET, coz ur¢i, Ze metoda je zpiistupnéna pouze na HTTP
metod¢ GET. V parametru metody musi byt uvedena anotace @PathVariable, kterd uvnitf

metody zajisti moznost pracovat s paramterem, ktery ptijde v adrese. V této metod¢ ptijde
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parametr id a jeho datovy typ bude long. Jako ndvratovou hodnotu metody na controlleru
je pouzit spring objekt ResponseEntity, coz je tfida urcend k témto ucelim. Této t¥id¢ jde
genericky urcit typ ktery bude nést a jeji vyhodou je, ze v ném lze jednoduse ¢ist napi. http
hlavicka, kod a dalsi potiebné udaje, které napiiklad pii logovani nebo debuggingu mohou
byt velice prospésné. Zaroven ji lze snadno vyuzit pokud v ndvratové hodnoté nic nema
byt a ma se uzivateli vratit pouze zprava o tom jak byl pozadavek (request) proveden. Jako
ndvratova hodnota této metody bude ResponseEntity<FactOrEasyGameSettingsModel>.
Uvnitf metody je potom voldna pouze metoda read z fasddy a je ukldddna do
objektu s ndzvem response(odpovéd’). Vracena je response zabalend v ResponseEntity,
pomoci volani statické metody ok a na ni metody body, kterd jako parametr bere télo
response zpravy, coz bude objekt ziskany z fasddy. Prvni metoda je hotova a jedna cast

aplikace je funkéni.

Obrazek 34 - Metoda readGameSettings

iRequestMapping (value = "/gamesettings/[{id]}", method = RequestMethod.GET)

public EesponseEntity<FactOrEasyGameSettingsModel> readGameSettings (EFathVariable ("id") long id) |
FactOrEasvyGameSettingsModel response = factOrEasyGameSettingsFacade.read{id):

return ResponseEntity.ok() .body(response);

Obdobné je naprogramovana i metoda pro ziskani vSech zadznami. Rozdil je v
pristupové adrese, kde nepotfebujeme zadny parametr, takze anotace pro tuto metodu

vypadd nasledovné

Obrazek 35 - Hlavicka metody readAllGameSettings

iRequ

1]

stMapping (value = "fgamesettings",method = RequestMethod.GET)

Opét je pouzita HTTP metoda GET. Metoda je bez parametri a jako ndvratova
hodnota bude list objektl typu FactOrEasyGameSettingsModel obaleny v ResponseEntity.
T¢lo metody tvofi volani metody readAll na fasadni tfid¢ a ulozeni jejiho vysledku do
List<FactOrEasyGameSettingsModel> s ndzvem response a navrdceni listu pomoci

ResponseEntity.
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Obrazek 36 - Metoda readAllGameSettings

ERequestMapping (value = "/gamesettings",method = RequestMethod.GET)

public BesponseEntity<List<FactOrEasyGameSettingsModel>> readfllGameSettings() {
List<FactirEasyGameSettingsModel> response = [actOrEasyGameSettingsFacade.readhll();
return RBesponseEntity.ock (response);

Jako dalsi je metoda DELETE, diky které bude moci uzivatel smazat urcCity
zaznam. Hodnota anotace @RequestMapping bude pouzita stejnoa jako v metod¢ pro

ziskani ur¢itého zaznamu, metoda vSak musi byt nastavena na DELETE.

Obrazek 37 - Hlavicka metody deleteGameSettings

dRequestMapping (value = "/gamesettings/{id}", method = BequestMethod.DELETE)

Také parametr bude pouzit stejny jako v metod¢ pro ¢teni konkrétniho zdznamu,
navratova hodnota vSak bude jina, protoze metoda delete nic nevraci a tak v generické ¢asti

ResponseEntity bude klicové slovo Void, které oznaci beznavratovou hodnotu.

V téle metody je uZ jen zavoldna metoda z Facade vrstvy, které je pfedano id
objektu ke smazani. Pomoci ReponseEntity a jeji statické metody ok a na ni zavolané

metod¢ build je vracena zprava o GspéSném provedeni pozadavku.

Obrazek 38 - Metoda readAllGameSettings

fRequestMapping (value = "/gamesettingss{id}", method = RequestMethod.DELETE)
public ResponseEntity<Void>» deleteGameSettings (EFathVarizble ("id") long id) !
factOrEasyGameSettingsFacade.delete (id) ;
return BesponseEntity.ok().build():

Ke splnéni pozadavkil aplikaci zbyvaji pouze zptistupnit metody pro vytvoreni a
upravu herniho nastaveni.

Pro vytvofeni nového nastaveni vznikla metoda createGameSettings, jejiz
parametrem je objekt typu FactOrEasyGameSettingsModel obaleny v entit¢ RequestEntity,
coz je podobna tfida jako ResponseEntity, ale je vyuzivana pro pozadavky (requesty). V
téle této entity bude aplikaci pfeddvano nové nastaveni. Pokud vytvofeni a uloZeni do

databaze prob¢hne uspésné bude metoda vracet noveé vytvoreny objekt, coz fekne uZivateli,
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ze objekt byl vytvoren a mize jej dale vyuzit. Vysledek bude jako v ostatnich metodach
obalen v ResponseEntity.

Anotace metody bude opét RequestMapping, kde value bude /gamesettings bez
parametru jelikoz uzivatel bude posilat cely objekt a v parametru anotace method bude
nastavend metoda POST.

Implementace  metody vypadd tak, ze se vytvofi objekt typu
FactOrEasyGameSettingsModel s ndzvem response a ten se naplni pomoci metody create
na factOrEasyGameSettingsFacade, které je pfeddvano télo RequestEntity, pomoci metody
getBody.

Response je nasledné stejné jako v read metodé obalena do ResponseEntity a je
vracena uzivateli.

Touto metodou umoznuje aplikace vytvaret novy zdznam a zbyvé uz jen umoznit

uzivateli upravu zdznamu.

Obrazek 39 - Metoda createGameSettings

iRequestMapping (value = "/gamesettings", method = RequestMethod.POST)

public ResponseEntity<FactOrEasyGameSettingsModely createGameSettings (RequestEntity<FactOrEasyGameSettingsModely requestEntity) |
FactOrEasyGameSettingaModel response = factOrEasyGameSettingsFacade.create (requestEntity.getBody()):
return ResponseEntity.ok() .body (response);

Pro Upravu zadznamu slouzi metoda modifyGameSettings se dvéma parametry.
Jeden z parametrii bude stejné¢ jako v create metodé¢ RequestEntity obsahujici upraveny
objekt nastaveni a jako druhy parametr je id objektu, ktery bude upraven. Metoda po
uspesné Upraveé daného nastaveni vrati objekt nastaveni obaleny v ResponseEntity.

V anotaci nad metodou je nastavena hodnota, kokrétn¢ URI na /gamesettings/{id},
a method na PUT.

Té€lo metody potom vypada stejn¢ jako v metod¢ create, s tim rozdilem, Ze misto
metody create je na fasad¢ volana metoda modify, které je pfedano télo ReqeustEntity,
reprezentujici upravené nastaveni a jeho id.

Stejné jako u create metody je vracena response jako télo ResponseEntity a metoda

pro upravu vypada nasledovné
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Obrazek 40 - Metoda modifyGameSettings

ERequestMapping (value = "/gamesettings/{id}", method = RequestMethod.PUT)

public ResponseEntity<FactOrEasyGEamelettingsModel> modifyGamelettings (RequestEntity<FactOrEasyFameSettingsModel>
requestEntity, @PathVariable("id") long id){
FactOrEasyGameSettingsModel response = factOrEasyGameSettingsFacade.modify(requestEntity.getBody(),id):
return ResponseEntity.ok() .body{response);

Vsechny metody by mély byt hotovy a tim by jak controller tak celd prace

programovani méla byt dokoncena a aplikace by méla byt ptipravena k pouZziti.

Obrazek 41 - Tfida FactOrEasyGameSettingsRESTController

ERestlontroller
ERequestMapping ("/rest")
public class FactOrEasyGameSettingsRESTController |

BRutowired
FactOrEasyGameSettingsFacade factOrEasyGameSettingsFacade;

ERequestMapping (value = "/gamesettings",method = RequestMethod. GET)

public ResponseEntity<list<FactOrEasyGameSettingsModel>> readAllGameSectings() |
List<FactOrEasyGameSettingsModel> response = factOrEasyGameSettingsFacade.readBll();
return ResponseEncity.ok(response);

ERequestMapping (value = "/gamesettings/{id]}", method = RegquestMethod.GET)

public ResponseEntity<FactOrEasyGameSettingsModel> readGameSettinga(@PathVariable("id") long id) {
FactOrEasyGameSettingsModel response = factOrEasyGameSettingsFacade.read(id);
return ResponseEntity.ck().body{respconse);

ERequestMapping (value = "/gamesettings", method = RequestMethod.POST)

public ResponseEntity<FactOrEasyGameSettingasModels

createfameSettings (RequestEntity<FactOrEasyGameSettingsModels> requestEntity) |
FactOrEasyGameSettingsModel response = factOrEasyGameSettingsFacade.create (requestEntity.getBody());
return ResponseEntity.cok().body({response);

ERequeatMapping (value = "/gamesettings/{id}", method = RegquestMethod.PUT)

public ResponseEntity<FactOrEasyGameSettingsModel> modifyGameSettings (RequestEntity<FactOrEasyGameSettingaModel>
requestEntity, [EFPathVarizble("id") long id){
FactOrEasyGameSettingsModel response = factOrEasyGameSettingsFacade.modify (requestEntity.getBody(),id):
return ResponseEntity.ok() .body{response);

ERequeatMapping (value = "/gamesettings/{id}", method = RequestMethod.DELEIE)
public ResponseEntity<Voidr deleteGameSettings (EPethVarizble("id") long id)|
factOrEasyGameSettingsFacade.delete (id) ;

return ResponseEntity.ok().build({);
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4.2.6 Konfigurace

Kvuli pozadavku na pouziti jndi, musela byt nakonec jest¢ pifidana jednoducha
konfigurace. Java Naming and Directory Interface (JNDI) je Java API které slouzi pro
vyhledavani dat a zdroji podle jména. Zajistuje nezavislost na databazi a bylo pouzivané
pfedevSim v aplikacich psané pomoci EJB, které museli byt nasazovdny na server.
Vyhodou pouziti tohoto api je, ze po nasazeni aplikace na server se nastavi data resource,
tedy odkaz na zdroj dat dle jména nastaveného v aplikaci a aplikace pak pracuje s
jakymkoliv zdrojem nastaveného na toto jméno. Vyvojaii tedy docili toho, ze na riznych
servrech miize aplikace pracovat s riiznymi databdzemi, nezévisle na typu databéaze a typu
serveru. Tato technologie uz se nyni ve spring boot aplikacich nepouZziva, nebot’ tyto
aplikace uz funguji na jiném principu a vétSinou jsou jak aplikace tak databaze a ostatni
technologie, které potiebuje zabaleny do balicku a nasazovany jako celek na servery.
Protoze ale aplikace FactOrEasy takto funguje, musela tato konfigurace byt provedena i v
modulu pro REST APIL. Musela byt vytvofena konfiguracni tfida ApplicationConfig,
anotovana antoaci @Configuration, coZ oznali tfidu za konfiguracni, obsahujici jednu
metodu dbConnectionProps vracejici objekt nesouci udaje pro pfipojeni k databazi.

Objekt DbConnectionProps byl vytvofen pouze za ucelem neseni dat. Je to
jednoduché tiida obsahujici atributy a jejich ptistupové metody. Atributy jsou uvedeny
naslednovné.

String url;
String username;
String password;

String driverClassName;
String jndiName;

Ttida je anotovana @ConfigurationProperties(prefix = "connection"), coZ oznaci
tfidu jako properties nesouci data.
hlavni konfigurace pro jndi nastavena. Tfida bude mit anotace (@Configuration pro
oznaceni za konfiguracni tfidu, @EnableTransactionManagement umoZnujici spravu
transakci @EnableJpaRepositories s parameterem basePackages = "factoreasyrest.dao" aby

mohla pracovat s modely potiebné pro praci s databazi.
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Obrazek 42 - Hlavicka konfiguracni tfidy DataSourceConfig

public class Datadourcelonfiig |

Potom je injektnut DbConnectionProps, se kterym bude potfeba pracovat.Kvili
tomu, Ze spring boot aplikace lokaln¢ obsahuje a pouziva aplikacni server tomcat musi byt
tento server nastaven, aby bylo mozné aplikaci spoustét lokalng.

V téchto metodach jsou nastavovany properties aplika¢niho serveru aby mohl

pouzivat udaje z properties souboru pro pfipojeni.

Obrazek 43 - Konfiguracni metoda tomcatFactory

public TomcatEmbeddedServletContainerFactory tomcatFactory() |
return new TomcatEmbeddedServletContainerFactory() |
EOverride
protected TomcatEmbeddedServlietContainer getlomcatEmbeddedServletContainer(Tomcat tomcat) |
tomcat.enableNaming();
return super.getToncatEmbeddedServietContainer (tomcat) ;
t
E0verride
protected void postProcessContext (Context context) |
ContextRescurce resource = new ContextReacurce():
rescurce.setlame (props.getdndiName () ) ;
rescurce.setIype (DataJource.class.getName () ) ;
rescurce.setProperty("factory”, "org.apache.tomcat.jdbc.pool.DataSourceFactory"):
resource.setProperty("url", props.getUrl{});
resocurce.3etProperty ("password", props.getPassword()):
rescurce.setProperty ("username", props.getUsername());

context.getNamingResources () .addResource (resource) ;

}:

V dal8i metod¢ jndiDataSource(), kterd vraci objekt DataSource, jsou tentokrat jiz
pro samotné jndi nastaveny udaje ze kterrych ma brat a hlavné¢ jméno pro vyhledavani

zdroje dat, které ma po nasazeni na server hledat.
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Obrazek 44 - Konfiguracni metoda jndiDataSource

EBean (destroyMethod = "")
public Datajource jndiDatalource() throws IllegalArgumentException, NamingException |

JndiCkjectFactoryBean bean = new JndiQbjectFactoryBean();

et Ty
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. 3etdndilame (props.getJndilame () ) 7
bean.setProxyInterface (DataSource.class) ;
bean.setloockuplinStartup (false) ;
bean.afterPropertieslet();

return {Datadource) bean.getObject();

Potom uz zbyva je nastaveni EntityManagerFactory, kterd je dulezitou soucasti
zajisténi pfipojeni k databazi.
Obrazek 45 - Konfiguracni metoda entityManagerFactory
public EntityManagerFactory entityManagerFactory() throws S{LExcepticn, IllegalArgumentException, NamingException |
HibernatedpaVendorAdapter vendorBRdapter = new HibernatedpaVendorRdapter():;
wvendorhdapter.setDatabase (Database . DEFAULT) ;
vendorAdapter.setShow3gl (true) ;
LocalContainerEntityManagerFactoryBean factory = new LocalContainerEntityManagerFactoryBean();
factory.3setJpaVendorkdapter (vendoridapter) ;
factory.3etPackagealoScan("eu.cz.culs.kii.common. factoreasycommon”) ;
factory.3etDataScurce (JndiDataScurce() )

factory.afterPropertiesSet():
return factory.getObject():

V této metod¢ je nastavena databdze na defaultni, to znamend, Ze neni vdzana na
urcity typ a zafidi se az podle toho ke ktéré databdzi bude ptipojena. Dale jsou nastaveny
balicky pro sken entit a jndi data source, kde je pouzita metoda vracejici DataSource
vytvofena dfive.

Data ze kterych si potom toto nastaveni bere, a nese je v nové vytvoieném objektu
jsou umistnény ve zdrojich projektu v souboru application.properties a jejich piedpona
musi byt connection, jelikoZ tak bylo nastaveno v DbConnectionProps.

#DB connection parameters
connection.url=jdbc:postgresql://localhost:5432/foe
connection.username=foe

connection.password=123456
connection.jndiName=jdbc/foe

Jak je zde vidét, je zde nastavend url, username a password, které slouzi pouze pro
lokdlni nastaveni a odkazuje na lokdlni databdzi pro testovani. Tyto udaje si potom
aplikace ziska z nastaveného zdroje na serveru, ktery je nalezen pomoci jndiName, které je

v souboru uvedené.
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Posledni véci je nastavit baleni aplikace do war, aby mohla byt nasazena na server.
Nastaveni je provedeno v pom.xml, jak jiz bylo uvedeno pfi popisu pom.

Nyni Ize spustit build aplikace, ktery zabali v§e do war souboru a ten 1ze nasadit na
server. Pro otestovani funkcnosti byl pouzit GlassFish 5.0 server a databaze Postgres a

MySql.

4.2.7 Testovani

Pro testovani byla vytvofena databaze a diky sql skriptim v projektu FactOrEasy
byla vytvoiena celd struktura databaze pro FOE. Pomoci rozsifeni prohlizece Google
chrome, Advanced REST client, byly postupné provolavany vSechny funkéni metody.

Jako prvni byla otestovano vytvofeni nového zdznamu.

Obrazek 46 - Hlavicka pozadavku pro testovani metody vytvoreni

Method Request URL
POST ~ http://localhost:8083/rest/gamesettings/ v

Do téla POST metody byl vlozen novy objekt v JSON reprezentaci.

Obrazek 47 - Télo testovaciho pozadavku metody vytvoreni

"account”: 53860,

"numberOfPlayers": 4,
"materialStoreCosts”™: 3080,
"productsStoreCosts”: 560,
"standardFactoryFixedCost™: 1600,
"automatizedFactoryConstructionCosts": @,
"materialStore”: 4,
"productInStore™: 2,
"standardDevelopmentCost™: 2060,
"automatizedDevelopmentCosts™: 3068,
"standardFactoryNumber™: 2,
"automatizedFactoryNumber”: @,
"initialNumberOfGamesPerPlayer™: 5,
"lapsPerSimulation™: @,
"loanLimitRatio": null,
"botBuyFactoryAggressionlevel™: @
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Timto zpsobem bylo vytvoteno n¢kolik dalsich objektl, aby autor mohl pracovat s
vice zdznamy.

Jako dal$i metoda byla otestovana metoda pro Uipravu zdznamu.

Obrazek 48 - Hlavicka pozadavku pro testovani metody pro Upravu

Method Request URL
PUT =~ http://localhost:8083/rest/gamesettings/1 w

Do téla metody byl vlozen objekt s id 1, kterému byly nékteré hodnoty zménény.

Obrazek 49 - Télo testovaciho pozadavku pro metodu tupravy

{
"id™: 1,
"account™: 18668,
"numberofPlayers™: 5,
"materialstoreCosts™: 388,
"productsStoreCosts™: 560,
"standardFactoryFixedCost™: 1000,
"automatizedFactoryConstructionCosts™: @,
"materialStore™: 4,
"productInStore™: 2,
"standardDevelopmentCost™: 5800,
"automatizedDevelopmentCosts": 3000,
"standardFactoryNumber™: 2,
"automatizedFactoryNumber™: @,
"initialNumberOfGamesPerPlayer™: 5,
"lapsPerSimulation™: @,
"loanLimitRatio™: null,
"botBuyFactoryAggressionLevel™: ©

Potom byla zavoldna metoda pro ziskani jednoho zaznamu, konkrétné zdznamu s id
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Obrazek 50 - Hlavicka pozadavku pro testovani metody pro ¢teni

Method Request URL
GET ~ http://localhost:8083/rest/gamesettings/1 d m

Jako posledni bylo otestovdno mazani jednotlivych zaznamil. Smazany byly

zdznamy s id 2 a 3.

Obrazek 51 - Hlavicka pozadavku pro testovani metody mazani

Method Request URL
DELETE  ~ http://localhost:8083/rest/gamesettings/3 v m

5 Vysledky a diskuse

Tato kapitola obsahuje obrazky s vysledky jednotlivych testd

Obrazek 52 - Vysledek testovani metody vytvareni

O 8 <> m

i
"id™: 1
"account™: 5880
"numberofPlayers”: 4
"materialstoreCosts™: @
"productsStoreCosts™: s@@
"standardFactoryFixedCost™: le8e
"automatizedFactoryConstructionCosts™: @
"materialstore”: 4
"productInstore™: 2
"standardDevelopmentCost™: 2008
"automatizedDevelopmentCosts™: 3@@e
"standardFactoryMumber™: 2
"automatizedFactoryNumber”: @
"initialNumberOfGamesPerPlayer™: 5
"lapsPerSimulation™: @
"loanLimitRatio™: null
"botBuyFactoryAggressionLevel™: @
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Obrazek 53 - Vysledek testovani metody Upravy

plilifel @ 24 90 ms

0O 8 < m
{

"id": 1

"account™: leeae

"number0fPlayers”: S
"materialStoreCosts": @
"productsStoreCosts™: 588
"standardFactoryFixedCost": 1088
"automatizedFactoryConstructionCosts™: @
"materialStore”: 4
"productInstore™: 2
"standardDevelopmentCost™: SE208
"automatizedDevelopmentCosts™: 3888
"standardFactoryMumber™: 2
"automatizedFactoryNumber™: @
"initialMumberOfGamesPerPlayer™: 5
"lapsPerSimulation™: @
"loanLimitRatio™: null
"botBuyFactoryAggressicnlevel™: 8

Obrazek 54 - Vysledek testovani metody cteni

m 67.60 ms

O 8 < m

"id": 1

"account™: leege

"numberofPlayers": S
"materialStoreCosts": @
"productsStoreCosts”: 528
"standardFactoryFixedCost": 1028
"autcomatizedFactoryConstructionCosts™: @
"materialStore”: 4
"productInstore™: 2
"standardDevelopmentCost™: 5208
"automatizedDevelopmentCosts": 3088
"standardFactoryMumber": 2
"automatizedFactoryMumber": @
"initialNumberOfGamesPerPlayer”: 5
"lapsPerSimulation™: @
"loanLimitRatic™: null
"botBuyFactoryfggressicnlevel™: @
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Metoda pro vraceni vSech zadznami vratila pole vSech zdznami. Pro metodu mazan{

oba testy vratily kod 200, ktery znaci uspésné smazani.

Obrazek 55 - Vysledek testovani metody mazani

m 24.60 ms

0O 8 <

6 Zavér

Cilem této prace bylo navrzeni architektury REST rozhrani pro administracni ¢ast
hry FactOrEasy, navrZzeni tehcnologii pro naprogramovéani navrzeného REST rozhrani,
dale pak navrzeni architektury aplikace a samotné naprogramovani aplikace dle navrhu a
pomoci navrzenych technologii.

Rozhrani bylo navrzeno dle modernich standardd, byly vyuzity moderni
technologie a knihovny spojené s programovacim jazykem Java, ktery byl zvolen pro
naprogramovani aplikace. Byla zvolena vicevrstva architektura, aplikace byla navrzena do
Ctyf vrstev a to Prezentacni, Facade, Aplikacni a Perzistentni. Aplikace byla tspé&$né
naprogramovéana dle ndvrhu, za pomoci modernich technologii v programovacim jazyce
Java 8 a frameworku Spring a Hibernate. Aplikace byla vytvofena jako Spring Boot
aplikace a nakonfigurovdna jako samostatny modul aplikace FactOrEasy. Aplikace
vyuzivd knihovnu Hibernate pro ORM mapovani a Spring JPA pro operace s databazi.
Nastroj pro spravu buildi aplikace je vyuzivan Apache Maven. Aplikace byla taktéz
nakonfigurovana aby vyhovéla pozadavkiim nezéavislosti na prostfedi a databaze a funguje
tedy jako samostatny war modul, nasaditelny na kterykoliv aplikacni server.

Funkce aplikace byly po naprogramovéni otestovany za pomoci software Advanced
REST client. VSechny testy probéhly tispésné a aplikace funguje dle pozadavkd.

Aplikace by se dala dale rozsifit o dalsi funkce, které by umoznily piistup ptes

REST rozhrani i k dalSim castem aplikace. Vzhledem k tomu , Ze je apliakce
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nakonfigurovana a funguje bez problému by tato rozsifeni neméla byt slozitd’, stacilo by
jen pridani tfid do jednotlivych vrstev pro potifebné ¢ésti aplikace. Po tomto rozsifeni by
bylo dobré aplikaci zabezpecit, nyni neni piistup ke koncovym bodim zabzpecen.
Aplikace vyuziva knihovnu Spring, takze zabezpeceni by se dalo jednoduSe udélat za
pomoci ¢asti Spring Security. Pokud by také byla aplikace rozsifena o vice funkci a kod by
se rozsifil bylo by vhodné piejit z buildovaciho ndstroje Maven na Gradle, ktery je
raychlejsi a moderné;si.

Tato prace byla pro autora pifinosnd hlavné v oblasti znalosti REST webovych
sluzeb, protoze autor ptedtim znal a programoval pouze SOAP webové sluzby, poznal
tedy modernéjsi zpisob webovych sluzeb, zjistil rozdily a vyhody RESTu. Jak po
teoretické tak po praktické strdnce se autor naucil standardy pro REST rozhrani a jejich
navrh, které uz béhem vypracovavani prace vyuzil v praxi. Déle byla pro autora také
zajimava konfigurace nezavislosti Spring Boot aplikace na zdroji dat, ktera byla obtizna na
nauceni a nastaveni, ale urCit€¢ bude pfinosna pro budouci praci v oblasti vyvoje software v
programovacim jazyce Java a frameworku Spring. Autor také zjistil vice do hloubky jak
funguji moderni Spring Boot aplikace nejen diky jiz zminéné konfiguraci, ale také
programovani celého modulu uz od zac¢atku, diky cemuz mél autor moznost vytvotit upljné
novu Spring Boot aplikaci uplné od pocatecniho stavu. Price také autora obohatila o
zkuSenost testovani, konkrétné¢ vymysleni a aplikovani raznych scénaitt pro CRUD
operace. Nastudovéani spravnych principli a navrh rozhrani bylo pro autora jednou z
ktera vSak autorovi mnoho dala, byly rtizné konfigurace aplikace, naopak samotné
naprogramovani jednotlivych vrstev a hlavni logiky aplikace dle pozadavkl bylo diky
modernim technologiim a hlavné knihovné Spring a Spring Bootu celkem jednoduché a

rychlé.
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8 Ptilohy

Aplikace se zdrojovymi kody je dostupna v ptilozeném zip souboru.
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