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1.개발환경 (CI/CD, UT)

https://github.com/yunuo46/Distributed-vending-machine



개요

총 개의

빌드  시  자동으로  테스트  하도록  설정

책임이 단순한 도메인부터 개발하며 작성

메서드 단위로 성공 로직 실패 로직을 테스트

2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과



로직 관련

데이터 베이스 생성하여

자료  검색  및  접근  속도  향상

2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과



2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과

통신  로직  관련  

- >  r e q u e s t ,  r e s p o n s e  Te s t

- >  C o n n e c t i o n S o c k e t  테스트  - >  변명  테스트  시간에  j s o n O b j e c t  

어쩌구  스켈레톤  코드  참조했는데  S t r i n g과  타입이  안맞아서  못함

1조님들  죄송해요



로직

메서드는 을 이용

2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과



2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과

로직

환경변수 설정에서 좀 애를 먹음

이용

부터 접근이 엄격하게 설정되어 있어

설정에서 권한을 부여해서 해결



2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과



2. UT 및 System Test 시나리오 및 결과



3. 시스템 동작 Demo

아이템코드 실패

아이템코드 개

개구매 성공

개구매 실패 선결제성공

개구매 실패 선결제실패

6.젠킨스 로그



4. OOD(2040)에서 변경/수정된 부분



4. OOD(2040)에서 변경/수정된 부분



5. 구현 시 예상보다 어려웠던 점

• 설계가 생각보다 너무 많이 자주 바뀌었다

• 이 처음이었다

⚬ 상속 다형성 등을 어떻게 활용해야할 지 어려웠다

⚬ 쓰레드를 어떻게 활용해야할 지 어렵다 특히 메모리 공유하는 부분

• 프레임워크없이 순수 자바 통신 및 소켓 통신 구현

⚬ 자료가  생각보다  많이  없다

⚬ 유효성 검사 라우팅이 매우 복잡

⚬ 를 생성하여 포트로 통신 서버

⚬ 포트로 소켓 서버

• 안쓰고 개발하기 를 제외하고는 성공

• 동시성  문제



6. 구현 시 예상보다 쉬웠던 점

• 안쓰고 웹 페이지로 구현해서 간단하게 해결했다

• 설계  기반의  빠른  개발

⚬ 결합도가  낮은  도메인부터  개발하니까  나중에는  퍼즐맞

추는  느낌으로  빠르게  개발할  수  있었다  

⚬ 시나리오대로 순차적으로 개발할 수 있었다

• 생각보다 쉽고 간편하다

⚬ 스왑메모리 설정으로 에서도 빌드가 가능했다

• 언어 숙련도 문제는 생성형 의 도움을 받을 수 있어서 생

각보다 격차가 크게 느껴지지 않았다



7. 객체지향개발방법의 장단점 + 개인적 소감

장점

1 .높은  생산성

2 .높은  유지보수성

3 .높은  재사용성

4 .테스트  용이

단점

1 .설계에  시간  오래걸림

를 숙련된 설계자

개발자가 아니면 파악하기 어

려울 수도

개인적  소감

을 한 번만해서 많이 아쉬웠다

언어  숙련도가  낮은만큼  프로토타이핑을  좀  더  신경써야했을  것  같다

다음에는  다양한  디자인  패턴도  공부해서  설계에  적용해보고  싶다

재밌었다



경청해주셔서
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