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Anotace

Cilem této bakai&ké prace je vytvit univerzalni Sablonu préeSeni problérin malého
rozsahu v ramci objekt@éworientovaného programovani. K realizaci jednottiv§azi budou
pouzity volrt dostupné nastroje. Seasti bakaléské prace bude soubor projikt
které budou z této univerzalni Sablony vychazetsldyky prace bude mozné vyuZzit p
vyuce objekto¥ orientovaného programovani.

Abstract

The goal of this thesis is to create an universaiplate for solving small problems in
small-scale within object-oriented programming. dfyeavailable tools will be used for
the implementation of each phase. Part of the shedl be a set of projects that will be
based on this general template. The results of thiesis can be used for teaching
object-oriented programming.
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Uvod

Ukolem prace je navrhnout jednotnou 3ablonu, pddkré bude mozné vyt
programy mensiho rozsahu. Sablona budedend do jednotlivych fazi. Dale je zapeii
zvolit sadu projekt k realizaci, které budou navrzeny podle univerzghblony. VSechny
faze projektu budou detadrdokumentovany a mohou obsahovat alternatie®éni.

Vysledky této prace mohou poslouzit jako vyukovyteni@l @i vyuce objektow
orientovaného programovaii jako studijni material pro studenty. Hlavninivwdem ke
zpracovani tohoto tématu je fakt, Ze aplikace tohgtistupu v praxi zcela chybi,
a Ze studenti takovéto projekty a obecné postupdveny postradaji.

Pri vybéru projekti a navrhu univerzalni Sablony jsem se nechal ingpir rekolika
hotovymi feSenimi. JdeipdevSim o projekty Automated Teller Machine (ATMAd@dress
Book. Zangiil jsem se pedevsim na obsah jednotlivych fazi — které techbidy vyuZity.
[1, 2]

K Uplnému pochopeni vSech souvislosti tohoto ditaijvyZadovany zakladni znalosti
programovaciho jazyka Java a péjrobjekto orientovaného programovani. Dale je
vyZzadovana znalost techniky CRC karet, diagradML a navrhového vzoru
Model-View-Controller (MVC).

Pojem rozhrani v této pracitqustavuje konstrukci v jazyce Java pro @em interface.
Bude-li hovdeno o grafickém rozhrani, bude tak uvedeno v plzéemi jako ,grafické
rozhrani®, gipadre ,grafické uZivatelské rozhrani*.



Cile prace

Cilem prace je vyti@ni souboru projelst které bude mozné vyuzitiwyuce objekto¥
orientovaného programovaniRedeni vsech projekt bude néalezé& dokumentovano
a zpracovani bude vychazet z jednotné Sablony tglogi proieSeni probléiin malého
rozsahu s@razem na objektovou analyzu a navrhi.Zpracovani tématu je nutné dosahnout
téchto dikich cila:

1. Navrhnout jednotnou Sablonu pouZitelnou peSeni probléiin malého rozsahu
v ramci kurzu objektay orientovaného programovani, ktera bude zahrngtatféze

vyvoje:

a. Stanoveni cil

b. Analyza

c. Objektovy navrh

d. Podrobny navrh a implementace
e. Testovani

f.  Vysledek

g. UdrZovani

2. Pro jednotlivé faze vyvoje budou pouzity technikyéstroje dostupné pro wdévaci
potreby zdarma. Bude se jednat zejména o produkty NetBa Visual Paradigm for
UML. Pro navrhtid bude vyuzita technika CRC cards.

3. Pro implementaci bude aplikovan programovaci ja¥gka. Jako vyvojové praeti
bude pouzito NetBeang/{yw.netbeans.ojga BlueJ {www.bluej.org.

Metodika

1. Prostudovat dopotgnou literaturu a materialy obdrzené od Skolitele.

2. Stahnout, nainstalovat a otestovatipbhé nastroje k vyvoiji.

JDK, Netbeans
Visual Paradigm for UML [3]
Altova UModel [4]

Pripravit jednotnou Sablonu, dle které budou projektyeny.

4. Navrhnout sadu projekt které budou odpovidat Grovni v raméegneta Java | a Il

Realizace vSech projekti¢etng kompletni dokumentace a testovani.



Souwtasny stav problematiky

V souwasné dob je mozné se setkat s mnoha modely vyvoje programagiklad
vodopadovy (sekvemi) nebo iterativni model [5]. K samotné tvérbavrhu a celkovému
vyvoji aplikace slouzi nastroje a techniky k tonrgamé.

K bézr¢ uzivanym technikam patmetoda UML. B feSeni problétinmensiho rozsahu,
se vyuziva techniky CRC karet (viz str. 6). Thefigwi Modeling Language, zkracetML,
je vSeobect uznavanym jazykem pro vizualizaci nafrrprogramovych systéimve fornme
diagramii [5]. Pro ®&ely uvodnich kuré programovani budou zapebi tyto diagramy:
Diagram fid, diagram batku, diagram pipad: uziti.

Déle se mMiZzeme setkat s navrhovym vzorem Model-View-Contrplle zkratce MVC,
ktery je rozdlen na 3 nezdavislé komponenty, aliy jpjich Gpraw¥ doSlo jen k minimélnim
vlivim na ostatntasti. Pati mezi & datovy model (Model) grafické uzivatelské rozhrani
(View) afidici jednotka (Controller):

* Model pracuje s informacemi a procesy v aplikaci.
* View, neboli pohled, fevadi uzivateli data do grafické podoby.
» Controller reaguje na udalosti a zéjife zneny v datovém modelu nebo pohledu.

K vyvoji aplikace je mozné vyuZitékteré z volg dostupnych nastrdj Pro tvorbu
UML diagrami a CRC karet je k dispozici program Visual Paradifpm UML, ktery je
velice bohatym nastrojem a vyrazjej doporuduji, nebo nagiklad Altova UModel. Mezi
vyvojova prostedi pati nagiklad NetBeans, Eclipse a BlueJ, ktery je vhodnyastrojem
behem vyuky.



Univerzalni Sablona

Uvod

Jde o vytveeni seznamu krdka vyvoje aplikace od jejiho patku do finalni podoby.
Tato univerzalni Sablona zahrnuje techniku CRC tkdudL diagramy a navrhovy vzor
MVC. Sablona se sklada chto dikich ¢asti:

» Stanoveni cil
» Analyza
o Diagram pipadi uziti (Use Cases), analyzédt
» Objektovy navrh
o CRC karty, diagramiid, diagram batkua
» Podrobny navrh a implementace
o Detailni popisitid, zdrojové kédy
Testovani
Vysledek
» UdrZovani

YV VYV

Rozdéleni balickt

Rozdleni baltka vychazi z mysSlenky navrhového vzoru MVC, tedy &ddi
komponent model, view a controller.

M¢jme 4 baléky: model, view, controller a mvc. Badk mvc bude obsahovat vSechna
potrebn& rozhrani pro aplikaci MVC vzoru. B#&y model, view a controller budou
obsahovat jednotlivérily uené kazdé komponentOtazkou zni, kteréridy a rozhrani
budeme pro danou komponentuigbbvat, pipadré bychom mohli paebovat?

Komponenta Controller bude mit na starosti pougedgni udalosti/akce,fipadre
hodnot, tedy nebudou zapelbi viastniitidy. Aktualni rozdleni baltka by bylo:

* model, view a mvc.

Komponenta Model bude mit na starosti praci s datyoude pgjimat udalosti
z Controlleru, tedy bude toto rozhrani implementavaebude pét¢bovat viastni rozhrani.
Proto dojde ke zemé balicku ,mvc” na ,vc", respektive viewcontroller.

Zde jsou znazokmy jednotlivé kroky:

* model — model — model

e view — view — view

e controller — controller

e mvc — mvc — viewcontroller



1. Stanoveni cili

V prvni fack je treba pedstavit projekt €eho se dana problematika tyka. Nasleduje
formulace pozadavk— co od aplikace cekavame, jaké by &a mit funkce a parametry,
jak by se ndla v konkrétnich situacich chovatjpadre jak by aplikace rda vypadat.

2. Analyza

Analyza se sklada z diagramtipmdh uziti a z analyzy jednotlivycHitl.

2.1. Diagram pripadu uziti (Use Cases)

Diagram obsahuje seznantastniki a proces. Procesy mzeme rozdlit na ty,
ke kterym maji Gastnici pimy pristup a na ty, které mohou byt vyvolany jinym prsem.
Kazdy @&astnik nmiize mit k dispozici jiné procesy anebo mohou nikteré procesy
spole&né. Jednotlivé procesy se mezi sebou mohou navaajnhovat.

Tato faze obsahuje nejen samotny diagram, alesiekgam popsanych proées

2.2. Analyza tiid

Tato analyza obsahuje seznafid ta rozhrani. Dale fiZze obsahovat graficky navrh
aplikace. VSechnytidy a rozhrani budou st€ popsany, kemu slouzi a co dandida
reprezentuje.

Spoustci metoda main bude vzdy zahrnuta kidé Main. Zde je uveden seznaitidt
a spolénych rozhrani, u kterych se rfedpoklada zrna zdrojového kédu:

Seznam spolénych tiid
* Main — zajisti zobrazeni grafického uzivatelskébzhrani.
* Format —iida se statickymi metodami pro hromadnou Upravtigggch komponent.
» JFrameUtils — slouZi k nastaveni objekidy JFrame.
» OAplikaci — obsahuje informace o zadané aplikgonéno autora, nadzev aplikace
a jeji verze.

Spol&na rozhrani

* View — zajisti aktualizaci pohleddigmeéné modelu pomoci rozhrani Controller.
Obsahuje seznam t§pednotlivych aktualizaci.

» Controller — pi interakci s uzivatelem, vznikaji udalosti, ktggéu gedavany modelu.
Ridi zmeny nejen v modelu, ale také v pohledil gktualizaci dat. Obsahuje seznam
typa akci, které maji byt provedeny.

» ControllerExtended — stejnako rozhrani Controlleripdava udalostiipinterakci
s uzivatelem, navic zajisttgrdani hodnot a vykresleni grafickych komponent.



3. Objektovy navrh

3.1. CRC karty

Technika CRC (Class-Responsibility-Collaboratiadyt ¥fida-odpo¥dnost-spoluprace)
karet obsahuje sadu karetjgemz kazdéitde je venovana pré¥ jedna. Kazda tato karta
obsahuje seznam odpminosti, které ifda ma a se kterymifidami na &chto
odpowdnostech spolupracuje. Kartaige dale obsahovat seznam ti@béa poditid. [6]

Karta zakladni t¥idy

Main

Odpovédnost:

Mazev Spolupracavnik

Zobrazeni rozhrani GLi

A

Obr. 1: Sablona — CRC karta — Main

Karty MVC t ¥id

iew Cortroller
Odpovédnosti: Odpovédnosti:
Mazev Spolupracovnik Mazew Spolupracavnik
Alktualizace rozhrani Piedani udalosti
£ A
Obr. 2: Sablona — CRC Karta — View Obr. 3: Sablona- CRC karta — Controller

Odpovédnosti:

Mazev Spolupracovnik
Predani udalosti
Predani hodnaoty
Wykresleni komponent

A

Obr. 4: Sablona — CRC karta — ControllerExtended



Karty pomocnych tiid

Spolupracovnik

JFrame

Format JFrameltils
Celpovédnosti: Odpovédnosti
Mazev Spolupracovnik Mazev
I:Jpl'a'wa komponent Component I:Jp|'a'-.fa JFrame
A

]

Obr. 5: Sablona — CRC karta — Format

/ a1 adig dition [not For commercial wsel
O Aplikaci
Hadtridy: JPanel
Celpovednosti:
Mazev Spolupracovnik
Zobrazeni informaci o aplikaci
P

Obr. 7: Sablona — CRC karta — OAplikaci

Obr. 6: Sabloa — CRC karta — JFrameUtils



3.2. Diagram t¥id

Diagram obsahuje seznamiidt a jejich vazby mezi sebou. Znéitoje pehledny
a uspsadany systém mezitilami. Diagram obsahuje zakladni Zeai, které Visual
Paradigm for UML podporuje.

Diagram spol&nych tiid

fisual Paradigm for UML Co inity Edition not for o il U
Main
T
|
i
W
<< gnumeration==
Gui —> Vie '
W TypAktualizace
- L ‘,.l'|‘l.,'.
i !
- =, i
- " |
<< gnumeration==
Model ——= Controller [
M TypAkes

Obr. 8: Sablona — Diagram ¥id 1

Diagram spol&nych tiid véetné pomocnych

‘isual Paradigm for UML Ca inity Edition [not for co 1l Lisa)
Format Main
-.H“ :
-~ ,
-.‘_ w
<<gnumeration=>
JFrameUtils }= - - - - - - Gui e View A
< M TypAktualizace
f.- "._‘ - Jl'lli"'l.‘
- iy I
'_" - Es i
r, . > .
<< gnurmerati
OAplikaci Model |——{>| Controller [F i o=

Obr. 9: Sablona — Diagram ¥id 2



3.3. Diagram bali¢ki

Diagram bakiki graficky vyjaduje zapouzteni a zavislost mezi samotnymi 3.
Timto zpisobem Izeifdy rozdlit do uritych kategorii.

Diagram spolénych bali¢ki

Misual Paradigm for UML Community Edition jnot for commercial usa]

Obr. 10: Sablona — Diagram bakéka 1

Diagram spol&nych bali¢ka véetné pomocnych ¥id

Wizual Paradigm for UML Community Edition jnol for commaarcaal usa)

Obr. 11: Sablona — Diagram bakki 2



4. Podrobny navrh a implementace

4.1. Detailni popis trid

Tento detailni popis je roztkn podle jednotlivych balku a tid. Téidy obsahuji
zakladni promdnné, konstruktory, metody a &pvé typy. U vSechéthto prvki je uvedena
piistupnost: + pro public, — pro private.

Spol&né baliéky view a viewcontroller:

Bali¢ek: viewcontroller

Rozhrani: View

* Vnitini vyctové typy
+ enum TypAktualizace
* Metody
+ void update(TypAktualizace typ, int index)
+ void update(TypAktualizace typ, int index, Objebjexct)

Rozhrani: Controller

* Vnitini vyctové typy
+ enum TypAkce
* Metody
+ void setView(View view)
+ void action(TypAkce typ, int index)

Rozhrani: ControllerExtended

e Vnitini vyctove typy
+ enum TypAkce
e Metody
+ void setView(View view)
+ void action(TypAkce typ, int index)
+ void action(TypAkce typ, int index, Object object)
+ Object getObject(int index)
+ void paint(Graphics Q)
+ boolean dispatchKeyEvent(KeyEvent e)

10



Baliéek: view
Ttida: Format

* Metody

static void setMenuFont(JFrame jFrame, Font font)

static void setFont(Component[] components, Font)fo

static void setBackground(Component[] componentdpiCbackground)
static void setForeground(Component[] componentdpiGoreground)
static void setEditable(Component[] components)droeditable)
static void setEnable(Component[] components, [voénable)

static void setSelected(Component[] componentsiglaooselected)
static void setMargin(Component[] components, Ingesets)

+ + + + + + + +

Ttida: JFrameUtils

* Promenné
+ static final int TOP_LEFT
+ static final int TOP_RIGHT
+ static final int BOTTOM_LEFT
+ static final int BOTTOM_RIGHT

* Metody
+ static void maximalizovat(JFrame jFrame)
+ static void vycentrovat(JFrame jFrame)
+ static void setLocation(JFrame jFrame, int locgtion

Ttida: OAplikaci

» Konstruktory
+ OAplikaci(String nazevAplikace, String verze, Striautor)

4.2. Zdrojové kody

Zdrojoveé kody jsou uvedeny Wifpze.
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5. Testovani

Testovani aplikaci byva ze strany studesdisto zanedbavanoghkdy dokonce zcela
vynechano, &oli je treba této fazi vyvoje dnovat zvlastni pozornost. JiZhem tvorby
jednotlivych tid se zavadi testovadiidy a metody. V naSemiipact implementace Javy
budou vyuzity jednotkové testy JUnit. Pokud tytstyenebude mozné provést algoritmicky,
budou provedeny manuéln

Testovani zahrnuje seznam testovanyésti Wetné popisu, jak byl test proveden.
Zdrojové kody testovacichitl jsou uvedeny vifloze.

6. Vysledek

Aplikace je hotova a zbyvérgdloZit vysledek. V této fazi je obsazen screerfigk@
podoby aplikace za jejihabu.

7. Udrzovani

Program lIze nyni dale ladit, upravovat a optimal&og@ipadré doplnit a roz§it o dalSi
moznosti. Bhem g&chto Uprav se mohou objevitiebdy, pro které bude nutné provést
piipadny refaktoring nebo celképredlat navrh a vytvét aplikaci znovu. Vracime se tak
zpst na pa@atek, kde si mizeme stanovit nové cile, nové pozadavky & qojit celym
procesem od Zatku.

12



Projekty
1. Automat na jizdenky

1.1. Stanoveni cii

Automat

Automat bude fedstavovat model realného stroje, vyuzivany k\yfe@enek pro
MHD v Ceskych Budjovicich. Automat umozni vybrat si jednii vice druhi jizdenek.
Poté bude mozné vhodit do automatu mince v hodhdd@dg, 20 K, 10 Ke, 5 K¢, 2 K¢
nebo 1 K. Béhem vhazovani minci bude umeho priobjednat jizdenky kteréhokoliv
druhu. V pfibéhu celé objednavky bude mozné objednavku storngu@padré budou
vraceny vhozené mince. Ve chvili, kdy bude do aationvloZzeno dostateé mnozstvi pefz
k vydani jizdenek, automat @ee sam automaticky tisknout jizdenky iopdreé vrati
odpovidajici peplatek. Tisk jizdenek bude simulovan v grafickéhivatelském rozhrani.
Vraceny obnos bude vracen v mincich od nejvys&h@ladodnoty. V fpad, Zze automat
nebude mit na vraceni, bude objednavka stornow’maokoreni objednavky, ipadré po
stornovani objednavky, bude autom#éppaven pro nové pouziti. Automat bude obsahovat
displej, ktery bude zobrazovatiizné znény béhem objednavky.

Jizdenky

Kazda jizdenka bude nést informaci o svém druhug @céasu platnosti. Budeme
rozliSovat 2 druhy jizdného: zakladni, zlémg. Casy platnosti: 20 minut, 40 minut,
60 minut a 24 hodin. Ceny se odviji podle danéluinaljizdného &asu platnosti:

Tabulka 1: Tarif jizdného MHD

20 minut 40 minut 60 minut 24 hodin
Zakladni 12 K 14 K¢ 16 K¢ 40 K&
Zlevnéné 6 K 7 K& 8 K¢ 20 K&

Displej
» Pred pouzitim automatu se zobrazi uvitaci text.
» P¥i kazdém objednani jizdenky se zobré&stka, kterou bude j&Stapotebi vlozit do
automatu, pro vydani vSech objednanych jizdenek.
» Pri kazdém vloZeni mince bude zobrazeéaatka jako u fedesSliého Hpadu.
e Zobrazeni zpravyiptéchtocinnostech:
0 Stornovani objednavky.
o0 Automat nema na vraceni.
* Poradném dokokeni objednavky se zobrazi informace o tisku jizéene
s podkovanim za pouZziti automatu.
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1.2. Analyza

1.2.1. Diagram piipadi uziti (Use Cases)

izual Paradigm for LML Community Editian jnot lar commarcial usa

__

Obr. 12: Automat — Diagram pripadii uziti

Objednani jizdenky
Zaradi zvolenou jizdenku do fronty v automatu a umaektdd minci.

Vhozeni mince

Operaci je mozné provést pouze Hppd, Ze je vybrana alespojedna jizdenka.
Provede se vlozeni mince do zasobniku v automatkud®je v automatu dostatek @en
a automat ma na vracenigusného feplatku, provede se tisk jizdenek a vracesplatku.
V opa&ném gFipack dojde ke stornovani objednavky.

Tisk jizdenek
Provede simulaci tisku do grafického uzivatelskédahrani.

Storno
Stornuje aktualni objednavku a vrati celkovy vklad.

Vratit obnos

Vrati pozadovany obnos v mincich od nejvyssi hogridad’ pajde o vraceni feplatku,
nebo celého vkladu. Po vraceni perse automatijpravi k novému pouZiti (reinicializace
automatu).

14



Reinicializace automatu

Automat se fipravi k novému pouziti.

1.2.2. Analyza t¥id

Graficky navrh aplikace

Displej Tisk jizdenesk
Hodnoty minc
. s W
Seznam jzdenek
[ Cdebrat jizdenky
WNévod Vracené mince

[ Odebrat mince

Obr. 13: Automat — Navrh

Seznam ¥id

Main — zajisti zobrazeni grafického uzivatelskébzhrani.

Gui — grafické uZivatelské rozhrani, obsahuje mepanel s komponentami.
MainPanel — hlavni panel s komponentami, kterygec&sti Gui a zajisti interakci
uzivatele s automatem.

Automat — pedstavuje model redlného automatu, ktery uzivasglsti jeho obsluhu.
Umozni objednani jizdenek, vhozeni min¢ippdré stornovani objednavky.
Zasobnik — obsahuje platné hodnoty minci, uchos&azené typy minci a zajigje
spravné vraceni pén.

Mince — reprezentuje mince jedné hodnoty &tém patu, obsahuje informaci o své
hodnot, méné a patu. Bylo by mozné zvolit alternativni (tyji€jSi) pristup, kdy by
téida Mince reprezentovala jedinou minci dané hodndtiakovém pipact by ovSem
bylo zapotebi uchovat v zasobniku informaci o¢gech minci jednotlivych hodnot.
Jizdenka — reprezentuje jednu jizdenku daného tgpsahuje informaci o svém
druhu, cen acasu platnosti.

Rozhrani

View, Controller — viz str. 5
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1.3. Objektovy navrh

1.3.1. CRC karty

Karty: Format, JFrameUtils, OAplikaci — viz str. 7

Iain

Odpovédnosti:

Mazev

Spolupracavnik

Zobrazeni rozhrani GLi

Obr. 14: Automat — CRC karta — Main

Nachricy: JFrame
Odpovédnosti:
MNazev Spolupracovnik
Zobrazeni menu
Zobrazeni hlavniho panelu  [MainPanel

MainPanel

Hachricy: JPanel, View
Odpovédnosti:
Mazev Spolupracovnik

Displej

Wheér jizdenky
Yhozeni mince
Stornovani objednaviy

Controller
Controller
Controller

Obr. 15: Automat — CRC karta — Gui

iew

Podtiichy: MainPanel

Odpovédnosti:

Mazev

Spolupracovnik

Aktualizace rozhrani

Obr. 17: Automat — CRC karta — View
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Obr. 16: Automat — CRC karta — MainPanel

Cortroller

Podtridy: Automat

Odpovédnosti:

Mazew

Spolupracavnik

Predani udalosti

Obr. 18: Automa — CRC karta — Controller



Mince

Odpovédnost:

Mazev

Spolupracovnik

Informace o hodnoté
Informace o méné
Informace o podtu

Jizdenka

Odpovédnosti:

Mazev

Spolupracovnik

Informace o druhu
Informace o cené
Infarmace o &asu platnosti

A

Obr. 19: Automat — CRC karta — Mince

Automat

Whozeni mince

Tigk jizdenek
Stornovani objednaviy
Wraceni chnosu
Reinicializace

NacHricy: Cortroller
Odpovédnosti:

Mazew Spolupracovnik
WiwheEr jizdenky Jizclerka

Zasobnik, Mince
Jizdenka

Zasoknik

Obr. 21: Automat — CRC karta — Automat

Obr. 20: Automat — CRC karta — Jizdenka

Zasobnik

Odpovédnosti:

Mazev Spolupracovnik
Piclani mince Mince
Wraceni ohnosu Mince

A

Obr. 22: Automat — CRC karta — Zasobnik
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1.3.2. Diagram trid

Misual Paradigm for UML Community Edition [not for commarcial usa)

Obr. 23: Automat — Diagram t¥id

1.3.3. Diagram bali¢ku

Wisual Paradigm for UML Cammunity Edition jnof lar commarcaal usa|

Obr. 24: Automat — Diagram bali¢ka
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1.4. Podrobny navrh a implementace

1.4.1. Detailni popis trid

Balié¢ek: automat

Ttida: Automat

* Promenné
— View view
— ArrayList<Jizdenka> objednavka
— int vklad
— Zasobnik zasobnik
— Jizdenkal] jizdenky

Ttida: Zasobnik

* Promenné
+ static final int[] HODNOTY
— ArrayList<Mince> mince

Trida: Mince
e Promenné
+ static final String MENA
— int hodnota
— int pocet

Ttida: Jizdenka

* Promenné
+ static final String[] DRUHY
+ static final String[] PLATNOSTI
+ static final int[][] CENY
— String druh
— int cena
— String platnost

Metody

+ void objednatJizdenku(Jizdenka
jizdenka)

+ void vhoditMinci(int hodnota)

+ void storno()

Metody

+ void pridatMinci(int hodnota)

+ ArrayList<Mince> vratitObnos(int
obnos)

Metody
+ int getHodnota()
+ int getPocet()

Metody
+ String toString()

Jednotlivé konstanty — hodnoty minci v zasobnikénanminci a jednotlivé typy jizdenek —

by bylo mozné nahradit ¥fovym typem.



Bali¢ek: viewcontroller

Rozhrani: View, Controller

e Viz str. 10

Baliéek: view

Ttida: Main
* Metody
+ static void main(String[] args)
Trida: Gui
* Promeénne «  Metody
— static final String NAZEV + void init()

— static final String VERZE
— static final String AUTOR

Ttida: MainPanel

* Prontnné
— Controller controller

* Metody
+ void init()
+ void update(Typ typ, int index)
+ void update(Typ typ, int index, Object object)

Ttidy: Format, JFrameUtils, OAplikaci
e Vizstr. 11

1.4.2. Zdrojové kbdy

e Zdrojové kbédy jsou uvedeny ifpze.
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1.5. Testovani

Bylo provedeno testovani grafického uzivatelskémhrani aiidy Zasobnik.

1.5.1. T¥ida: Zasobnik

Zdrojovy kéd je uveden vifloze.

Metoda: pridatMinci
* VlozZeni minci vplatnych hodnotach.
» VloZeni minci vneplatnych hodnotéach.

Metoda: vratitObnos
» Vraceni zadaného obnosui kterém automatna na vraceni.
* Vraceni zadaného obnosti kterém automahemana vraceni.
» Vraceni zadaného obnostt kterém automat sicea na vraceni, ale pouze v nizSich
hodnotach minci.

1.5.2. Grafické rozhrani

Testovani grafického uZivatelského rozhrani bylovpdeno prakticky. Testovany byly
tyto ¢asti:
» Vhodit mince ped objednanim jizdenky.
* Objednani jedné jizdenky.
» Objednéni vice jizdenek stejného i jiného druhejial) priobjednani Bhem
vhazovani minci.
» Stornovani objednavkyred pouzitim automatu, po jeho pouZzitichém objednévky.
* Objednani jizdenek ve chvili, kdy automat nemandaeni.
VSechny objednavky byly testovany ieplatkem a bez tpplatku. Jednotlivé faze
testovani byly provéshy opakovat a v kombinovaném gadi.
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1.6. Vysledek

Automat na jizdenky 1.0

Soubor Napowéda

s Prabind tisk fzdenek .. 10 ke || 10k |
20min. 12 Ke | Dekujeme za pougiti automaty, Jizdenka zakladni
_____ Witejtel - = | 2 Ke | | 20 Ke | 20 minut- cena: 12 Ko

40 min. 14 Kc Automat je pripraven k pouziti.
:|| 5 Ke || 50Ke |

Wyherte sijizdenku.

Jizdenka zakladni

J1hod. 40 Kc | 40 minut- cena: 14 Ki
| Storno |
zl
il Automat slouzi kowdeji jizdenak pro MHD v
20 min. 6 Kc | Ceskych Budejovicich,
40 min. TKe 1. Zvalte druh jizdneho,
60 min. 8 Ke 2 Whadte mince v hodnotach 80 Ke, 20 Ke,

1] li | [»

10 Ke, & ke, 2 Ko neho 1 K.
24hod. 20Kc | |

Odebrat jizdenky |

3, Ohjednavku 1ze kdvkoliv stornovat. Bude
Wam vracen vklad, x5 Ke
2% 2 Ko

4 Jdakmile je vhozeno dostatecne mnozstvi
penez, provede se tisk jizdenek.

1] i | [ ]

4, Odeberte jizdenky 3 mince,

Odebrat mince |

Obr. 25: Automat — Vysledek

1.7. Udrzovani

1.7.1. Grafické rozhrani

V piipadt zmeny typa volenych jizdenek nebo typvhazovanych minci, jetrdba
grafické rozhrani nale&tupravit. Pokud by doSlo ke z2me principu uzZivani automatu,
je treba aktualizovat zobrazovany navod.

1.7.2. Algoritmicka ¢ast

Prednastavené konstanty pro typy jizdenek, minci soladik by bylo mozné a také
vhodné néitat z externiho zdroje. Tato Uprava jélekitd nejen kili pfipadné zrané
jizdného nebo zemé hodnot vhazovanych minci, ale také bygtominci v zasobnikuiistal
aktualni i po uko&eni aplikace.

1.7.3. DalSi mozna rozsteni

Grafickou podobu jizdenek by ro¥hbylo mozné nétat z externiho zdroje. Grafickou
i algoritmickoucast by bylo mozné roz#ti o spravu zasobniku.
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2. Tron

O hre

Tron je hra realizovana ngvercové, pipadré obdélnikové ploSe, ktera sklada se ze
¢tvercové niizky a je tedy rozélena do sloupt aradki. Hry se @astni vzdy 2 hrd. Kazdy
Z nich méa v hraci ploSe svoji fdteeni pozici (viz Obr. 26). Po uplynuti ¢itého ¢asového
intervalu se oba héa automaticky pesunou na vedlejSi pokio v horizontalnim
nebo vertikalnim siru, ktery je nastaven. Kazdy KranuZze tento swir zmenit pomoci
ovladacich klaves. VSechna pdid, kterd jiz hré navstivili, predstavuji pekazku pro oba
hrate. Hra kowi ve chvili, kdy jeden z ht@ narazi na okraj hraci plochy nebo do @eki
ktera navstivil, pipadreé ktera navstivil jeho soupeCilem hry je astat ve ke déle nezli
soupé.

S touto hrou je mozné se setkatizmych modifikacich. H@& mohou mit odliSené
barvy. VrgjSi okraje hraci plochy mohou bytighozi na druhou stranu. Tempo hry si&m
zrychlovat fasovy interval fi presunech hi& mezi poléky by se snizoval). Hraci plocha
muze obsahovat ndhodggpevre dané pekazky. Poateini pozice hréd se niize nenit.

Obr. 26: Tron — Ukazka hry
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2.1. Stanoveni cii

Tron

Cilem je vytvdit aplikaci Tron podle uvedeného popisufeqchozi kapitole. Kazdy
hr& bude mit pevé definovanou pééateni pozici (viz Obr. 27). Navstivend pika
jednotlivych hr&a budou barevé odliSena. Hrée bude mozné ovladat pomocicttak na
klavesnici. Aplikace bude obsahovat menu s polozkamnastaveni a spési hry.

Obr. 27: Tron - Potateéni pozice hr&a

Hraci plocha

Hraci plocha nebude obsahovat zadrek@zky a jeji velikost bude ve tvaru obdélniku.
Na vyker bude rkolik moznosti pro zenu velikosti poléek a pro zminu paitu sloupd
afadki ve ctvercové niizce. Pro wtSi pehlednost bude mozné zobragitskryt nmrizku
S poliky.

Tempo hry

Casovy interval i piesunech hi& mezi poléky bude mozné #nit. Mezi moznostmi
budou 3 rychlosti: pomalu, norméla rychle. Dale bude mozné &nit tempo hry. Na vyér
bude konstantni tempo atempdj gterém se hr&@ budou pohybovat rychleji¢césovy
interval [ pohybech hr&i se bude sniZovat).

Skore

Po kazdé e se vigznému hréi pripiSe bod. V fipac remizy dostanou bod oba bira
PrabéZzné skore bude zobrazeno na hraci ploSe. Skorerbadeé vynulovat.
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2.2. Analyza

2.2.1. Diagram pripada uziti (Use Cases)

[Viswal Paradigm far UML Community Edition fnol lor commarcial usa)

Obr. 28: Tron — Diagram pripadi uziti

Novéa hra
Woprazdni hraci plochu, nastavi biién patatesni pozici a pipravi aktualni nastaveni
hry. Nasleds je proveden pohyb h¥a.

Pohyb hraca

Pohyb hréu je prova@n automaticky a opakovarpo nastavenémiasovém intervalu.
Pokud je nastavené zrychlené tempo hry, dojde i@shtohoto intervalu. Pohyb se opakuje
do té doby, nezZ jeden z ktédnarazi do okraje hraci plochy nebo do ¢elti kterd navstivil,
piipadré ktera navstivil jeho soupeBéhem gesunu hr&i je mozr zmenit smer jejich
pohybu pomoci ovladacich klaves. Jakmile cely tgnéxes skoki, dojde k udleni bodi.
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Pridat body
Pokud jeden z ht#é narazi, dojde k aktualizaci bodového stavu. Pddgmmocesu dojde
k zastaveni hry.

Wnulovat skore
Wnuluje skore obou hta.

Zménit smér
Kazdy hr& ma k dispozici 4 ovladaci klavesy. ®pro znénu vertikalniho sréru a dv
pro zneénu horizontalniho.

Zobrazit m¥izku
Zobrazictvercovou niizku hraci plochy. MzZku je mozné deaktivovat.

Zménit velikost hraci plochy
Zmeéni velikost hraci plochy podle piu sloupd@ afadka a prekresli hraci plochu.

Zménit velikost poli¢ek
Zmeni velikost vSech palek a gekresli hraci plochu.

Zmeénit rychlost
Zméni nastaventasového intervaluippiresunech hi& mezi poléky. Zmeéna se projevi
az [ novém spugni hry.

Zménit tempo
Zmeéni tempo hry. Zréna se projevi azipnovém spu&hi hry.

Zobrazit ndvod
Zobrazi nové okno s detailnim popisem hry.
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2.2.2. Analyza tfid

Graficky navrh aplikace

Soubor  Hraci plocha  Rwchlost a tempo by Mapowéda

Obr. 29: Tron — Navrh

Seznam ¥id

Main — zajisti zobrazeni grafického uzivatelskébzhrani.

Gui — grafické uZivatelské rozhrani, obsahuje mepanel s hraci plochou.
HraciPlocha — panel, ktery reprezentuje hraci ploahje sotasti Gui. Vykresluje
komponenty a fedava udalosti algoritmick&sti.

Tron — zajiguje chod hry. Rjiméa udalosti z grafického rozhrani.

Hrac — obsahuje informace o jednom dirdpozice hrée, barva, ovladaci klavesy,
smer pohybu, péet vi€zstvi a navstivena poka. Dale obsahuje informaci o tom,
zda hré& narazil. Zajiguje pohyb hrée a umo#uje znenit jeho snér.

Policko — reprezentuje jedno p#dd v hraci ploSe, obsahuje informaci o své pozici
a velikosti.

Rozhrani

View, ControllerExtended — viz str. 5
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2.3. Objektovy navrh

2.3.1. CRC karty
Karty: Format, JFrameUtils, OAplikaci — viz str. 7

Iain

Odpovédnosti:

Mazev

Spolupracavnik

Zobrazeni rozhrani

GLi

Obr. 30: Tron — CRC karta — Main

GLi

Hachtricy: JFrame
Oepoveédnosti:
MNazev Spolupracovnik
Zobrazeni menu
Tobrazeni hraci plochy  [HraciPlocha

Obr. 31: Tron — CRC karta — Gui

iew

Podtridy:

MainPanel

Celpovednosti:

Mazev

Spolupracovnik

Altualizace rozhrani

Obr. 33: Tron — CRC karta — View
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HraciPlocha

Hachtricy: JPanel, View, KeyEventDispatcher
Oepoveédnosti:

Mazev Spolupracovnik
Predani udalosti z klaves.
Wykresleni komponent Cortroller

Obr. 32: Tron — CRC karta — HraciPlocha

ControllerExtended
Poctricdy:

Tron

COdpovédnosti:

Mazev
Fredani udalosti
Predani hodnaty
Wykresleni komponent

Spolupracovnik

Obr. 34: Tron — CRC karta — ControllerExtended



Tron

Nachricy: Cortraoller

Policko
HacHricy: Rectangle

Odpovédnosti:

Mazev Spolupracovnik

Spusténi hry Odpovednost:
Chod hry

Lkon&eni hry
Pohyh Rraéd Hrae
Kontrola nérazu Hrac

Mazev Spolupracavnik

Informace o pozici
Informace o velikosti

£ A

Obr. 35: Tron — CRC karta — Tron Obr. 36: Tron — CRC karta — Policko

dition [mot For commercial use]

Hrac

Odpovédnost:

Mazev Spolupracovnik

Infarmace o poZici
Infarmace o sméru pohyhbu
Informace o barvé
Informace o bodech
Informace o narazu
Infarmace o navétivenyech poligkdch  [Palicko
Pohyl Paolicko
Zména sméru pohyhbu

Obr. 37: Tron — CRC karta — Hrac
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2.3.2. Diagram t¥id

Misual Paradigm for UML Community Edition [not for commarcial usa]

Obr. 38: Tron — Diagram t¥id

2.3.3. Diagram bali¢kua

Wizual Paradigm for UML Community Edition fnof lor commercial usa)

Obr. 39: Tron — Diagram bali¢ki
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2.4. Podrobny navrh a implementace

2.4.1. Detailni popis tid

Bali¢ek: tron

Ttida: Tron

Promenné

— static final int[] RYCHLOSTI
— static final int[][] VELIKOSTI
— static final int[] POLICKA

— View view

— Thread thread

— boolean spusteno

Metody
+ void start()
+ void stop()

Ttida: Hrac

Proménné

+ static final Color BARVA_1
+ static final Color BARVA 2
—intx,y

— ArrayList<Policko> policka
— byte smerX

— byte smerY

— Color barva

— int body

— boolean narazil

— int[] sipky

— Hrac hracl

— Hrac hrac2

int rychlost

int sloupcu

int radku

int velikostPolicka

e Metody
+ ArrayList<Policko> getPolicka()
+ Color getBarva()
+ boolean isNarazil()
+ void pohyb()
+ boolean zmenitSmer(int keyCode)
+ void incrementBodyVyhra()
+ void incrementBodyRemiza()

Smer pohybu hrée by bylo mozné nahradit ¥pvym typem.

Ttida: Policko

Promeénné
+ static int velikost

* Konstruktory
+ Policko(int x, int y)
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Bali¢ek: viewcontroller

Rozhrani: View, ControllerExtended

* Viz str. 10

Baliéek: view

Ttida: Main
* Metody
+ static void main(String[] args)
Trida: Gui
* Promeénne « Metody
— static final String NAZEV + void init()

— static final String VERZE
— static final String AUTOR
— HraciPlocha hraciPlocha

Ttida: HraciPlocha

e Pronenné
— static final Color POZADI
— static final Color SKORE
— ControllerExtended controller
— JLabel skore

e Metody
+ void init()
+ void update(Dimension dimension)
+ void updateSkore()
+ void update (Typ typ, int index)
+ void update(Typ typ, int index, Object object)
+ void paint(Graphics g)
+ boolean dispatchKeyEvent(KeyEvent e)

Ttidy: Format, JFrameUtils, OAplikaci
e Vizstr. 11

2.4.2. Zdrojové kody

e Zdrojove kbdy jsou uvedeny \ifpze.
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2.5. Testovani

Vzhledem k tomu, Ze v aplikaci Sladquevsim o grafickou stranku, zavislou tese,

bylo testovani provedenodne. Testovany byly tyt@asti:

* Naraz do vlastnich pakk.

» Néraz do sougevych poliek.

» Néraz do okraje hraci plochy.

e Opétovné spudni hry (i p'ed ukorenim hry gedchozi).

* Opakované zobrazeni a skrytfinky.

» Prekresleni hraci plochyfizmeng velikosti.

» Nastaveni vSech rychlosti a temp hry a naslednévisi ptibehu hry.

* Vynulovani skore.

Jednotlivé faze testovani byly provag opakovas a v kombinovaném gadi.

2.6. Vysledek

Tron

Soubor Hraciplocha Rychlost a tempo hry Napowéda

Obr. 40: Tron — Vysledek
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2.7. Udrzovani

2.7.1. Grafické rozhrani

Grafické rozhrani by mohlo byt obohaceno o nastakarev a ovladacich klaves obou
hras.
2.7.2. Algoritmick& ¢ast

Prednastavené konstanty pro ©gkH, hr&e a hru samotnou by bylo mozné a také
vhodné naitat z externiho zdroje. Na vibby mohlo byt vice typ hracich ploch a hernich
pozic:

» Pevré dané nebo dynamicky vytkéné pekazky.
* Prichozi strany.
* Razné pa@ateni pozice hrai.

Pokud by hré& nentl svého soup®, mohl by se &astnit hry s péitatem. Tento pdita¢
by mohl mit vice Urovni, atd.
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Zhodnoceni vysledki a zawr

Dil¢i cile prace byly spiny. Implementace Sablony v navrZzenych projektedingna
aspsre. V jednotlivych projektech jsme mohli zaznamenatlainé prvky, které by se daly
zaradit do obecné Sablony. Také se objevil odliSkigtpp @i fazi testovani, kde u projektu
Tron nebylo mozné provést testovani automatizévawvialnim zpisobem. Pro &ely tohoto
testovani by mohly byt navrzeny specialiidy a ot zahrnuty do obecné Sablony.
Na Skodu je pouze fakt, Ze awbdu omezeni rozsahu prace nebylo zahrnuto vigekaiio
které by mohly poslouzit k dalSimu hodnoceni a séoN.

Univerzalni Sablona byla navrzena podleéssmych metod a postlupnicmér jsme se
preswdcili o tom, Ze pokus o kompletni abstrakci, aby nalala vSechnyifpady, které by
mohly nastat, neni mozny. Bylo by mozné navrhnadussablon, které by byly z&mené na
jednotlivé typy uloh.

Vysledky prace, univerzalni Sablona a vypracovand@egty, by mohly poslouzit
k vyuce objekto¥ orientovaného programovani na Jiéské univerzit v Ceskych
Budgjovicich.
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Prilohy

Souasti @ilohy jsou zdrojové kbdy, které jsou zahrnutyiilgZenych souborech ve slozce
S projekty.
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