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Anotace

Cilem této bakai&ké prace je vytudt univerzalni scéridpro ieSeni probléiin malého

rozsahu v ramci objekt@éworientovaného programovani. K realizaci jednottiv§azi budou

pouzity volre dostupné nastroje. Seasti bakaléské prace bude soubor projikt
které budou vytvieny podle navrzeného scéeaVysledky prace bude mozné vyuZzit p
vyuce objekto¥ orientovaného programovani.

Abstract

The goal of this thesis is to create an universahario for solving small problems in
small-scale within object-oriented programming. éfyeavailable tools will be used for
the implementation of each phase. Part of the shedl be a set of projects that will be
developed by proposed scenario. The results of thiesis can be used for teaching
object-oriented programming.
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Slovnicek pojmu
OOP — Object-Oriented-Programmirgobjektow orientované programovani

CRC - Class-Responsibility-Collaboration, nebolifida-Odpo¥dnost-Spoluprace, je
technika uzivanaipvyvoji softwaru

UML — Unified Modeling Language je jazyk, ktery slouzoptizualizaci navri projekii

Observer — navrhovy vzor, ktery je zaloZzen na pozorovadh@o objektu, ktery f¥e byt
pozorovan mnoha jinymi objekty — pozorovateli

MVC — Model-View-Controller je ndvrhovy vzorden k navrhu architektury aplikace

JRE - Java Runtime Environment¢hové prostedni (virtualni stroj) pdgebné ke spudhi
Java aplikaci

JDK - Java Development Kit, sada nastr(§nihovny, geklad&e, debugger, javadoc, ...),
ktera je nezbytna k vyvoji aplikaci, zar@vebsahuje &hoveé prostedi JRE

IDE - Integrated Development Environment, neboli vgveéj prostedi, které slouzi
k vyvoji aplikaci (IDE k vyvoji Java aplikaci vyZap: JDK)

GUI — graphical user interface, vgkladu grafické uzivatelské rozhrani, umoje ovladat
aplikaci pomoci klavesnice, mysi a dalSich ovladagirvii

Interface — neboli rozhrani, je kibvé slovo jazyka Java, jednd se o konstrukci,
ktera definuje mnozinu konstant a metod, které rmglementujiciitidy obsahovat

Screenshot— anglicky termin pro snimek obrazovky, ulozi damgti aktualni podobu
obrazovky, kterou je mozné vlozit do grafickéhatendi, piipadré vyuzivat dle pateby



1 Uvod

Vyuka objekto¥ orientovaného programovani je dnes zastoupendigkgk/e vSech
oborech informatiky na vSech vysokych Skolach a étérbadny informatik se bez
piinejmenSim zakladnich znalosti programovanirkakneobejde. S programovanim se
setkhvame vsudet aiZz se jednd o vyuziti obecnych algoritmickych pp&téi aplikaci
v konkrétnich oblastech, jako jsou databdzové sygtévebové stranky nebo samotné
programovani komeéniho softwaru, atd.

Ukolem prace je vytvit jednotny postup, jak navrhnout a naprogramowasahem
mensi aplikace. az bude kladen na objektovou analyzu. Nejprveégba navrhnout sadu
projekii, které budou realizovany podle univerzalniho st&n&cené bude rozdlen do
jednotlivych fazi, které budou detallrdokumentovany a mohou obsahovat alternativni
feSeni. Wvrcholenim vSeho bude implementace rawtjazyce Java, nasledovano
okomentovanim zdrojového kddu a za&emo rozborem celé realizace.

Hlavnim divodem ke zpracovani tohoto tématu je fakt, Ze apéktohoto fistupu ve
vyuce zcela chybi, a Ze studenti tento pohled &taneznaji a postradaji. Tato pracézm
napomoci studefim k lepSimu pochopeni vyvoje softwaru a &yjicim v jejich vykladu.
Téma jsem si zvolil zidvodu zajmu o programovani a o vyuku jako takovakoJstudent
a za&inajici programator ddb vim, co studenti ptebuiji.

Pri vybéru projekti a navrhu univerzalniho scérajsem se nechal vést hotovymi
feSenimi, nafklad projektyAutomated Teller MachinATM) ¢i Address Boolod autora
Bjork Russela [1, 2] a déle projekty z kniDpjects First[6]. Zarove: jsem vyuZil inspirace
ve vlastnich projektech, napadech a zkuSenostéereé kych rad zuzitkoval. Zatfil jsem
se ffedevsim na obsah jednotlivych fazi vyvoje a nartdghkteré byly vyuZzity

Vysledky této prace mohou poslouzit jako vyukovytenial pi vyuce objekto¥
orientovaného programovatii jako studijni material pro studenty. JelikoZz mkiy budou
napsany v jazyce Java a jsodeany spiSe pro pokédejSi programatory, je k jejich tplnému
pochopeni vyZadovana alespaakladni znalost programovaciho jazyka Java aoghal
objektow orientovaného programovani ob&cn



2 Cile prace

Cilem prace je vytvi@ni souboru projekt které bude mozné vyuzZitfipvyuce
objektow orientovaného programovani.ReSeni vSech projekt bude nalezé
dokumentovano a zpracovani bude vychazet podleoiedho scérié vyuzitelného H
feSeni problérin malého rozsahu sithzem na objektovou analyzu a navrh. Zpracovani
tématu je nutné dosahnosthto dikich ciki:

1. Navrhnout jednotny scéh@ouzitelny proreSeni problérin malého rozsahu v rdmci
kurzu objekto¥ orientovaného programovani, ktery bude zahrnogatféze vyvoje:

Stanoveni cil
Analyza
Objektovy néavrh
Detailni popisitid
Implementace
Testovani
Udrzovani

@ "o o0 o

2. Pro jednotlivé faze vyvoje budou pouzity technikyéstroje dostupné pro vdévaci
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 progtdi NetBeans (www.netbeans.pegBlueJ (www.bluej.org

3 Metodika

Prostudovat dopotgnou literaturu a materialy obdrzené od Skolitele.
2. Stahnout, nainstalovat a otestovatipbhé nastroje k vyvoji.
» JDK, Netbeans
* Visual Paradigm for UML [3]
* Altova UModel [4]
Pripravit jednotny scérfadle kterého budou projekty tkemy.
Navrhnout sadu projekt které budou odpovidat Urovni v raméegmeta Java | a ll.

Realizace vSech projektcetre kompletni dokumentace a testovani.



4 Sowasny stav problematiky

V sowasné dob je mozné se setkat s mnoha modely vyvoje softwdaré zahrnuji
seznam postupa pravidel. Mezi nejvyznandjsi pati nagiklad vodopadovy (sekvéni),
iterativni, spiralovyi prototypovy model [5]. K samotné tvarmavrhu a celkovému vyvaoiji
aplikace slouzi nastroje a techniky k tomseame...

Techniky CRC a UML

CRC

Technika CRC karet je &ena pro specifikaci odpeégnosti jednotlivychifd, a proto
je idealni slozkou pro patek analyzy. Class-Responsibility-Collaborationebali
Trida-Odpo¥dnost-Spoluprace, jak uz samotny nazev napovidaahlpe nazeviidy,
seznam odpasdnosti a spolupracujidiitly, které se na odpsanostech podileji.

UML
UML, celym ndzvem The Unified Modeling Language,j@yk, ktery slouzi pro
vizualizaci navrid programovych systéim Sowasti standardu UML jsou diagramy, z nichz
tyto budou vyuZity v rdmci této prace:
» Diagram tid
» Diagram bakku
» Diagram pipadi uziti

Navrhovy vzor Observer a MVC

Observer

Navrhovy vzor Observer je zaloZzen na pozorovamgéd objektu, ktery rize byt
pozorovan mnoha jinymi objekty. Pokud v pozorovanéjektu dojde ke zemé, objekt
o této zmén¢ upozorni vSechny své pozorovatele. Tento vzor tak Kicovou sodasti
navrhového vzoru MVC.

VJaw je tento model realizovan pomoci slozky interfaGbserver a ifdy
Observable. Pozorovanéida vlastni objektitdy Observable, pomoci kterého uparzge
sveé pozorovatele, a sice volanim metodyifyObservers()ptipadré notifyObservers(Object
arg). Kazdy pozorovatel musi implementovat interface sé&ber spolu s metodou
update(Observer o, Object argyrostednictvim které jeftda upozorana.



MVC

Navrhovy vzor Model-View-Controller, ve zkratce MY{e jeden z architektonickych
vzori, ktery je uten k vyvoji aplikaci. Zakladem je rodéni projektu na 3 nezavislé
komponenty, abyipjejich tpraw doslo jen k minimalnim vligm na ostatnéasti. Pati mezi
n¢ datovy model (Model), grafické uZivatelské rozhrafView) a ridici jednotka
(Controller):

* Model: pracuje s informacemi a s procesy Vv aplikaci
e View: neboli pohled, fevadi uzivateli data do grafické podoby
« Controller: reaguje na udalosti a zaji§e zneny v datovém modelu nebo pohledu

Nastroje a vyvojova prostedi

K vyvoji aplikace je mozné vyuzitékteré ziady volre dostupnych nastrdj Pro
tvorbou UML diagrani a CRC karet je vhodny program Visual Paradigm HviL,
ktery poskytuje mnoho funkci a je na vyiteai diagran idealni.

Ktvorb¢ Java aplikaci je nezbytné nainstalovat JDK. Meyguzivana vyvojova
prostedi pati nagiklad program NetBeans, Eclipse nebo Blued, ktexyvhodnym
nastrojem k vyuce OOP. Projekty v této praci budptacovany v programu NetBeans.



5 Univerzalni scén&

Zahrnuje seznam krak dle kterych budeme postupovat a soubor technik,
které budeme vyuZivatiptvorb¢ vSech projekt od samotného gatku az do jejich finalni
podoby. Scérndzahrnuje techniku CRC karet, vybrané UML diagramgyrhovy vzor
Observer a MVC.

Mezi zvolené UML diagramy pit
» Diagram pipadi uziti (Use Cases)
» Diagram tid
» Diagram bakka

Scéné se sklada zthto fazi:
1) Stanoveni cil
2) Analyza — zahrnuje diagrantipadi uziti
3) Objektovy navrh — zahrnuje CRC karty, diagrdid & diagram batka
4) Detailni popisitid
5) Implementace
6) Testovani
7) UdrZovani

5.1 Stanoveni citi

V prvnifac je tteba uvéstteho se dana problematika tyka a Wbvpojmy potebné
k pochopeni zadani. Nasleduje formulace poZailasiktailni specifikace zadani — co od
aplikace éekavame, jaké by #&a mit funkce a parametry, jak by selenv konkrétnich
situacich chovat,ifpadre jak by aplikace fla graficky vypadat.

Takto jednoznéné definované zadani ale sanemg neukuje Zadny standard, jak Ize
onu danou problematikiteSit. Jde pouze o jeden pohled ga.\JedndeSeni tématu, které je
moZzné uchopit a realizovat mnoho jinymiizpby.



5.2 Analyza

Analyza se sklada z diagramutigadi uziti, z analyzy jednotlivychtid, pfipadré
z grafického navrhu (pokud se jedna o aplikaciadigkym uzivatelskym rozhranim).

5.2.1 Diagram pripadia uziti (Use Cases)

Diagram obsahuje seznantaStniki a proce8. Procesy mizeme rozdlit na ty,
ke kterym maji Gastnici pimy piistup a na ty, které mohou byt vyvolany jinymi pgeyg.
V prvnim pipad se jedna o procesy spoirsé pomoci grafického rozhrani. V druhém
piipadt jde o vnitni procesy aplikace. Kazdyastnik niize mit k dispozici jiné procesy
anebo mohou mit &které procesy spaiaé. Jednotlivé procesy se mohou mezi sebou
navzajem ovliviovat a spoust jeden druhého.

Tato faze obsahuje nejen samotny diagram, alesekéam vSech prodes detailnim
popisem. Resr¢ urcuje, za kterych podminek a v jakémigdi je volan ktery proces.
Diagramy budou tv@ny v programu Visual Paradigm for UML.

5.2.2 Graficky navrh aplikace

Urcuje rozmistni jednotlivych komponent v aplikaci. Navrhige byt popsan sloen
nebo vyjaden formou obrazku, ifpadré obrazky. Ke konstrukci navrhu trbe poslouzit
editor v programu Netbeans, kde jsou k dispozicech®y typické zakladni grafické
komponenty.

5.2.3 Analyza trid

Analyza tid zahrnuje seznantid a interfaces. VSechny tyto komponenty budou
obsahovat stkiny popis, co reprezentuji ackmu slouzi. Analyza fize obsahovat
alternativni rozbor jednotlivyclHitl.

v v A,

S ohledem na vySSitghlednost aigsné ufeni, kde program z&a, bude ve vSech
projektech existovatida Main, obsahujici pouze spatgdtmetodu main.



5.3 Objektovy navrh

Objektovy navrh tvtd technika CRC karet, diagrarfid a diagram batki. Zamgtuje
se na odpoxdnosti a zavislosi jednotlivych tid a jejich rozdleni do logickych celi
v podolg balicka.

5.3.1 CRC karty
Technika CRC karet je odvozer téchto pojni:

* Class (tida)
* Responsibility (odpotdnost
* Collaboration (spoluprac
V této kapitole fjde o sadu karet,iptemz kazda karta repregeje praw jednu tidu.
Jednotlivé karty obsahugeznam odpaddnosti, kteréifda ma cinformaci o tomse kterymi

tiidami na &chto odpo¥dnostech spolupracu Karta miZe dale obsahovat seznam it
podtid aseznam implementovanych intaces. [6]

CRC kartatidy Main:

Iin
Cdpovédnosti:

Mazev Spolupracovnik

Zobrazeni rozhrani L

A

Obrazek 1: Scén# - CRC karta - Main

5.3.2 Diagram t¥id

Diagram obsahuje seznarfidt a jejich vazby mezi sebouzZnazonuje pehledny
a uspsadany systémmezi ¥idam. Diagramy budoutvoieny pomoci programu Visu
Paradigm for UML. Zn&ni uvnit diagramiv tomto programwypada nasledow:

* Trida: Main

e Zavislost: zavislatida ------ = zAavisejicitida
» Dedi¢nost: podfida ——> nadtida

* Implementace rozhrai implementujicitida  ——{> rozhrani



5.3.3 Diagram bali¢ku

Diagram bakika graficky vyjaduje zapouziteni #id a zavislost mezi samotnymi
balicky. K vytvéieni diagram bude opt pouzit program Visual Paradigm for UML.

Priklad:

] [ ]

Wiew java.util

Main R Gul [>| Observer

Obrazek 2: Scéni - Diagram bali¢ki

« Balicky: view, java.util
e Zavislosti: tida Main je zavisla nd&itlé Gui
* Implementace: fttda Guiimplementuje rozhrani Observer

5.4 Detailni popis tFid

Tato faze obsahuje seznaitidts podrobnym popisem jejich struktury. Nejprve je
uvedena nadfida (pokud existuje) a vSechna implementovana eséhgetns popisu jejich
vyuziti v danéitidé. Nasleduje rozgleni tidy:

* Konstanty » Konstruktory
* Vyctove typy * Metody
e Instartni prontnne * Vnitini tidy a rozhrani

Tyto jednotlivécasti obsahuji et prvki s jejich detailnim rozborem. U vSecithto
prvki je uvedena jedna z nasledujici¢ispupnosti:

— pro private
0 pro protected
+ pro public

Seznamiid je pro lepSi orientaci rozn do balkéki, ve kterych sefidy nachéazeji.



5.5 Implementace

VSechny analyzy a navrhy jsou za nami a jgadt samotna realizace navrhnutého
feSeni, tedy tvorba zdrojového kdédu. Jako vyvojawes§edi byl zvolen program NetBeans.

Zdrojové kody vSech projektoudou uvedeny vifloze a budou zahrnovat komefga
(ptedevsim dokumentai). Radkové koment& budou slouZit (nejen) k objasi algoritm.

Na za¢r bude vytvéena dokumentace, kterd shrnaigh implementace a jeji
vysledky a bude se skladat ze dvwaisti:

* Problémy a zrény pi implementaci
» Vysledny screenshot

5.5.1 Problémy a znény pii implementaci

V této kapitole jsou popsany problémy, kteréi psani kodu vznikly a jakym
zpisobem byly feSeny. Dale jsou zde popsany ény v jednotlivych kidach oproti

v s

bude nutné provést zZm pii jeho implementaci.

5.5.2 Vysledny screenshot

Tato ¢ést bude obsahovatinnuty screenshot s aplikaci za jejinthi. Je zde vigt
srovnani, jak se lisi vysledné podoba aplikaceta@niho grafického néavrhu.

5.6 Testovani

Testovani aplikace byva ze strany studefatsto zanedbavanogkdy dokonce zcela
vynechano, nicméntéto fazi vyvoje jeieba ¥novat zvySenou pozornost, jelikoZhem
testi je mozné odhalit mnoho nedostiatk chyb. Testovactitly a metody je mozné zav#d
jiz béhem tvorby jednotlivychitd.

Dokumentace provedenych tiediude obsahovat seznam testovanych metedny
popisu, jak byly testy provedeny. V naSerfippct implementace Javy budou vyuzity
jednotkové testy JUnit. Grafické rozhrani budeaesho manuakha jednotlivé testy budou
rovnéz dokumentovany. RoZteni tesii v dokumentaci bude nasledovné:

» Test grafického rozhrani
* Test jednotlivychitd

Zdrojoveé kbdy testovacickid budou uvedeny vitoze.
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5.7 Udrzovani
Tato faze zahrnuje navrhy a rady, jak postupoviadgdSim vyvoji aplikace.

V prvni fack je treba projit zdrojové kédy a proveést refaktoring. &lpr a vyladit
zdrojovy kod tak, aby byl co nejsnaginrozSiritelny. Dale se zamyslet nad optimalizaci
sowasnéhoieSeni, pipadré navrhnout alternativni postupy. Navrhnout réasi aplikace
o dalSi moznosti. Vracime se takézma pdatek, kde si fizeme stanovit nové cile, nové
pozadavky a projit celym procesem od&tu.

11



6 Projekty
6.1 Automat na jizdenky

6.1.1 Stanoveni citi

Automat

Automat bude fedstavovat model realného stroje, vyuzivany k vyjiejlenek pro
MHD v Ceskych Budjovicich. Automat umoZni vybrat si jednti vice drufi jizdenek.
Poté bude mozné vhodit do automatu mince v hodhd@d<, 20 K¢, 10 K&, 5 K¢, 2 K&
nebo 1 K. Béhem vhazovani minci bude umeéao @iobjednat jizdenky kteréhokoliv
druhu. V pfaibéhu 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 igopdreé vrati
odpovidajici peplatek. Tisk jizdenek bude simulovan v grafickéhivatelském rozhrani.
Vraceny obnos bude vracen v mincich od nejvys&h@ldodnoty. V fpad, Ze automat
nebude mit na vraceni, bude objednavka stornovmaokoreni objednavky, ipadré po
stornovani objednavky, bude automé#éppven pro nové pouziti. Automat bude obsahovat
displej, ktery bude zobrazovatizné znény bchem objednavky.

Jizdenky

Kazda jizdenka bude nést informaci o svém druho¢ eecasu platnosti. Budeme
rozliSovat 2 druhy jizdného: zakladni, zlémg. Casy platnosti: 20 minut, 40 minut,
60 minut a 24 hodin. Ceny se odviji podle danéluialjizdného &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.
» Pri kazdém objednani jizdenky se zobré&astka, kterou bude j&tapotebi viozit do
automatu, pro vydani vSech objednanych jizdenek.
» P¥i kazdém vloZeni mince bude zobrazeéaatka jako u fedesIého Ppadu.
e Zobrazeni zpravy athtocinnostech:
0 Stornovani objednavky.
0 Automat nema na vraceni.
» Poradném doko¥eni objednavky se zobrazi informace o tisku jizéene
s podkovanim za pouZziti automatu.

12



6.1.2 Analyza

Diagram piipada uziti (Use Cases)

Automat na jizdenky

Objednani jizdenky

<<|nclude>=>

) _ Dostatekpentz ek jizdenek
Vhozeni mince
Zakaznik R

<<Include>>
" Vraceni preplatku

<<|nclude>>
Meni na vracen|

——————————————— ratit obnos
<zInclude>>

Vraceni vkladu

=<|nclude>>
MWové pouZit

|

Obr. 1: Automat — Diagram pripadi uziti

Objednani jizdenky
Zaradi zvolenou jizdenku do fronty v automatu a ume&iad minci.

Vhozeni mince

Operaci je mozné provést pouze fippc, Ze je vybrana alespojedna jizdenka.
Provede se vloZzeni mince do zasobniku v automaikudPje v automatu dostatek gen
a automat ma na vracenigiuSného feplatku, provede se tisk jizdenek a vracerplatku.
V opaném fripadt dojde ke stornovani objednavky.
Tisk jizdenek

Provede simulaci tisku do grafického uzivatelskédmhrani.

Storno
Stornuje aktualni objednavku a vrati celkovy vklad.

Vratit obnos

Vrati pozadovany obnos v mincich od nejvysSi hogn@ud pajde o vraceni
pieplatku, nebo celého vkladu. Po vraceni §gese automat fjpravi k novému pouziti
(reinicializace automatu).

Reinicializace automatu
Automat se fipravi k novému pouZziti.
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Graficky navrh aplikace

Displej Tizsk jizdenek

Hodnoty minc

Seznam jizdenek

[ Cdebrat jizdenky

- - - . F.9
Waswod Skarno Wracene mince

Cdebrat mince

Obr. 2: Automat — Graficky navrh

Analyza trid

Tridy

Main —zajisti zobrazeni grafického uzivatelského rozh
Gui —grafické uZivatelské rozhrarobsahuje hlavni panslkomponentar.

MainPanel —hlavni panel komponentamiktery je sodasti Gui i zajisti interakci
uzivatele sautomaten

Automat —piedstavuje model redlnélautomatuy ktery uzZivatelizajisti jeho obsluhu.
Umozniobjednani jizdenek, vhozeni mincfigacné stornovani objednavk

Zasobnik —obsahuje platné hodnoty minci, uchoviseazenéypy minc a zaji¥uje
spravné vraceni pén.

Mince —reprezentuje mince jedné hodnoty ¢itém patu, obsahujeinformaci o své
hodnot, méné a patu. Bylo by mozné zvolit alternativr(typictéjsi) pristup, kdy by
téida Mince reprezentovala jedinou minci dané hod V takovém pipact by ovsenr

bylo zapotebi uchovav zasobniku informaci o gtech mincijednotlivyck hodnot.

Jizdenka -reprezentuje jew jizdenku daného typwbsahuje informaci o své
druhu, cen acasu platnost

Observable systémovéitida : balicku java.util pro aktualizaci grafického rozhr

Interfaces

Observer -systémovy interfac z balicku java.util pro aktualizaci grafickéhozhrani,
implementovano wlavnim panelu s komponente

14



6.1.3 Objektovy navrh

CRC karty
" ] dition [not for commercial ul
GLi
Hacdtridy: JFrame
Odpovédnosti:
Mazev Spolupracovnik
Zobrazeni menu
Zobrazen hlavnihe panelu  [MainPanzl

MainPanel

Wivher jizdenky
Whozeni mince
Stornovani objedndvky

Hadtridy: JPanel, Ohserver
Celpovednosti;

Mazev Spolupracovnik
Displej

Automat
Automat
ALtarmat

Obr. 3: Automat — CRC karta — Gui

Automat

Whozeni mince

Reinicializace

Obr. 4: Automat — CRC karta — MainPanel

Zasobnik

Hacdtridy: Ohzervable
Odpovédnosti:

Mazev Spolupracovnik
WykeEr jizdenky Jizclerka

Zasobnik, Mince

Tizk jizdenek Jizdenka
Stornovani objednavky
Wraceni ohnosu Zasoknik

Obr. 5: Automat — CRC karta — Automat

Odpovédnost:

Mazev Spolupracovnik
Pfidani mince Mince
Wraceni ohnosu Mince

Obr. 6: Automat — CRC karta — Zasobnik

Mince

Odpoveédnosti:

Mazev

Spolupracovnik

Informace o hodnoté
Infarmace o méné
Infarmace o podtu

Jizdenka

Odpovédnosti:

Mazev

Spolupracovnik

Infarmace o druhu
Infarmace o ceng
Infarmace o &asu platnosti

Obr. 7: Automat — CRC karta — Mince

Obr. 8: Automat — CRC karta — Jizdenka

Karta Main je uvedena vifloze spolu se vSemi ostatnimi.
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Diagram trid

Main
T
|
|
W
Gu  ----- = MainPanel ——> Observer
: i
| |
|
|
W .
Jizdenka RE------ Automat ——> Observable
:
|
W
Mince K — - ——— Zasobnlk

Diagram bali¢ka

Obr. 9: Automat — Diagram t¥id

view
Main
T
I
W ]
Gul - — -2 MainPanel r--, java.util
L=
: Qbsarver
T
| i
i
| | '
automat "'..IL-'" Obsarvable
Jizdanka = - -+ Automat
1
i
W
Minca = - - - Zasobnilk

Obr. 10: Automat — Diagram bali¢ki
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6.1.4 Detailni popis tFid

Bali¢ek: automat

Ttida: Automat

Je podtidou ¥idy Observable pro aktualizaci grafického rozhrani.

* Konstanty

+ int UPDATE_DISPLAY: utuje aktualizaci displeje
+ int UPDATE_TISK: utuje aktualizaci pro tisk jizdenek
+ int UPDATE_MINCE: utuje aktualizaci pro vraceni minci

* Instargni pronénné
— ArrayList<Jizdenka> objednavka: objednané jizdenky

— int vklad: celkem vhozeny obnos

— Zasobnik zasobnik: zasobnik s mincemi, které jsautematu

— Jizdenkal(] jizdenky: seznam tipizdenek, které je mozné objednat
* Metody

+ void objednatJizdenku(Jizdenka jizdenka)
o Prida jizdenku do objednavky a o akci informuje GUjppdate displej).

+ void vhoditMinci(int hodnota)
o Pokud je objednana alespd jizdenka, fida minci do zasobniku.
o Pokud bylo vhozeno dostéte® mnoZstvi pefz a automat ma navraceni,
provede se tisk jizdenek.
o Pokud automat nema na vraceni, dojde ke storn@@ednavky.
o Ve vSech pipadech je GUI (update displej) informovano.

+ void storno()
0 Stornuje objednavku ffpadré vrati vhozené mince.

— void tiskJizdenek()
o Vytiskne pomoci GUI (update tisk) vSechny objedngzdenky.

— void vratitObnos()
0 Zajisti vraceni zadaného obnosu pomoci zasobnjdédicazobrazeni v GUI

(update mince).

— void reinicializace()
o Pripravi automat k novému pouziti.

17



Ttida: Zasobnik

» Konstanty

+ int[] HODNOTY: seznam povolenych hodnot minci
* Instargni pronénné

— ArrayList<Mince> mince: peet jednotlivych tyd minci
* Metody

+ void pridatMinci(int hodnota)
o Zkontroluje, zda hodnota mince existujefal@ minci do zasobniku.

+ ArrayList<Mince> vratitObnos(int obnos)
o Owfi, zda je v zasobniku dostatek minci na vracené pGti zadany obnos
v mincich (ve formd kolekce) od nejvyssi hodnoty.
Tiida: Mince
* Konstanty
+ String MENA: stanovena éma pro vSechny mince

e Instartni prontnne

— int hodnota: hodnota minci
— int pccet: paet minci
* Metody
+ int getHodnota(): navréati hodnotu minci
+ int getPocet(): navréti get minci
+ void increment(): navysSi get minci o 1
+ void odebrat(int pocet): snizi &t minci podle zadaného parametru

Ttida: Jizdenka
» Konstanty (viz Tabulka 1 — str. 12)

+ String[] DRUHY: vSechny druhy jizdenek

+ String[] PLATNOSTI: povolené platnosti jizdenek

+ int[][] CENY: dvouroznerné pole pro vSechny typy jizdenek
e Instartni prontnne

— String druh: druh jizdenky — zakladni / zlena

— int cena: cena jizdenky

— String platnost: platnost jizdenky
* Metody

+ String toTisk(): navrati znakovou reprezentacigizkly [i tisku
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Baliéek: view
Ttida: Main

* Metody
+ static void main(String[] args): zobrazi grafickBuatelské rozhrani (Gui)

Ttida Gui
* Konstanty
— Dimension SIZE: fednastavena velikost okna aplikace

* Instartni pronénné

— MainPanel mainPanel: hlavni panel aplikace
* Metody
— void initComponents(): inicializuje komponenty dalce

Trida: MainPanel
Je podtidou ¥idy JPanel a implementuje interface Observer pfignm@ani aktualizaci

z automatu.
* Instargni pronénné
— Automat automat: automat na jizdenky
e Metody
— initComponents(): inicializuje komponenty

+ update(Observable o, Object arg): fijiméa aktualizace z automatu
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6.1.5 Implementace

Problémy a znme€ny p¥i implementaci

Trida JizdenkaVyzadovala pepsani metody toString() pro vyj&hi znakové reprezentace
jizdenky fi jejim objednani. Jednotlivé konstanty by bylo mé&znahradit v§tovym typem
nebo je néist z externiho souboru.

Trida Zasobnik:Nastal problém i kontrole, zda ma automat na vraceni. Kontrola by
vyZzadovala stejny (Uptnetrivialni) proces, jako ip realném vraceni igplatku. Oba
procesy by péitaly s vracenim minci od nejvySSi hodnoty s tinditem, Ze fi kontrole by
nedochézelo k odebirdni minci ze zasobniku a negiby se pkbéZzre vraceny peplatek.

S ohledem na zamezeni duplicity kodu, byl tentdlgnm vireSen pomoci Exception. Proces
skut&ného vraceni igplatku je vloZen do bloku try-catch atipac, Ze neni vracen cely
pieplatek, je vyhozena vyjimka a tim padem budou eeSkperace provedené praceni
pieplatku stornovany.

Trida Automat:Bylo zapotebi doplnit gkolik privatnich metod. Metoda kolikObjednano()
pro vypaet sumy k zaplaceni a 3 metody pro usgadaktualizace grafického rozhrani za
asistence iidy ActionEvent — jako zdroj uvéfci automat, identifikator w@ujici, ktera
polozka je aktualizovanaratizec, jako zprava, kterd ma byt zobrazena.

Vysledny screenshot

Automat na jizdenky - Bretislav Rohacek

Zakladni

Frabit tisk jizdenek .. Al ke || Aoke
DEkujerme 7a pouziti autarmatu. Jizdenka zakladni
_____ (1T p—— = | 2 Ke | | 20 Ke 20 minut- cena: 12 Ko
Altomat je pripraven k pouziti. A |
Vyberte sijizdenku. 7 sk || soke |
Jizdenka zakladni
20 minut- cena: 12 Ke
| Storno |
ZIE'UI'IEI'IE A
m Jizdenka zakladni
Automat slouzi kvedeji jizdenek pro MHD A0 minut- cena 14 Ke
Ceskych Budejavicich. RS e R
1. Zvolte druh jizdneho.
2. %whodte mince v hodnotach 50 ke, 20 K, 7] M | L

10 Ke, 5 K, 2 ko nebo 1 K.

| Odebrat jizdenky |

3. Ohjednavku 1ze kdykaliv starnowat. Bude
Vam wracen vklad. 1x 8 Ki
1x 2 ke

4 Jakmile je vhozeno dostatecne mnozstyi
penez, provede se tisk jizdenek

1] I |

4. Odeberte jizdenky a mince.

| Odebrat mince |

Obr. 11: Automat — Vysledny screenshot
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6.1.6 Testovani

Test grafického rozhrani
Testovani grafického uZzivatelského rozhrani bylovpdeno manuatn Testovany
byly tyto ¢asti:
* Vhozeni minci ped objednanim jizdenky.
* Objednani jedné jizdenky.
» Objednéni vice jizdenek stejného i jiného druhejial) priobjednani Bhem
vhazovani minci.
» Stornovani objednavkyfed pouZzitim automatu, po jeho pouzitihém objednavky.
* Objednani jizdenek ve chvili, kdy automat nemandaeni.

VSechny objednavky byly testovany ieplatkem i bez &. Jednotlivécasti testovani
byly provad&ny opakovad a v kombinovaném gadi.
Test jednotlivych tid
Trida: Zasobnik

Metoda: void pridatMinci(int hodnota)
* VlozZeni minci vplatnych hodnotach.
» VloZeni minci vneplatnych hodnotéch.

Metoda: ArrayList<Mince> vratitObnos(int obnos)
» Vraceni zadaného obnosui kterém automatna na vraceni.
» Vraceni zadaného obnosti kterém automatemana vraceni.
» Vraceni zadaného obnosui kterém automat sicea na vraceni, ale pouze v nizsich
hodnotach minci.

6.1.7 Udrzovani

Pro typy jizdenek a minci by bylo mozné zalozitteyé typy nebo jestlépe tabulky,
které by se ndtaly z externich soubdy coz by poskytlo mnohem snagii editaci. Tato
Uprava je dlezitd nejen kili piipadné zmn¢ jizdnéhoc¢i hodnot vhazovanych minci,
ale také by p&et minci v zasobnikuistal aktudlni i po ukateni aplikace. Graficka podoba
jizdenek niize byt rovz n&itana z externiho zdroje v textové podofxripadré nahrazena
obrazkem.

Pridanim tidy Objednavka, by se ulélo ttidé Automat — objednavani jizdenek, rezie
ceny objednavky formou privatni prémme, atd. Program iwie byt roz&en o spravu
zasobniku. V fipadt zmeény typa volenych jizdenek nebo tygprhazovanych minci, jedba
grafické rozhrani nale&tupravit. Pokud by doSlo ke zme principu uZivani automatu,
je treba aktualizovat zobrazovany navod.
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6.2 Geometricky kalkulator

6.2.1 Stanoveni cili

Aplikace bude urt vypctitat zakladni vzorce z geometrie, konkgétiibvod a obsah,
pro zvolené utvary. Na v¥b bude z&chto Gtvafi a budou definovany dle nasledujicich
parametih:

« Ctverec: strana

* Obdélnik: strana ab

e Kruh: polongr r

» Trojuhelnik: strana, b ac

Utvary budou vykreslovany podle zadanych addp postranniho panelu. Vyget
hodnot a vykresleni Gtvaru bude mozné jertipget, Zze zadani budi&eSitelné — tj. zadané
hodnoty budou kladné a u trojuhelniku bude platévplo, Ze sotet délek libovolnych
dvou stran bude &Si nez délka reti strany. VSechny hodnoty bude mozné zadavat
v desetinnyckislech.

6.2.2 Analyza

Diagram pripadi uziti (Use Cases)

Geometricky kalkulator

UZivatel

<<|nclude== T = -
Korektni zadani’

Obr. 12: Geometricky kalkulator — Diagram piipadi uziti
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Whbrat Gtvar
Pfi zvoleni Utvaru ze seznarrdojde k gepnuti panelu es zadanir, vyprazdrni
panelu s vysledky wymazan predchoziho Gtvaru.

Prepnout panelse zadanin
Zobrazi panel pro zadani paranieprro odpovidajici utvarcfverec, obdélnik, kru
nebo trojuhelnik) dle zvolené kompone

Wprazdnit vysledky a vymazat Utvar
Woprézdni vysledné hodnoty obw a obsahu iedchozihouUtvaru — tj. nastavi
hodnoty na OA vymaZze vykresleny Utv.

Zadat hodnoty
Hodnoty, parametry utvaru, bude mozné zadat powsiapnich pol Hodnoty musi
byt kladné a mohou obsahovat desetinémku

Provést vypdet a vykreslit Gtvar

Nejprve se o#fi, zda jsou zadané parametry tktni. Pokud ne, zobrazi se dialogc
okno schybovym hldSenim. opaném gipac se provedou vSechny vy§yg a vykresli se
zvoleny utvar.

Provést vypdet
Provede vypdet obvodu a obsahu vybraného utvazobrazivysledky.

Wekreslit utvar
Wekresli zvolenyutvar dle zadanych paramieticprostedpostranniho panel

Zobrazit ndpovédu
Zobrazi dialogové oknc napovdou.

Graficky navrh aplikace

I:Itvary W

PanelCards

Nakres utwaru

\Wypodet

Panelyysledky

MapovEda

Obr. 13: Geometricky kalkulator — Graficky navrh
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Analyza trid

Tridy

Main — zajistizobrazeni grafického uzZivatelského rozhi

Gui —grafické uzivatelské rozhrani, obsal komponentu pro vy Utvaru,panel pro
zadani paramalr tlacitko pro provedeni vypdu, panel vysledky a panel
svykreslenym Utvarer

PanelNakres -vykresli zvolny utvar uprosed paneluve velikosti dle zadanyc
parameti

PanelCards -obsahuje jednotlivé PanelUtvar PanelCtverec, PanelObdeln
PanelKruh @anelTrojuhelni, které se budou zobrazovgatepinat)podle zvoleného
atvaru.

PanelUtvar panel uéujici standard prpanely zadavajici parametry praiputval.
PanelCtverec PanelUtvarktery umo#uje zadat stranttverce.

PanelObdelnik PanelUtvarktery umoziuje zadat parametry pro obdél.

PanelKruh -PanelUtvarktery umouje zadat polor kruhu.

PanelTrojuhelnik PanelUtvarktery umouje zadat vSechnstrany trojahelniu.
Ctverec -implementuje rozhrani Utvarneseinformaci o délce strana.

Obdelnik -implementuje rozhrani Utvar a niinformaci o délkach stria ab.

Kruh —implementuje rozhrani Utvarneseinformaci o polonsrur.

Trojuhelnik —implementuje rozhrani Utvar a neinformaci o délkach stria, b ac.

Interfaces

Utvar —definuje metody pro vyp@t obvodu a obsahu Utvi a metodu pro navrace
Gtvaru k vykresleni.

6.2.3 Objektovy navrh

CRC karty
i i b T

Hacdtridy: JFrame

Odpovédnosti: oy aciamn Fo Tition Lot for commercigl

PanelMakres
Mazev Spolupracovnik NadtFicy: JPanel

Wyher tvaru

Zadani parametr( PanelCards Odpoveédnosti

Provedeni vypodiu Iitvar

Zobrazit vysledhy Mazev Spolupracovnik

Zobrazit ttvar PanelMakres Wykresit zadany Ctvar |itvar

£ e

Obr. 14: Geom. Kalk. —CRC karta — Gui Obr. 15: Geom. Kalk. —CRC karta — PanelNakres
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dition [not for commercial use]

PanelCards

Hadtridy: JPanel
Cdpovédnosti: =
Fanellitvar
Mazev Spolupracavnik Hadtfidy: JPanel

Zobrazit zadani pro étverec  [PanelCtverec
Zobrazit zadani pro ohdéinik  [Panel0bdelnik
Zobrazit zadani pro kruh Panelkruh
Zobrazit zadani pro trojuheinik PansTrajuhelnik

Poditridy: PanelCtverec, PanelOhdelnik,
Panelkruh, PanelTrajubelnik

Obr. 16: Geom. kalk. —-CRC karta — PanelCards Obr. 17: Geom. kalk.— CRC karta — PanelUtvar

Litvar
Podtridy: Ctverec, Obdelnik, Kruh, Trajuhelnik

PanelTrojuhelnik
Hadtridy: Panelltvar

Odlpovédnost Cdpovednost:

Mazev Spolupracovnik
Wypocitat ohwod dtvaru
Wypocitat chsah dvaru
Lttvar k wykresleni

Mazev Spolupracovnik

Zadani délky strany a Trojihelnik
Zadani délky strany b Trajihelnik
Zadani délky strany c Trajlihelnik

Obr. 18: Geom. kalk. —CRC karta — PanelTrojuhelnik Obr. 19: Geom. kalk.— CRC karta — Utvar

" * aradic dition [not for commercial u
Ohdelnik )
Hadtridy: Ltvar Kruh
Hachridy: Litvar
Odpovednost:
Odpovédnosti:
Mazev Spolupracovnik
Informace o délce strany a Nazev Spolupracovrik
Informace o délce strany b Informace o poloméru
Wypottat obvod obdéinlku  (Utvar ‘ypochat obvod kruhu  |Utvar
vypotitat obsah obdéiniku  [Utvar ‘ypochat obsah kruhu  |Utvar
Obeélnik k wykresleni Litvar Kruh k vykresleni Litvar
Obr. 20: Geom. kalk. —CRC karta — Obdelnik Obr. 21: Geom. kalk.— CRC karta — Kruh

Zbylé CRC kartyPanelCtverec, PanObdelnik, PanelKruh, Ctverec&ojuhelnik)vypadaji
analogicky a jsou zahrnuty priloze.
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Diagram trid

- - -2 PanelCtverec |------------—--—-- =
: Ctverec
i
i
I
i
i
Main : PanelObdelnk |---Fr---------- - —-= Obdelnik
I
T
. ! Al
i +,
i
W I ’ ‘ v v =1
-
Gul - -=| PanelCards |--------- = PanelUtvar |--=  Utvar
T T Al ﬂ
. . . i A
I I "
v ! -
I
PanelNakres : PanelKruh F---F-—-—-=-=-=--=-- - - - == Kruh
i
i
I
i
i
i
Lo PanelTrojuhelnik - ----------------- ={ Trojuhelnik
Obr. 22: Geometricky kalkulator — Diagram t¥id
Diagram bali¢ku
view geometrick ykalkulator
---2=> PanelCtverec [---------FF----F-—-----——--—
: b Ctverac
|
|
|
|
|
Main | PanelObdelnik | - - - - —— - - —— - - - ———- - -={ Obdelnik
|
l | it
I &
W I ‘ -
]
Gul - —=| PanelCards [-------- = PanelUtvar [ -[----- =  Utvar
=1
T T |
I | u -
I I o
v ! ~|
PanelNakres | PanelKruh |- ---f----—-f-----}-—-— ---=  Krmuh
|
|
|
|
|
|
L - > PanelTrojuhelnik | - - - - - - - -~ -~ —~f—————— -~ > Trojuhelnik

Obr. 23: Geometricky kalkulator — Diagram bali¢ki
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6.2.4 Detailni popis tFid
Bali¢ek: geometrickykalkulator

Rozhrani: Utvar

* Metody
+ double getObvod(): navrati obvod daného utvaru
+ double getObsah(): navrati obsah daného utvaru
+ Shape getShape(): navrati Utvar typu Shape, kéevylgesli

Ttida: Ctverec
Implementuje rozhrani Utvar — metoda getShape()atavitvar typu Rectangle.Double.
* Instargni pronénné
— double a: délka strany a
Ttida: Obdelnik
Implementuje rozhrani Utvar — metoda getShape()atavitvar typu Rectangle.Double.

e Instartni prontnne

— double a: délka strany a
— double b: délka strany b
Ttida: Kruh

Implementuje rozhrani Utvar — metoda getShape()atavitvar typu Ellipse2D.Double.
* Instargni pronénné
— double r: polondr kruhu
Ttida: Trojuhelnik
Implementuje rozhrani Utvar — metoda getShape(Jatavitvar typu Polygon.

e Instartni prontnne

— double a: délka strany a
— double b: délka strany b
— double c: délka strany c

Baliéek: view

Trida: Main
e Metody
+ static void main(String[] args): zobrazi grafickéuatelské rozhrani (Gui)
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Tiida Gui
* Konstanty
— Dimension SIZE:
* Instargni pronénné
— JPanel panelVypocty:
— PanelNakres panelNakres:

— PanelCards panelCards:
— JPanel panelVysledky:

— JLabel labelObvodVysledek:
— JLabel labelObsahVysledek:

* Metody
— void initComponents():

Ttida: PanelNakres

* Konstanty

fednastavena velikost okna aplikace

panel obsahujici panelCamnalVysledky

panel vykreslujici zvolemgr

panel obsahujici jedngiinélUtvary
panel obsahujici labely $edky

label pro zobrazeni dlovatvaru
label pro zobrazenitobsévaru

inicializuje komponenty dgalce

— Color COLOR_BACKGROUND: barva pozadi

— Color COLOR_SHAPE:
* Instartni pronénné
— Shape shape:
* Metody
+ paintShape(Shape shape)

barva vypinitvaru

vykreslovany utvar

o Vykresli zadany Utvar pomoctgpsané metody paint(Graphics Q).

Ttida: PanelCards

e Instartni prontnne
— CardLayout cards:

* Metody

+ Utvar getUtvar() throws Exception

LayoutManager se vSemi panelytvar

o Navrati utvar z aktuathzobrazeného panelUtvaru.
o Vyhodi vyjimku, pokud Utvar nelze vytyib.

Ttida: PanelUtvar

e Metody

+ abstract Utvar getUtvar() throws Exception

Ttidy: PanelCtverec, PanelObdelnik, PanelKruh, Papgifielnik
Podtidy tridy PanelUtvar, kteréfppisuji metodu getUtvar().
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6.2.5 Implementace

Problémy a zn€ny pii implementaci

Trida PanelNakres?i vykreslovani Utvar nastal problémip jejich centrovani. Objekim
typu Shape totiz nelze dnit svoji pozici, a proto bylo zap@bi Utvar identifikovat pomoci

konstrukce ,instanceof‘. V tomto fjpact se nadtsti rozhodovalo pouze mezi &wa
datovymi typy: RectangularShape (@toerec, obdélnik a kruh) a Polygon (pro trojuhéinik

Trida PanelCard<CardLayout nedokaze&imo ukit, ktery panel je v danou chvili zobrazen.
Bylo tedy zapdgbi projit cyklem vSechny panely obsazené v PamdiCa identifikovat
zobrazeny panel pomoci metody isVisible().

Trida Trojuhelnik:Objekty ¥idy Polygon (mnohouhelnik) nelze vytea na zaklaél délek
stran, ale na zakladsouadnic jednotlivych boil Proto bylo nutné je uit. JelikoZ jsem se
rozhodl zvolit stranw rovnolEzré s osowx a vykreslit trojuhelnik v p@di bodi ABC, jak to
obvykle byva zvykem, nebyl nakonec natolik velkylém utit souradnice. VySku bylo
mozné spoéitat pomoci vzorce pro obsah trojuhelniku (a obsamoci Heronova vzorce),
kterd edstavovala sdadnici y pro body A a B a sodadnici x pro bod C pomoci
Pythagorovy ¥ty... ostatni sotadnice byly znamé.

Trida Gui: Vysledky byly s ohledem naighlednost zaokrouhleny na 2 desetinna mista.
K tomuto &elu bylo vyuzito tidy DecimalFormat.

Vysledny screenshot

Geometricky kalkulator - Bretislav Rohacek

Trojahelnik -

Skrana a: |ZR0 |
Strana b: 160
Stranac: |300 |

Vypocet

Cbrviod: 740
Obsah; 2212487

Mapoveda

Obr. 24: Geometricky kalkulator — Vysledny screensht
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6.2.6 Testovani

Test grafického rozhrani
Testovany byly tyt@asti:
» Prepnuti panelu pro zadavani parameiti vybéru Utvaru.
e Zadat parametry v kladnych, zapornych, nulovycesadinnycltislech
— samostat¥) opakovag a kombinovaa.
* Provést vypoet.
» Nezadat sktery s parametra gresto provest vypiet.
* Owtit vymazani vysledk a vykresleného Gtvaruiprybrani jiného atvaru.
e Zadat pro trojuhelnik parametry, pro které by nsixial a pesto provést vypiet.
e Zobrazit napowdu.

Jednotlivécasti testovani byly provady v kombinovaném padi a opakova#

6.2.7 Udrzovani

Tridy Ctverec a Obdelnik by bylo vhodné sjednotit.oetrické uUtvary by bylo
mozné obohatit o dalSi mnohouhelniky, kuzet&gepripadre i jiné Gtvary. Analogickym
postupem by mohly byt gdany a vykreslovany 3D objekty -€lésa — krychle, kvadr,
hranol, valec, koule, jehlan, kuzel, ...

Utvaraim by se dala fidélovat barva fi vykresleni a jejich screenshoty v3estr&nn
vyuzit. Zadavané parametry by mohly zahrnovat jddnae kterych se vypiy provadiji,
piipadré vytvorit prevodnik jednotek. Nakresy by mohly obsahovat ¢enabodi, stran,
atd. Ripadre navrhnout ovladaci formulda nechat zobrazovani jednotlivych pivka
uzivateli.
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6.3 Tron

O hre
Tron je hra realizovana ndvercové, pipadré obdélnikové ploSe, ktera se sklada 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. 25). Po uplynuti ¢itého ¢asového
intervalu se oba héa automaticky pesunou na vedlejSi pokio v horizontalnim
nebo vertikalnim siru, ktery je nastaven. Kazdy krénize tento s@r zmeénit pomoci
ovladacich klaves. VSechna piid, kterd jiz hr& navstivili, predstavuji pekazku pro oba
hr&te. Hra kowi ve chvili, kdy jeden z hid@ narazi na okraj hraci plochy nebo do ¢eki
kterd navstivil, fipadré kterd4 navstivil jeho soupeCilem hry je #stat ve be déle neZli
soupé.

S touto hrou je mozné se setkatizmych modifikacich. Hi& mohou mit odliSené
barvy. VrgjSi okraje hraci plochy mohou bytighozi na druhou stranu. Tempo hry s&m
zrychlovat fasovy interval fi presunech hi& mezi poléky by se snizoval). Hraci plocha
muze obsahovat ndhodgi pevre dané pekazky. Poateeni pozice hrén se niize nenit.

Obr. 25: Tron — Ukazka hry
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6.3.1 Stanoveni cit

Tron

Cilem je vytvdit aplikaci Tron podle uvedeného popisuiegchozi kapitole. Kazdy
hr& bude mit pevé definovanou pééateni pozici (viz Obr. 26). 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. 26: Tron — Poaéateéni pozice hr&i

Hraci plocha

Hraci plocha nebude obsahovat zadriék@zky a jeji velikost bude ve tvaru
obdélniku. Na vy&r bude rkolik moznosti pro zrnmu velikosti poléek a pro zrdnu paitu
sloupdi aifadka ve ¢tvercové niizce. Pro wtSi pehlednost bude mozné zobragitskryt
miizku s poléky.

Tempo hry

Casovy interval i presunech hi& mezi poléky bude mozZné mit. Mezi
moznostmi budou 3 rychlosti: pomalu, norniéhn rychle. Dale bude mozné &nit tempo
hry. Na vylEr bude konstantni tempo a tempd, kierém se hr& budou pohybovat rychleji
(¢asovy interval seippohybech hr&i bude snizovat).

Skore

Po kazdé te se vikznému hréi pripiSe bod. V pipad remizy dostanou bod oba
hr&i. Pribézné skore bude zobrazeno na hraci ploSe. Skérerbadeé vynulovat.
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6.3.2 Analyza

Diagram pripadi uziti (Use Cases)

Tron
e
<< |nclude>>

Casovy i

) 1 == include==
interval

ynulovat skére i  Maraz
% Pfidat body

Hraé

=

Zobrazit navod

Zobrazit miizku

/. <>
\

Obr. 27: Tron — Diagram ptipadi uziti

Nova hra
Wpréazdni hraci plochu, nastavi biién patateini pozici a pipravi aktualni nastaveni
hry. Nasleds je proveden pohyb hta.

Pohyb hraca

Pohyb hréua je provadn automaticky a opakovamo nastavenémasovém intervalu.
Pokud je nastavené zrychlené tempo hry, dojde #mshtohoto intervalu. Pohyb se opakuje
do té doby, nez jeden z ktanarazi do okraje hraci plochy nebo do §&li ktera navstivil,
piipadré ktera navstivil jeho soupeBéhem gFesunu hr&l je mozr zmenit smer jejich
pohybu pomoci ovladacich klaves. Jakmile cely tpntzes skoki, dojde k udleni bodi.
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Pridat body
Pokud jeden z hté narazi, dojde k aktualizaci bodového stavu. Potdopmocesu
dojde k zastaveni hry.

Wnulovat skore
Wnuluje skore obou ht.

Zmenit smér
Kazdy hr& ma k dispozici 4 ovladaci klavesy. ®wpro znénu vertikalniho sréru
a dw& pro znenu snéru horizontalniho.

Zobrazit m¥izku
Zobrazictvercovou nitizku hraci plochy. MZku je mozné deaktivovat.

Zménit velikost hraci plochy
Zmeni velikost hraci plochy podle p sloupd atadka a grekresli hraci plochu. Na
vybér bude rkolik moznych velikosti.

Zménit velikost poli¢ek
Zmeéni velikost vSech palek a gekresli hraci plochu. Na vgbbude zeif velikosti
policek.

Zménit rychlost
Zmeéni nastavenicasového intervalu ip presunech hkdi mezi poléky. Zmena se
projevi az pi novém spugni hry. Na vykr bude z &chto moznosti:

« Pomalu: 70 ms
e Normalrg: 40 ms
* Rychle: 15 ms

Uveden&isla udavajtasovy interval (pauzu — v milisekundach) mezi pghiyléa.

Zménit tempo
Zmeéni tempo hry. Zréna se projevi azipnovém spushi hry.

Zobrazit ndvod
Zobrazi nové okno s detailnim popisem hry.
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Analyza trid

Graficky navrh aplikace

Soubor  Hraci plocha  Rychlost a tempo hry - Mapoveda

Obr. 28: Tron — Navrh

Tridy

* 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 — zaji$uje chod hry. Rjima udalosti z grafického rozhrani.

* Hrac — obsahuje informace o jednom dirgozice 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 sndr.

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

Interfaces
* View — aktualizuje grafické uzivatelské rozhranu{}c
» Controller — pedava udalosti z grafického uzivatelského rozhmamdelu (Tron).
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6.3.3 Objektovy navrh

CRC karty

Iin
Cdpovédnosti:

Mazev Spolupracovnik

Zobrazeni rozhrani L

Obr. 29: Tron — CRC karta — Main

o - - Y Co——— i
GLi HraciPlocha
Hacdtridy: JFrame Hadtridy: JPanel, View, KeyEventDispatcher
Odpovédnosti: Cdpoveédnosti:

Mazev Spolupracovnik Mazev Spolupracovnik

Zobrazeni menu Predani udalosti z klaves.
Zobrazeni hraci plochy  [HraciPlocha Wykresleni komponent Cortroller

Obr. 30: Tron — CRC karta — Gui Obr. 31: Tron — CRC karta — HraciPlocha

; P — — B ey — Controller
i i =] L] dition [not for commercial
View | Podtiidy:  Tron
Poddtricy: HraciPlocha
Odpovédnosti:
Cdpovédnosti:
Mazev Spolupracovnik
Mazev Spolupracovnik Predani udalosti
Aktualizace rozhrani Predani hodnoty
Wykresleni komponent
Obr. 32: Tron — CRC karta — View Obr. 33: Tron — CRC karta — Controller
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Tron
Hadtridy: Caortraller
i I m
= : Paolicko
Odpovednosti: =
Hadtridy: Rectangle
Mazev Spolupracovnik
Tz - Ol ednosti;
Spusteni hry A
cmdvhﬂi MNazev Spolupracaovnik
Ukanéeni hry infar —
Pohiyk hrééd Hrac Infm.mace ° Fuﬁlmgt.
Kortrola narazu Hrac nformace o veres
A A
Obr. 34: Tron — CRC karta — Tron Obr. 35: Tron — CRC karta — Policko
dition [not For commercial nsel
Hrac
Odpovédnosti:

Mazew

Spolupracovnik

Infarmace o poZici

Informace o barvé
Infarmace o hodech
Infarmace o narazu

Pohyh
Zména sméru pohyhbu

Infarmace o sméru pohyhbu

Infarmace o navativenych poligkach

Palicko
Palicko

Obr. 36: Tron — CRC karta — Hrac
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Diagram trid

1al Paradig UnL inity Ed il il U
Main
T
i
i
W
<<gnumeration>>
Gu  ----- HraciPlocha ———{ | View !
} M TypAktualizace
s 0
" i
P I
» - :
Hrac  fS------ Tron —— = ControllerExtended [T “<enumeration
{ M TypAkce
| e
| . -
4 -
Policko

Obr. 37: Tron — Diagram t¥id

Diagram bali¢ka

il Paradig UKL ity Edition [n al U
view
Main
T
I
W
viewcontroller
Gul - — —={ HraciPlocha =
<<gnumeration>>
- View D TypAktualizace
|7 A
A I
—| T !
tron A ControllerExtended [T+ =< lon>>
TypAkce
Hrac ===9 Tron
T
i -
VL
Palicko

Obr. 38: Tron — Diagram bali¢ki
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6.3.4 Detailni popis tFid

Bali¢ek: tron

Ttida: Tron

Konstanty

— int] RYCHLOSTI:
— int[][] VELIKOSTI:
— int[] POLICKA:

Instartni prontnneé

— int sloupcu, radku:

— View view:
— Thread thread:

— boolean spusteno:

— int rychlost:
— Hrac hracl:
— Hrac hrac2:
Metody

+ void start():
+ void stop():

Ttida: Hrac

Konstanty

+ Color BARVA 1.
+ Color BARVA_2:

Instartni prongnné

—intx,y:

— ArrayList<Policko> policka:

— byte smerX:

— byte smerY:

— Color barva:

— int body:

— boolean narazil:
— int[] sipky:
Metody

+ void pohyb()

rychlosti hry
velikosti hraci plochy (Ska a vyska)
velikosti policek

velikost hraci plochy
interface pro aktualizaci grafického hoani
vlakno, které se star&nidi hru
zda je hra spoat
aktualni rychlost hry
prvni hga
druhy hta

spusti novou hru
zastavidzici hru

barva prvniho ht& — modra
barva druhého htéa —cervena

aktualni pozice hié

seznam navstivenychipek

udava sinpohybu po ose x

udava sinpohybu po ose y

barva ht&, respektive navstivenych prlk
pa&et ziskanych bad

wuje, zda hr&d do ré¢eho narazil
ovladaci Sipky hrge

o Provede pohyb hi& po x-ové a y-ové seéadnici.
o Volad metodu pro kontrolu nérazu.
o Pxida navstivené palko do kolekce s paiky.
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— void kontrolaNarazu()
o Kontroluje naraz do okraje hraci plochy a do viadtmpolicek.

+ void zmenitSmer(int keyCode): Zmi sner podle zadané stisknuté klavesnice
+ void incrementBodyVyhra(): navysi pet ziskanych badv piipadt vyhry
+ void incrementBodyRemiza(): navysigab ziskanych badv piipact remizy
Ttida: Policko
e Instartni prontnneé
—intx,y: soutadnice poktka
— int velikost: velikost potika

Bali¢ek: viewcontroller

Rozhrani: View

Vyctove typy
+ TypAktualizace:  SET_VALUE, ACTION: aktualizace skokonec hry
Metody
+ void update(TypAktualizace typ, int index)
o Aktualizuje grafické rozhrani.
o Parametry typ a index &uji, o kterou aktualizaci se jedna.
+ void update(TypAktualizace typ, int index, Objebjerct)
o Aktualizuje grafické rozhrani.
o Parametry typ a index &uji, o kterou aktualizaci se jedna
o Parametr object obsahujgegavanou hodnotu.

Rozhrani: Controller

Vyctoveé typy
+ TypAkce:
SET_VALUE: nastaveni hry —iizka, rychlost, tempo, velikosti
ACTION: udélosti — start, vynulovani skoére cistit miizku
Metody

+ void setView(View view)
o Nastavi zadany interface View.

+ void action(TypAkce typ, int index)
o Preda zadany typ udalosti.

+ void action(TypAkce typ, int index, Object object)
o Preda zadany typ udalosttetrg hodnoty.

+ boolean dispatchKeyEvent(KeyEvent e)
o Preda stisknutou klavesu modelu.
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Baliéek: view

Ttida: Main

Metody

+ static void main(String[] args):

Ttida: Gui

Instartni prontnneé
— HraciPlocha hraciPlocha:
Metody

+ void init():

Ttida: HraciPlocha

Konstanty

— Color POZADI:
— Color SKORE:

Instartni prontnneé

— Controller controller:
Metody

— void init():

— void updateSkore():

zobrazi grafickévatelské rozhrani (Gui)

panel vykreslujidizihu s poléky

inicializuje menu a komponenty aplileac

utuje barvu pozadi
wkuje barvu skore

objektidy tron

inicializuje komponenty v panelu
aktualizuje skére
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6.3.5 Implementace

Problémy a zn€ny pii implementaci

Trida Gui: Pfi zméng velikosti hraci plochy aipzméné velikosti poltek, bylo zapaebi
aktualizovat velikost panelu agaevsim celého okna aplikace. Proto byfi@dma privatni

metodaupdateSize()Tato metoda rowZ vola dalSi fidanou metodu, a sice metodu pro
vycentrovani aplikace eenter()

Trida Hrac: Behem kontroly, zda heanenarazil do okraje hraci plochyjigadré do
vlastnich¢i soupéovo poliek, bylo zapaebi znat velikost hraci plochy a velikost geK.
Vznikla tim zavislost naftdach Tron a Policko.

Trida Tron: Vzhledem k pedchozimu problému vefidé Hrac, bylo nutné zZstupnit
velikost hraci plochy ostatnimiéidam. Problém byl eSen tim, Ze se z instarich
promennych radku a sloupcu udklaly proménné tidni, respektive statické. Daleilpyly
privatni instagni proménné nesouci informace o aktualnim nastaveni vith&l ntizky,
rychlosti a tempu hry.

Trida Policko:Kviili snadréjSimu vykreslovani bylaidé pridana nadida Rectangle.

Vysledny screenshot

Soubor Hraci plocha Rychlost a tempo hry Mapovéda

Obr. 39: Tron — Vysledek
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6.3.6 Testovani

Test grafického rozhrani

Vzhledem k tomu, Ze v aplikaci SldgalevSim o grafickou stranku, zavislou daese,
bylo testovani provedendgvazr rucné. Testovany byly tyt@asti:

* Naraz do vlastnich pakik.

* Naéraz do sougevych poltek.

* Naraz do okraje hraci plochy.

e Opetovné spushi hry (i ped ukoenim hry pedchozi).

* Opakované zobrazeni a skrytfigky.

» Prekresleni hraci plochyfizmene velikosti (poltek i celé niizky).

* Nastaveni vSech rychlosti a temp hry a nasledévi@si ptibehu hry.
* Vynulovani skore.

Jednotlivé faze testovani byly provag opakovas a v kombinovaném padi.

6.3.7 Udrzovani

Grafické rozhrani by mohlo byt obohaceno o nastakarev a nastaveni ovladacich
klaves obou hr#i.

Prednastavené konstanty pro pgk#, hr&e a hru samotnou by bylo mozné nahradit
vyctovym typem nebo je k&t z externiho zdroje. Na vibby mohlo byt vice typ hracich
ploch a hernich pozic:

» Pevré dané nebo dynamicky vytkéné pekazky.
* Prichozi strany.
» Ruzné pa&ateeni pozice hréa.

Pokud by hr& nengl svého soupe, mohl by se &astnit hry s péitacem. Tento
pocitac by mohl mit vice Urovni, atd.
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7 DalSi projekty

Vzhledem k rozsahu prace nemohla zde byt vSem kifioje vénovana kompletni
dokumentace, a proto jsou tyto projekty zahrnupyiloze:

Sportka

Aplikace simuluje losovaci ¥eni, zaloZzené na podobném principu &eitSportka.
Losuje se 6 nahodnyatisel ze 49, ktera se nesmi opakovat. Wlosovamigled éisla je
oznaeno za tah. V kazdém kole se provadi Gitéportka se five skladat z libovolného
poctu kol. Fed kazdym provedenym kolem je mozné vyitveadu tikel a zkusit si tipnout
tazen&isla.

Program zarowvezobrazuje statistiku séemi negastji tazenymicisly a seznaniisel,
kterd nebyla taZzenaibec. Statistika row zahrnuje usgnost tikel v jednotlivych kolech.

Pripominajici slovnik

Tento slovnik slouZi jakocebni poniicka. Nejedna se o typickyegkladovy slovnik,
ale o slovnik, kteryifjpomina zadané dvojice slov. Slovnik umoje vytv&et kategorie, do
kterych se vkladaji jednotlivé dvojice. Dvojice s#ze skladat z anglického vyrazu a jeho
ceského ekvivalentu nebéeba z dvojice & ¢i jakékoli jiné dvojice. Slovnik je i jeho
prvnim spudini prazdny a neobsahuje Zadnou databazi slov, @kieZi jen na uZivatel,
jaké dvojice bude slovnik obsahovat. Dvojice jsoyaich vkladani ukladany do externiho
souboru, ktery je mozné editovat tigpad v poznamkovém bloku.

Pfipominani tkvi v tom, Ze se v pravidelnych inteegdl v rohu obrazovky zobrazuji
nédhodné dvojice slo¥imz se slova vrejotloveéku do pangti i pti béZném uzivani ptitace.

RGB Tester

Program slouZi ke generovani barev, které se zadévdormatu RGB. Umatuje
zadat pesnou intenzitu kazdé ze&i tslozek RGB {ervené, zelené a modré barvy)
v klasickém rozsahu 0-255.

Aplikace byla primaré uréena jako poriicka pro vyvoj webu. Generovani barvy
samotné neni samigggmeé nikterak zajimavé. To zvladne negpb sodasnych prograin
Nicmére hlavni myslenka tkvi v tom, Ze barva je generovaam®rvé dynamicky (ndjklad
tahem mysi) a za druhé je zobrazena na velké fd€ba na celé obrazovce). Coz je
nesmirna vyhoda, protoze barva zobrazena v maléfitkon vypada lidskym okem apin
jinak, nez ve ,skutgnosti“ (jako teba na pozadi).

Caesar

Projekt umo#uje Sifrovani zadané zpravy podle zvolenéhoekldedna se o realizaci
Caesarovy Sifry. Program obsahujetiiea pro Sifrovani a deSifrovani zpravy a 3 textova
pole pro: vstupnietzec, vystupnfetézec (neni mozné editovat) a zvolenou Sifru.
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8 Zhodnoceni vysledka a zawr

Ukazalo se, Ze hned prvni faze postupu, stanovlnije zakladem pro dobry vyvoj
aplikace. Cim konkrétrjsi a rozpracovafisi zadani je, tim spiSe zabranime vyskytu
nejasnych otazek typuCp clat s aplikaci v této situact?A pokud na tuto otazku narazime
az ve chvili implementace, je ufils pozc.

V druhé fazi, kde se provadi analyza, se rozhokgm snérem se aplikace bude
vyvijet, jakym zmisobem pak bude rozgelna a do jakych logickych celkoude rozdlena.
Ur¢i se, kteréifdy v projektu budou, co budou reprezentovat a jalkeesy v nich budou
probihat.

Kapitola objektového navrhu blize specifikujegchozi fazi. Definuje odpéunosti
jednotlivych tid, jejich vazby (zavislosti) mezi sebou a jejieslsupeni v battich.

DalSi faze, nazvana detailni popi&df se podrobh zabyva vnitni strukturou itid.
Presré definuje seznam vlastnosti ve vSegdtidch, jaké budou mit metody a jaka bude jejich
piistupnost pro ostatni objektycRoli tato faze v podstatpresre rika, jak by vysledny kod
mel vypadat, jeji realizace je dosti nejista.

Protoze Bhem implementaceiimz se dostavame do paté faze vyvojézennastat
mnoho skuténosti, které nasimuti navrzené prosmné a metody fighodnotit. Nkteré
metody, ¢i jiné prvky, mohou byt nadbyteé a naopak dkteré, coz se stava veli¢asto,
nam mohou chydi.

Ve chvili, kdy aplikace funguje a zda se, Ze je Révo, neni to tak Upénpravda.
Nastava totiz faze testovani, kterdize odhalittadu chyb a to nejen ve zdrojovém kddu,
ale dokonce v samotném navrhu.

Posledni faze je jiz spiSe takové d@plin jak bychom se o aplikaci & postarat,
aby byla co nejlépe vyuzitelna préipadna rozseni.

Dil¢i cile prace byly spkmy. Univerzalni scérfabyl navrzen podle s@asnych
metod, technik a nastifoja projekty byly Usgsre vytvoreny podle ®j. Vysledky prace
mohou poslouzit k vyuce objekid®vorientovaného programovani na Jiéské univerzi
v Ceskych Budjovicich. Seznam v3ech projékia jejich rozbor je samegjmé velice
obséahly, nicmé# si vywujici mohou sami vybrat, které projekty, nebo ki&kéti projeki,
do vyuky zahrnou a které ne.
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10 Prilohy

Souasti @ilohy je slozka s projekty. Kazdy projekt obsahuije:

* Dokumentaci — CRC karty, UML diagramy
e Zdrojove kody
» Spustitelny .jar soubor
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