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Formality a byrokracie

* Teoreticke cvicenie (,,prednaska")
— stvrtok, 9.00, P10

Kazdy musi byt
zaradeny na jedno

* Prakticke cvicenia

— utorok, 10:45, P3 praktikum

— Stvrtok, 10.45, P3 aJed:V?Eteeriree'tické

* Vsetky instrukcie na
* http://ics.upjs.sk/~novotnyr/wiki/Java/PAZac



Temy a motivy predmetu

 Pokrocile principy objektovo-
orientovaneho programovania

* DoOraz na dizajn a udrzovatelnost programov

* Zamerane na priklady z praxe

* Programovacijazyk Java



Vstupné vedomosti

* toto je treti semester programovania

 od studenta sa ocakava

— znalost zakladneho proceduralneho
programovania

* viem, Co je cyklus, podmienka, premenna, datovy typ,
metoda (procedura, funkcia)

— znalost OOP

* pozristudijné texty z PAZ1a, PAZab, pripadne
megaprezentacia z PAZ1c minulych rokov

— idea o programovacich technikach a algoritmoch

e rekurzia...



Poziadavky na hodnotenie

 Ulast na praktickych cvic¢eniach (20%)
» Zaverecny projekt (80%) — nutna podmienka



And now...

...a teraz...



Automat na potraviny

* Pozbierajme pouzivatelske poziadavky

* Obvykle vo forme
volneho
textu

“vhodim peniaze, chcem jedlo
* nech vracia mince
» kazda potravina nech je ocenena
* nech je moznost volby tovaru
* admin doklada tovar a vybera
peniaze
* automat musi byt Cerveny

. * ked'vhodim peniaze a nemam si \

co kupit, chcem ich naspat
* chcem vitanie zakaznika

/

\




Use-case (pripad pouzitia)

Use-case

Zoznam krokov, ktoreé vykonava aktor (pouzivatel) so
systemom v umysle dosiahnut svoj ciel.

« Umysel €. 1: chcem ziskat tovar
— Aktorom je pouzivatel

« Umysel €. 2: chcem zmenit cenu tovaru
— Aktorom je spravca automatu

« Umysel €. 3: chcem doplnit tovar
— Aktorom je spravca automatu...




Use-case: chcem ziskat tovar

1. Vhodim do automatu mince.
2. Vyberiem tovar zadanim jeho cisla
3. Dostanem tovar

4. Vratia sa mi mince

Optimisticky scenar




Use-case: chcem ziskat tovar

1. Vhodim do automatu mince.
2. Vyberiem tovar zadanim jeho cisla

2.1.1. Rozhodnem sa, ze nic¢ nechcem,
vratia sa mi mince.

2.2.1. Minci je nedostatok, prejdina 1

3. Dostanem tovar

Optimisticky scenar

4. Vratia sa mi mince




|ldentifikujme triedy

Rady starej matere

Identifikujte podstatne mena (substantiva) v texte.
Su to kandidati pre triedy.

* kedvhodim peniaze, chcem jedlo

* nech vracia mince

* kazda potravina nech je ocenena

* nech je moznost volby tovaru

* admin doklada tovar a vybera peniaze

* automat musi byt Cerveny

* ked vhodim peniaze a nemam si o kupit, chcem ich naspat
* chcem vitanie zakaznika



|ldentifikujme triedy

Trieda by mala mat schopnosti a stav!

Peniaze jedlo potravina
moznost volba tovaru
- admin tovar peniaze

automat vitanie zakaznika
(B \ /



|ldentifikovane triedy

* peniaze * automat
— hodnota: 2 EUR — prijmi mince
* jedlo =tovar = potravina — skontroluj dostatok sumy
— nazov — vyhodjedlo
— kod tovaru = to, ¢o sa pide — skontroluj dostatok jedla
pri vyberanijedla — notifikacia nedostatku
— cena jedla
e admin — Cervenaj sa
— dokladat jedlo a vyberat vitanie zakaznika
peniaze

— zmenit cenu



Primarna trieda: automat

* stav:
— jedlo, ktoré ma v sebe
— peniaze....
— farba
— kapacita na jedlo
— vitanie zakaznika

* schopnosti:
— vlozit mince
— vlozit tovar
— vratit kredit (vlozené peniaze)




Demo!

Demo!



Ako vytvorit rozumny
objektovy navrh?

* na PAZ1a/b sme sa venovali minimalistickym
projektom

—1-2 triedy
* prakticke projekty vsak maju radovo vyssi
pocet tried
— JDK 6: 7208 tried
— Android 2.2: 2642 tried



Doraz na udrzovatelhost

* s narastajucou velkostou projektu sa zvysuju
naroky na
— udrzovatelny (objektovy) navrh je nutnost

* programator vyvija softver , hie
pre seba

— snaha predist write-only kodu

#!/bin/perl -sp@777i<X+d*1MLa”*1N%0O]dsXx++1IMIN/dsMO<]j]ds]

$/=unpack('H*',$ );$ ="echo 16dio\U$k"SK$/SMEn\EsNOp[ IN*1
1K[d2%Sa2/de$ Ixp" |dc” ;s/\W//g;$_=pack("H*",/((..)*)$/)




Ako identifikovat triedy?

 odhalenie tried je zakladom dobreho navrhu

* umenie toho, co vybrat a Co zahodit

— skusenosti vyuzivaju best practices z minulych
projektov

— talent prechadzat chybam

— stastie, vdaka ktorému
projekt odola zmenam




