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Formality a byrokracie 

• Teoretické cvičenie (,,prednáška") 

– štvrtok, 9.00, P10 

• Praktické cvičenia 

– utorok, 10:45, P3 

– štvrtok, 10.45, P3 

• Všetky inštrukcie na 

• http://ics.upjs.sk/~novotnyr/wiki/Java/PAZ1c 

Každý musí byť 
zaradený na jedno 

praktikum 
 a jedno teoretické 

cvičenie! 



Témy a motívy predmetu 

• Pokročilé princípy objektovo- 
orientovaného programovania 

• Dôraz na dizajn a udržovateľnosť programov 

• Zamerané na príklady z praxe 

• Programovací jazyk Java 

 



Vstupné vedomosti 

• toto je tretí semester programovania 

• od študenta sa očakáva 

– znalosť základného procedurálneho 
programovania 

• viem, čo je cyklus, podmienka, premenná, dátový typ, 
metóda (procedúra, funkcia) 

– znalosť OOP 

• pozri študijné texty z PAZ1a, PAZ1b, prípadne 
megaprezentácia z PAZ1c minulých rokov 

– idea o programovacích technikách a algoritmoch 

• rekurzia... 



Požiadavky na hodnotenie 

• Účasť na praktických cvičeniach (20%) 

• Záverečný projekt (80%) – nutná podmienka 



And now... 

...a teraz... 



Automat na potraviny 

• Pozbierajme používateľské požiadavky 

• Obvykle vo forme  
voľného 
textu 

• keď vhodím peniaze, chcem jedlo 
• nech vracia mince 
• každá potravina nech je ocenená 
• nech je možnosť voľby tovaru 
• admin dokladá tovar a vyberá 

peniaze 
• automat musí byť červený 
• keď vhodím peniaze a nemám si 

čo kúpiť, chcem ich naspäť 
• chcem vítanie zákazníka 

 



Use-case (prípad použitia) 

• Úmysel č. 1: chcem získať tovar 

– Aktorom je používateľ 

• Úmysel č. 2: chcem zmeniť cenu tovaru 

– Aktorom je správca automatu 

• Úmysel č. 3: chcem doplniť tovar 

– Aktorom je správca automatu... 

Use-case 
Zoznam krokov, ktoré vykonáva aktor (používateľ) so 

systémom v úmysle dosiahnuť svoj cieľ. 



Use-case: chcem získať tovar 

1. Vhodím do automatu mince. 

2. Vyberiem tovar zadaním jeho čísla 

3. Dostanem tovar 

4. Vrátia sa mi mince 

Optimistický scenár 



Use-case: chcem získať tovar 

1. Vhodím do automatu mince. 

2. Vyberiem tovar zadaním jeho čísla 

2.1.1. Rozhodnem sa, že nič nechcem, 
vrátia sa mi mince. 

2.2.1. Mincí je nedostatok, prejdi na 1 

3. Dostanem tovar 

4. Vrátia sa mi mince Optimistický scenár 



Identifikujme triedy 

Rady starej matere 
Identifikujte podstatné mená (substantíva) v texte. 

Sú to kandidáti pre triedy. 

• keď vhodím peniaze, chcem jedlo 

• nech vracia mince  

• každá potravina nech je ocenená 

• nech je možnosť voľby tovaru 

• admin dokladá tovar a vyberá peniaze 

• automat musí byť červený 

• keď vhodím peniaze a nemám si čo kúpiť, chcem ich naspäť 

• chcem vítanie zákazníka 



Identifikujme triedy 

Trieda by mala mať schopnosti a stav! 

Peniaze jedlo potravina  
možnosť  voľba tovaru 

admin tovar peniaze 
automat vítanie zákazníka 



Identifikované triedy 

• peniaze 

– hodnota: 2 EUR 

• jedlo = tovar = potravina 

– názov 

– kód tovaru = to, čo sa píše 
pri vyberaní jedla 

– cena 

• admin  

– dokladať jedlo a vyberať 
peniaze 

– zmeniť cenu 

• automat 

– prijmi mince 

– skontroluj dostatok sumy 

– vyhoď jedlo 

– skontroluj dostatok jedla 

– notifikácia nedostatku 
jedla 

– červenaj sa 

• vítanie zákazníka 



Primárna trieda: automat 

• stav: 
– jedlo, ktoré má v sebe 

– peniaze.... 

– farba 

– kapacita na jedlo 

– vítanie zákazníka 

• schopnosti: 
– vložiť mince 

– vložiť tovar 

– vrátiť kredit (vložené peniaze) 

 

 

 



Demo! 

Demo! 



Ako vytvoriť rozumný  
objektový návrh? 

• na PAZ1a/b sme sa venovali minimalistickým 
projektom 

– 1-2 triedy 

• praktické projekty však majú rádovo vyšší 
počet tried 

– JDK 6: 7208 tried 

– Android 2.2: 2642 tried 

 

 



Dôraz na udržovateľnosť 

• s narastajúcou veľkosťou projektu sa zvyšujú 
nároky na udržovateľnosť 

– udržovateľný (objektový) návrh je nutnosť 

• programátor vyvíja softvér pre ostatných, nie 
pre seba 

– snaha predísť write-only kódu 

 

#!/bin/perl -sp0777i<X+d*lMLa^*lN%0]dsXx++lMlN/dsM0<j]dsj 
$/=unpack('H*',$_);$_=`echo 16dio\U$k"SK$/SM$n\EsN0p[lN*1 
lK[d2%Sa2/d0$^Ixp"|dc`;s/\W//g;$_=pack('H*',/((..)*)$/)  



Ako identifikovať triedy? 

• odhalenie tried je základom dobrého návrhu 

• umenie toho, čo vybrať a čo zahodiť 

– skúsenosti využívajú best practices z minulých 
projektov 

– talent prechádzať chybám 

– šťastie, vďaka ktorému 
projekt odolá zmenám 

 

skúsenosti 

talent šťastie 


