1. Domaci uloha 07

Zakladni informace:

m Ugel: rozsifeni existujici tfidy, d&déni implementace

m Kostra: 07 RozsireniADedicnost.zip

m Odevzdavany soubor/JAR: 07 RozsireniADedicnost.jar
Zadani:

m rozsifte stavajici funk&nosti pfi zachovani puvodni u tfid Rande a Par
m pfipravte tfidu Superman

m do Portalu odevzdate JAR soubor celého projektu

m rozSifte UML diagram tfid

Postup feseni:

m stahnéte si soubor 07 RozsireniADedicnost.zip, rozbalte jej - NEotvirejte projekt v BlueJ

m do rozbaleného adresare nakopirujte soubory Osoba.java, Rozmer.java, Pohlavi.java, IMer-
itelny.java, IZvyrazneny.java, Zvyraznovac.java, Rande a Par, které jste odevzdavali v

minulém DU
e tfidu Hlavni nebudeme potfebovat

m v BlueJ otevrete projekt 07 RozsireniADedicnost

m dopliite a upravte tfidu Rande

e pridejte konstruktor se signaturou a kontraktem:

/************************************************************

* prevezme instance muze a zeny a aktualizuje domdci pozice
zajisti zobrazeni muZe a zZeny

@param zena existujici Zena chystajici se na rande

/

public Rande (Osoba muz, Osoba zena) {

*

*

* @param muz existujici muz chystajici se na rande
*

*

e pridejte metodu:

/**
* Y posun muze, pokud Jje Zena vys$si, Jjinak O
* @return posun v pixelech
*/

public int yPosunMuze () {
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a podobnou metodu yPosunZeny ()

e s vyuzitim metod yPosunMuze () a yPosunZeny () upravie metodu jdouNaRande () tak, aby rizné
vysoké osoby mély pfi schuzce télo stejné vysoko

¢ dopfedu vypoctéte finalni soufadnice Zeny i muze tak, aby na rande $li rovnou na své spravné
misto, tzn. nepfesouvali se poté, co se setkaji na urovni vrcholkl svych hlav a zjisti, ze jsou riizné
VysocCi

¢ pomoci testu z minulého DU Testovat SetkaniUprostred ovéite, Ze funk&nost z minulého DU zustala
zachovana

¢ spravnou funkci rozSifeni ovéite pomoci Testovat SetkaniMalaGeneral
— Poznamka: Pro generala je obCas platno trochu malé, coz nijak nefeste.

— Napovéda: Pokud se vam pfi ladéni budou zdat rychlosti pfesunud v testech malé, mazete si je
v testovaci tfidé zvysit.

Platno ovladane spravcem

¢ spravnou funkci rozsifeni ovéfte pomoci Testovat SetkaniVysokaTlusty
Platno ovladane spravcem Z”E|[Z|

— zde je vidét systémovy problém, kdy Zena ma StihlejSi télo nez je Sitka hlavy, takze par nemuaze
byt tésné vedle sebe

— tento problém nema dobré feSeni
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» pokud by se seSel par dvou Stihlych lidi, nesmély by se jim pfekryvat hlavy
* budeme nadale predpokladat, ze u béznych osob je télo SirSi nez hlava
m doplrnte a upravte tfidu Par
e doplrite instan¢ni konstanty int yPosunMuze a int yPosunZeny
e zminéné konstanty nastavte v konstruktoru
e upravte metody getPozice () a setPozice () tak, aby vyuzivaly zminéné konstanty
e spravnou funkci rozSifeni ovérte pomoci testll z DU-06 Testovat JdouSpolu, PokracujiSpolu, CeleRande
¢ tyto testy museji davat stejné vysledky jako v DU-06, tzn. naSe upravy nezhorsily puvodni stav;
m upravte tfidu Rande
e spustte Testovat CeleRandeGeneral a vénujte pozornost zavére¢né domaci pozici zeny
e ve tfidé Rande vyfeste problém upravou metody jdouDomu ()

e spravnou funkci opravy ovéfte pomoci testl Testovat CeleRandeGeneral a Testovat CeleRande z
DU-06

m pfipravte tfidu Superman ktera bude dédit implementaci od tfidy Osoba - Superman se vyznacuje
modrym odévem a znakem na prsou, ktery v nasem pripadé bude pro zjednoduSeni pfedstavovan jen
Cervenym trojuhelnikem

Platno ovladane spravcem E‘E‘B|

e ve tfidé Osoba zménte pfistupové pravo private na protected u atributd (umozni to jejich pfimé
vyuziti ve tfidé potomka):

¢ IMPL VELIKOST HLAVY
¢ telo
e dalSi pokyny se vztahuji jen k vytvarené tfidé Superman

e definujte statickou tfidni konstantu POMER ZNAK TELO
a téla

3.0/5.0, ktera udava pomér Sifek znaku
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e definujte instancni konstanty, které budou nastaveny v konstruktoru

¢ Trojuhelnik znak

¢ int posunZnaku - posun znaku vUci télu - bude stejny v X i Y soufadnici

e vytvorte konstruktor se signaturou a kontraktem

/************************************************************

* vytvo¥i instanci libovolného rozméru na zadané pozici
télo je vzdy modré, standardnich rozmérd Osoby

znak je vzdy Cerveny orientovany vrcholem dolt

znak je v poméru k télu a je odsazen o {@code posunZnaku}
vac¢i X 1 Y souradnici téla

X % ok X% X

* (@param pozice pozice zobrazeni
* @param velikostHlavy velikost hlavy, podle které se vytvori pomérove b

osoba
25 /)

public Superman (Pozice pozice, int velikostHlavy) {
¢ Kkostruktor nejprve pomoci super () vyvola vhodny konstruktor Osoba ()
¢ pak ze Sifky téla vypocte Sifku znaku, ktera bude sou€asné i vySkou znaku

¢ konstanta posunznaku se vypocte tak, ze znak musi byt vycentrovan vici télu - stejnou hodnotu
pak pouzijte i pro Y-posun znaku

¢ vytvorte instanci znaku pomoci konstruktoru

public Trojuhelnik( Pozice pozice, Rozmer rozmer, Barva barva, Smer8 smer )

e vytvoite metodu public Trojuhelnik getZnak (), ktera bude pouzita pro testovaci ucely

e spravnou funkci implementace ovéfte pomoci testu Testovat KompletniKonstruktor, ktery pfed prvnim
pouzitim odkomentujte

¢ vSimnéte si, ze tfida Superman zdédila ze tfidy Osoba implementaci rozhrani IKresleny, takze
Ize osobu vykreslit bez implementace metody nakresli ()

¢ bohuzel vSak chybi vykresleni znaku, proto je nutné prekryt metodu
@Override

public void nakresli (Kreslitko kreslitko) {

¢ v metodé nejprve pomoci super.nakresli (kreslitko) vyvolejte tutéz metodu z rodiCovske
tfidy a poté pridejte nakresleni znaku

¢ protoZze metoda zobraz () je dédéna ze tfidy Osoba, neni nutné ji psat (prekryvat) - tfida Superman
je specialni pfipad tfidy Osoba a z pohledu spravce platna se vykresluji stejné

e spravnou funkci implementace ovéfte pomoci testll Testovat KompletniKonstruktor a Testovat
VelkySuperman, které pfed prvnim pouZzitim odkomentujte
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e vytvorte konstruktor, ktery bude pomoci this () vyuzivat funkénost pfedchoziho konstruktoru

/************************************************************

* vytvotri instanci standardniho rozméru na zadané pozici
*

* @param pozice pozice zobrazeni
*/
public Superman (Pozice pozice) {

¢ velikost hlavy bude IMPL VELIKOST HLAVY, ktera je zdédéna za tfidy Osoba

¢ spravnou funkci implementace ovérte pomoci testu Testovat KonstruktorPozice, ktery pfed prvnim
pouzitim odkomentujte

e vytvorte bezparametricky konstruktor, ktery vytvori instanci supermana v levém hornim rohu platna

¢ spravnou funkci implementace ovéite pomoci testu Testovat BezparKonstruktor, ktery pfed prvnim
pouzitim odkomentujte

e spustte test Testovat Presun, ktery pred prvnim pouzitim odkomentujte
¢ ve vysledku testu je vidét, Ze je tfeba prekryt nékteré metody z rozhrani TPosuvny
¢ konkrétné se jedna jen o jednu metodu

¢ analyzujte, o kterou metodu se jedna, a pak ji pfekryjte - opét jako prvni pfikaz vyuZijte pomoci
super . volani metody z rodiCovske tfidy a dalSim pfikazem pak upravte novou pozici znaku

¢ spravnou funkci implementace ovéfte pomoci testu Testovat Presun,

m pomoci testu Testovat Zvyrazneni, ktery pfed prvnim pouzitim odkomentujte, ovéfte, Ze Superman
zdédil z Osoba i tuto schopnost

Platno ovladane spravcem

m pomoci testu ze tfidy TestRande Testovat CeleRandeSuperman, ktery pfed prvnim pouzitim odko-
mentujte, ovéfte, Ze Superman zdédil z Osoby i tuto schopnost

m vSechny vytvofené a upravovaneé tfidy proveérte pomoci PMD a odstrarite pfipadné probléemy

m cely projekt jiz znamym zpusobem zabalte do JAR souboru 07 RozsireniADedicnost.jar, ktery
budete odevzdavat
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m rozsifte UML diagram tfid z minulého DU o novou tfidu Superman
e pravdépodobné budete muset zménit rozmisténi nékterych minule nakreslenych tfid, nikoliv vSak

vr o wvaivs

e zakreslete spravnou vazbu dédi¢nosti ke tfidé Osoba
e protoze tfidy Rande a Par pfimo nevyuzivaji tfidu Superman, nemély by mezi tfidami pfibyt Zadné

dalSi vazby
e vysledek ulozte a také exportujte jako PNG soubor 07 A11B0987P.png - kazdy samoziejmeé pouzije

své osobni €islo
4 tento soubor budete odevzdavat do Blok 12-OOP-UML
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