Objektovo orientované programovanie
2. zadanie

Vytvorte aplikaciu v ktorej budu aspon dva typy ovladacich prvkov a aspon dva typy zobrazovacich
prvkov. Ovladaci prvok bude pouzivatelovi umoziiovat menit Ciselni hodnotu. Na jeho vystup bude
pripojeny jeden alebo viac zobrazovacich prvkov, ktoré budu ¢iselnd hodnotu zobrazovat. Typy
ovladacich prvkov sa budu liSit sposobom ovladania, typy zobrazovacich prvkov spésobom
zobrazenia. Ovladacie prvky musia so zobrazovacimi prvkami komunikovat pomocou sériového
komunika¢ného protokolu, ktory je definovany rozhranim ConnectableSeriallInterface
uvedenym nizsie (zobrazovacie prvky budd implementovat rozhranie). Prepojenie medzi prvkami
znazornite aj vizualne.

Program musi byt riadeny udalostami. Musi byt ovladany mysou.

Pri implementdcii dbajte na ndvrh a dobru Struktiru programu. Vhodne poutzite principy objektovo
orientovaného programovania.

Ovladacie prvky budu mat zoznam referencii na zobrazovacie prvky, ktoré si za ne zapojené. Pri
zmene hodnoty ozndmia pomocou protokolu novd hodnotu vsetkym zapojenym zobrazovacim
prvkom. Ovladacie prvky musia umoznovat pripojenie velkého mnoZstva zobrazovacich prvkov
lubovolného typu implementujiceho zadané rozhranie (ak budete pri implementacii pouZivat pole,
moze byt pocet obmedzeny velkostou pola).

Komunikacia bude vidy zacinat volanim metdody start (), za ktorou nasleduje sériovy prenos
maximalne 7 bitov (metdéda nextData (boolean)), ukonéeny volanim metddy stop (). Po
ukonéeni komunikdcie sa zobrazi nova hodnota. VyuzZite aj konStanty definované v rozhrani.

Vytvorte triedy reprezentujice ovladacie prvky a zobrazovacie prvky. Pre ovladacie prvky vytvorte
spolo¢nu nadtriedu, do ktorej vhodne umiestnite spolocni implementaciu. Ak to bude vhodné,
vytvorte aj spolocnu nadtriedu pre zobrazovacie prvky. Triedy, ktorych instancie nema zmysel
vytvarat oznacte ako abstraktné. Podla potreby vytvorte aj dalsie triedy.

Z dévodu dobrého zapuzdrenia, definujte pristupové prava ku clenom tried tak, aby boli pristupné
len tam kde su potrebné (private, protected, public). TieZ vhodne vyuZivajte vnorené triedy.

Umiestnenie a prepojenie objektov moze byt v inicializaénej ¢asti programu dané napevno, musi sa
dat ale jednoducho zmenit. Vytvorte viacero kombinacii zapojeni.

Graficka reprezentdcia staci jednoducha (schematicka), ale musi byt prehladna. Ovladanie programu
musi byt intuitivne.

Na prezentaciu si pripravte zjednoduseny diagram tried (na papieri, alebo elektronicky), obsahujuci
nazvy tried, vztahy medzi triedami, pripadne dalSie délezité informacie.

Zadanie odovzdajte na 7. cviceni (5.11.) osobne a do AlS.



Definicia rozhrani:

//Suciastka, ktora ma jeden vstup. Pripojenie na tento vstup je mozne vizualne zobrazit
public interface Connectable {

//Vrati poziciu vstupneho portu suciastky
Position getInputConnectPosition();

//Suciastka ktora prijima udaje cez seriove rozhranie
public interface ConnectableSerialInterface extends Connectable(

//minimalna hodnota ktoru moze prijat
int MIN VALUE = 0;

//pocet bitov vstupnej informacie
int NUM BITS = 7;

//maximalna hodnota ktoru mozno prijat (127)
int MAX VALUE = (1 << NUM_BITS) - 1;

//zaciatok komunikacie
void start();

//koniec komunikacie
void stop();

//posielanie jedneho bitu (tato metoda sa vola max. NUM_BITS krat medzi volaniami start() a end()
void nextData (boolean bit);



