Objektovo orientované programovanie
4. zadanie

Vytvorte aplikaciu simulujicu postup vystavby domu aj s oplotenim. Vystavba sa bude skladat z 3
krokov: stavba murov, stavba strechy a stavba oplotenia. V aplikacii vyuzite architektonicky vzor
Model-View-Controller.

Model bude reprezentovat informacie o progrese stavby. Tiez bude kontrolovat, ¢i je postupnost
krokov spravna. Postupnost krokov bude mat jediné obmedzenie: strecha méze byt postavena az ked
su postavené mury.

V aplikacii budu 2 typy view

Prvy typ view bude zndzornovat progres graficky. Podla toho ktord z3 cdasti vystavby bude
dokoncend, bude zobrazovat mury, strechu a plot.

Druhy typ view bude davat povely na zadatie vystavby jednotlivych €asti napr. pomocou tladidiel
(Nebude ale kontrolovat spravnu postupnost krokov, to bude robit model. Cize pri zadani povelu
odosle view povel modelu, ale ten v pripade nemoznosti kroku nebude realizovat dany krok). Toto
view bude tieZ znazorriovat dokoncenie jednotlivych Casti vystavby. Spésob znazornenia si mozete
zvolit (napr. zobrazenie fajky (alebo iného obrazku) vedla/na tladidla/e, zmena farby tlacidla).

Pri zmene stavu v modeli, bude model oznamovat zmenu vygenerovanim udalosti. View budu
listenermi tychto udalosti. Cize vyuZite aj ndvrhovy vzor Observer, ktory ui poznate (listenery).
Osetrite, aby model generoval udalosti iba v pripade Ze naozaj d6jde ku zmene stavu.

Pri implementacii dbajte na navrh a dobru Struktiru programu. Vhodne pouZite principy objektovo
orientovaného programovania.

Program musi byt riadeny udalostami.
Kontrolery nech st implementované vnorenymi typmi (mézete vyuzit aj lambda vyrazy).

Z dévodu dobrého zapuzdrenia, definujte pristupové prava ku clenom tried tak, aby boli pristupné
len tam kde su potrebné (private, protected, public). Inicializatnl ¢ast programu (main,
onlnit) umiestnite v inom baliku ako ostatné triedy.

Trvanie vystavby jednotlivych ¢asti moze trvat nulovy ¢as. Ak by ste chceli simulovat aj ¢as vystavby,
tak nesimulujte tak, Ze zastavite cely program pomocou sleep.

Graficka reprezentacia staci jednoduchd (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 12. cviceni (10.12.) osobne a do AlS.



