B-OOP: Uloha ¢. 6

Pozorne si najprv precitajte celé zadanie!

Mate za tlohu implementovat informaény systém pre dopravny ingpektorat,
ktory ma na starosti registraciu novych vozidiel do databazy. Zamestnanci do-
pravného inSpektoratu musia pri kazdej registracii rozhodnut, ¢ je dané vozidlo
tazké (nad 3.5 tony) alebo Tahké (pod 3.5 tony). Musia tiez rozhodnut, ¢i ide o
osobny automobil, motocykel alebo kamion. Kazdé vozidlo mé vlastnika, ktory
mé meno a adresu trvalého bydliska. Niekedy sa stane, Ze zamestnanci inSpek-
toratu musia do databazy zaradit tazko kategorizovatelné vozidlo, napriklad
vznasadlo ¢i tank. Takéto vozidlo registruju do databazy s pouzitim vSeobec-
nejsej kategorie, ktora ho najviac vystihuje. Napriklad, tank by registrovali ako
tazké vozidlo.

Vytvorte triedu Task6 v balicku sk.stuba.fei.uim.oop. V tejto triede vy-
tvorte metodu main s korektnou signatirou. V tejto metode:

e vytvorte inStanciu triedy Database s kapacitou 10 vozidiel,

e vytvorte niekol'ko ingtancii vozidiel roznych typov a pridajte ich do data-
bézy;

e vypiSte udaje o vSetkych registrovanych vozidlach. Vyuzite metédu toS-
tring triedy Database.

Vytvorte triedu Database v balicku sk.stuba.fei.uim.oop.database. V
tejto triede vytvorte:

e privatnu premennt registered Vehicles typu Vehicle[];

e privatnu premennu registered VehiclesCount typu int, ktora reprezen-
tuje aktudlny pocet registrovanych vozidiel. K tejto premennej implemen-
tujte aj prisliachajicu getter metodu;

e parametricky konstruktor s parametrom capacity typu int, ktory inicia-
lizuje pole registeredVehicles tak, aby malo kapacitu rovnid hodnote
capacity, a premennu registered VehiclesCount inicializuje na 0;

e metddu register s navratovou hodnotou boolean s parametrom vehicle
typu Vehicle. Tato metoda prida vozidlo do zoznamu registrovanych vo-
zidiel (ak je na to eSte volna kapacita), inkrementuje pocitadlo a vrati
true. Ak nie je dostacujuca kapacita, nevykona Ziadnu operaciu a vrati
false;



metodu toString, ktora vrati formatované informécie o vSetkych regis-
trovanych vozidlach. Vyuzite metddy toString jednotlivych vozidiel.

Implementujte triedu Vehicle. Od tejto triedy budi dedit triedy LightVe-
hicle a HeavyVehicle, ktoré reprezentuji vozidla s vahou pod 3.5 tony a nad
3.5 tony. Od triedy LightVehicle buda dedit triedy Car a Motorcycle. Od
triedy HeavyVehicle bude dedit trieda Truck. Vsetky tieto triedy vytvorte v
balicku sk.stuba.fei.uim.oop.entity.

V triede Vehicle vytvorte:

privatnu premennt owner typu Person a zodpovedajice getter a setter
metody. Zamyslite sa, v akej situacii by zamestnanci dopravného inspek-
toratu mali pouZit setter metodu na tejto premenne;j;

privatnu konstantu make typu String, ktora bude obsahovat nazov vy-
robcu vozidla, a zodpovedajicu getter metddu;

parametricky konstruktor s parametrami owner typu Person a make
typu String, pomocou ktorych sa nastavi zodpovedajtca premenné a kon-
Stanta;

pretazent metédu toString, ktora vytlaci vSetky informécie o tomto vo-
zidle.

V triede HeavyVehicle vytvorte:

privatnu premennd height typu int, ktora bude reprezentovat vysku vo-
zidla. Vytvorte prislusny getter;

parametricky konstruktor s parametrom height typu int, ktory nastavi
zodpovedajicu premennt, a s ostatnymi parametrami potrebnymi pre vo-
lanie konstruktora rodica;

pretaZend metodu toString, ktord vytlaci vSetky informécie o tomto vo-
zidle. Vyuzite metdédu toString rodi¢a a pridajte dodato¢né informacie
§pecifické pre tuto triedu.

V triede Truck vytvorte:

privatnu konstantu maxLoad Weight typu int, ktora bude reprezentovat
maximalnu hmotnost nékladu kamiénu. Vytvorte prislusny getter;

parametricky konstruktor s parametrom maxLoadWeight typu int, ktory
nastavi zodpovedajicu konstantu, a s ostatnymi parametrami potrebnymi
pre volanie konstruktora rodica;

pretazent metédu toString, ktora vytlaci vSetky informécie o tomto vo-
zidle. Vyuzite metédu toString rodica a pridajte dodato¢né informacie
$pecifické pre tuto triedu.

V triede LightVehicle vytvorte:



e privatnu konStantu maxPassengerCapacity typu int, ktora bude re-
prezentovat maximalny pocet prepravovanych osdb (vratane vodica). Vy-
tvorte prislusny getter;

e parametricky konstruktor s parametrom maxPassengerCapacity typu
int, ktory nastavi zodpovedajticu konStantu, a s ostatnymi parametrami
potrebnymi pre volanie konstruktora rodica;

e pretazenu metdédu toString, ktord vytladi vSetky informacie o tomto vo-
zidle. Vyuzite metdédu toString rodi¢a a pridajte dodato¢né informacie
gpecifické pre tuto triedu.

V triede Car vytvorte:

e privatnu premennt color typu Color (modzete vyuZit triedu z kniZnice
AWT, ktora bola demonstrovana na seminari). Vytvorte prislusné getter
a setter metddy;

e parametricky konstruktor s parametrom color typu Color, ktory nastavi
zodpovedajicu premenni,a s ostatnymi parametrami potrebnymi pre vo-
lanie konstruktora rodica;

e pretazenu metdédu toString, ktord vytlaci vSetky informacie o tomto vo-
zidle. Vyuzite metdédu toString rodi¢a a pridajte dodato¢né informacie
$pecifické pre tuto triedu.

V triede Motorcycle vytvorte:

e privatnu konstantu type typu MotorcycleType, ktora bude reprezento-
vat typ motocykla. Vytvorte prislusny getter;

e parametricky konStruktor s parametrom type typu MotorcycleType,
ktory nastavi zodpovedajicu konstantu, a s ostatnymi parametrami po-
trebnymi pre volanie konstruktora rodica;

e pretazent metdédu toString, ktord vytlaci vSetky informacie o tomto vo-
zidle. Vyuzite metdédu toString rodi¢a a pridajte dodato¢né informacie
Specifické pre tuto triedu.

V balicku sk.stuba.fei.uim.oop.entity vytvorte enumeraciu Motorcyc-
leType s hodnotami CRUISER, SCOOTER a SPORT. Implementujte aj
metddu toString.

Dalej v tomto balicku vytvorte triedu Person, ktora bude obsahovat meno
a adresu osoby. Implementujte aj metédu toString.

Zamyslite sa, ¢i mozu niektoré triedy z hierarchie vozidiel byt abstraktné.
Berte do tivahy vsetky pripady pouzitia vasho softvéru, ktoré boli popisané v
poziadavkach z ivodu tohto zadania.

Urdite ste si v8imli, Ze popis tohto zadania je velmi dlhy. Av§ak mnoZstvo
kodu, ktoré musite napisat je relativne malé. Tento nestlad je sposobeny faktom,
Ze prirodzeny jazyk je na popis tried, metod, atributov a vztahov ¢ hierarchie



tazkopadny. V praxi sa pouziva na zachytenie tychto suvislosti UML diagram
tried (UML class diagram). Zatial nie je potrebné, aby ste do detailov rozumeli
tomuto typu diagramu, no mali by ste mat aspot znalost, Ze existuje, a schopnost
¢itat ho. Triedy, ktoré sme popisali v tomto zadani, st zachytené na obrazku 1.

s Vehicle Database
erson
~ owner: Person - registered\ehicles: Vehicle[]
+ name: String - make: String - registeredVehiclesCount: int
+ address: Siring
+ Vehicle{owner: Person, make: String) + Database(capacity: inf)
+ toString(): String + toString(): String : {ggﬁ:&({\;g&i{[&l?é\mnicle}' boolean

i

HeavyVehicle LightVehicle
- height: int - maxPassengerCapacity: int
+ HeavyVehicle(height: int, owner: Person, make: String) + Lightvenicle(maxPassengerCapacity: int, owner: Person, make: String)
+toString(): String + toString(): String
Truck Ccar Motoreycle
- maxLoadWeight: int - color: Color - type: MotorcycleType
+ Truck(maxLoadWeight: int, height: + Car(color: Color, + Motorcycle(type: MotorcycleType, maxPassengerCapacity:
int, owner: Person, make: Siring) maxPassengerCapacity: int, owner. int, owner: Person, make: String)
+ toString(): String Person, make: String) + toString(): String
+ toString(): String

<<Enumeration==
MotoreycleType

+ CRUISER
+ SCO0TER
+SPORT

+ toString(): String

Obr. 1: UML diagram popisujici Struktiru a vztahy tried zadania

V UML diagrame tried st obdlzniky, ktoré reprezentuju triedy, rozhrania
(interface) alebo enumeréacie. Obdlzniky byvaji segmentované na 3 Zasti. Vr-
chné Cast obsahuje nazov objektu a pripadne aj jeho typ (ak ide o rozhranie
alebo enumeréciu). Stredna ¢ast popisuje atribaty objektu (premenné a kon-
Stanty). Spodné cast popisuje metddy objektu. Pred nédzvom atributov a metod
sa objavuje symbol oznacujici ich modifikator viditel nosti:

e +, ak st public
e — ak su private
e #. ak su protected

Vgimnite si, ze datovy typ atributu, resp. navratova hodnota metody, sa naché-
dza za jej nazvom. Napriklad, atribit uvedeny v diagrame ako “- name: String”
je privatna premenna typu String s nadzvom name. Metoda oznacena ako “+
register(vehicle: Vehicle): boolean” je verejna metoda, ktora vracia boolean a
berie jeden parameter typu Vehicle s ndzvom vehicle.



Getter a setter metody sa ¢asto z UML diagramu tried vynechévaju, pretoze
ich pri velkych triedach moze byt velmi vela. Nie je v8ak chybou uviest ich,
ak to architekt softvéru povazuje za nevyhnutné. Ide teda najmé o preferenciu
toho, kto vytvara diagram. V uvedenom priklade diagramu sme ich pre tucely
kompaktnosti vynechali.

Vztahy medzi objektami zachytavaju sipky a ciary. Sipka s trojuholnikovou
hlavou reprezentuje dedenie. Ciara medzi ob jektami reprezentuje asocidciu. Ide o
vztah typu “jeden(viacero) objekt(ov) vyuZziva jeden(viacero) inych objekt(ov)”.
Napriklad, trieda Vehicle pouziva triedu Person, pricom jedna osoba mdze
vlastnit viacero vozidiel. V UML diagrame tried existuju aj iné typy Sipok, ktoré
reprezentuju odlidné typy asociacii podla toho, ako dlho ziju (aky je lifetime)
zapojené objekty. Pre jednoduchost ich vSak zatial neuvedieme.

Do AIS odovzdajte zdrojové subory (s priponou .java): ZIP stbor priec¢inku
src.



