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Predhovor

Predkladany ucebny text obsahuje navody na praktické precvicovanie poznatkov z oblasti ...
Zvysena pozornost je venovana aj ... Vzhladom na svoje urcenie si tento uc¢ebny text nekladie za
ciel vycerpavajuce pokrytie tejto rozsiahlej a dynamicky sa rozvijajucej oblasti.

Tematicky je text c¢leneny do casti zodpovedajucich jednotlivym cviceniam. Prvé cvicenie je
venovaneé ...

Tento ucebny text vznikol na zaklade podkladov vyuzivanych pri cvi¢eniach z predmetu Technologie
Java na FEI TU v Kosiciach v skolskom roku 2017/2018. Tematicky predstavuje vyber okruhov,
ktory je urceny nie len studentom bakalarskeho stupna studijného programu Informatika, ale oslovit
moze aj dalsich c¢itatelov, ktori sa venuju problematike ...

Kosice, februar 2018 Autor






1. Cvicenie - Technolé6gia Java

Ciele

1. Obozndmit sa s organizdciou predmetu Technoldgie Java. (krok 1)

2. Rozlisit druhy Java platformy - Standard Edition (Java SE), Enterprise Edition (Java EE),
Micro Edition (Java ME). (krok 2)

3. Naucit sa vyhladavat zdroje, oboznamit sa so strukttrou Java API a pouzivat kurzovy material
na http://docs.oracle.com/. (krok 4, 5, 6)

4. 7Zvladnut nainstalovat Java SE SDK, prelozit a spustif program v jazyku Java v prikazovom
riadku. (krok 3)

5. Rozlisit typy a vyznam certifikdtov pre platformu Java. (krok 7)

Uvod

Predmet Technologie Java je predmetom zameranym na vyucbu programovania v jazyku Java na
platforme Java Standard Edition.

Postup
Krok ¢. 1

Oboznamte sa s organizaciou predmetu Technolégie Java a podmienkami udelenia zapoctu. V
pripade nejasnosti sa opytajte cvi¢iaceho. Na kazdom cviceni (poéntic 4) musi byt Student
schopny prezentovat aktuilny stav prac na Studii Minesweeper. Bez aktuilnych
zdrojovych textov je jeho ucast na cviceni zbytocnia. Hlavny doraz je kladeny na
cviceniach na samostatni pracu a konzultaciu s cvic¢iacim.

Krok ¢. 2

Obozndmte sa s portalom http://www.oracle.com/technetwork/java, troma ediciami technolégie
Java (SE, EE, ME), zistite sposob instaldcie prostredia Java Standard Edition.

Uloha 0.1: Aky je rozdiel medzi instaldciou JDK, JRE a NetBeans?

Krok ¢. 3

Prelozte a spustite program HelloWorld, zdrojovy kéd HelloWorld.java.

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {
System.out.println( )
}
}
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http://docs.oracle.com/
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/info.html
http://www.oracle.com/technetwork/java
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/HelloWorld.java

Program prelozte v prikazovom riadku pouzitim prekladaca javac. Argumentom pre prekladac je
cesta k stboru s programom ( HelloWorld. java).

Poznamka: Potreba rozlisovat velké a malé pismend v ceste k siboru je zavisla od platformy
(MS Windows, Solaris, Linux, Mac OS).

incviceniedl»javac HelloWorld. java

sncviceniedd >

Obrazok 1: Preklad pomocou javac

Uloha 0.2: Zistite aky stubor pribudol po preklade v adresari. Co obsahuje dany stibor?

Spustite program v prostredi JVM pomocou java. Argumentom pre JVM je nazov triedy programu
obsahujicej metodu main.

Poznamka: Vzhladom na to, ze Java rozlisuje velké a malé pismend (podobne ako jazyk C,
C++, C#), je nutné rozlisovat velké a malé pismend pri zadani mena triedy ( HelloWorld).

i~cvicenieBdl»javac HelloWorld. java

sncviceniedl>java HellolWorld

ello Uorld*

tncuicenieBl>

Obrazok 2: Spustenie pomocou java

Uloha 0.3: Co sa stane ak zaddte v prikazovom riadkujava helloworld?

Uloha 0.4: Skuste premenovat v HelloWorld. java metédu main na metédu start. Podarilo
sa program skompilovat a spustit?

Poznamka: Mobzete pouzit textovy editor Notepad (Windows), Notepad++ (Windows) resp.
jEdit (Solaris).

Krok ¢. 4

Oboznamte sa so strukturou instaldcie platformy Java - (Solaris: /export/home/student/jdk1.8.0,
Windows: c:\Program Files\Java\jdk1.8.0).

Krok ¢. 5

Oboznédmte sa s Java tutoridlom http://docs.oracle.com/javase/tutorial. Slovensky preklad vzniké
na http://java.mrazovci.eu/.

Krok ¢. 6

Oboznamte sa s Java dokumentéciou http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api — zdkladnd orientacia
v Java APL


http://docs.oracle.com/javase/tutorial
http://java.mrazovci.eu/
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api

Krok ¢. 7

Oboznamte sa s Java Certification Path. Obsah predmetu Technoldgie Java je podobny (ale nie
uplne totozny) poziadavkdm a priprave na ziskanie certifikitu Oracle Certified Professional
Java Programmer, poévodne Sun Certified Java Programmer. Certifikdcia OCPJP
predpoklada aktivnu prax s technolégiou Java v rozsahu minimélne 6 mesiacov. Viac informacii o
certifikacii mozete ziskat na
http://education.oracle.com/pls/web_prod-plg-dad/db_ pages.getpage?page id=140413.

Uloha 0.5:  Zistite kde je mozné absolvovat certifikiciu OCPJP. Je nutné pred ziskanim
certifikditu OCPJP Certified Java Associate?

Uloha 0.6: Kolko stoji certifikacia na OCPJP? Kolko stoji pripravny kurz na ziskanie
certifikatu?

Zdroje

[1] The Java Tutorial http://docs.oracle.com/javase/tutorial
[2] J2SE reference documentation http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api

Dopliiujtice zdroje

[1] Cay S. Horstmann, Gary Cornell: Core Java, Volume 1: Fundamentals, 9th Edition. Prentice
Hall PTR, December 2012, 1008 pp. ISBN 0137081898.

[2] Cay S. Horstmann, Gary Cornell: Core Java, Volume 2: Advanced Features, 9th Edition.
Prentice Hall PTR, March 2013, 1152 pp. ISBN 013708160X.

[3] Pavel Herout: Ucebnice jazyka Java, 5. vyd. Kopp, 386 pp. ISBN: 978-80-7232-398-2.


http://education.oracle.com/pls/web_prod-plq-dad/db_pages.getpage?page_id=140#13
http://docs.oracle.com/javase/tutorial
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api




2. Cvicenie - IDE NetBeans

Ciele

1. Obozndmit sa s prostredim NetBeans IDE https://netbeans.org. (krok 1)

. Naucdit sa vytvorit projekt, triedu v prostredi NetBeans IDE. (krok 1, 2, 3)

3. Obozndmit sa s prostredim NetBeans IDE - dopliianie kédu, Sablény, komentovanie zdrojového
kédu, ladenie programov. (krok 4, 5, 6, 8, 9)

4. Naucit sa implementovat a ladit jednoduché programy v prostredi NetBeans IDE. (krok 7, 10)

5. Vytvorit projekt na skolskom GitLab serveri za ti¢elom priebezného odovzdévania zadania. (krok
12)

[\]

Uvod

V tomto cviceni sa budeme venovat praci v néstroji Netbeans IDE. Tiez si pripravime zakladnu
struktiru projetktu na skolskom GitLab serveri, kam budeme priebezne odovzdévat zadanie.

Postup

Krok ¢. 8
Vytvorte novy projekt v prostredi NetBeans. Vykonajte vyber v menu: ,File > New Project”.
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Vyberte kategoriu ,Java” a v nej typ projektu ,,Java Application”. Stlacte tlac¢idlo ,Next”.
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Napiste nazov projektu (,,Project Name”), napriklad Cvicenie02. Pre projekt sa vytvori v sitborovom
systéme adresar s takym istym menom ako je ndzov projektu. Vyberte umiestnenie projektu (,,Project
Location”). V textovom poli pri zvoleni ,Create Main Class” je mozné zaroven s projektom vytvorit
hlavni triedu projektu s urcenim jej nazvu. Takuto triedu zatial nevytvarajte. Taktiez je mozné
nastavit vytvarany projekt ako hlavny (ak je vytvorenych v prostredi viac projektov, tak jeden z nich
je mozné urcit ako hlavny) a to zvolenim moznosti ,,Set as Main Project”. Po vyplneni pozadovanych
udajov stlacte tlacidlo ,,Finish”.

Poznamka: Sucastou NetBeans IDE je aj pomoc (Help), ktort je mozné ziskat zvolenim , Help
> Help Contents” v hlavnom menu.

Krok ¢. 9

V tomto kroku pridate do vytvoreného projektu sibor. Vyberte v menu polozku ,File > New File”.
Vyberte kategériu ,,Java” a v nej typ suboru ,Java Class”. Stlacte tlacidlo ,Next”.

T Cricendeld - NetBeans IDE 6.0
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NapiSte nazov triedy (napriklad PrintSquare) do textového pola ,Class Name” a stlacte

,Finish”.

F Cvicenie02 - NetBeans IDE 6.0
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Poznamka: K dialégovému oknu pre vytvorenie triedy je sa mozné dostat taktiez zo Struktiry
zaloziek vytvoreného projektu prostrednictvom kontextového menu nad zalozkou ,,Projects”.

W Cvicendedi? - NetBeans IDE &0
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Krok ¢. 10

Zoznamte sa s prostredim projektu.
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Uloha 0.7:  Vytvorend triedu PrintSquare upravte tak aby vypisovala Hello World!.

Uloha 0.8: Triedu prelozte (menu ,,Build”) a spustite (menu ,,Run”).

Krok ¢. 11

Obozndmte sa s automatickym dopliianim kédu (Code Completion) pouzitim skratky
~CTRL4SPACE”, resp. ,CTRL+\". Mozete si to vyskusat pri nastaveni kurzora na triedu System,
resp. metodou println v tele metody main vytvoreného programu.
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Krok ¢. 12

Oboznamte sa s refaktorizaciou programov v prostredi NetBeans. Refaktorizacia programov je proces
zmeny Struktiry objektového programu bez zmeny jeho sémantiky. Medzi jednoduchu refaktorizaciu
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patri napriklad premenovanie triedy (premennej, metody). PouZitie poloautomatickej refaktorizacie
v prostredi NetBeans zjednodusuje dodatocné modifikacie zdrojového kodu.
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Uloha 0.9: Premenujte vytvorend triedu pomocou refaktorizécie ,Rename” na HelloWorld.

Krok ¢. 13

Obozndmte sa s preddefinovanymi Sablénami a ich pouzivanim prostrednictvom skratiek (Code
Templates, Snippets) definovanych v nastaveniach prostredia NetBeans v menu , Tools > Options”

volba ,Editor > Code Templates”.
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System.ouk. printin( §{curser)}");
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Uloha 0.10: Otestujte pouZitie skratky sout vo vytvorenom programe. Napiste stvisle sout
a stlacte tabuldtor (zavisi od nastavenia v prostredi).

Uloha 0.11: Definujte vlastnd skratku ma pre vygenerovanie hlavnej metédy main programu v
nasledujicom tvare a otestujte ju.

1 public static void main(String[] args) {

2 ${cursor}
3 }
Krok ¢. 14

Pridajte do projektu stibor PrintTriangle.java. Tento sibor vlozte do adresara src vytvoreného
projektu. Tento program slizi na vykreslenie trojuholnika na standardny vystup.

Uloha 0.12: N4jdite chyby v programe podla pokynov v zdrojovom kéde PrintTriangle.java.

Krok ¢. 15

V prostredi Netbeans je mozné zaznamenavat tlohy priamo v zdrojovom koéde. Zobrazit zoznam tloh
je mozné zobrazenim okna , Task List” (v NetBeans 7.2 a vyssie ,,Action Items”) z menu ,Window”.

3 M fectaenbesignaten

W a - NetBleans IDE 6.0 [
Fée Edt Viem MNawigawe Source Refactor Bubd Run Frofile  Versioning Took Windom  Help
# % - wre o T WD B
Proj.. 4 x Files Services ™ Mawecimryova w | [ BeDiTest.jovn x 3 E":‘
3 ~ - E =F .
& o BE-B-Q2FEFfFe" a2 o8 ad
S G Soae Padages
L 2 public class NewClass | -
B O jva . F " "
i Peeriens fav )= public static veid mainlStcing]] scgsi |
# nteyactor e = ist x = 7:
& newhtml.fenl 5 Symtam. cut . PEARELR|-44x)
& Ul et Padsges v
¥ (@ Lboades ]
& (0@ Test Librsnes L
]
1

o

# - AnnctabonDesignatorTest

3 & Cvicemsenz
i) Source Fackages
3G Teit Packages

Task List # =
&) [ Dascrption | s [ | Locaon |
=] = T000 (2}

TEITODG- Irplermart; mathod shart eaClans. gm0 f:fPropectsl sfers
= 7% [I[TOD0: Irglernerts this nethod MeaClass jwua |3 | Prajects)are
P

s
&

Task List Window

Eovpt [FHPMocker O Searchiiesdts  ffUsages  [glovs  [Versioning Oupue | 2 Task List

Odskusajte si zaznamenavat tlohy v zdrojovom kéde, ktoré je potrebné realizovat. Miesto realizacie
ulohy sa oznaci prostrednictvom komentéra a klticového slova, napriklad:

1 //TODO: Implement this method.
2 public static void main(String[] args) {

3 }

KTacové slova st definované v nastaveni ,, Tools > Options” volba ,Miscellaneous > ToDo Tasks”.


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/PrintTriangle.java
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/PrintTriangle.java
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Krok ¢. 16

Oboznamte sa s postupmi pre komentovanie zdrojového kédu. Nastavte kurzor jeden riadok nad
metdédu main a zacnite pisat dokumentacény komentar ( /**). Po stlaceni Enter prostredie vygeneruje
automaticky kostru pre komentovanie zvolenej metody.

Uloha 0.13: Vygenerujte dokumentaciu zo zdrojového koédu projektu zvolenim polozky
,Generate Javadoc” v kontextovom menu nad projektom, respektive zvolenim polozky
,Generate Javadoc for ...” v hlavnom menu ,,Build”.

Krok ¢. 17

Pridajte do projektu program NumberToText.java.

Uloha 0.14: Néjdite chyby a upravte program NumberToText.java sliZiaci na prevod &isel na
slovnu reprezentaciu.

Pre testovanie prikladu NumberToText.java nastavte tito triedu ako hlavni a zadajte vstupny
argument (testované vstupné c¢islo) v dialégu, ktory ziskate vyberom polozky ,Properties” v
kontextovom menu nad projektom. V zobrazenom dialégovom okne vyberte volbu ,,Run”, nastavte
hlavnu triedu po stlaceni tlacidla ,,Browse” pre polozku ,MainClass” a zadajte hodnotu vstupného
argumentu v polozke ,,Arguments” podla pokynov uvedenych v zdrojovom kdde.


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/NumberToText.java
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/NumberToText.java
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Krok ¢. 18

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vsetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Krok ¢. 19

Zadanie bude odovzdavané priebezne prostrednictvom systému na spravu verzii Git na skolskom
GitLab serveri https://git.cnl.sk/. Kédovanie vSetkych odovzdavanych siborov musi byt UTF8 alebo
ASCII. Pri nazvoch vytvaranych siborov a prie¢inkov zdlezi na velkosti pismen!

Uloha 0.15:  Na gkolskom GitLab serveri vytvorte novy projekt s ndzvom tjava-2015 a
vykonajte push suboru README (bez pripony) s nasledujticim obsahom:

1 STUDENT ID: S0123456789
2 GROUP : cisloSkupiny

kde S0123456789 nahradte za svoje jedinecné identifikacné cislo a cisloSkupiny nahradte
¢islom Vasej skupiny v rozvrhovej jednotke. Oba tudaje nastavte podla systému MAIS - ID
najtede v studentskom rozhrani systému MAIS vo svojom profile. Cislo skupiny ndjdete na
http://maisportal.tuke.sk /portal /rozvrhy.mais.

Struktira Vasho projektu spolu s predpisanym siiborom README bude v rdmci cvi¢eni nasledovna
(struktiru projektu Minesweeper zatial nevytvarajte, stiahnete ho na nasledujiicom cviceni):

BN T . N N

kde Minesweeper je hlavny adresar Vasho Java projektu.


https://git.cnl.sk/
http://maisportal.tuke.sk/portal/rozvrhy.mais

Poznamka: Navody na pracu s GitLab-om a na nastavenie SSH kltucov pre jeho pouzivanie
najdete na http://itdkt.cnl.sk/c/pvjc/#/gitlab a
http://itdkt.cnl.sk/c/pvjc/#/2015%252Flabs.02

Upozornenie: Upozornenie: Je dolezité, aby vase stbory zachovali uvedeni struktaru. Ak
sa niektory zo siborov sice v repozitari nachadza, ale v inom priecinku, bude to povazované za
chybu a takyto projekt nebude povazovany za spravny.

Poznamka: V zavislosti od toho, aké vyvojové prostredie pouzivate, sa vo vasom projekte mézu
nachadzat aj priecinky vytvorené prave tymto prostredim (napr. projekt vytvoreny v prostredi
NetBeans bude obsahovat priecinok nbproject). Existencia tychto priecinkov v repozitari nebude
povazovand pri hodnoteni za chybu.

Zdroje

[1] Hlavna stranka NetBeans IDE https://netbeans.org
[2] Zdrojové kédy:
o PrintTriangle.java
o NumberToText.java
[3] Navody na pracu s GitLab-om, nastavenie SSH klucov: http://itdkt.cnl.sk/c/pvjc/#/gitlab a
http://itdkt.cnl.sk/c/pvjc/#/2015%252F labs.02.

Dopliiujice alohy

Uloha 0.16: Otestujte podporu pre ladenie vytvorenej aplikdcie spustenim aplikdcie v méde
,Debug” vyberom polozky ,Debug Main Project” v menu ,,Run”.
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Vlozte prerusenie vykondvania programu (breakpoint) na lubovolny prikaz v metéde main a
sledujte zmeny premennych pocas vykonavania aplikacie v okne ,Local Variables” a hodnoty


http://it4kt.cnl.sk/c/pvjc/#/gitlab
http://it4kt.cnl.sk/c/pvjc/#/2015%252Flabs.02
https://netbeans.org
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/PrintTriangle.java
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/NumberToText.java
http://it4kt.cnl.sk/c/pvjc/#/gitlab
http://it4kt.cnl.sk/c/pvjc/#/2015%252Flabs.02

vami zvolenych vyrazov v okne ,Watches” (vyrazy pridate prostrednictvom kontextového menu
zobrazeného stlacenim pravého tlacidla mysi nad plochou okna ,,Watches”).



Cvicenie - Udajové typy (Minesweeper
Task 1)

Ciele

1. Oboznamit sa s podmienkami realizacie pripadovej stiudie Minesweeper. (krok 1, 2)

2. Nastudovat tvodnu Specifikdciu poziadaviek pre aplikdciu Minesweeper. (krok 3, 4, 5, 6, 7)
3. Rozlisit operatory jazyka Java, pochopit ich vyznam a pouzitie.

4. Oboznamit sa s vyznamom a pouzitim objektov v programovani.

Uvod

Na aktualnom a nasledujucich cvi¢eniach budete realizovat pripadovu studiu Minesweeper.

Postup
Krok ¢. 20

Névody na cvicenia budi obsahovat postupnost krokov vedicich k vytvoreniu aplikacie
Minesweeper pouzitim technolégie Java ale samotny program budete vytvarat vy. V studii
budete pokracovat priebezne, preto je nutné zabezpecif si prenos zdrojovych textov na nasledujice
cvicenie. Vytvorenu aplikaciu Minesweeper je nutné odovzdat najneskor v zapoctovom tyzdni.
Odovzdavana aplikacia musi obsahovat vsetky pozadované vlastnosti a maf pozadovanu Struktiru
v zmysle navodu na cvic¢enia. Stucasfou aplikacie je aj dokumentacia vygenerovana zo zdrojovych
kédov a unit testy.

Krok ¢. 21

Minesweeper je pocitacova hra urcend pre jedného hraca. Cielom hry je vycistenie minového pola
od min bez ich detonécie.
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Obrazok 3: Hra Minesweeper
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Poziadavka klienta je vytvorenie hry Minesweeper. Detailnejsie informéacie o hre je mozné ziskat
na www.wikipedia.org. Nastastie s niektorymi tilohami vam pomaha sktseny spolupracovnik a aj
preto nebudete zac¢inat na zelenej like. Napriklad v tomto cvi¢eni vam spolupracovnik dodal diagram
tried, zopar zdrojovych textov a niekolko napadov.

Poznamka: Samozrejme, Ze v tilohe spolupracovnika vystupuje cviciaci. (Aby ste vedeli koho
sa pytat a komu prejavit vdaku:)

Krok ¢. 22

Vytvorte novy projekt v prostredi NetBeans IDE s ndzvom Minesweeper. Pridajte do adresara src
vytvoreného projektu obsah archivneho stiiboru minesweeper.zip. Nastavte hlavnu triedu projektu v
prostredi NetBeans na minesweeper.Minesweeper. Ak spustite vytvoreny projekt, dojde k vzniku
vynimky ( java.lang.UnsupportedOperationException: Method generateField not yet
implemented). Napriek tomu, Ze projekt je mozné prelozit, hra nebude funkénd. Implementovat
hru bude vasou ulohou.

Krok ¢. 23

Oboznamte sa s balikmi v projekte.

o Balik minesweeper je zakladnym balikom a obsahuje hlavné triedy aplikécie.

o Balik minesweeper.core obsahuje triedy definujice logiku hracieho pola nezavisle od
pouzivatelského rozhrania.

« Balik minesweeper.consoleui obsahuje triedy definujice interakciu s pouzivatelom.

Krok ¢. 24

Oboznamte sa s triedami v projekte, ich hierarchiou a véizbou.

o Trieda Minesweeper je hlavnou triedou aplikacie, obsahuje metédu main.

e Trieda ConsoleUI definuje interakciu hracieho pola s pouzivatelom.

o Trieda Field reprezentuje hracie pole a jeho funkénost. Hracie pole obsahuje dlazdice.
o Trieda Tile reprezentuje dlazdicu hracieho pola.

o Dlazdice si dvoch typov: mina a pomoc pri hladani min.

o Trieda Mine reprezentuje dlazdicu typu mina.

o Trieda Clue reprezentuje dlazdicu typu pomoc pri hladani min.

o Stav dlazdice je vyjadreny pomocou enumeracie Tile.State.

e Stav hry je vyjadreny pomocou enumeracie GameState.

Nasledujuci obrazok je diagramom tried.


http://en.wikipedia.org/wiki/Minesweeper_(video_game)
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/minesweeper.zip

<<enumeration>> <<enumeration>>
Tile.State GameState
+HOFEN PLAYING Minesweeper
FCLOSED +SOLVED
HMARKED HFAILED +main{args: String)
state| 4 -state '|" 1
Field 1| -userlnterface
-rowCount: int ConsoleUT
Tile -columnCount: int
0.%0.% | -mineCount: int 1 +newGameStarted(field: Field)
+getState(): Tile.State tles | +operiTile{row: int, column: int) field wpgf.te%. &
R PRI T 26 +markTile{row: int, column: int) s '”? : t(?ng
-isSolved(): boolean TrE=EElL el
-generate()
-countAdjacentMines(row: int, column: int): int

Mine Clue

~value: int

Obrazok 4: Diagram tried hry Minesweeper

Dlazdica moze byt v stave odkryta OPEN, neodkryta CLOSED alebo oznacena MARKED.

CLOSED

Obrazok 5: Diagram stavov dlazdice

Hra moze prebiehat (stav PLAYING), byt tspesne ukoncend (stav SOLVED) alebo byt netspesne
ukoncend (stav FAILED).



openTile : [isSolved ]

Krok ¢. 25

Vyskusajte si prechddzanie medzi zdrojovymi kédmi stlacenim klavesy ,,CTRL” a stic¢asnym stlacenim
lavého tlacidla mysi (mena triedy, premennej, metédy, atd.), resp. prostrednictvom kontextového

openTile : [ not (isSolved or tilelsMing) ]

PLAYING

openTile ; [ tlelsMine ]

SOLVED FAILED

‘o

Obrazok 6: Diagram stavov hry

menu nad hladanym zdrojom zvolenim polozky ,Navigate > ...

Uloha 0.17:

Krok ¢. 26

Naucte sa vyhladavat miesta v zdrojovom kdode kde je pouzitd dand metdda, premenna resp. trieda.

Otvorte v prostredi triedu Field.
stlacenim lavého tlacidla mysi na triedu Tile pomocou riadku private Tile[][] tiles;.

Nastavte kurzor na pozadované miesto a zvolte z kontextového menu ,,Find Usages”.
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Uloha 0.18: Vyhladajte vietky miesta kde sa pouZiva premenns tiles triedy Field.

Otvorte v prostredi triedu Field. Nastavte sa na deklaraciu clenskej premennej tiles a zvolte z
kontextového menu ,, Find Usages”.

Uloha 0.19: Aké ddajové typy su pouzité v danom projekte? Ktoré z nich st primitivne?

Krok ¢&. 27

Pridajte vytvoreny projekt do vasho projektu na serveri GitHub, ktory ste vytvorili minuly
tyzden. Struktura Vasho projektu spolu s predpisanym siborom README bude po dnesnom
cviceni nasledovna:

L— src

L— minesweeper

— Minesweeper
|
|

— README
L— .gitignore

N e o A W N e

Po tspesnom pridani projektu do systému Git dostanete na Vasu Studentskii e-mailovi adresu e-
mail s ndzvom “First submission of Minesweeper Task 01 Problemset”. V jeho texte najdete odkaz
na vyhodnotenie v systéme Arena. Po kliknuti na tento odkaz by ste mali vidief zoznam svojich
odovzdani:

Arena STUDENTS

EEI Submissions of Ing. Michaela Bacikova

~ MINESWEEPER TASK 01 PROBLEMSET UBMISSION
#  Submitted Evaluated Score Actions

1 Feb. 25,2015, 16:25 March 2, 2015, 18:01 6/7

Nové odovzdanie sa zobrazi len ak bude vykonany novy push do systému Git. Odovzdavania sa
kontroluju v intervale kazdych 3 hodin. Po kliknuti na "VIEW SUBMISSION” sa zobrazi konkrétne
odovzdanie. V odovzdani je mozné vidiet zoznam jednotlivych testov, pricom zelenou farbou su
vyznacené uspesné testy a oranzovou neuspesné:



Arena

4 TOGGLE FAILED TEST CASES

€ SUBMISSION SUMMARY

Author  Ing. Michaela Ba&ikové
Problem  Minesweeper Task 01 Problemset
Submission D OkxUAa
Submitted on  Feb. 25,2015, 16:25
Evaluatedon  March 2, 2015, 18:01
Summary result 6 out of 7 points (85.71%)

Repository  https://git.cnl.sk/michaela bacikova/tjava-2015
Revision  adcOcch0c7dc9f76638db92b03ada375f8e3bob7
SSH  ssh git@git.cnl.sk:michaela.bacikova/tava-2015.git

Test Cases

# L] -
» CHECKING STRUCTURE

#2 - -
» COMPILATION

Po kliknuti na nazov konkrétneho testu (napr. CLUE TEST) sa rozbali detailny popis testu:

#4 [} 1
v FIELD TEST

© Duration: 1005.927 ms | *yReturn code: 0

STDOUT

Buildfile: /tmp/tmpGRIXal/build.xml

BUILD SUCCESSFUL
Total time: @ seconds

V pripade netispesného testu je mozné pri rozbaleni detailu vidiet dovod netspechu a odkaz na modul
a krok, v ktorom mala byt tloha vyrieSena:



#3 L] ]
w CLUE TEST
@ Duration: 1019.043 ms * Return code: expected 0, was 1
STDOUT
Buildfile: /tmp/tmpGRIXal/build.xml
test:

[junit] Testsuite: module@l.ClueTest
[junit] Tests run: 1, Failures: 1, Errors: @, Skipped: @, Time elapsed: 9.832 sec

[Junit]
[junit] Testcase: constructor Clue took 8.8@5 sec
[Funit] FAILED

[junit] The constructor of Clue is not public or can not be found. See Minesweeper task @
1 step 3: http://itakt.cnl.tuke.sk/c/tjava/student/@3. html#step_mines_project

[junit] junit.framework.AssertionFailedError: The constructorW§ Clue is not public or ca
n not be found. See Minesweeper task @1 step 3: http://itdkt.cnl.tuke™g/c/tjava/student/@3.h
tml#step_mines_project

[junit] at module@l.ClueTest.constructer Clue(ClueTest.java:37)

[Junit]

STDERR

BUILD FAILED
/tmp/tmpGRIXal/build.xml:54: Test module@l.ClueTest failed

Total time: @ seconds

A Reasons of failure

+ Return code of executed application is different than expected

Uloha 0.20: Skontrolujte si svoje hodnotenie v systéme Arena.

Upozornenie: Zadanie musi byt odovzdané do systému Git vzdy v danom tyzdni najneskor
do 12:00 pred vasim cvic¢enim.

Krok ¢. 28

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vsetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Zdroje

[1] Detailnejsie informécie o hre Minesweeper www.wikipedia.org
[2] Zdrojové kédy: minesweeper.zip


http://en.wikipedia.org/wiki/Minesweeper_(video_game)
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/minesweeper.zip




Objekty a triedy (Minesweeper Task 2)

Ciele

1. Naucit sa vytvarat a pouzivat vlastné baliky v jazyku Java.
2. Naucit sa pouzivat refaktorizdciu Encapsulate Fields v prostredi NetBeans IDE.
3. Vyskusat si implementéciu objektovych programov.

Uvod

V modeli st uvedené metédy, ktoré nie st uvedené v zdrojovych kédoch. Ulohou dnesného cvicenia
bude upravit zdrojové kody tak aby zodpovedali modelu.

<<enumeration>> <<enumeration>>
Tile.State GameState
+OPEN LPLAYING Minesweeper
FCLOSED +SOLVED
HMARKED HFAILED +main{args: String)
state| 4 itateT 1
Field
‘owCount: int 1| -userlnterface
-columnCount: int
* ineCount: int
-mineCount: in T
Tile +getRowCount(): int
00 g FRtColmnCountl): int L [+ tarted(fild: Field)
+getState(): Tile State } | 5= EE Feld | +update()
-tiles +getState(): GameState dLine(): Stri
~setState(state: Tie.State) b= R ‘eadLline(): String
+getTile{row: int, column: int): Tile
. . -processInput()
+openTile(row: int, column: int)

+markTile{row: int, column: int)

-isSolved(): boolean

-generate()

-countAdjacentMines(row: int, column: int): int

Mine Clue

~value: int

+getValue): int

Obrézok 7: Diagram tried aplikdcie Minesweeper (na konci cvicenia 4)

Postup
Krok ¢. 29

Pri implementéacii pouzite refaktorizaciu Encapsulate Fields v prostredi NetBeans IDE. Pomocou
tejto refaktorizacie je mozné pre zvoleni premenni objektu vygenerovat set respektive get metédu -
zapuzdrenenie.

Uloha 0.21: Pridajte metodu int getValue() do triedy Clue.

Zvolte clenski premennt value (nastavte kurzor na deklardciu premennej value v triede Clue), stlacte
pravé tlac¢idlo mysi a z kontextového menu zvolte ,,Refactor > Encapsulate Fields”. Uistite sa, ze je
zvolené | Create Getter” a pokracCujte pomocou tlacidla ,Next”.

29



Uloha 0.22: Pridajte metody 1int getRowCount(), int getColumnCount(), 1int
getMineCount() a GameState getState() do triedy Field pouzitim refaktorizédcie Encapsulate
Fields.

Uloha 0.23: Pridajte metodu Tile ge’gTile(int row, }nt column) do triedy Field, ktora
vrati dlazdicu podla zadaného riadku a stlpca. Riadky a stlpce su ¢islované od 0.

Uloha 0.24: Implementujte metédu void markTile(int row, int column) v triede Field.
Metoda slizi na oznacenie/odznacenie dlazdice Specifikovanej riadkom a stlpcom. V pripade,
ze je dlazdica neodkryté (CLOSED) bude jej stav zmeneny na oznacend (MARKED). Ak je dlazdica
oznacens (MARKED) bude jej stav zmeneny na neodkryté (CLOSED). Riadky a stipce st ¢islované
od 0.

Poznamka: Pri implementacii metédy void markTile(int row, int column) sa inspirujte
metédou voild openTile(int row, int column).

Krok ¢. 30

Dalsf krok pri implementacii hry Minesweeper je ndhodné vygenerovanie obsahu herného pola.

Uloha 0.25: Implementujte metédu void generate() v triede Field tak, aby v hernom poli
tiles ndhodne rozlozila miny (Mine) a doplnila pomocné polia (Clue), pricom pocet min, ktoré
maju byt rozlozené je dany premennou mineCount.

Poznamka: N&dhodné vygenerovanie hracieho pola rozdelte do dvoch faz
e ndhodné ulozenie min do pola - metéda void generateMines()
o doplnenie pomocnych poli na miesta, ktoré neobsahuji minu - metéda void
fillWithClues()
Inspirujte sa nasledujicim fragmentom zdrojového kédu.

\

| private void generate() {
\ generateMines();

\ fillWithClues();

\

S

}

Poznamka: Pre ndhodné generovanie ¢isel vytvorte objekt triedy java.util.Random (pouZite
metédu objektu int nextInt(int n)).

Poznamka: Na ndhodne zvolené stradnice v hernom poli vlozte dlazdicu typu Mine ak pole
na danych suradniciach uz neobsahuje minu (tiles[row][column] == null). Postup opakujte
pokial nebude ulozeny pozadovany pocet min. Po realizacii tejto tlohy bude hracia plocha
obsahovat iba dlazdice typu mina.




Poznamka: Dopliite herné pole dlazdicami typu Clue (pomoc pri vyhladdvani). Pre tento
typ dlazdice je potrebné nastavif hodnotu identifikujicu pocet dlazdic s minami v jej priamom
susedstve.

Poznamka: Prejdite v cykle celé hracie pole. Pre kazdi neobsadeni poziciu (plati
tiles[row][column] == null) zistite pocet susednych min pomocou uz implementovanej
metody int countAdjacentMines(int row, int column).

Krok ¢é. 31

Okomentujte vsetky doposial vytvorené metody.

Krok ¢. 32

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vsetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!







Rozhrania (Minesweeper Task 3)

Ciele

1. Precvicit vytvaranie objektovych programov v jazyku Java. (krok 1, 2)

2. Pochopit vyznam rozhrani v objektovom programovani. (krok 2, 3)

3. Naucit sa vytvarat rozhrania v jazyku Java.

4. Implementovat generovanie hracej plochy pre hru Minesweeper a zobrazenie herného pola.

Uvod

Jednou z poziadaviek na hru je moznost pouzivatela vybrat si rozhranie pre hru (konzolové alebo
grafické rozhranie Swing). Prave z tohto dévodu je nutné zabezpecit nezavislost implementacie hernej
logiky aplikacie od implementacie pouzivatelského rozhrania. Dovodom pouzivania rozhrani je prave
zabezpecenie implementacnej nezavislosti jednotlivych ¢asti systému. Pre vytvorenie rozhrania, ktoré
ur¢i predpis pre pripojenie roznych typov pouzivatelského rozhrania pouzite postup uvedeny nizsie.

Postup
Krok ¢. 33

Uloha 0.26: V baliku minesweeper definujte rozhranie UserInterface ako predpis, ktory
musia splnat pouzivatelské rozhrania pre aplikaciu Minesweeper.

Toto rozhranie vygenerujte z existujiceho zdrojového kédu triedy ConsoleUI nasledujicim postupom.

» Nastavte sa do zdrojového stuboru triedy ConsoleUI priamo na meno tejto triedy.

o Stlacte pravé tlacidlo mysi a z kontextového menu nad zdrojovym kédom zvolte ,Refactor >
Extract Interface...”.

o Do textového pola zapiste nazov rozhrania UserInterface.

o Zvolte metdédy newGameStarted a update, ktoré maju byt zahrnuté vo vytvaranom rozhrani a
pokracujte dalej.

o Presunte vytvorené rozhranie UserInterface do balika minesweeper pouzitim Drag&Drop v
stromovej Struktire projektu (zdlozka ,,Projects”).

e V triede Minesweeper zmente typ clenskej premennej userInterface z ConsoleUI na
UserInterface.

Krok ¢. 34

V tomto kroku zobrazime herné pole na standardny vystup. Na zobrazovanie hracieho pola na
standardny vystup si kladené nasledujice poziadavky:
 Riadky st oznacované velkymi pismenami zoradenymi podla abecedy (A, B, ..., I).
« Stipce st oznacované &slicami (0, 1, ... , 8).
o Pre vykreslenie odkrytej dlazdice (OPEN) typu mina (Mine) sa pouziva znak X.
o Pre vykreslenie dlazdice v stave (OPEN) typu pomoc pri hladani (Clue) sa pouziva ¢islo
reprezentujice hodnotu dlazdice.
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o Pre vykreslenie oznacenej dlazdice (MARKED) sa pouziva znak M.
 Pre vykreslenie neoznacenej dlazdice (CLOSED) sa pouziva znak -.
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Uloha 0.27: Implementujte metédu void update() v triede ConsoleUI, ktord zabezpeci
vykreslenie herného pola.

Pre zobrazenie formétovaného vystupu (napriklad pri zobrazeni oznacenia riadkov) pouzite met6du
System.out.printf(...).
Krok ¢. 35

Pri kazdom odkryti herného pola pouzivatelom sa testuje moznost ukoncenia hry (ispesne alebo
netspesne).

Uloha 0.28: Implementujte metédu boolean isSolved() definovanu v triede Field, ktora
urcuje uspesné odkrytie hracieho pola.

Hra je tspesne ukoncend ak plati pocet vsetkych dlazdic - pocet odokrytych dlazdic = pocet
min. Z uvedeného vyplyva, ze hra bude ukoncena vtedy, ak budi odokryté vsetky dlazdice bez
min. Pre urcenie poc¢tu odkrytych dlazdic definujte sitkromni met6du int getNumberOf(Tile.State
state), ktora vrati pocet dlazdic v danom stave.

Krok ¢. 36

Aktualny model tried aplikacie je nasledujicom obrazku.

<<enumeration>> <<enumeration>>
Tile.State GameState
+OPEN 4PLAYING Minesweeper
FCLOSED +SOLVED
+MARKED HFAILED main{args: String)
state| | state? 1
Field
-rowCount: int
-columnCount: int
= -mineCount: int L | -userlnterface
Tile +getRowCount(): int_ <<interface=>
0.%0..% +getColumnCount(): int 1 UserInterface
T - +getMineCount(): int
+getState(): Tie.State tes +getState(): GameState field | +newGameStarted(field: Field)
~setState(state: Tile.State) +getTile(row: int, column: int): Tile +update()
+openTile(row: int, column: int)
+markTile{row: int, column: int) A

-sSolved(): boolean

-generate()
-countAdjacentMines(row: int, column: int): int '
-getNumberOf{state: Tile.State): int ConsoleUT
Mine Clue
et +newGameStarted(field: Field)
: +update()
+getvalue(): int -readLine(): String
-processInput()

Obrazok 8: Diagram tried aplikdcie Minesweeper (na konci cvicenia 5)



Krok ¢é. 37

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vsetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!







Interaktivne programy (Minesweeper
Task 4)

Ciele

1. Oboznamit sa s problematikou implementécie interaktivnych systémov. (krok 1, 2, 4)
2. Naucit sa pouzivat regularne vyrazy pre spracovanie vstupov. (krok 2, 3, 4)
3. Naudit sa pouzivat rekurzivne funkcie. (krok 4)

Uvod

Ulohou dnesného cvicenia je implementacia interakcie s hracom. Pri interakcii je potrebné zabezpecit
vyziadanie udajov od pouzivatela, overit spravnost zadania nacitanych tdajov, zabezpecit spatnui
vazbu pre pouzivatela v pripade zle zadanych tidajov a vykonat pozadovani operaciu.

Update User Interface

erraor

Process User Input

continue : [ not {isSolved or isFailed) ]

Mark Tile Open Tile

end : [isSolved or isFailed ]

Obrazok 9: Stavovy diagram interakcie s hracom
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Postup
Krok ¢. 38

Uloha 0.29: Implementujte metédu void processInput() v triede ConsoleUI zabezpecujicu
interakciu s hracom.

Metoda void processInput() ma:

o Vypisat poziadavku na zadanie vstupu so vzorom ocakavaného vstupu od pouzivatela: X —
ukoncenie hry, MA1 — oznacenie dlazdice v riadku A a stipei 1, 0B4 — odkrytie dlazdice v riadku
Ba stipci 4.

o Nacitat vstupni poziadavky od pouzivatela (metéda String readLine()).

e Overit spravnost vstupného retazca. Na overenie spravnosti vstupu pouzite regularne vyrazy.

e V pripade poziadavky od pouzivatela, ktora nie je v pozadovanom tvare je potrebné vyziadat
od pouzivatela opatovné zadanie vstupu.

« Na zdklade identifikacie akcie od pouzivatela vykonat pozadovant operédciu (oznacenie dlazdice,
odkrytie dlazdice, ukoncenie programu).

Poznamka: Vytvorte objekt triedy Pattern na definiciu vzoru vstupu pomocou reguldrneho
vyrazu (statickd metéda Pattern.compile("O([A-I])([0-8])")). Pre zadany vstup overte
konzistenciu so vzorom pomocou objektu triedy Matcher. Objekt triedy Matcher je mozné
ziskat pomocou metdédy Matcher matcher(CharSequence input) vytvoreného objektu
Pattern. Na overenie vstupov pouzite metdédy boolean matches() a String group(int
group) definované v triede Matcher.

Krok ¢. 39

Dalsim krokom je doplnenie reakcie na uspesné/nedspesné ukoncenie hry.

Uloha 0.30: Doplitte do metody void newGameStarted(Field field) v triede ConsoleUI test
na uspesné (field.getState() == GameState.SOLVED) resp. netspesné (field.getState() ==
GameState.FAILED) ukoncenie hry.

Poznamka: V pripade tspesného resp. netspesného ukoncenia vypiste oznam o ukonceni a
ukoncite hru pomocou System.exit(0).

Krok ¢. 40

Jednou z funkcii hry Minesweeper je automatické odkrytie vsetkych susednych dlazdic v pripade
odkrytia dlazdice typu Clue, ktorej hodnota je rovna 0 (Ziadna zo susednych dlazdic nie je mina).

Uloha 0.31: Implementujte stikromni metédu void openAdjacentTiles(int row, int
column) v triede Field zabezpecujicu odkrytie vsetkych susednych dlazdic. V tejto metdode
pouzite na odkrytie susednych dlazdic metédu void openTile(int row, int column).

Poznamka: Pri implementécii metédy nezabudnite na pripady ked je dlazdica na okraji/v
rohu hracieho pola.




Uloha 0.32: Dopliite do metédy void openTile(int row, int column) aplikovanie metody
void openAdjacentTiles(int row, int column) v pripade odkrytia dlazdice typu Clue s
hodnotou 0.

Krok ¢. 41

Aktualny model tried aplikacie je nasledujicom obrazku.

<<enumeration>> < <enumeration>>
GameStat:
Tile.State amestate
H+OPEN —glé'?_;{g%(; Minesweeper
=+ OLOSH) +FAILED
+MARKED — +main(args: String)
-state ,T 1
state| 4
Field
-rowCount: int
-columnCount: int
ineCount: int
= “minetount in L | -userlnterface
+getRowCount(): int
Tile +getColumnCount(): int < <interface s>
0..%,0,.% +getMineCount(): int 1 UserInterface
} = g 0: tat
Lg:gtt:;?gt;le I'?':I::h;tate) -tiles +getTile(row: int, column: int): Tile field +newGameStarted(field: Field)
. . +openTile(row: int, column: int) +update()
+markTile{row: int, column: int) A
-isSolved(): boolean
-generate()
-countAdjacentMines(row: int, column: int): int
-getMumberOf{state: Tile.State): int
-openAdjacentTiles(row: int, column: int) ConsoleUT
Mine Clue
lue: it +newGameStarted(field: Field)
~value: in +update()
+getvalue(): int +eadLine(): String
-processInput()

Obrazok 10: Diagram tried aplikdcie Minesweeper (na konci cvicenia 6)

Krok ¢. 42

Otestujte funkénost a pouzitelnost hry Minesweeper.

Krok ¢. 43

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vsetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Doplnujice alohy

Uloha 0.33: Akceptujte urcenie riadku s malym alebo velkym pismenom vo vstupnej
poziadavke ako aj urcenie akcie pre oznacenie dlazdice — M/m, resp. odokrytie dlazdice — 0/o.






Vynimky a testovanie programov
(Minesweeper Task 5)

Ciele

1. Oboznamit sa s vyznamom a druhmi vynimiek v jazyku Java. (krok 1, 2)
2. Naucit sa vytvarat a pouzivat triedy vynimiek definované programatorom. (krok 2, 3)
3. Naucit sa vytvarat unit testy pre aplikaciu pomocou NetBeans IDE.

Uvod

Ulohou dnesného cvicenia je oboznamif sa s vyznamom vynimiek a vyskusat si ich pouzitie. Tiez sa
naucime vytvarat unit testy pre nase aplikacie.

Postup

Krok ¢. 44

Pouzite vynimky pri spracovani vstupov.

Uloha 0.34: Pridajte do projektu triedu WrongFormatException do balika
minesweeper.consoleuil definujicu vynimky oznacujice zly format vstupu. Zdrojovy kod
danej triedy je WrongFormatException.java.

Uloha 0.35: V triede ConsoleUI implementujte sukromni metédu void
handleInput(String input) throws WrongFormatException , ktora zabezpeci spracovanie
vstupného refazca. Presunte do tejto metdédy existujice spracovanie vstupného retazca z
metédy void processInput(). V pripade zle zadaného formatu tato metoda vyhodi vynimku
WrongFormatException.

Uloha 0.36: Do metédy void processInput() vlozte volanie metédy void
handleInput(String input) throws WrongFormatException. Pouzitie prikaz try { ... }
catch (WrongFormatException ex) {...} na odchytenie vynimky a jej spracovanie (vypisanie
ex.getMessage()).

Krok ¢. 45
Aktualny model tried aplikacie je nasledujicom obrazku.
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http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/WrongFormatException.java

<<enumeration>>
GameState

<<enumeration>>
Tile.State APLAYING
+SOLVED Minesweeper
+OPEN +FAILED P
FCLOSED
HVARKED 4main{args: String}
state |1
state| 4
Field
-rowCount: int
-columnCount: int
-mineCount: int
= L | -userlnterface
+getRowCount{): int
Tile +getC_0IumnC0untQ: Ok <<interface>>
0..%0..% +geﬂ'~‘||neC§untO: i 1 UserInterface
70 +q : Lot
+getState(): Tile.State tles | +getTile(row: int, column: int): Tile “field +newGameStarted(field: Field)
~setState(state: Tile.State) +openTile{row: int, column: int) +update()
+markTile{row: int, column: int)
+getRemainingMineCount(): int A
-isSolved(): boolean
-generate()
-countAdjacentMines(row: int, column: int): int !
-getMumberOf{state: Tile.State): int ConsoleUT
Mine Clue -openAdijacentTiles(row: int, column: int)
lue: it +newGameStarted(field: Field)
~value: in +update()
+getvalue(): int +eadLine(): String
-processInput()

-handleInput(input: String)

W
WrongFormatException

Obrézok 11: Diagram tried aplikdcie Minesweeper (na konci cvicenia 7)

Krok ¢. 46

V hre Minesweeper je zvycajne vypisany pocet neoznacenych min, ktory je definovany ako pocet
vSetkych min v hracom poli minus pocet znaciek na oznacenie miny. Nasledujicim krokom je preto
dodanie tejto podpory do hry.

Uloha 0.37:  Dopliite funkénost do metody update() v triede ConsoleUI , ktora zabezpeci
vypis s uvedenim poctu neoznacenych min. Pre ziskanie poc¢tu neoznacenych min implementujte
verejni metodu int getRemainingMineCount() v triede Field.

Poznamka: V implementovanej metéde int getRemainingMineCount() pouzite metdédu int
getNumberOf(Tile.State state) triedy Field realizovand v cvic¢eni 5, ktora vrati pocet dlazdic
v pozadovanom stave.

Krok ¢. 47

Pri realizacii programovych systémov vznika poziadavka testovania funkénych casti ako aj testovania
integracie tychto casti. Pre testovanie programov v prostredi NetBeans je mozné pouzif nastroj s
podporou automatického generovania JUnit testov a ich spustania. Cielom je vytvorit testy pre
testovanie generovania hracieho pola a overenie implementacie zmien stavov hracieho pola. Pouzitie
nastroja pre automatické generovanie prototypu testu pre clenské metody vybranej triedy v prostredi
NetBeans IDE a ich spustenie je nasledovné.
e Prostrednictvom kontextového menu nad nazvom stuboru Field. java v zalozke ,,Projects” zvolte
,Tools > Create JUnit Tests”.
e V dialégu ,,Select JUnit Version” zvolte ,, JUnit 4.x”.
e Zobrazi sa nasledujice okno s moznostou vyberu metdéd na zaklade ich drovne viditelnosti,
volitelného vygenerovania kodu s moznostou vygenerovania dokumentac¢nych komentarov.
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Class bo Test: mineswesper.core.Field
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o Na zéklade vami zvolenych moznosti sa vygeneruje testovaci sibor s mnozinou testovacich
metod. V pripade, Ze chcete testovat komplexnejsiu cast ako len jednu metédu triedy Field,
jednoducho zmazete nevyhovujice vygenerované testovacie metdédy, resp. upravte nazvy
testovacich metéd. Vytvoreny testovaci sibor bude umiestneny v casti ,Test Packages”
viditelny v zélozke ,,Projects” pre projekt Minesweeper.

o Pre spustenie testu si mozné nasledujice postupy:

— V kontextovom menu nad zalozkou projektu zvolit moznost ,, Test Project”.

9

— V hlavnom menu zvolit ,Run > Test "Minesweeper””.

Uloha 0.38: Vygenerujte pre triedu Field testovaci sibor FieldTest.

Vo vytvorenej triede FieldTest definujte nasledujtce sikromné konstanty:
o Pocet riadkov hracieho pola: static final int ROWS = 9;
« Pocet stipcov hracieho pola: static final int COLUMNS = 9;
e Pocet min v hracom poli: static final int MINES = 10;

Krok ¢. 48

Skopirujte nizsie uvedent implementaciu metédy void isSolved() do triedy FieldTest projektu
Minesweeper.

1 @Test

2 public void isSolved() {

3 Field field = new Field(ROWS, COLUMNS, MINES);

4

5 assertEquals(GameState.PLAYING, field.getState());

6

7 int open = 0;

s for(int row = 0; row < field.getRowCount(); row++) {

9 for(int column = 0; column < field.getColumnCount(); column++) {
10 if(field.getTile(row, column) instanceof Clue) {

11 field.openTile(row, column);

12 open++;

13 }

14 if(field.getRowCount() * field.getColumnCount() - open == field.getMineCount()) {
15 assertEquals(GameState.SOLVED, field.getState());




16 } else {

17 assertNotSame(GameState.FAILED, field.getState());
18 }

19 }

20 }

21
22 assertEquals(GameState.SOLVED, field.getState());
23 }

Poznamka: Uistite sa, ze v ¢asti importovania zdrojov je uvedeny staticky import import
static org.junit.Assert.*; ako aj import pre anotaciu @Test uvedeny nasledovne import
org.junit.Test;.

Poznamka: Nezabudnite, ze kazdej testovacej metdode musi predchadzat anotécia @Test.

Poznamka: V pripade, Ze ste predtym nezvolili JUnit 4.x je mozné ho pridat aj dodatoc¢ne pre
projekt. Zvolte nad projektom v zdlozke ,Projects” v kontextovom menu volbu , Properties”.

Project Properties dimesweepe

Categaries:
@ Spurces Java Platform: | JDK 1.6 (Defauk) 4 Manage Platforms. ..
2 Lbraries
' Build | Comgile | Run | Compile Tests | pun Tests
@ Compiing
.
5 Packagng Compile-time Test Libraries
5 Documentng Classpath for Compiling Sources Add Project...
» R @ Compiled Sources
un —_ Add Library....
. dorkation
@ Web Start Add JAR [Foldes
Add Libra ]
e -
Librarias:
Mave Lip

B 15F 1.1 Design-Time Support - Deprecated -
& 15F 1.1 Run-Time Support - Deprecstad

B 15F 1.1/1.2 Support

|

&/ e

& uni 3.8.2

& MySQL J0BC Driver

8 PostgresQL JDBC Driver

' spring-framewark-2.5 -

[[addubrary | canced  J[ Hep |

jl{uncd ” Help ]

Tato metoda testuje implementaciu rozhodnutia ¢i je hra tspesne vyrieSsena. V prvom kroku je
potrebné vytvorit objekt field pre hracie pole typu Field, ¢im sa inicializuje aj pociatocény stav
hry. Nad tymto hracim polom testujeme nasledujice poziadavky:

e Po vytvoreni hracieho pola musi byt hracie pole v stave priebehu hry - GameState.PLAYING. Pre
tento typ testu pouzijeme vyraz assertEquals(GameState.PLAYING, field.getState()).

e Po odkryti dlazdice typu Clue je potrebné testovat stav uspesného ukoncenia hry. Ak plati
pocet vsetkych dlazdic - pocet odokrytych dlazdic = pocet min potom musi byt hra v
stave 1spesného ukoncenia. Pre test tspesného ukoncenia hry pouzijeme vyraz
assertEquals(GameState.SOLVED, field.getState()).

o Po odkryti dlazdice typu Clue je potrebné testovat aby nenastal stav netispesného ukoncenia hry.
Pre tento typ testu pouzijeme vyraz assertNotSame(GameState.FAILED, field.getState()).

e Po odkryti vsetkych dlazdic typu Clue musi byt hra v stave tspesného ukoncenia hry. Pre
tento typ testu pouzijeme uz vyssie uvedeny vyraz assertEquals(GameState.SOLVED,
field.getState()).



Uloha 0.39: Spustite test pre projekt Minesweeper.

Krok ¢. 49

Dalsim z moZnych testov je testovanie spravnosti vygenerovania hracieho pola (trieda Field). Je
potrebné otestovat nasledujice poziadavky na vygenerované hracie pole:

« Pocet riadkov, stipcov a min v hracom poli zodpoved4 zadanym po¢tom assertEquals(ROWS,
field.getRowCount()), assertEquals(COLUMNS, field.getColumnCount()),
assertEquals(MINES, field.getMineCount()).

o Kazda polozka hracieho pola musi byt reprezentovana dlazdicou a nesmie byt rovna hodnote
null. Pre kazda polozku hraciecho pola je teda potrebné testovat vyraz
assertNotNull(field.getTile(row, column)), kde premennd field je objektom hracicho
pola typu Field.

o Pocet vygenerovanych dlazdic typu Mine musi byt zhodny s pozadovanym poc¢tom min. Pre test
je potrebné ziskat pocet dlazdic typu Mine v hracom poli (napriklad do premennej mineCount)
a aplikovat test assertEquals(MINES, mineCount).

« Pocet vygenerovanych dlazdic typu Clue musi byt zhodny s po¢tom vsetkych dlazdic - pocet
min. Pre test je potrebné ziskat pocet dlazdic typu Clue v hracom poli (napriklad do premenne;
clueCount ) a aplikovat test assertEquals(ROWS * COLUMNS - MINES, clueCount).

Uloha 0.40: Pridajte verejnii metodu void generate() do testovacej triedy FieldTest.

Implementujte ju podla poziadaviek uvedenych v tomto bode. Overte tymto testom spravnost
vygenerovania hracieho pola.

Krok ¢. 50

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vSetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Zdroje

[1] Zdrojové kédy:
o WrongFormatException.java


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/WrongFormatException.java




Kolekcie (Minesweeper Task 6)

Ciele

Oboznamit sa s vyznamom a druhmi kolekcii v jazyku Java. (krok 1, 2)

Naucit sa pouzivat implementéciu ArrayList rozhrania List. (krok 2, 3)

Naucif sa pouzivat vseobecné algoritmy pre pracu s kolekciami v triede Collections.
Pochopit sekvencény pristup k elementom kolekcie prostrednictvom objektu Iterator.
Implementovat meranie trvania hry. (krok 4)

A e

Uvod

Dalsi krok pri implementécii hry Minesweeper je pridanie podpory pre meranie trvania hry. Popri
tom sa naucime pouzivaf kolekcie a ukazeme si ako implementovat navhovy vzor Singleton.

Postup
Krok ¢. 51

Uloha 0.41: Pridajte do triedy Minesweeper stkromnd ¢lenskd premenntd long startMillis.
Tato premenna bude sluzit na ulozenie casu zaciatku hrania hry. Nastavte dani premennu na
zaciatku hrania hry pouzitim metoédy System.currentTimeMillis().

Uloha 0.42: Pridajte do triedy Minesweeper verejni metodu int getPlayingSeconds(),
ktorej navratovou hodnotou je pocet sekiind hrania hry.

Poznamka: Na urcenie poctu sekiand hrania hry pouzite aktudlny cas
(System.currentTimeMillis()) a hodnotu premennej predstavujicu cas zacCatia hrania
hrystartMillis. Nezabudnite na to, ze dané hodnoty st v milisekundéach.

Krok ¢. 52

Rozsirte aplikdciu o moznost ukladania ¢asu najlepsich hracov. Postupujte v stlade s uvedenym
modelom.
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<<enumeration>> <<enumeration>>
Tile.State GameState
+OPEN +PLAYING ey
FCLOSED +SOLVED
HVARKED +FAILED 4main{args: String}
state| 4 itate? 1
Field
-rowCount: int
-columnCount: int
= -mineCount: int L | -userlnterface
Tile +getRowCount(): int_ <<interface=>
0.%0..% +getColumnCount(): int 1 UserInterface

e HOEMiNECoUnt(): int

+getStat=(: Tle.State ties | +eetState(): GameState field | +newGameStartedfield: Field)
~setState(state: Tile.State) +getTile{row: int, column: int): Tile +update()
p
+openTile(row: int, column: int)
+markTile{row: int, column: int) A
-isSolved(): boolean
-generate()
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-getMumberOf{state: Tile.State): int ConsoleUT
Mine Clue
lue: it +newGameStarted(field: Field)
~value: in +update()
+getvalue(): int +eadLine(): String
-processInput()

Obrézok 12: Diagram tried aplikicie Minesweeper (cvi¢enie 8)

Uloha 0.43: Pridajte do projektu do balika minesweeper zdrojovy text BestTimes.java.

Uloha 0.44: Obozndmte sa s obsahom daného zdrojového textu. Dany zdrojovy text obsahuje
triedu BestTimes a statickd vnorent triedu PlayerTime. Trieda BestTimes definuje manipulaciu
s hra¢mi a ich dosiahnutymi ¢asmi v hre. Trieda PlayerTime definuje objekty sliziace na ulozenie
tdajov o hracovi (meno) a jeho Case.

Uloha 0.45: V triede PlayerTime implementujte verejné metody String getName() a int
getTime().

Poznamka: Pouzite refaktorizaciu Encapsulate Fields prezentovani na 4. cviceni.

Uloha 0.46: Implementujte verejni metédu String toString() v triede PlayerTime, ktora
vrati textovi reprezentdciu ¢asu hraca (meno a cas).

Uloha 0.47: V triede PlayerTime implementujte rozhranie Comparable pridanim konstrukcie
implements Comparable<PlayerTime> a implementujte metédu int compareTo(PlayerTime
0). Objekty triedy PlayerTime maji byt usporiadané podla ¢asu hrania (time).

Poznamka: Rozhranie Comparable je definované v baliku java.lang a sltzi na definovanie
usporiadania objektov. Prestudujte dokumentaciu k danému rozhraniu. Vdaka implementacii
rozhrania bude definované usporiadanie ¢asov hracov.

Uloha 0.48: Implementujte verejni metédu public void addPlayerTime(String name, int
time) v triede BestTimes , ktord umozni pridanie mena hraca a casu do zoznamu.



http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/model3.png
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/BestTimes.java
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/04.html

Poznamka: Zabezpecte aby objekty boli usporiadané v zozname. Pouzite staticki metédu
sort(List 1) triedy Collections.

Uloha 0.49: Implementujte verejni metédu String toString() v triede BestTimes, ktora
vrati textovi reprezentaciu ¢asov dosiahnutych hra¢mi vratane ich mien a poradia.

Poznamka: Pre vytvaranie retazca pouzite objekt triedy Formatter.

1 Formatter f = new Formatter();

return f.toString();

3

\
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\

Krok ¢. 53

Dalsim krokom je rozsirenie triedy Minesweeper o pouzivanie prave definovanej podpory pre ulozenie
casov hracov.

Uloha 0.50: Pridajte do triedy Minesweeper sikromnu clenskii premennt BestTimes
bestTimes. Inicializujte tito premennu instanciou triedy BestTimes.

Uloha 0.51: V triede Minesweeper implementujte verejni metodu BestTimes
getBestTimes().

Poznamka: Pouzite refaktorizaciu Encapsulate Field s prezentovanu na 4. cviceni.

Krok ¢. 54

Upravte implementaciu triedy Minesweeper aby zodpovedala navrhovému vzoru Singleton.
Uloha 0.52:  Pridajte do triedy Minesweeper stkromnu statickd premennt Minesweeper

instance. Inicializujte tito premennu na prvom riadku konstruktora nasledovne: instance =
this.

Uloha 0.53: V triede Minesweeper implementujte verejni staticki metédu Minesweeper
getInstance(), ktorej navratova hodnota je jedina instancia triedy Minesweeper.

Krok ¢. 55

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vSetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!



http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/04.html

Zdroje

[1] Zdrojové kédy:
e BestTimes.java

Doplnujtice alohy

Uloha 0.54: Dopliite do triedy ConsoleUI do metédu void update() vypis ¢asu hrania hry.

Uloha 0.55: Doplnte do triedy BestTimes metodu void reset() sliziacu na zrusenie zaznamov
o hracoch a ich c¢asoch.


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/BestTimes.java

Udajové prudy (Minesweeper Task 7)

Ciele

1. Oboznamit sa s vyznamom a pouzitim priudov idajov v jazyku Java. (krok 1, 2, 4, 5)
2. Oboznamit sa s vyznamom a pouzitim serializacie v jazyku Java. (krok 2, 3)
3. Implementovat podporu pre vyber a ulozZenie nastaveni v hre Minesweeper.

Uvod
Na dnesnom cviceni si vyskusame pracu s idajovymi priudmi a do hry priddme moznost nastavenia

obtiaznosti hry.

Postup
Krok ¢. 56

Nasledujucim krokom v ramci implementacie hry Minesweeper je pridanie podpory pre ulozenie
nastaveni hry. V nastaveniach bude uchovavand informécia o naposledy zvolenej obtiaznosti hry.

Uloha 0.56: Vytvorte triedu Settings, ktord definuje nastavenie hry a zabezpecuje ulozenie
do suboru a ziskanie nastavenia zo suboru. Tuato triedu umiestnite do balika minesweeper.
Nastavenie hry bude definovat velkost hracieho pola a pocet min.

Uloha 0.57: Vzhladom na zamer serializécie nastavenia pridajte v definicii triedy Settings
implementaciu rozhraniaSerializable, ktoré sa nachadza v baliku java.io.

Poznamka:  Rozhranie Serializable nedefinuje ziadnu metéodu. Slizi len na oznacenie
moznosti objektov tejto triedy serializovat ich (navrhovy vzor Marker Interface).

Uloha 0.58: Vo vytvorenej triede Settings vytvorte ¢lenské premenné rowCount, columnCount
a mineCount typu private final int, ktoré budu definovat velkost hracieho pola a pocet min.
Vytvorte v tejto triede konstruktor public Settings(int rowCount, int columnCount, int
mineCount). V tele konstruktora nastavte hodnoty ¢lenskych premennych s rovnakymi menami
(pouzite klicové slovo this).

Uloha 0.59: Pouzitim nastroja pre refaktorizaciu zdrojového kédu vygenerujte pre vytvorené
premenné metddy na ziskanie ich hodnot:

e public int getRowCount()

e public int getColumnCount()

e public int getMineCount()
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Uloha 0.60: Pridajte do triedy Settings tri statické premenné definujtice rozmery a pocet min
hracieho pola pre zac¢iatoénikov (BEGINNER), mierne pokrocilych (INTERMEDIATE) a pokrocilych
(EXPERT).

Tieto premenné su typu public static final Settings. Velkosti hracieho pola a pocty min si
definované nasledovne:
o Hracie pole pre zaciatocnikov - velkost 9x9, poc¢et min 10 - BEGINNER
10).
o Hracie pole pre mierne pokrocilych - velkost 16x16, pocet min 40
Settings(16, 16, 40).
o Hracie pole pre pokrocilych - velkost 16x30, poc¢et min 99 - EXPERT = new Settings(16, 30,
99).

new Settings(9, 9,

INTERMEDIATE = new

Uloha 0.61: Definujte v triede Settings premennt SETTING_FILE typu private static final
String obsahujicu informaciu o subore, kde bude nastavenie hry ulozené, resp. z ktorého bude
nastavenie hry ziskané pri jej spusteni.

Poznamka: Tato premenntd mozete nastavit nasledovne SETTING_FILE =
System.getProperty("user.home") + System.getProperty("file.separator") +
"minesweeper.settings";.

Uloha 0.62: Pre ziskanie informécie o nastavenej obtiaznosti hry je potrebné v triede Settings
prekryt metédu public boolean equals(Object o) triedy Object. Téato metéda sa pouziva na
porovnavanie dvoch objektov.

V nasom pripade bude neskér pouzitd pri oznaceni zvolenej obtiaznosti hry v grafickom
pouzivatelskom rozhrani, kde bude potrebné vykonat porovnanie zvolenej obtiaznosti hry s
preddefinovanymi, ktoré s reprezentované premennymi BEGINNER, INTERMEDIATE a EXPERT
uvedenymi vyssie.  Podmienkou, kedy dva objekty typu Settings st rovnaké je platnost
nasledujtcich podmienok:

e Maja rovnaky pocet riadkov.

« Majt rovnaky pocet stipcov.

e Maju rovnaky pocet min.

Poznamka: Pre porovnavanie objektov nie je vhodné pouzivat operator == v pripade, ak je
potrebné vykonat porovnanie objektov na zdklade ich stavu (hodndt premennych). Operdtor ==
pri porovnani hodnot referec¢nych typov porovnava adresy umiestnenia objektov v paméti!

Uloha 0.63: Prekryte v triede Settings vykondvanie metédy public int hashCode() definovane;
v triede Object.

Poznamka: Je to nutné z dévodu nami definovanej implementacie metédy public boolean
equals(Object o). Objekty, pre ktoré plati rovnost na zaklade porovnania metédou equals,
maji mat rovnaki navratovi hodnotu pri pouziti metédy hashCode. Navratovou hodnotou
implementécie tejto metédy bude hodnota vyrazu poéet riadkov * pocet stipcov * pocet
min.



http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/Object.html#equals-java.lang.Object-
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/Object.html#hashCode--

Krok ¢. 57

V dalsom kroku je potrebné realizovat ulozenie nastavenia hry tak, aby nastavenie hry mohlo byt
inicializované pri jej spusteni. Nastavenia hry budi ukladané do siiboru prostrednictvom serializécie
objektov a pri spusteni hry bude nastavenie nacitané zo stuboru.

Uloha 0.64: Implementujte metodu public void save() v triede Settings, ktora ulozi
nastavenie zvolenej obtiaznosti hry do stiboru pouzitim priadu FileOutputStream a pradu
ObjectOutputStream pre serializdciu objektov. Pre identifikdciu siboru, do ktorého bude
nastavenie ulozené pouzite hodnotu premennej SETTING_FILE.

Poznamka: Metéda public void save() je metdédou objektu a teda jej tlohou je vykonat
uloZenie tohto objektu (objektu nad ktorym je tdto metdda aplikovand). Preto je potrebné pouzit
kIicové slovo this.

Poznamka: Odchytenie vynimky pri praci so serializdciou objektu (ale aj v ostatnych
pripadoch vyzadujucich odchytenie vynimky) je mozné realizovat v prostredi NetBeans
nasledovne:

« Oznacte kod, pre ktory je pozadované spracovanie vynimky.

o Nad lavym okrajom sa objavi ziarovka nad ktorou zvolte ,Surround with try ...

Uloha 0.65: Implementujte staticki verejni metédu public static Settings load() v
triede Settings, ktora nacita ulozené nastavenie obtiaznosti hry zo stuboru pouzitim pradov
ObjectInputStream a FileInputStream. Pre identifikdciu siboru, z ktorého bude serializovany
objekt ziskany pouzite hodnotu premennej SETTING_FILE. V pripade, Ze sa nepodari
deserializovat objekt typu Settings s ulozenym nastavenim pouzivatela, bude navratovou
hodnotou objekt s obtiaznostou nastavenou v premennej BEGINNER.

Krok ¢. 58

Poslednym krokom pri implementécii ukladania/obnovenia nastavenia obtiaznosti hry Minesweeper
je vykonanie upravy v triede Minesweeper, ktora sa nachadza v baliku minesweeper.

Uloha 0.66: Definujte v triede Minesweeper stkromnid premennt setting typu Settings.

Uloha 0.67: Vygenerujte v triede Minesweeper metody public Settings getSetting() a
public voild setSetting(Settings setting).

Uloha 0.68: Pri spusteni hry Minesweeper inicializujte premennt setting poslednym
ulozenym nastavenim obtiaznosti hry. Na tento tcel pouzite statickii metédu Settings load()
triedy Settings v konstruktore triedy Minesweeper.

Uloha 0.69: Pri zmene nastaveni v metéde public void setSetting(Settings setting)
zabezpecte ulozenie novych nastaveni pomocou metody void save() nad objektom setting.

Krok ¢. 59

Na otestovanie funk¢nosti implementovanej triedy Settings vytvorte vhodny JUnit test.



Krok ¢. 60

Aktualny model tried aplikacie je nasledujicom obrazku.

<<enumeration>> — Settings
Em=ri s per SETTING FLE: String
S LATE nstence: Mineswesper TowCount: int
+50LVED ~startilis: lang ~columnCount: int
ﬁfggso JFALED P setting |-mineCount: int
o “getinstance(): Minesweeper T | Hoad(: Settngs
PR “+getPlayingSeconds(): int “tgetRowCount(): int
+getBestTimes(): BestTimes “+getColumnCount(): int
state : Sett +getMineCount(): int
1 = +setSetting(setting: Settings) +save()
+thashCode(): int
rowCount: int +equals(o: Object): boolean
~columnCount: int
-mineCount: int
. 1 | userInterface -bestTimes
+getRowCaunt(): int 1
Tile E:Efﬂ?ﬂ";’gzﬁgfgt%t'"t <<interface>> BestTimes
107" | eSiate(): GameState 1 UserInterface
+getState(): Tile.State _ﬁl +getTie(row: int, column: int): Tile “feld | +nenGamestarted(field: Fiel) iterator(): Iterator <BestTimes PlayerTime >
~setState(state: Tie.State) | ~fies +openTilefrow: int, column: int) supdate() ~+addPlayerTime (name: String, tme: int)
+markTile: int, column: int) +toString(): String
“+getRemainingMineCount(): int
-isSolved(): boolean ; g
~generate()
~countAdjacentMines(row: int, column: int): int : 0..% +fy -playerTimes
gemirgherOft(Ts‘tah? 'ﬁleﬁttate‘): int 9 ConsoleUL BestTimes.PlayerTime
-openAdjacentTiles{row: int, column: in
‘ A3 | Clue penid -name: String
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WrongFormatException

Obrézok 13: Diagram tried aplikicie Minesweeper (na konci cvicenia 7)

Krok ¢. 61

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vSetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Zdroje

[1] Metéda public boolean equals(Object o) v Java API.
[2] Metéda public int hashCode() v Java APIL.


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/model7.png
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/Object.html#equals-java.lang.Object-
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/Object.html#hashCode--

Grafické pouzivatelské rozhranie
(Minesweeper Task 8)

Ciele

1. Oboznamit sa s tvorbou grafického pouzivatelského rozhrania. (krok 1, 2, 4, 5, 6)
2. Oboznamit sa s udalostami riadenym vykondvanim programu. (krok 2, 3)
3. Implementovat grafické pouzivatelské rozhranie Swing pre hru Minesweeper.

Uvod

Dnes vytvorime grafické pouzivatelské rozhranie pre nasu hru Minesweeper.

Postup
Krok ¢. 62

Pridajte do triedy Minesweeper nasledujicu metédu. Tato metdda sa bude pouzivat pre zacatie
hrania novej hry.

public void newGame() {
Field field = new Field(setting.getRowCount(), setting.getColumnCount(), setting.getMineCount());
startMillis = System.currentTimeMillis();
userInterface.newGameStarted(field);

1< T N N

Teraz ju mozete pouzit v konstruktore Minesweeper na zacatie prvej hry.

Krok ¢. 63

V nasledujicom kroku pridajte do projektu Minesweeper triedy pre grafické pouzivatelské
rozhranie.

Uloha 0.70: Pridajte do projektu (do adreséra src) obsah archivu swingui.zip.

Archiv obsahuje adresar img s obrazkami a balik minesweeper.swinguti. V  baliku
minesweeper.swingui su triedy TileComponent a SwingUI. Oboznamte sa s triedami
TileComponent a SwingUI.
o Trieda TileComponent je graficky komponent sliziaci pre vykreslenie jednej dlazdice hracieho
pola.
o Trieda SwingUI predstavuje okno hry a zaroven implementuje rozhranie UserInterface.

Krok ¢. 64

Nasledujucim krokom je zobrazenie hracej plochy v okne aplikacie.
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Uloha 0.71: Implementujte metédu public void newGameStarted(Field field) triedy
SwingUI.

V ramci tejto metddy je potrebné vykonat nasledujice kroky:

Inicializovat premenni objektu field argumentom metody newGameStarted(Field field).
Odstranit vsetky komponenty, ktoré obsahuje panel contentPanel prostrednictvom volania
contentPanel.removeAll() (Komponenty sa odstranuji z dévodu vytvorenia nového hracieho
pola). Nastavte pre panel contentPanel manazér rozmiestnenia na typ GridLayout
prostrednictvom aplikacie

1 contentPanel.setlLayout(new GridLayout(field.getRowCount(), field.getColumnCount()))

Vytvorit pre kazdu dlazdicu hracieho pola graficky komponent triedy TileComponent spaty s
danou dlazdicou.

Tento komponent néasledne pridajte do kontajnera hracieho pola contentPanel pomocou metody
Component add(Component comp).

Pre kazdy komponent dlazdice je potrebné nastavit spracovanie udalosti pre stlacenie tlacidla

mysSi - MouselListener. Pre nastavenie spracovania udalosti pouzite metédu void
addMouselListener(MouseListener 1). Trieda  SwingUI  implementuje rozhranie
MouselListener.

1 public class SwingUI extends JFrame implements UserInterface, MouselListener {...}

Aplikovat metodu update() triedy SwingUI pre zobrazenie pociato¢ného stavu hracieho pola.
Aplikovat metodu pack() triedy SwingUI zabezpecujicu rozlozenie komponentov hlavného okna
hry Minesweeper s cielom minimalizécie velkosti okna (kompaktny tvar).

Uloha 0.72: Implementujte metédu public void update() triedy SwingUI. V tejto metdde
je nutné nad kazdym grafickym komponentom triedy TileComponent aplikovat metdédu
updateStyle(). Taktiez je potrebné aktualizovat pocitadlo zostavajucich neoznacenych min
aplikovanim metody setMinesLeftLabelText() triedy SwingUI.

Poznamka: Komponenty TileComponent su ulozené priamo v paneli contentPanel.
Prechadzat prvkami mozete prostrednictvom metéd contentPanel.getComponentCount() a
contentPanel.getComponent(index).

Krok ¢. 65

Dalsim krokom je definovanie spracovania udalosti nad dlazdicami hracej plochy hry Minesweeper.

Uloha 0.73: Implementujte metédu public void mousePressed(MouseEvent e) triedy
SwingUI. Tato metdéda je implementdciou reakcie na stlacenie tlac¢idla mysi nad grafickym
komponentom triedy TileComponent.

Vykonanie tejto metddy je uréené nasledujticimi krokmi:

Podmienkou reakcie na stlacenie mysi je stav hry GameState.PLAYING. V inom pripade by nemalo
byt hracie pole menené.

Pri stlaceni lavého tlacidla mysi je potrebné aplikovat metédu void openTile(int row, int
column) objektu hracieho pola triedy Field. Pozicia grafického komponentu dlazdice v hracom
poli je pristupna v objekte grafického komponentu TileComponent.



Poznamka: Komponent dlazdice nad ktorou bola mys stlacena je mozné ziskat z objektu
udalosti nasledovne: TileComponent button = (TileComponent)e.getSource();

Poznamka: Pre identifikovanie stlacenia Tavého tlacidla mysi pouzite staticki metodu
isLeftMouseButton(MouseEvent e) triedy SwingUtilities.

V pripade, Ze sa zmenil stav hry na stav GameState.FAILED, je potrebné vypisat pouzivatelovi
v dialégovom okne informéaciu o chybnom ukonceni hry.

Poznamka: Pre zobrazenie dialégového okna s pozadovanou informéaciou pouzite
staticka metodu void showMessageDialog(Component parentComponent, Object
message, String title, int messageType) triedy JOptionPane.

o V pripade, zZe sa zmenil stav hry na stav GameState.SOLVED, je potrebné vypisat pouzivatelovi
v dialégovom okne informaciu o tuspesnom ukoncéeni hry.  Taktiez je potrebné zapisat
pouzivatela do tabulky najlepsich ¢asov pouzitim metody void addPlayerTime(String name,
int time) triedy BestTimes. Pre ziskanie c¢asu hrania hry pouzite metdédu
getPlayingSeconds() objektu triedy Minesweeper. Pre ziskanie mena pouzivatela pouzite
vyraz System.getProperty("user.name"), ktory poskytne hodnotu systémovej premennej
prostredia user.name predstavujiicu meno pouzivatela prihlaseného do systému.

o Pri stlaceni pravého tlacidla mysi je potrebné aplikovat metédu void markTile(int row, int

column) objektu hracieho pola triedy Field. Pre identifikovanie stlacenia pravého
tlacidla mysi pouzite statickd metddu isRightMouseButton(MouseEvent e) triedy
SwingUtilities.

e Po vykonani odkrytia resp. oznacenia dlazdice je potrebné prekreslit hracie pole aplikovanim
metody update() triedy SwingUI.

Krok ¢. 66

V tomto kroku je potrebné realizovat zobrazenie zoznamu najlepsich ¢asov hracov hry Minesweeper.

Uloha 0.74: Vytvorte dialég na zobrazenie ¢asu najlepsich hracov.

Inspirujte sa nasledujicim vzorom:

JTexthrea

JButton

Obrazok 14: Vzor dialégu pre zobrazenie ¢asu najlepsich hracov



o Vytvorte triedu BestTimesDialog typu JDialog (,File > New File... > Java GUI Forms >

Swing GUI Forms”). Nezabudnite zaradit tito triedu do balikaminesweeper.swingut.

Odstrante metoédu main v triedeBestTimesDialog.

e V konstruktore triedy BestTimesDialog implementujte zobrazenie najlepsieho skére ziskaného
aplikovanim metody getBestTimes() nad objektom triedy Minesweeper. Informaécie o ¢asoch
zobrazte do grafického prvku JTextArea (pomocou metédy void setText(String t)).

Poznamka: Pre vycentrovanie dialégového okna nad oknom hracej plochy pouzite metédu
setLocationRelativeTo(Component c¢) nad objektom dialégového okna.

Zaregistrujte nad tlacidlom s textom ,OK” obsluhu udalosti ActionListener. V prostredi
NetBeans v zobrazeni navrhu dialégového okna oznacte komponent tlac¢idla. V okne s nadzvom
,Properties” zvolite zalozku ,Events” a kurzor nastavite do textového pola pre zadanie nazvu
udalosti ,,actionPerformed”. Stlacte ,Enter”. V zdrojovom kdde sa automaticky vytvori metdda
pre spracovanie udalosti. Ak bude graficky komponent tlacidla pomenovany nazvom okButton,
tak metdda bude vygenerovand v nasledujicej forme:

1 private void okButtonActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

3 }

Implementujte spracovanie udalosti pre stlacenie tlac¢idla nasledovne:

1 setVisible(false);
2 dispose();

Dany koéd zatvori dialdogové okno a uvolni zdroje spéaté s oknom.

e V triede SwingUI dodajte implementaciu stlacenia menu ,Game > Best Times..”. Na
vyhladanie polozky menu bestTimesMenuItem pouzite okno ,Inspector”. Postupujte podla
postupu uvedenom hore. Implementécia reakcie na udalost je nasledovna.

1 new BestTimesDialog(this, true).setVisible(true);

Krok ¢. 67

Pre zaradenie implementovaného grafického pouzivatelského rozhrania do hry Minesweeper je
potrebné vykonat upravu v hlavnej triede aplikacie podla nasledujuicich tloh.

Uloha 0.75: V triede Minesweeper definujte premennu private static final String
DEFAULT_UI = "swing". Na zdklade hodnoty tejto premennej sa urci, aky typ pouzivatelského
rozhrania bude pouzity (SwingUI, alebo ConsoleUI).

Uloha 0.76: Implementujte metédu private UserInterface create(String name) v triede
Minesweeper.

Metéda na zédklade mena grafického rozhrania vytvori pozadovany objekt rozhrania (nédvrhovy vzor
Factory Method).
o Ak hodnota parametra name je rovna "swing”, tak ndvratovou hodnotou bude objekt grafického
pouzivatelského rozhrania typu SwingUI.



o Ak hodnota parametra name je rovna hodnote “console”, tak navratovou hodnotou bude objekt
pouzivatelského rozhrania typu ConsoleUI.

e Ak hodnota DEFAULT_UI nie je rovna ani jednej z vyssie uvedenych hodnét, tak vznikne objekt
vynimky typu RuntimeException so spravou "No valid Ul specified”.

Uloha 0.77: Pridajte aplikdciu metédy create(DEFAULT_UI) do konstruktora triedy
Minesweeper.

Krok ¢. 68

Aktualny model tried aplikacie je nasledujicom obrazku.

<<enumeration>> Hinesweeper Settings
GameState
<<enumeration>> - SETTING FLLE: Strin
Tile.State +PLAYING snstance: Mineswesper sowCount: int
4SOLVED DEFALLT UL String ~columnCount: int
2QPEN FFAILED starthilis: long g | TMECOUt It
3CLOSED N “setting
HMARKED -mainaras: String) L ed0isetinas
o1 Zgetinstance): Minesneeper 1| FoetRonCount{: int
“rgetPlayingseconds(: int +getColumnCount0): int
ot +getBestTimes(): BestTimes +gethineCount(): int
= 1 Freld +getSetting(): Settings +save()
ting: Settings) +hashCode(): int
owCount: int +newGame() +equals(o; Object): boolean
~columnCount: int
mineCount: int
-besti
- e 1 l -userInterface sstimes
etRonCountl): in 1
Tile j Gl e ) e <<interface>> BestTimes
0.7%0. L 1 UserInterface
+getstate(: Tie.State tles +getTile(row: int, column: int): Tile feld | +nenGameStarted(field: Field) Hterator(): Iterator <BestTimes.PlayerTime >
~setState(state: Tike.State) +operiTiefrow: int, column: int) HpdateQ mddPIayBrT\mE(namE: String, time: int)
+markTile(row: int, column: int) +toString(): String
y +getRemainingMineCount{): int A
+ssalved(): boolean
generate() ; -
~countadjacentMines(row: int, column: int): int - 0..% )y playerTimes
gethumberOf(state: Tie,State): int ConsoleUL SwingUT BestTimes.PlayerTime
‘ = ‘ Coe -openAdiacentTiles(row: int, column: int)
ted(feld: Field) ted(field: Field) -name: String
T +update() +update( -time: nt
0 TileComponent ~readLine(): String : ) e e
+getvalueD: int processInput() setiinesLeft.abeiText) 3
MINE_ICON: Imagelcon o +getTime(): int
MARK ICON; Imagelcon g) +compareTolo: BestTimes PlayerTime): int
oregroundColors: Color(*] ;
Jow: int
column: int

P
+getColumn(): int I —
+getTie(: Tie
+updateStyle)

Obrazok 15: Diagram tried aplikdcie Minesweeper (na konci cvicenia 10)

Krok ¢. 69

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vSetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Zdroje
[1] Zdrojové kédy:
e Swingui.zip

Doplnujice dalohy

Uloha 0.78: Implementujte volbu typu pouzivatelského rozhrania pomocou argumentov
prikazového riadku (prepinac¢ -swing resp. -console).

Uloha 0.79: Dodajte podporu pre odkryvanie susednych dlazdic pri stladeni oboch tladidiel
mysi naraz.


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/model8.png
http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/swingui.zip

Uloha 0.80: Rozsirte stav dlazdice o oznacenie otdznikom.



Vlakna (Minesweeper Task 9)

Ciele

1. Oboznamit sa s vyznamom a pouzitim vlékien v jazyku Java. (krok 1)
2. Implementovat ¢asova¢ v hre Minesweeper.

Uvod

Ulohou dne$ného cvidenia je pridanie podpory pre zobrazenie ¢asu hrania hry do hry Minesweeper.

Postup
Krok ¢. 70

Dalsf krok pri implementacii hry Minesweeper je pridanie podpory pre zobrazenie ¢asu hrania hry.

Uloha 0.81: Implementujte stikromni metédu void setTimeLabelText() v triede SwingUI,
ktora sa nachadza v baliku minesweeper.swingui. Uvedend metdéda nastavi text pre graficky
komponent timeLabel typu javax.swing.JLabel tak, aby zobrazoval dlzku trvania hry v
okamihu zavolania metédy. Pre zistenie aktudlnej dizky trvania hry zavolajte metédu
getPlayingSeconds() objektu triedy  Minesweeper  (pomocou  statickej  met6dy
getInstance()). Cas trvania hry sa uvddza v sekundéch, pricom sa pouzivaji vzdy tri ¢islice
na vyjadrenie po¢tu sekind hrania hry (napr. 008).

Poznamka: Inspirujte sa implementaciou metdédy void setMinesLeftLabelText() v tej istej
triede.

Uloha 0.82: Pridajte do triedy SwingUI sikromnu clenskii premennt timer typu
javax.swing.Timer. Casova¢ umozni v pravidelnych intervaloch aktualizovat zobrazenie
trvania hry.

Poznamka: Podrobné informacie o pouziti ¢asovaca najdete v Java API.

Uloha 0.83: Do konstruktora triedy SwingUI dopliite vytvorenie objektu ¢asovaca.

Pre vytvorenie objektu triedy casovaca Timer pouzite konstruktor Timer(int delay,
ActionListener listener). Parameter delay predstavuje trvanie casového intervalu v
milisekundach, po ktorom nastane udalost. Vzhladom na meranie ¢asu po sekundach bude
postacovat hodnota 100 (v milisekunddch). Parameter listener predstavuje implementdciu
obsluhy udalosti, ktord nastane po uplynuti casového intervalu. Objekt implementujtci rozhranie
ActionListener vytvorte ako anonymnu triedu podla nasledujiceho zdrojového kodu:
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ActionListener listener = new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

}

1S I N

I

Metoda actionPerformed(ActionEvent evt) ma obsahovat aktualizaciu zobrazeného trvania hry
(vold setTimeLabelText()). Zobrazenie trvania hry je nutné aktualizovat iba vtedy, ak je hra v
stave GameState.PLAYING, ¢o je mozné zistit pouzitim metdédy getState() nad objektom hracieho
pola ulozeného v c¢lenskej premennej field.

Uloha 0.84: V konstruktore triedy SwingUI spustite ¢asova¢ zavolanim met6dy void start()
nad objektom timer.

Krok ¢é. 71

Upozornenie: Vymazte projekt z disku a zruste vsetky vami vytvorené nastavenia v prostredi
NetBeans!

Zdroje
[1] Trieda Timer v Java APIL.

Doplnujtice alohy

Uloha 0.85: Modifikujte hru tak aby bolo mozné zvolit rezim hrania hry oproti najlepsiemu
casu. Pridajte do menu zaskrtdavaciu polozku , Beat Best Time Mode”. Ak je tento rezim zvoleny,
zobrazeny cas v sekundach ukazuje kolko ¢asu este ostava do dokoncenia hry v najlepsom case.

Uloha 0.86: Dodajte do hry moznost volby velkosti hracieho pola a po¢tu min. Navrhnite
vhodny dial6g a pridajte polozku do menu umoznujicu zobrazenie dialégu.


http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/javax/swing/Timer.html

JDBC (Minesweeper Task 10)

Ciele

1. Oboznamit sa s tvorbou aplikacii komunikujtcich s databédzovym systémom. (krok 1, 2)
2. Oboznamit sa so zékladmi jazyka SQL. (krok 2, 3)
3. Implementovat funkcénost pre pracu so zoznamom najlepsich vysledkov ulozenych v databaze.

Uvod

Hlavnym cielom dnesného cvic¢enia je rozsirenie projektu o pracu s databazovym systémom. Pre nase
potreby bol zvoleny jednoduchy databdzovy systém Derby (Java DB), ktory je implementovany v
jazyku Java. Napriek tomu nie je implementacia hry viazana na tento systém a je mozné pouzit aj
iny databdzovy systém (PostgreSQL, MySQL, HSQL a podobne).

Postup
Krok ¢é. 72

Pre realizaciu cielov dnesného cvicenia bude potrebné rozsirit implementovany systém podla
nasledujiceho modelu.

<<enumeration > Hinesweeper Settings
GameState 3
<<enumeration>> . o SETLING FILE: Sty
S PLAYING -instance: Minesweeper rowCount: Int
$5OLVED -DEFAULT UL Strir ~columnCount: int
HOPEN FFALED startMilis: long -mineCount: int
+CLOSED o= o ~setiing T
s, isin(aras: String) = +load(: Seftings
— state Ty +getinstance(): Minesweeper 1| FoetRonCountD: int
+getPlayingSeconds; int +getColumnCount): int
tate +getBestTimes(): BestTimes +getMineCount(): int
1 Field +getSetting(); Settings +save()
: Settings) +hashCode(): int
owCount: Int +newGame) +equals{o: Object): boolean
~columnCount: int
-mineCount: int
= - 1| userlnterface “bestTimes
+getRonCount(): int 1
Tile sl < cinterface>> BestTimes
0..%,0.. e 1 Userlnterface
+getState(): Tie.State tles +getTile(row: int, column: int): Tile “feld +nenGamestartad(field: Field) +iterator(): Tterator <BestTimes.PlayerTime >
~setState{state: Tile.State) +openTie(row: int, column: int) +update() +addplayerTme(name: String, time: int)
+markTile(row: int, column: int) +oString(): String
gl +getRemainingMineCount(): int 4 ~selectFromDB
-isSolved{): boolean -nser tToDB(PlayerTime playerTime)
~generate()
~countAdjacentMines(ron: int, column: int): int -
—gethiumberOf(state: Tile, State): int ConsoleUl SwingUL I —
[ wine | Cloe -openAdjacentTies(row: int, column: int) T 0.7 playerTmes
ted(field: Field) BestTimes.PlayerTime
P [veem +update() ted(field: Field)
- TileComponent ~readLine(): String +update() -name: String
+getvalue(: int e ey -processInput() +mousePressed{e: MouseEvent) ~time: int
HINE_ICON: Imagelcon -handleInput(input: Stri thiines, eftlabelText
MARK TCON; Imacelcon e =t IS S :zmﬁzfi&r&io“ 0 “+gethiame(): String
“forearoundColors: Colorf*] ' +getTimeQ): int
“ow: int | +eompareTofo: BestTimes. PlayerTime): int
~column: int i
+getRon(: int WrongFormatException
+getColumn{): int — DatabaseSetting
Tie): i 1
Esd;;gmﬁ) 4DRIVER CLASS; String
HURL: String
+USER; String

3PASSWORD: String

+QUERY CREATE BEST TIMES: String
+QUERY ADD BEST TIME: String
+QUERY SELECT BEST TIMES: String.

Obrazok 16: Diagram tried aplikdcie Minesweeper (na konci cvicenia 12)

Uloha 0.87: Pridajte sibor DatabaseSetting.java do projektu hry Minesweeper. Uvedens
trieda ma definované konstanty obsahujice konfiguracné tudaje pre vytvorenie spojenia na
databazovy systém Derby ako aj udaje potrebné pre pracu s databazou (SQL prikazy).
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Krok ¢. 73

V tomto kroku je potrebné rozsirit triedu BestTimes tak, aby ukladala najlepsie skére do databazy
v pripade tspesného ukoncenia hry a ziskavala toto skére z databazy v pripade poziadavky na jeho

zobrazenie.

Uloha 0.88: V triede BestTimes definujte sikromnd metédu void insertToDB(PlayerTime

playerTime), ktord ulozi objekt triedy PlayerTime do databazy.

Realizacia tejto metdédy bude pozostavat z nasledujicich krokov:
e Vytvorenie spojenia na databazovy server so ziskanim objektu typu Connection.

ovladaca pre pripojenie na databazovy server je urcena hodnotou konstanty

DatabaseSetting.DRIVER_CLASS. URL pre pripojenie na databazu je uvedené v hodnote
konstanty DatabaseSetting.URL, meno a heslo v konstantach DatabaseSetting.USER a
DatabaseSetting.PASSWORD.

1 Class.forName(DatabaseSetting.DRIVER_CLASS);
2 Connection connection = DriverManager.getConnection(DatabaseSetting.URL,
3 DatabaseSetting.USER, DatabaseSetting.PASSWORD);

Vytvorenie databazovej tabulky player_time v pripade, zZe eSte takato tabulka nie je vytvorena.
Ak pouzijeme SQL prikaz CREATE TABLE nad tabulkou, ktord uz existuje, vznikne vynimka. Za
tohto predpokladu moze byt implementacia nasledovna:

Statement stm = connection.createStatement();

try {
stm.executeUpdate(DatabaseSetting.QUERY_CREATE_BEST_TIMES);

} catch (Exception e) {

}

stm.close();

N o oA W N =

Pre vytvorenie tabulky je pouzity nasledujici prikaz jazyka SQL (Trieda DatabaseSetting,
konstanta QUERY_CREATE_BEST_TIMES).

1 CREATE TABLE player_time (name (128) NOT NULL, best_time NOT NULL)

Zapis mena hraca a jeho casu do databazy. Pre realizaciu tejto ulohy je mozné pouzif objekt
typu PreparedStatement nasledovne:

PreparedStatement pstm = connection.prepareStatement(DatabaseSetting.QUERY_ADD BEST_TIME);
pstm.setString(1, playerTime.getName());

pstm.setInt(2, playerTime.getTime());

pstm.execute();

pstm.close();

[ N N

SQL prikaz pre ulozenie mena a ¢asu hraca do tabulky je nasledovny (trieda DatabaseSetting,
konstanta QUERY_ADD_BEST_TIME):

1 INSERT INTO player_time (name, best_time) VALUES (?, ?)

« Uzatvorenie spojenia na databdzu connection.close().



o Osetrenie vzniku vynimky v pripade prace s databazovym serverom. Pri vzniku vynimky nech je
na konzolu vypisany text obsahujici aj opis chyby poskytnuty ovladacom databazového systému.
Text bude v tvare (premennd e je objektom vynimky):

1 "Exception occured during saving high score to database: " + e.getMessage()

Uloha 0.89: V triede BestTimes definujte sikromni metédu void selectFromDB(), ktora
zabezpeci vytvorenie objektov typu PlayerTime s idajmi ziskanymi z databazy a ich ulozenie do
zoznamu Vv Clenskej premennej playerTimes.

Realizacia metédy bude pozostavat z nasledujicich krokov:
o Ziskanie objektu typu Connection , ktory reprezentuje spojenie na databazovy server.

1 Class.forName(DatabaseSetting.DRIVER_CLASS);
2 Connection connection = DriverManager.getConnection(DatabaseSetting.URL,
3 DatabaseSetting.USER, DatabaseSetting.PASSWORD);

e Vykonanie SQL prikazu SELECT nad databidzovym serverom. Vysledkom je objekt typu
ResultSet umoznujuci prechod v zozname ziskanych zadznamov z databazy. Realizacia bude
nasledujuica:

1 Statement stm = connection.createStatement();
2 ResultSet rs = stm.executeQuery(DatabaseSetting.QUERY_SELECT_BEST_TIMES);

SQL prikaz pre ziskanie mien a ¢asov hracov je nasledovny (trieda DatabaseSetting, konstanta
QUERY_SELECT_BEST_TIMES):

1 SELECT name, best_time FROM player_time

o Vymazanie zoznamu objektov z ¢lenskej premennej playerTimes pouzitim metody clear(), aby
sme mohli aktualizovat tento zoznam aktualnymi tdajmi.

o Spracovanie ziskanych zaznamov z databazového servera. Pre kazdy ziskany zaznam z databazy
bude vytvoreny objekt typu PlayerTime s nastavenim prislusnych tudajov. Tento objekt bude
pridany do vytvaraného zoznamu playerTimes.

while(rs.next()) {
PlayerTime pt = new PlayerTime(rs.getString(1l), rs.getInt(2));
playerTimes.add(pt);

}

stm.close();

[ I N N

» Uzatvorenie spojenia na databidzu connection.close().

e Osetrenie vzniku vynimky v pripade prace s databazovym serverom. Pri vzniku vynimky nech je
na konzolu vypisany text obsahujici aj opis chyby poskytnuty ovladacom databazového servera.
Text bude v tvare (premenna e je objektom vynimky):

1 "Exception occured during loading high score from database: + e.getMessage()

o Zotriedte udaje ziskané z databazy aby zodpovedali poradiu hracov. Pouzite staticki metédu
sort(List list) triedy java.util.Collections.



Uloha 0.90: Upravte metodu void addPlayerTime(String name, int time) tak, aby bol
vytvoreny objekt typu PlayerTime ulozeny do databazy pouzitim metédy void
insertToDB(PlayerTime playerTime).

Uloha 0.91: Upravte metédu String toString() tak, aby sa aktualizoval zoznam casov
hracov PlayerTime v ¢lenskej premennej playerTimes podla stavu v databaze pouzitim metody
void selectFromDB().

Krok ¢. 74

Poslednym krokom pre overenie realizovanych tloh je konfiguracia databazového servera Derby a
nastavenie a vytvorenie databazy. Databazovy systém Derby je sucastou instalacie JDK 6.

Uloha 0.92: Nakonfigurujte databdzovy systém Derby v prostredi Netbeans.

Zvolte v menu ,,Window > Services”. V strome sluzieb zvolte uzol ,Java DB”. Otvorte kontextové
menu a skontrolujte nastavenie pre DB (polozka ,Properties”). Nastavte adresar instaldcie Derby a
adresar kde budu ukladané databazové sibory.

¥ Java DB Settings

Specify the Faolder where Java DB is installed and the folder where you will keep your
dakabases, The database location folder will be used as the value of the
derby.system.home property,

Java DB Installation: |C:1,Pr0grarr| Files\Javaljdki.6.0\db | [ Browse. .. ]
Database Location: |C:1,D0cuments and Settings|jaral.netbeans-derby | [ Browse. .. l
[ 0K l [ Cancel ]

Uloha 0.93: Vytvorte databazu pre hru Minesweeper.

Vytvorte databazu zvolenim polozky ,Create Database” v kontextovom menu. Napiste nazov
databazy, meno pouzivatela, heslo pouzivatela.

W Create Java DB Database

Database Name: |minesweeper |

User Mame: |minesweeper |
Password: |minesweeper |
Database Location: |C:1Documents and Settings|jaral. netbeans-derby | [ Settings. .. ]

0K H Cancel ]

Poznamka: Nazov databazy, meno a heslo pouzivatela musi zodpovedat hodnotam uvedenym
v triede DatabaseSetting.




Uloha 0.94: Spustite databdzovy systém.

Zvolte v kontextovom menu ,Start Server” ak sa tak uz nestalo.

Uloha 0.95: Pridajte do classpath ovladaé pre pristup k databaze.

Zvolte v kontextovom menu nad projektom v zalozke ,Projects” polozku ,Properties” a v dialogu

,Libraries > Run” pridajte jar subor s ovladacom derbyclient. jar, ktory sa nachidza v instalacii
databazového servera Derby.

W Project Properties - Minesweeper

Categaries:
e < Sources Java Platform: |JDK 1.6 (Default) vl [ Manage Platforms. .. ]
o o
E| < Build Compile| Run | Compile Tests | Run Tests
@ Campiling o
© Packaging Fun-time Libraries:
= Documenting Classpath for Compiling Sources Add Project...
, ...... & Run Compiled Sources -
E| o Application C:\Program Files| Javaljdii.6.0\dblliblderbyclient. jar
L0 Web Start

Build Projects on Classpath

[ [o]8 H Cancel ][ Help

Uloha 0.96: Spustite hru Minesweeper a otestujte implementovaniu funkénost.

Zdroje
[1] Zdrojové kédy:
« DatabaseSetting.java

Doplnujice dlohy

Uloha 0.97:  Rozsirte ukladanie ¢asov hracov o troveni, v ktorej bol vysledok dosiahnuty

(BEGINNER, INTERMEDIATE, EXPERT). Modifikujte triedu BestTimes ako aj databazovi tabulku
player_time.


http://it4kt.cnl.sk/c/tjava/student/resources/DatabaseSetting.java
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