Vysoka skola ekonomicka v Praze
Fakulta informatiky a statistiky

Katedra informacnich technologii

Studijni program: Aplikovana informatika

Obor: Informatika

Ukazkovy priklad vyvoje Java SE
aplikace dle navrhového vzoru MVC

BAKALARSKA PRACE

Student : JosefDraslar
Vedouci : doc.Ing. Alena Buchalcenovad, Ph.D.

Oponent : Ing. Rudolf Pecinovsky, CSc.

2016



Prohlaseni:

ProhlaSuji, ze jsem bakalafskou praci zpracoval samostatné a ze jsem uvedl vSechny

pouzité prameny a literaturu, ze které jsem cerpal.

V Praze dne 04.05.2016
Jméno a prijmeni



Podéekovani

Timto bych chtél pod€kovat doc. Ing. Alené¢ Buchalcevové, Ph.D., vedouci bakalarské

prace, za vSechny podnéty, vstficnost a ochotu pfi vypracovani této bakalaiské prace.

Déle pritelkyni za podporu nejen pii psani této prace, ale i béhem celého studia.



Abstrakt

Cil préace: Hlavnim cilem bakalaiské prace je na praktickém piikladé ukazat vyvoj Java
SE aplikace dle navrhového vzoru MVC, aplikace je dale zalozena na JavaFX a OOP
principech. Dil¢im cilem, ktery ptimo vede k dosazeni cile hlavniho, je vysvétlit logiku
navrhového vzoru MVC. Dale je cilem stru¢né charakterizovat jednotlivé zakladni varianty
vzoru MVC dané jeho vyvojem.

Vystupy: Hlavnim vystupem je slovné okomentovany zdrojovy kod (v programovacim
jazyce Java) postaveny na principech OOP a ptedev§im vybrané variant¢ MVC. Dil¢im

vystupem je stru¢ny popis tohoto navrhového vzoru a jeho zakladnich variaci.

Prinosy bakalaiské prace: Prace je koncipovana jako ptirucka pro studenty kurzu
softwarového inzenyrstvi, hlavnim ptinosem je tedy zpracovani navodu na vyvoj Java SE
aplikaci dle vybrané varianty navrhového vzoru MVC. Jiz existujici tutorialy jsou
zpravidla nedostacujici, mezi tutoridly se nachédzi znacné nekonzistence v podobé rizného

pojmenovani stejnych véci, ¢i prosazeni subjektivnich ndzori autora, a v anglickém jazyce.

Struktura préace: Prace je rozdélena na dvé ¢asti, v ¢asti prvni se zamé&fim na objasnéni
navrhového vzoru jako takového, v ¢asti druhé krok za krokem popiSu tvorbu Java SE
MVC aplikace za pouziti knihovny JavaFX — od navrhu a specifikace pozadavki, ptes

strucny popis pouzitych technologii, vzorii a konstrukei, az po kone¢nou implementaci.

Klicova slova
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Abstract

The goal of thesis: The main goal of the thesis is to show practical example of
development of Java SE application according to MVC design pattern, the application is
going to be based on JavaFX and OOP principles. The partial goal, which strictly leads to
achievement of the main goal, is to explain the logic of MV C design pattern. Other goal is

to briefly describe basic MVC variants (according to its own development).

Outputs: The main output is textually commented source code (in Java programming
language) based on OOP principles and primarily on chosen MV C representation. Partial

output is brief description of the design pattern and its variants.

Thesis contribution: The thesis is designed to be a guide for students of software
engineering course. Thus the main contribution is processing of guide for Java SE app
development according to MVC design pattern. Already available tutorials are usually
unsufficient, there is lots of inconsistency between these tutorials based or other naming
conventions of the same things, subjectivity, last but not least there are nearly all in

English.

Thesis Structure: The thesis is divided into two sections, in the first section | am going to
focus on clarification of the design pattern, in the second section | am going to describe
(step by step) the development of Java SE MV C app with JavaFX — from design and
specifying of requirements, through brief description of used technologies, patterns and

constructions, to final implementation.

Keywords

Java SE, JavaFX, MVC, design pattern, application.
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1 Uvod

Samotna implementace zdrojového koédu pii vyvoji dané aplikace tvori velmi malé
procento z celkového zivotniho cyklu aplikace. Zpravidla nejvice Casu pak pfipadd na
pozd¢jsi modifikace a ptipadné rozSifovani aplikace. Malo kdy je aplikace vytvofena,
prodana a nasledné ukoncena veskera komunikace s kupujicim. V dnesni dobé je mnohem
snazsi si zakaznika udrzet, nezli zisk&vat zdkaznika nového, a tak tomu je Gplné stejné i
Vv odvétvi vyvoje informacnich systému, ¢i jinych softwarti. Spole¢nosti dany statek
(aplikaci, software, informacni systém, ...) zpravidla neustale rozvijeji a ¢asto poskytuji
podporu pro své zakazniky. Proto je velmi dulezité vytvofit kvalitni a robustni navrh
architektury systému, aby byly nasledné tpravy a rozsiteni co nejjednoduseji proveditelné.

Jednim ze zpUsobu jak tohoto docilit, je vyuzit vzor Model-View-Controller, ktery pravé
sniZzuje zavislosti v rdmci aplikace, vytvorenim zpravidla tfi nezavislych casti (zalezi na
konkrétni variant¢), predevSim pak zajistuje oddéleni vécné logiky aplikace od vizudlniho
zobrazeni uzivatelovi. Nasledné Upravy v jedné z téchto ¢asti, poté nemaji dopad na cely
systém.

1.1 Vymezeni tématu prace a diivod vybéru tématu

Programovanim v Javé se zabyvam jiz tfi roky a je to jednim z mych hlavnich konicka.
Z toho divodu jsem se rozhodl vybrat si pro svoji bakalafskou praci téma co nejbliZsi
tomuto oboru. Ctenaiim bych rad poskytl uceleny nahled na navrhovy vzor MVC a
predevsim jeho pouziti pro vyvoj aplikaci v Javé SE za pouZiti knihovny Java FX.

1.2  Charakteristika souéasného stavu problémové oblasti

Vzor Model-View-Controller (MVC) neni zadnou uznavanou instituci definovan, proto
Vv jednotlivych feSenich hraje velkou roli uZivatelova dosavadni zkuSenost a jeho navyky.
TaktéZ mnoho volné dostupnych materialt vysvétluje tento vzor s uréitymi odliSnostmi,
¢asto jsou pouZzivana riznd oznaceni pro tytéz véci, a proto je pro zacateCnika t€zké si tento
vzor osvojit. Navrhovy vzor vSak stoji na jednoduchych principech, zakladni pochopeni
tak trvad fadové minuty, nicmén¢ hloubé&jsi pochopeni nezbytné pro pouziti pii tvorbé
kvalitniho kodu, jiz vyzaduje mnohem vice ¢asu i Usili. Drtivd vétSina volné dostupnych
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materidlii na internetu je zamétena prave na vysvétleni téchto jednoduchych principti a jsou
zpravidla v anglickem jazyce.

Mnoho dél je adresovano na navrhovy vzor Model-View-Controller, nicméné ze
samotného textu poté Casto vyplyva, ze se jednd spise néjakou specifickou variantu (viz
kapitola 2.2 Varianty MVC).

1.3  Cile prace

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je na praktickém ptiklad¢ ukéazat vyvoj Java SE
aplikace dle navrhového vzoru MVC, aplikace je dale zalozena na JavaFX a OOP
principech. Dil¢im cilem, ktery piimo vede k dosazeni cile hlavniho, je vysvétlit logiku
navrhového vzoru MVC. Déle je cilem stru¢né charakterizovat jednotlivé zékladni varianty
vzoru MVC dané jeho vyvojem. Tato prace si neklade za cil vysvétlovat programovani

Vv Jave.

1.4 Metody dosazeni cile

Struktura bakalafské prace je postavena na normé IMRAD (I — Gvod, M — metody, Ra —
vysledky, D — diskuze/zavér).

Pro dosazeni hlavniho cile jsem nejdiive provedl linearni reSersi, kterou struéné zminuji
v kapitole 1.8 — Ptehled soucasné literatury pokryvajici problémovou oblast. Nasledné
struéné teoreticky rozebirdm navrhovy vzor MVC, poté piedstavuji zakladni vybrané
varianty relevantni pro newebovy vyvoj.

Pokracuji provedenim vybéru pfislusné varianty vyhovujici vyvoji v Javé SE a knihovné
Java FX. Nasledné¢ se jiz pfesouvam k naplnéni hlavniho cile a provedu vyvoj jednoduché
ukazkové aplikace piSkvorky. Zde stavim na metod€ objektové orientované analyzy,
navrhu i implementace. Nejdiive jsem sestavil UML diagramy, které nasledné pouzivam k
vygenerovani zakladni struktury zdrojového kodu. Ten nasledné postupné implementuji a
vysvetluji.



1.5 Predpoklady a omezeni prace

Tato prace si neklade za cil vysvétlovat programovani v Jave, ani s tim spojené dovednosti.
Jsou tedy vyzadovany zakladni znalosti v programovacim jazyce Java a ve vyvojovém
prostiedi Eclipse. Dale tato prace vyzaduje znalosti UML diagramti, které jsou v praci ve
zna¢né mife pouzity, pro demonstraci aplikace (konkrétné diagram komponent, diagram
balicki a komunikaci, sekvencni diagram a diagram tiid). V neposledni fad¢ tato prace
nevysvétluje objektové orientované programovani ani tvorbu vizudlnich obrazovek v
programu SceneBuilder.

1.6  Struktura prace

Rozhodl jsem se tuto praci koncipovat jako piiru¢ku pro studenty kurzu softwarového
inzenyrstvi na Vysoké Skole Ekonomické, a poskytnout jim, i viem ostatnim &tenafiim,
ucelené informace o navrhovém vzoru MVC, od jeho historie, pfes vybrané odnoze, az po
podrobny navrh a implementaci ukazkové aplikace za uziti Java SE. (Dale je pfti

implementaci pouzita nova vizualni knihovna JavaFX.)

Préce je rozdélend na dvé Casti, v Casti prvni se zaméfuji na objasnéni ndvrhového vzoru
jako takového, v ¢asti druhé krok za krokem popisuji tvorbu Java SE MVC aplikace za
pouziti knihovny JavaFX — od navrhu a specifikace pozadavkd, pfes stru¢ny popis
pouzitych technologii, vzori a konstrukei, az po kone¢nou implementaci — kde pribézné
po Castech vkladam zdrojovy kod a struéné ho vysvétluji. Zdrojovy kod tedy neni uveden
v celku, ani neni z divodu piehlednosti komentovan (ve zdrojovém kodu). Zdrojovy kod je

vkladan po ¢astech, tak aby se dal snadno aplikovat pti vyuce.

1.7  Pfinosy prace

Prace je koncipovéna jako pfirucka pro studenty kurzu softwarového inZenyrstvi, hlavnim
pfinosem je tedy zpracovani navodu na vyvoj Java SE aplikaci dle vybrané varianty
navrhového vzoru MVC. Dalsim pfinosem prace je ucelené shrnuti principti navrhového
vzoru MVC a jeho vybranych variant. Price identifikuje problémy pouziti navrhového
vzoru Model-View-Controller pfi implementaci Java SE aplikace za pouziti knihovny
JavaFX, a nésledné podava uceleny navrh s pfikladem, jak tento vzor pouzit. Cilovou
skupinou této bakalarské prace jsou nejen studenti kurzu softwarové inzenyrstvi, pro které
je hlavnim ptinosem popis vyvoje aplikace, nybrz vSichni kdo maji zkusenosti z vyvojem



6

v Javé a prozatim nedisponuji uplnou znalosti tohoto navrhového vzoru pro pouziti pfi
vyvoji Java SE aplikace.

1.8  Prehled soucasné literatury pokryvajici problémovou
oblast

Existuje velkém mnozstvi publikaci a ¢lanku, které se zaobiraji navrhovym vzorem MVC.
Pro tuto praci jsou vSak relevantni zpravidla materialy, které zpracovavaji navrhovy vzor
MVC v Javé, a jesté k tomu ve verzi SE, kterychzto je malé mnozstvi a drtiva vétsina z
nich je postavena na star$i knihovné Swing. Opravdu velmi malé mnoZstvi zpracovava
navrhovy vzor MVC s ohledem na vyvoj v Java SE za pouziti knihovny Java FX.

Jednim z téchto materiali je tutorial od Marca Jakoba zvany JavaFX 8 Tutorial [16], kde
Jakob v sérii kratkych ¢lankt jednoduse, struéné a srozumitelné priblizuje ¢tenaiim tvorbu
JavaFX aplikace na redlném piikladé. Pro tvorbu obrazovek zde uziva soubort .fxml.
Strukturu jednoduché aplikace sice stavi na zjednodusené formé¢ MVC, nicméné tento
navrhovy vzor zde popisuje velmi zb&zng, predevs§im se odkazuje na ostatni literaturu
obecné pojednavajici o tomto navrhovém vzoru.

Dal$im materialem, ktery spojuje problematiku navrhového vzoru Model-View-Controller
a nov¢jsi knihovny JavaFX, je ¢lanek od Scotta Hommela, publikovany pod zastitou
spole¢nosti Oracle, s nazvem Implementing JavaFX Best Practices [17]. Kde Hommela
Vv ramci jednoho odstavce rozebird navrhovy vzor MVC, nasledné prezentuje strucny
ptiklad zobrazujici propojeni View s Controllerem.

Déle je dostupny ¢lanek Designing JavaFX Business Applications (Part 2) od Hendrika
Ebberse, kde autor poskytuje tutoriadl pro tvorbu architektury byznys aplikaci, nicméné
tutorial je mifen pfedevsim na dependency injection (vkladani zavislosti). Dokonce 1 autor
s&m Vv jedné ¢asti tvrdi, Ze jeho pojeti MVC, tak uplné pravidlim tohoto navrhového vzoru
nevyhovuje.

Jesté existuje nckolik podobnych c¢lankii/tutoriali dostupnych online, nicméné vSechny
jsou psané v anglickém jazyce a navic navrhovy vzor MVC popisuji pfili§ stru¢né.

Literarnich zdroji obecné rozebirajici navrhovy vzor Model-View-Controller existuje
nepfeberné mnozstvi. Pro ucely teoretické Casti této prace jsem vybral par prehlednych
zdroj, zpravidla od uznavanych autori.

Jednim z nich je Martin Fowler a jeho dilo Patterns of Enterprise Application Architecture
[10], kde prezentuje Model View Controller v ramci kapitoly 14 — Web Presentation
Patterns.
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Zakladatel tohoto navrhového vzoru, Reenskaug Trygve, a jeho nékolik odbornych ¢lankt

[1] [3] [4] [5].

Déle Frank Buschmann, ktery s kolegy sepsal knihu o navrhovych a architektonickych
vzorech - Pattern-oriented software architecture [12], kde vénuje kapitolu navrhovému
vzoru MVC.

V neposledni fad¢ jsem Eepal z ¢lankd: Chrise Adamsona - Beyond MVC: A New Look at
the Servlet Infrastructure Blog [2], kde Chris nejdfive rozebira historii navrhového vzoru
MVC, pokracuje popsanim Spatn¢ implementovaného MVC v knihovné Servletd a
v zavéru demonstruje potencidlni novy design této knihovny. Scotta Stanchfielda -
Applying MVC in VisualAge for Java [8], Stanchfield zde nejdiive teoreticky popisuje
navrhovy vzor MVC, rozebira par vybranych variant (jako Model-Delegate) a nasledné
krok za krokem popisuje tvorbu MVC aplikace ve vyvojovém prostiedi VisualAge. A
dalsich.



2 Navrhovy vzor MVC

V této kapitole provadim struény rozbor néavrhového vzoru MVC, jeho pocatka a
vybranych variant. Cimz specifikuji potiebné znalosti pro nasledujici kapitolu této préce.

MVC je nekdy oznaCovan jako architektonicky vzor a jindy jako vzor navrhovy. Vzor,
obecné co se tyCe programovani, predstavuje, ukazuje, popisuje ¢i vysvétluje best practice
pro feSeni dané problematiky, at’ uz na navrhové ¢i implementacni bazi. Architektonicky
vzor je takovy vzor, ktery slouzi k uspofadani celkové architektury aplikace. Naopak
navrhovy vzor je abstraktnim vzorem aplikovatelnym pii implementaci/navrhu aplikace.
MVC tak pravem miiZze byt oznacovan jako vzorem architektonickym, pokud udava celou
strukturu aplikace, ¢i vzorem ndvrhovym pokud ,,pouze® zajiStuje leh¢i udrzbu c¢i
meénitelnost, znovupouzitelnost a lepsi Citelnost zdrojového kodu.

MVC je vzor rozdé€lujici dany informacni systém, ¢i jiny software (potazmo zdrojovy kod),
na vzajemné nezavislé komponenty, ¢imz snizuje celkové zavislosti v softwaru. Tento vzor
neni zadnou novinkou, nicméné nikdy nebyl zddnou uznavanou instituci standardizovan,
proto existuje mnoho riznych MVC vzori, které se zpravidla drobné lisi. Vzor nasel své
vyuziti pfedev§im na webu, byt byl piivodn€ navrzen pro desktop.V dnesni dob¢ jiz
existuje obrovské mnozstvi implementaci MVC vzoru, které se vice ¢i mén¢ lisi. Mezi
jedny z nejznaméjsich implementaci patii:

¢ Ruby On Rails — popularni webovy framework v jazyce Ruby,
e Apple Cocoa — Apple framework pro vyvoj Mac OS a iOS aplikaci,

e ASP.Net Framework: framowork od Microsoftu pro implementaci webovych
aplikaci,

e Apache Strus: webovy framework v jazyce Java,
e Zend framework,
e Smalltalk.

Scott Stanchfield v ¢lanku Applying MVC in VisualAge [8] for Java popisuje tento vzor
nasledovné. MVC je navrhovy vzor umoznujici pfedev§im oddé€leni byznys logiky od
uzivatelského rozhrani (GUI), poté je mnohem jednodussi modifikovat kod v jedné z ¢asti.
ProtoZe €asti jsou na sob& nezavislé, tak zména v ¢asti jedné neovlivni kod v €asti druhé.
Na zacatku je vyzadovano vice Gsili na vytvoreni takovéto MVC struktury, avSak tento
»Ztraceny* Cas se velmi rychle vrati, kdyz je tieba systém nésledné upravovat a rozsitovat.
MV C model ptedpoklada implementaci dle objektoveé orientovaného principu.
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Dean Helman ve svém ¢lanku Model-View-Controller [7] definuje MVC, jako zpusob
rozbiti aplikace na vécné a logicky souvisejici ¢asti, konkrétné tii. Pivodné byl MVC

navrzen na: vstup — zpracovani — vystup. Uzivatelsky vstup, model externiho svéta a

vizualni zobrazeni uzivateli. Tyto ¢asti jsou od sebe odd¢leni. Controller piebira vstupy od

uzivatele a spousti logiku, ktera nasledn¢ vyusti v zajisténi pozadovanych zmén v modelu a
nasledné upraveni View. Model obsluhuje data a upozoriiuje Observery na zménu téchto
dat. Obsahuje logiku vécné a logicky spjatou s daty. Model piedstavuje vypocetni
zjednoduseni ¢i abstrakci n¢jaké casti realného svéta. A Controller je zodpovédny za to,
jak aplikace reaguje na konkrétni uzivatelskou akci.

Vseobecné vzato vzor MVC definuje nasledujici tii zakladni komponenty (jak jiz nazev
napovida):

e Model — piedstavuje data a pravidla, kterymi jsou ukladany a ménény. Casto

poskytuje abstrakci procesu z realného svéta kolem nas (napf.: vizualni kontrola
zda nikdo doposud nevyhrél stolni hru). Obsahuje byznys logiku.

e View — zobrazuje data z Modelu a udava, jakym zpusobem maji byt tyto data

prezentovana uzivateli.

e Controller — pteklada akce uzivatele (napt.: kliknuti na tla¢itko) nad danym View

do akci, které se provedou v daném Modelu. [6]

Vysvétleni zakladni MVC architektury na piikladé v Excelu [11]:

Model — datova struktura drzici/uchovavajici jednotliva Cisla. Zde také nalezneme
primér jednotlivych hodnot, aneb byznys logiku (ta vSak nemusi byt pfitomna).

View — jednotlivé grafy zobrazujici data z tabulek. View je nezavislé, tedy funguje
na jakakoli data jemu poskytnuta (musi vsak byt stejné struktury). Tteba nazev
grafu, ¢i konkrétni typ grafu (kolaovy, sloupcovy, atd.) je véci pouze vizualniho
vzhledu, proto o tom nemusi védét dalsi vrstvy.

Controller — zde neni pfili§ vidét, projevi se po zméné dat v tabulce, kdy zajisti
aktualizaci graft. Jednd se o jakéhosi prostfednika spojujiciho vrstvy dohromady. A
to jakym zptisobem uz zéalezi na konkrétni variaci tohoto vzoru.

Nejobecngj$imi a zakladnimi principy MVC jsou [9]:

Oddé¢leni prezentacni vrstvy od Modelu — coz umoziiuje implementaci odliSnych
uzivatelskych rozhrani a lepsi testovatelnost.

wewvr

rozhranich.

Nicméné ne vSechny MVC implementace tyto dva zakladni principy dodrzuji, dokonce
jedny z uvodnich implementaci toho vzoru, ve Smalltalku, jak Martin Fowler ve své knize
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Patterns of Enterprise Application Architecture [10] zminuje, nedodrzuji druhy princip,
tedy odd¢leni View od Controlleru — ,,The irony is that almost every version of Smalltalk
didn’t actually make a view/controller separation. [10].

Nakonec otec MVC, Reenskaug Trygve, ve svem dile MVC XEROX PARC 1978-79 [3]
specifikuje MVC nasledovné. Zakladnim pfinosem vzoru MVC je propojit redlny model
s poc¢itatovym modelem, ktery predstavuje abstraktni reprezentaci dané relevantni Casti
svéta realného. Myslenkou MVC feseni je vytvofit iluzi uzivatele, takovym zplisobem, zZe

4

predpokladu, Ze uzivatel potiebuje vidét ¢i manipulovat s modelovymi daty nezavisle
Vv rizném kontextu ¢i riznych thlech pohledu. VSeobecné feceno MVC piedstavuje feSeni
pro problematiku, kdy uzivatelé manipuluji s velkym a komplexnim datovym skladem.

21 Vznik a vyvoj MVC

Uplné pocatky MVC sahaji az do sedmdesatych let minulého stoleti, které jsou spjaty
snaslednym pouzitim jako vzoru pro tlustého Klienta — uZivatelska rozhrani

komponentovych frameworkd.

Historicky prvni dokument zvany Administrative Control in the Shipyard zabyvajici se
vzorem Model-View-Controller pochazi ze srpna roku 1973, byl vytvofen profesorem
Trygvem Reenskaugem pii praci pro Central Institute for Industrial Research v Oslu
(Norsko) a predstaven na prvni International Conference on Computing Applications
konané na podzim roku 1973. V tomto dokumentu Reenskaug zanalyzoval moderni
lodénici do podoby informacniho systému, identifikoval mnoho technickych a socialni
vztahti v ramci lodénice, a navrhl né€kolik technik vhodnych pro popis systému. Jeho cilem
bylo snizit celkovou slozitost, tak aby se dala lodénice sndze namodelovat do pocitatové
aplikace. Hned odpocatku se Reenskaug pohybuje okolo — tehdy neznamého — principu

dnes zvaného distributed, communication components<

, vV dokumentu tuto strategii
popisuje nasledovné ,.total system will be decomposed into a number of components* [1].
Dekompozice velkého, komplexniho systému na modularni komponenty hrala hlavni roli

v jeho strategii. Dnes je tato strategie nazyvéana ,,Separation of Concerns?. Reenskaug

! 0ddélené vzajemn¢ komunikujici komponenty

2 Oddéleni zodpovédnosti
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v dokumentu popisuje obecny framework umoziujici vytvoieni nového informacéniho
systému dle pravidel fyzického systému, tak aby byl novy systém dostate¢né flexibilni. [3]

Definoval hlavni pfedpoklady umoziujici vyvoj pomoci tohoto frameworku [3]:

e ZjednoduSeny rucni piepis,

rozdélitelné do moduléarnich podsystéml,
e transparentni chovani podsystémti,

e Vzijemna propojitelnost podsystémii,

systém jako celek se schopny kontinualniho rozvoje.

Poté byl jeho projekt neoficialné pozastaven. Vymysleny systém pro vyvoj frameworku,
nebyl dostate¢ny pro jeho implementaci, zde mu chybély potiebné prostiedky jako uceleny

pocitaé, ¢i objektove orientované programovani. [3]

V roce 1978 se Reenskaug dostdva K prvnimu osobnimu pocitaéi ALTO pod zastitou
Xerox Palo Alto Research Center (PARC) v Kalifornii. Kde zacina experimentovat
s interakci koncovych uZivatell. Reenskaug a jeho kolegové vynalézaji MVC jako feSeni
pro zjednoduseni pfenosu dat mezi redlnym a pocitaovym modelem, stejn¢ jak tomu bylo
v roce 1973. Tentokrat jednim podsystémem bylo uZivatelské rozhrani. Definuji tedy novy
framework zvany Model-View-Editor popsany v dokumentu Thing-Model-View-
Editor. [3]

Tento dokument definuje nésledujici komponenty:

e Thing — cast realného svéta o kterou se uzivatel zajima (jako napi.: dim, kolo).

(,,Something that is of interest to the user.* [4]).

e Model — abstraktni reprezentace ¢asti realného svéta ve vypocetnim systému. (,,A
Model is an active representation of na abstraction in the form of data in a

computing system.* [4]) (Abstractin of the Thing)

e View — jeden ¢i vice obrazovych nahledd na model. Kazdé View je schopné
poskytnout jeden ¢i vice reprezentaci daného modelu. View také zajistuje takové
operace na Modelu, které se objektivné tykaji daného View. (,,To any given Model
there is attached one or more Views, each View being capable of showing one or

more pictorial representations of the Model on the screen and on hardcopy. A View
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is also able to perform such operations upon the Model that is reasonably
associated with that View.“ [4])

Editor — rozhrani stojici mezi uzivatelem a jednim ¢i vice nahledd, poskytuje
uzivatelovi ptikazovy systém — napft.: prostiednictvim menu, které je schopné se
dynamicky generovat dle aktualniho kontextu. Obohacuje View o nezbytnou
navigaci a texty. (,,An Editor is an interface between a user and one or more views.
It provides the user with a suitable command system, for example in the form of
menus that may change dynamically according to the current context. It provides

the Views with the necessary coordination and command messages.* [4])

V roce 1978 Reenskaug vytvofil prvni implementaci MVC v Xerox PARC, zalozenou na

komponentach: Model, View, Controller a Editor.

Jednotlivé komponenty

Model — jednoduchy objekt ¢i struktura objektl reprezentujici znalost [5] (shodny
vyklad s pfedchozi specifikaci).

View — vizualni reprezentace pfidruzeného modelu, vybrané atributy modelu
zobrazi a ostatni necha ,,skryta®, chova se jako prezenta¢ni filtr. View je propojeno
smodelem ¢i Gasti modelu a data ziskdva uzitim ,,otazek®. Otazky musi byt
v terminologii modelu, View tedy musi znat sémantiku modelu [5] (shodny vyklad

s predchozi specifikaci).

Controller — tvofi propojeni mezi uzivatelem a systémem, poskytuje uzivatelovi
uspotadané View. Nikdy by nemél nahrazovat View a prezentovat data uzivatelovi.

Controller je napojen na jeden ¢i vice View. [5]

Editor — specialni Controller, ktery umoziuje uzivatelovi upravovat informace

prezentované skrze dané View. [5]

Kratce po vytvofeni této prvni implementace Reenskaug odesel z laboratoti spole¢nosti

PARC, v jeho praci pokrac¢oval Jim Althoff a Dan Ingalls.

V roce 1983 Jim Althoff a dalsi, vytvaii novou verzi MVC v rdmci Smalltalk-80.

Jednotlive komponenty

Model — abstrakce ¢asti realného svéta (A real-world concept.).
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e View — vizudlni prezentace modelu.

e Controller — zodpovédny za vytvaieni a koordinaci podiizenych (,,Controller was

responsible for creating and coordinating its subordinate views* [3]).

Kazd4d komponenta méla umoznéno komunikovat s ostatnima dvéma, zadné nezavislé

vrstvy ¢i abstrakce zde neni pouzita. [3]

Hlavnim myslenkou celého tohoto procesu tedy je snizit slozitost uzivatelského rozhrani
ve velkych a komplexnich informac¢nich systémech (,,to reduce the complexity of user

interfaces for a large and complex informatin system* [2]).

Reenskaug pokracoval ve své praci ohledné MVC i nadale. Vytvaii dalsi, novou, verzi
MVC. [3]

Jednotlivé komponenty (viz Obr. 1):
e Model — abstrakce ¢asti realného svéta (A real-world concept.).
e Tool

o View — pfijima vstup uzivatele a provadi zékladni zpracovani vstupt
relevantnich pravé pro toto aktualni view (,,a view accepts and handles user

input relevant to itself* [3]),

o Controller — pfijima a zpracovava vstup relevantni pravé pro aktualni
Controller/View (,,The Controller accepts and handles input relevant to the
Controller/View* [3]).

Obr. 1: Model-Tool (View-Controller)-User

Controller

1
k.3
" * Model

View

Tool

Zdroj: [3]
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Nasledné dokonce vytvofil novy jazyk zalozeny na vzoru MVC, ktery vSak své Siroké

uplatnéni nenasel. [3]
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2.2 \Varianty MVC

Historii i systém fungovani navrhového vzoru MVC jsem jiz vysvétlil, ted’ se tedy presunu
k popséani vybranych variant tohoto vzoru.

221 View push model

Push model piestavuje takové rozestaveni a propojeni komponent, kde se View registruje u
Modelu pro piijem notifikaci, pro pfipad relevantni zmény v Modelu (viz Obr. 3).
V piipad¢ aktualizace danych dat Model notifikuje dané View, aby se aktualizovalo.
Controller je Gzce spojeny s View, jakakoli uzivatelska akce vyvola registrované metody

v Controlleru. Controller drzi referenci na Model. [6]

Retézec ¢innosti je nasledujici: View zjisti uZivatelskou akei (napf.: kliknuti na tlagitko),
automaticky spusti zaregistrovany listener, coz =zajisti zavolani spravné metody
v Controlleru. Controller upravi Model (dle uzivatelské akce). Pfipadna zména dat

vV Modelu vyvola spusténi listenert, které zajisti provedeni pottebné aktualizace View. [6]

Obrazek 2 znazoriiuje vzajemné vztahy jednotlivych komponent. Kooperace komponent
z perspektivy ndvrhového vzoru Observer, probiha tak, Ze se View (pfipadné 1 Controller),
registruji u Subjektu, v tomto ptipadé Modelu, jako Observery, Subjekt je poté pti zméné
relevantnich dat upozorni (viz Obr. 3). Pokud uzivatel provede nad View akci tykajici se
pfimo daného View (jako napf.: poposunuti, pfechod na dalsi stranku), pfichazi do akce
Controller, ktery pfimo zajisti zmény na daném View (viz Obr. 4). Pfedtim nez k takovéto
situaci muze dojit, tak se musi Controller registrovat jako listener u View, nad ktery pak

uzivatel svymi akcemi spousti dané registrované metody Controlleru (viz Obr. 5).
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Obr. 2: View push model rozlozZeni

View (

>

N

Controller

Zdroj: vlastni tvorba (v onemotion.com)

Obr. 3: View push model rozlozeni — névrhovy vzor Observer

Observer

Controller

v register

Zdroj: vlastni tvorba (v onemotion.com)

Observer

Model

Subject

Model




Obr. 4: View push model rozloZeni (akce Controlleru)

View Model
R 7
change /UPda’ce

Controller

Zdroj: vlastni tvorba (v onemotion.com)

Obr. 5: View push model rozlozeni — vztah Controlleru a View

View Model

(_‘regis‘cer

listener

Controller

Zdroj: vlastni tvorba (v onemotion.com)
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222 View pull model
V ptipadé pull modelu je View stoprocentné zodpovédné za aktualizaci dat, musi samo

ve spravny okamzik pozadat Model o aktualni data. [6]

Controller jako prostiednik (Application Controller / Cocoa MVC)

Hlavnim rozdilem oproti pfedchozim modelim je, Zze Controller propaguje aktualizovana
data z Modelu do View. Controller drzi referenci jak na Model tak i na View. Tento model

se vyznacuje velkou separaci Modelu od View. [6]

Retézec &innosti odpovida View push modelu, s tim rozdilem, Ze tentokrat Controller méa
zaregistrované listenery u Modelu na zménu dat, ta pak vyvola danou metodu
v Controlleru, ktera zajisti aktualizaci View (viz Obr. 6). [6]

Controller, resp. Application Controller, je zodpovédny za dvé zakladni véci [10]:
¢ Rozhoduje jakou doménovou logiku spustit v navaznosti na akce uzivatele.

e Rozhoduje jaké View dana data zobrazi.

Obr. 6: Application Controller a jeho z&kladni funkce

e PO A ; {
upggte NOTITY
View La ) Model
) R
o V4

uset Ny Supdate
action

Controller

Zdroj: vlastni tvorba (v onemotion.com)

223 Model-Delegate
Model-Delegate je modifikaci MVC vzoru, kde View a Controller jsou takovym zptisobem

provazani, ze dohromady tvoii jednu vrstvu, zvanou Delegate. | v ramci této varianty je
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chténé separovat View od Controlleru co nejvice, avsak kli¢ovou myslenkou je separace

celkové Delegate od Modelu.

2.2.4 Model-View-Presenter

MVP je vzor, kde View zobrazuje vystup uzivateli a zaroven ptebira od n&j vstup, ktery je
jiz zpracovavan Controllerem. Tento vzor je ¢asto oznacovan stile jako MVC, nicméné
View V Gplné pivodnim MVC zastavalo funkci pouze zobrazovani vystupu uzivateli a
vstup od uzivatele piebiral Controller sam. Tato varianta je Vv dneS$ni dobé k vidéni
v klientskych aplikacich, jak jiz bylo feceno, zpravidla se k tomuto vzoru pfistupuje
s ozna¢im MVC, spravné oznaceni MVP je Casto opomijeno.

2.3 Architektura MVC

Eric Freeman, a dalsi, v knize Head First Design Patterns [11] oznacuji MVC jako
,compound pattern®, z hlediska toho, Ze vlastni struktura MVC je v podstaté tvofena
vhodnym uspotadanim jinych navrhovych vzort.

MVC jako jako uskupeni jinych navrhovych vzori
Kazda komponenta je navrzena dle navrhového vzoru (viz Obr. 7).

Model je navrzen dle ndvrhového vzoru Observer (viz Obr. 8), aby udrzel data napii¢
aplikaci konzistentni. Pfi zméné dat upozorni vSechny objekty, kterych se zména dotkne,
resp. které se o upozornéni ptihlasili. Tim je zajisténa kompletni nezavislost Modelu na
View a Controlleru, zarovenl to umoznuje uzit rozdilnd View pro stejny model — a to
dokonce i najednou. [11]

Controller je navrzen dle navrhového vzoru Strategy (viz Obr. 9), kde View je objektem,
kterému Controller poskytuje strategii. Jinak feceno, View se stard pouze o vizudlni
zobrazeni, a veskeré uzivatelovi akce deleguje na Controller. Timto je zajisténo oddéleni
View od Modelu, protoze Controller je zodpovédny za komunikaci s Modelem nikoli
View, ve skuteCnosti View o tom vibec nic nevi, pouze upozorni Controller na danou
uzivatelovu akci. [11]

View je navrzeno dle navrhového vzoru Composite (viz Obr. 10), kde se vysledna
obrazovka sklada z jednotlivych komponent, které jsou bud’ ,,composite” (jako frame), ¢i
,»leaf* (jako button). Pokud Controller pozada View o aktualizaci, View vyvola aktualizaci
na nejobecnéj$i komponenté a Composite se postara o zbytek. [11]
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Obr. 7: MVC jako compound pattern
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Zdroj: vlastni tvorba
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Obr. 8: Model jako navrhovy vzor Observer
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Obr. 9: Controller jako navrhovy vzor Strategy
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Obr. 10: View jako navrhovy vzor Composite
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2.4 Prinosy implementace dle navrhového vzoru MVC

Jak Scott Stanchfield v ¢lanku Applying MVC in VisualAge for Java [8] popisuje, samotny
vyvoj tvoii pouze 10 % ¢i dokonce méné z celkového Zivotniho cyklu aplikace, obrovskou
¢ast totiz tvofi nasledné zmény a modifikace. Z tohoto divodu by na zacatku kazdé
implementace mél stat kvalitni design, ktery predevs§im oddéluje byznys logiku od
uzivatelského rozhrani. Zmény totiz prichazi zpravidla v byznys logice a vysledné podobé¢
aplikace separatné, pokud jsou tyto vrstvy tedy oddéleny, nasledné zmény nemaji takovy
dopad a celkové je aplikace mnohem snaze udrzitelna.

Jak Frank Buschmann, a dals$i, pisi v knize Pattern Oriented Software Architecture [12],
zména uzivatelského rozhrani nesmi ovlivnit zdkladni funkcionalitu aplikace, kterd je
zpravidla nezavisla na prezentaci, a také se méni s mnohem mensi frekvenci. Dale zmény
provadéné v uzivatelském rozhrani musi byt jednoduse a pouze lokaln€ (pro danou
obrazovku) proveditelné, a musi zobrazovat aktualni/relevantni data. [12, s. 188]

Z téchto a dalSich davodu je rozdéleni aplikace do tii vzajemné nezavislych ¢asti vyhodné.
Aplikaci MVC dale zajistime konzistenci mezi témito tfemi ¢astmi. [12, s. 188]
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3 Postup tvorby aplikace piskvorky dle MVC

V této kapitolo postupné krok za krokem rozebiram navrh, vyvoj a na zavér implementaci

zvolené aplikace, ¢imz napliuji hlavni cil této prace.

Pro zptehlednéni nasledujiciho oddilu vyznacuji balicky kurzivou (ptiklad: bali¢ek model)
a popisy jednotlivych diagramu ¢i zdrojovych kodu probihaji zpravidla v rdmci jednoho
odstavce, ktery je zakonéen ,,odkazem® na obrazec, ktery popisuji. Uvniti odstavce pak
jsou veskera oznaceni, korespondujici zpravidla z odkazovanym obrazcem, zvyraznény
specidlnim pismem (takto ozna¢ené jsou: komponenty, tiidy, metody, proménné,

konstanty, .fxml soubory, a ptipadné dalsi).
Ptiklad: Ttida jménem MojeTrida. Viz obr. 999.

Pro popis postupu tvorby aplikace jsem pouzil, s drobnymi Gpravami, strukturu vytvoienou
Stanislavem Kuznetsovem v praci Pouziti technologie Model View Controller (MVC)

[14]. Tato struktura definuje tfi zdkladni ¢asti, ke kterym jesté priddvam c¢ast Ctvrtou:

 Uvodni studie — studie popisujici zakladni vlastnosti aplikace, definuji zde zadani
aplikace, funk¢ni 1 nefunkéni poZadavky a diagram uZiti.

e Analyticka studie — studie pokryvajici analyzu a navrh aplikace. Nejdtive
specifikuji architekturu aplikace, pokracuji diagramem balickd, datovym modelem.
Nésledné udavadm obecnou definici aplikace, ktera je nezbytna pro tvorbu
nasledujicich diagramti: diagram komunikace, sekvencni diagram a na zaveér
diagram tfid.

e Navrh uzivatelského rozhrani — obsahuje jednotlive obrazovky aplikace.

e Implementace aplikace — zde ¢erpam ze vSech ptedchozich ¢asti a postupné

vysvétluji tvorbu zdrojového kodu aplikace.
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3.1 Uvodni studie

Studie popisujici zakladni vlastnosti aplikace, definuji zde zadani aplikace, funkcni i
nefunk¢ni pozadavky a diagram uziti.

3.141 Zadani aplikace

Pro ukézku navrhového vzoru MVC jsem zvolil aplikaci piSkvorky. Jelikoz piskvorky jsou
hrou svétozndmou, tak existuje mnoho variant a upravenych pravidel, pro udrzeni
jednoduchosti, ale zaroven ,,pouZzitelnosti“ aplikace omezuji zadani nasledovné. Hru hraji
vzdy dva hraci proti sobé, jelikoz hra probihd v jednom okné na jednom stroji, pak neni
vylouceno, ze za dva uzivatele nehraje realné jedna osoba. Hraci pole je o velikosti 10x10
policek a pét schodnych znakt v fad¢ vitézi. Zakladnimi znaky hracu je kiizek a kolecko.
Oba hraci si mohou pied spusténim hry zvolit své jméno/piezdivku, pod kterou budou hrat,
a hra uzivatelovi poskytuje z&kladni statistiku — konkrétné pocet vyher, proher a remiz.
Jednu hru nesmi hrat dva hraci se stejnou prezdivkou. Uzivatelim je umoznéno Vv pribéhu
hry piepnout na hru ¢asovanou — kdy se jednotlivy hraci stiidaji nikoli po tahu, nybrz po
specifikovaneém case, ¢i hru eskalované ¢asovanou — kdy se interval pro stiidani hraca jeste
zkracuje. Tedy pokud hra¢ A, ktery je aktualné na tahu, neprovede v daném intervalu tah,
pak se automaticky dostava na tah hra¢ B, ten tah provede a tim se dostava na tah opét hrac¢
A. Samoziejmé tyto ¢asové varianty musi jit béhem hry opét vypnout. Jakykoli z hraca
muze kdykoli béhem hry vyhlasit remizu. Aplikace je napsdna v Javé SE s uzitim
knihovny JavaFX.

3.1.2 Funkéni pozadavky

V Tabulce 1 poskytuji vycet vSech funkénich pozadavkd.

Tabulka 1: Funkéni poZadavky
ID Nazev pozadavku  Podrobny popis Priorita (1 - Pripad uziti

poZzadavku nejvyssi, 5 —

FO1 Spusténi hry Actor nejdfive spusti aplikaci, zada své hracské 1 uUcCi, ucz,
jméno, poté cekd na zadani druhého hrac¢ského ucCs
jména, poté se hra spousti.

F02 Hraj hru Actor po Gsp&$ném spusténi, hry provadi svij 1 uc4

tah kliknutim na prazdné policko v rdmci
hraciho planku o velikosti 10x10 policek.
Nasledné se hraci stiidaji, pokud nedojde
k vyhte (5 vyhernich policek v fadg), ¢i remize
(zapInéni vSech hracich poligek) timto tahem.
V piipadé remizy dochazi k zobrazeni kone¢né
obrazovky.

FO3 Kontrola duplicity Hru nesmi hrat dva hraci se stejnym hernim 1 uc2
hracskych jmen jménem zaroven
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FO4 Vyznadeni V ptipadé  vyhry  dochazi  kvyznafeni 3 uc4
vyhernich poli¢ek  vyhernich policek a zobrazeni konecné
obrazovky.
Fo4 Uchovavani Uchovavani zakladni statistiky pro jednotlivé 2 uc4
statistik hrace, resp. hraci jména — pocet vyher, proher a
remiz.
F05 Zobrazeni statistik ~ Pokud hra¢ jiz pod stejnym hracim jménem 2 uC3
hral, pak je hracim statistika zobrazena hned
po spusténi hry.
FO6 Hraj Casovanou Actor mulze de/aktivovat c¢asovanou hru, 2 ucCs
hru kdykoli béhem hry. Poté stiidani hract probiha
na zékladé zvoleného ¢asového intervalu.
FO7 Hraj  eskalované Actor mize de/aktivovat eskalovang ¢asovanou 2 ucCe6
¢asovanou hru hru, kdykoli béhem hry. Jednd se o je hru
Casovanou plus se jesté interval zkracuje
FO8 Vyhla§ remizu Actor mize kdykoli v pribéhu hry vyhlasit 1 ucC7
remizu
F09 Ukon¢i aplikaci Actor muze kdykoli aplikaci ukonéit, bez 1 ucCs

ukladéni jakychkoli tidaj.

Zdroj: vlastni tvorba

3.1.3 Nefunkéni pozadavky

Pozadavky vychazejici pfimo ze zaddni a zarovenn kladouci omezeni na design ¢i

pozadavky. Vycet nefunkénich pozadavki je zobrazen v Tabule 2.

Tabulka 2: Nefunkcni poZadavky

1D Nazev pozadavku  Podrobny popis Priorita (1 -

poZadavku nejvyssi, 5 -

nejnizsi)

NPO1 Java SDK 8 Aplikace je realizovana v programovacim jazyce Java
Standard Edition 8.

NP02 JavaFX knihovna Je pouzita nova knihovna JavaFX. 1

NPO03 MVC architektura  Architektura aplikace je zaloZena na principech MVC. 1

Zdroj: vlastni tvorba

3.1.4 Diagram pripadu uziti

Diagram uziti predstavuje komunikaci uZivatele se systémem. ,,Umoziuje graficky
znazornit vztah mezi aktéry a ptipady uziti.” [15]

Hlavnim a jedinym aktérem v diagramu uziti je Hra¢, ktery ma moznost spoustét piislusné
piipady uziti (viz Obr. 11). Jednotlivé piipady uziti vychazi z pozadavka:

e UC1 - Spust aplikaci,

e UC2 — Zadej jméno hrace,
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e UC3 - Spust hru,
e UC4 —Hraj hru,
e UCS5 — Prepni na ¢asovanou hru,
e UCG6 — Prepni na eskalované casovanou hru,
e UCY7 — Vyhlas remizu,
e UCS8 — Ukonc¢i aplikaci.
Obr. 11: Pripad uziti aplikace piskvorky

0 Spust aplikaci

_extends

> Zadej jméno hrace =

{«_include»

— Dietfi zadani dvou stejnych jme

0 Spust hru B o - - _
-‘-"‘-..‘ ‘-‘-"1-_‘_‘--‘--""1-_‘_‘ _-"_"‘-—-.___ .
~ . - ..l ===~ zincludes
- - ) -- -
umgll.ide» =~ includes - umt_lL}du -
Hrajhru T 7T T - - -7
- - -
- - -
’-' J’-‘ J".
_." ," ’r”
Hrac L= - Pe
—_— . o - ‘_.‘ o
2 Piepni na éasovanou hru .- P
- -
’ﬂ‘ J(
- P
L .
- ’(
- i(
— - . P - J"
2 Pfepni na eskalované Easovanou hru -

2 Vyhlai remizu

2 Ukonéi aplikaci

Zdroj: vlastni tvorba (v programu Papyrus)
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3.2  Analyticka studie

Cilem této studie je provést ukazkovou analyzu a navrh aplikace piskvorky.

3.2.1 Varianta MVC a dalSi upfesnéni - Navrh architektury systému

Aplikace je postavena jako klientska aplikace v Javé SE. Jelikoz standardni edice Javy
definuje komponenty uzivatelského rozhrani takovym zptisobem, ze zpravidla pokryvaji
vstup 1 vystup (napf.: na Fieldu mizeme definovat tzv. Placeholder, ktery prezentuje
informace uzivateli, tedy vystup, zaroven Field slouzi k pfijmuti udaji od uzivatele tedy
vstup). Z toho vyplyva varianta MVP — Model View Presenter (viz kapitola 1.2 Varianty
MVC).

Déle je pouzita nova knihovna JavaFX, ktera nabizi dva zplisoby vytvofeni uzivatelského
rozhrani:

e Uziti jazyka JavaFX FXML zalozené¢ho na XML, ktery poskytuje strukturu prave
pro tvorbu uzivatelskych rozhrani oddélené od aplikaéni logiky. [13]

e Klasickym programovanim v Jav¢.

Pro tvorbu View jsem vybral moZznost JavaFX FXML, z divodu ptehledného oddéleni
uzivatelského rozhrani od aplikacni logiky. Pouze v pfipad€ potfeby pouZiti runtime
kontextovych informaci, ¢i jednodu$$iho pouziti hromadného generovani komponent
pouziji klasické programovani v Jave.

JavaFX FXML je zaloZen na principech vytvofeni XML souboru, utvarejiciho uZivatelské
rozhrani (View), a vytvofeni Controlleru, ve stejném balicku (package), a nasledné
provdzani obou komponent. Jakékoli abstrakce, ¢i uZziti rozhrani je zde vylouceno.
Takovéto nedostateéné oddéleni by odpovidalo variaci MVC zvanou Model-Delegate a
zaroven Model-View-Presenter (viz kapitola 1.2 Varianty MVC).

Pro ucely této aplikace je nezbytné uzit kombinaci dvou variant, Model-View-Presenter a
Model-Delegate. Z divodu jednoduchosti a srozumitelnosti vSak dale oznacuji vzor
zpravidla jako Model-View-Controller. Komponenty View a Controller jsou vSak pevné
provazany, ze v podstaté tvori vrstvu Delegate. A Controller piedstavuje spiSe Presenter,
jelikoz vstup prenechava na View.
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View (MVC)

Uzivatelské rozhrani je zpravidla definovdno v XML souborech s koncovkou ,,.fxml*.
Takovéto soubory jsou umistény v balicku delegate. Ke kazdé uZivatelské obrazovce
existuje Controller, ktery je napevno z XML souboru odkazovan. View je ptedstavitelem
navrhového vzoru Composite (viz kapitola 1.3 Architektura).

Vybrané stylovani obrazovek pfesunu do externiho CSS souboru, ¢astecné tim vznikne
oddéleni struktury uzivatelské obrazovky od jejich konkrétnich stylt zobrazeni.

Controller (MVC)

Controller je umistén taktéz v balicku delegate. Registruje se jako Observer u daného
Modelu (Subjektu). Controller pevné drzi referenci na View a v abstraktni roviné drzi
referenci i na Model (vyzaduje rozhrani Modelu) (viz Obr. 12).

Model (MVC)

Model zde ptedstavuje vlastni logiku piSkvorek, uchovavéa informace o hracich a stav
rozehrané hry (pouze v ramci kontextu jedné hry). Model je Subjektem upozorfujici
registrované Observery na vykonany tah ve hte, je tedy maximalné oddéleny od View a
Controlleru. Déle vystavuje rozhrani pro Controller. Model je umistén v balicku model.
Model vyzaduje rozhrani DAO (viz Obr. 12).

DAO piedstavuje komponentu zajist'ujici ukladani dat o uzivatelich, je umistén v pod-
balicku model.dao. A vystavuje rozhrani pro Model (viz Obr. 12).

Obr. 12: Komponenty aplikace piskvorky

O ]
[ =
View ,J—] fLut]

;J_: Controller - IJ_] DAD
|

Zdroj: vlastni tvorba (v online aplikaci cloud.smartdraw.com)

3.2.2 Diagram balicku

Diagram bali¢kl zobrazuje hierarchickou strukturu elementd modelu a jejich zavislosti.
,,Bali¢ek sdruzuje libovolné elementy UML, které spolu souvisi a vytvati z nich skupiny,
mezi kterymi mizou existovat vztahy.* [15]
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Vsechny bali¢ky jsou obsaZzeny v kofenovych bali¢cich — com.vse.application, kde také

nalezneme konstrukci pro spousténi aplikace. Hlavni balicky vypadaji nésledovné
(viz Obr 13):

delegate — obsahuje View, Controllery a dalsi konstrukce tykajici se prezentace,

model — obsahuje Model a dal§i konstrukce tykajici se logiky pisSkvorek a
uchovavani dat,

commons — obsahuje konstrukce spolecné pro ostatni balicky,
spi — obsahuje jednotliva rozhrani,

resources — obsahuje obrazky, a dalsi soubory.

Obr. 13: Zakladni balicky aplikace piskvorky

Bl comvse.application ‘

B commons Bl delegate Elmodel
Blresources B spi

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

3.2.3 Datovy model

Stav hry je uchovavan pouze v ramci kontextu dané hry, neni tedy umoznéno hru ulozit a
poté v ni pozdgji pokracovat. Ukladat je tedy potieba pouze data uzivatel, konkrétngji:
hra¢ské jméno, pocet vyher, proher a remiz. Z diivodu jednoduchosti a pfedpokladaného
malého poctu ulozenych uzivatell, pouziji ukladdani v podobé XML do souboru. XML
struktura je znazornéna na Obrazku 14.



30

Obr. 14: Datovy model - XML

players
1
0..n
player
(text) (number) (number) (number)
name wins loses ties

Zdroj: vlastni tvorba (v programu UMLet verze 14.1.1)

3.24

Obecna definice aplikace

Nejdtive nezli za¢nu predstavovat jednotlivé diagramy, je tfeba v rychlosti zminit zakladni

obrazovky a umisténi kli¢ovych komponent v aplikaci.

Prvni obrazovkou, kterd je hra¢im zobrazena pii fadném spusténi aplikace, je obrazovka
pro zadani hracich jmen, dale jen welcome screen. Pfi uspéSném zadéani hracich jmen se
zobrazi hra samotnd, dale jen main page. Pfi jakémkoli ukonceni/dokonceni hry (nikoli
aplikace jako takové) je zobrazena modalni obrazovka, zobrazujici vysledek hry a dotaz

zda chtéji hrat jesté jednou, dale jen modal end.

Jednotlivé tfidy aplikace dle balickd (kofenovym balickem je com.vse.application)

(viz Obr. 15):
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MainApp — téida pro spusténi aplikace

Spi

model

AbstractGameModel — rozhrani zaji$t'ujici abstrakci Modelu

SubjectPlayerMoved, ObserverPlayerMoved — rozhrani pro navrhovy
vzor Observer

GameModel — hlavni téida logiky aplikace (Model)
AbstractFieldCounter — tfida zajist'ujici abstrakci FieldCounteru
FieldCounter — tfida zajist'ujici iterace nad hracim plankem
BoardManager — spravce hraciho planku
GameCommand — vyc¢et standardizujici interni komunikaci v bali¢ku
Player — tfida reprezentujici entitu hrace v aplikaci
dao

» PlayerDAO - rozhrani zajist'ujici abstrakci ukladani dat

= xml

e PlayerXMLDAO - tfida zodpovédna za ukladani dat do
XML

e Players — entita hrace reprezentujici ulozeni v XML

e ObjectFactory — tovarna pro tfidu Players

delegate

o

o

o

o

MainController — hlavni tfida vrstvy Delegate

MainPageController, WelcomeScreenController, ModalEndController
— konkrétni Controllery svazané se svymi View

Field — tfida reprezentujici vizualni policko na planku
MarksUI — ttida drzici vSechny obrazky policek

MessageUl — vycet obsahujici texty pro aplikaci

commons

@)

Mark — vycet obsahujici zakladni znaky hract (X, O)
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Obr. 15: class diagram aplikace

B3 com.vse.application
B3 resources
B3 commons fesouree
Q MainApp
«Enumerations
=] Mark
B model
Q Player ST Q BoardManager Q FieldCounter e
i =] GameComman] g
«Interfaces
FZ] playerDAO
B xml
Q GameModel "
T H abstractFieldCounter| | PlayerXMLDAQ) = ObjectFactory
1
]
'
: Q Players
)
]
L)
'
1
]
- ]
B spi .
«Interfaces > «Interfaces «Interfaces
@AbstractGameMcde @ SubjectPlayerMoved @ ObserverPlayerMoved
.
B delegate _,-""'
Q MainPageCantraoller Q MainCaontraller Q ‘WelcomeScreenContraller
Q ModaIEndControIIel]
«Enumerations
[ MessagesUl = Marksul
= Field

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

3.2.5 Diagram komunikace

Diagram komunikace prezentuje interakci objektl s diirazem na spojeni. [15]

V této kapitole jsem postupné vytvoiil diagramy komunikaci pro jednotlivé ptipady uziti,
které obecné rozebiraji tok zprav napti¢ aplikaci (vyjma UC ukonéi aplikaci, ktery je pfilis
jednoduchy, pro to aby byl zobrazen). Uzivatel vzdy za¢ina spusténim aplikace (viz Obr.
16), nésleduje postupné zadani jména obéma hraci (viz Obr. 17), poté uzivatel spousti hru
samotnou (viz Obr. 18). Nasledn¢ hra¢ mize provést tah (viz Obr. 19 a 20), pfepnout na
Casovanou hru — resp. (de)aktivovat ¢asovanou hru (viz Obr. 21 a 20), (de)aktivovat

eskalované ¢asovanou hru (viz Obr. 22 a 20) nebo vyhlasit remizu (viz Obr. 23 a 20).
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Use Case — spust’ aplikaci (viz Obr. 11): VSe zacina spusténim java archivu, kdy je
spusténa hlavni metoda v aplikaci, ktera je umisténa v tfid¢ MainApp umisténé v adresari
com.vse.application. Hlavni metoda prvotné inicializuje FX platformu, nasledné obdrzi
primarni Stage a vyzada spusténi aplikace na MainControlleru, kterému zaroven
ziskanou Stage pieda. MainController je hlavni tfidou ve vrstvé Delegate fidici tok
aplikace a je umistén v balicku delegate®. MainPageController Vytvoii instanci
GameModelu, kterd je nasledné v abstraktni podobé (AbstractMainController)
predavana jednotlivym Controllerim zodpovédnym za jednotliva View. Nasledné si
vytvoii instanci FXMLLoaderu, po kterém vyzada vytvoieni welcome screen — View, a
ziskani Controlleru pro toto View. Ziskanému Controlleru
(WelcomeScreenController) pieda odkaz na instanci AbstractGameModelu a
hlavniho uzlu aplikace (MainControlleru, tedy sama sebe). Zbyva jiz vytvofit Scene
ze ziskaného View, Scene nastavit na primarni Stage a Stage zobrazit. Viz Obr. 16.

Obr. 16: Diagram komunikace (UC spust aplikaci)

-] Spust aplikaci

: MainApp

1.1 spust apliRs

i a ulos si odkaz na Stage

1.2 wytvoi Model

—_—

: MainController

1.8 nastav Scene

1.9 zobraz /

: GameModel

1.3 wytvof welcome screen

: FXMLLoader

| :WelcomeScreenControlleri

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

% com.vse.application.delegate
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Use Case — zadej jméno hrace (viz Obr. 11): Komunikace se spusti zadanim hraciho jména
uzivatelem, WelcomeScreenController nejdiive zkontroluje zda jméno neni
duplicitni, a pokud neni, pak spusti nastaveni symbolu a hraciho jména uzivateli

V AbstractGameModelu, a ten nastavi hraci jméno konkrétni entité hrace. Viz Obr. 17.

Obr. 17: Diagram komunikace (UC zadej jméno Ardce)

"] Zadej jméno hrace

1. pokud zadané jméno neni duplititni'ﬁ

-
-
-
e

:WelcomeScreenControllelr

2.1 nastav sympol a jméno hrace

| : AbstractGameMode

2.2 nastav jméno hrace

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Use Case — spust’ hru (viz Obr. 11): tato komunikace probiha po GspéSném nastaveni
druhého hraciho  jména. WelcomeScreenController pozaduje  po
MainControlleru nalteni a zobrazeni main page (jiz shracim plankem).
MainController pozaduje nacteni detaild hra¢i po AbstractGameModelu, ktery
pfedava oba hrace do PlayerDAO, které¢ doplni detaily hract (pocet vyher, proher a
remiz), pokud jiz hru nékdy ptedtim hrali pod stejnym hracim jménem. JelikoZ jsem se
rozhodl pro ukladani téchto dat pouzit ukladani do souboru XML pomoci JAXB knihovny,
tak knihovna pomoci ObjectFactory vytvoii tfidu Players, reprezentujici strukturu
XML ulozisté. Timto jsou detaily uzivateld nacteny (pokud wvubec existuji) a
MainController pokracuje vytvofenim MainPage a ziskdnim odpovidajiciho
Controlleru (MainPageController) pomoci FXMLLoaderu. Ten pfi vytvaieni View
spousti zakladni inicializaci v MainPageControlleru. MainPageController
V této inicializaci spousti iteraci skrz cely hraci pldnek pomoci nové vytvoieného
AbstractFieldCounteru, Vjednotlivych iteracich ziskanim soufadnice X a Y

hraciho planku, vytvofenim FileHandleru (pro zachyceni kliknuti na dané policko),
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vytvofenim poli¢ka a naslednym nastavenim FileHandleru a pfislusného obrdzku na
dané policko, vytvaii vizualni zobrazeni hraciho planku vrdmci MainPage.
MainController nasledn¢ pifedd MainPageControlleru odkaz na
AbstractGameModel a odkaz na hlavni Controller (tedy sdm sebe) a spusti finalni
inicializaci MainPageControlleru, ktera ptislusnymi dotazy na
AbstractGameModel ziské hraci jména a detaily hracl, které nastavi do MainPage a
taktéz tam nastavi uvodni hldsku, ze je hrd¢ na fadé. Poté jiz MainController
z kompletn¢ nastaveného MainPage vytvoii Scene, Kterou nastavi na Stage a tu
zobrazi. Viz Obr. 18.

Obr. 18: Diagram komunikace (UC spust hru)

] Spust hru

: WelcomeScreenControllel

3.1zobraz hlavni stranu

—s

SV : 3.2 nacti detaily hracl
3.25 nastav Scene ahainControlle X

D= )
3.26 zobraz / .6 vytvoi main page | : AbstractGameMode
.3 doplf detaily hraéli, pokud existuji
T 3.16 uloz si odkaz M g

3.15.1 ziskej main page controller —

\ : PlayerDAO

3.4 vytvor hrace
: FXMLLoader /
: ObjectFactory

3.17 uloz si odkaz ng Controller

3.24 wytvor Scene z view \

j 3.18 napln view

AN

3.5 wytvor

.7 inicializuj view

\

: MainPageControlle

3.9 iteruj pres celé hraci pole

3.19 vrat jméno protihrac SR 3.8 wytvo counter \
 MessagesUL 3.23 vrat text "jsi na fad&" / / \ .10 vrat’ souradnici X
“— 3.20 vrat detaily protihrace 3.15 nastav pandler \

3.12 vytvol
/ \ 3.11 vrat’ souradnici Y

3.21 vrat jméno hrace \
: AbstractFieldCounte
3.22 vrat' detaily hrac 3.14 vrat’ prazdny obrazek

/ / IMainPageController.Fie|dHandIer|
: AbstractGameMode
: MarksUI

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Use Case — hraj hru 1/2 (viz Obr. 11): tento diagram komunikace pfedstavuje proces
spustény uspéSnym kliknutim hra¢e na dané herni poli¢ko (provedeni tahu). Na zacatku
stoji FieldHandler, ktery zaregistruje zvoleni daného hraciho poli¢ka, ziska soutadnici
X a 'Y hraciho polic¢ka a vyzada provedeni tahu na AbstractGameModelu, ktery spusti
provedeni tahu v BoardManageru. BoardManager provede pét obdobnych iteraci,
Ctyfi pro kontrolu zda hra¢ aktudlnim tahem nevyhral (nejdfive iteruje zda nevznikla
vodorovna, poté vertikdlni, nasledné doptedné $ikma a na zavér zpétné Sikma pétice),
patou iteraci kontroluje zda nejsou vSechny pole zabrana (v tom piipadé je tieba vyhlasit
remizu). Pred iteraci se vzdy ziska velikost hraciho pole, pocet vyhernich poli a vytvoii
FieldCounter, pomoci kterého pak iteruje danym smérem napii¢ hracim plankem,
v kazdém kroku se pak dotaze FieldCounteru na piislusnou soufadnici X a Y, pomoci
kterych zjisti zda se na dané pozici v planku nachazi hrac, ktery je na tahu. Po dokonceni
iteraci vraci BoardManager AbstractGameModelu Vjakém stavu je hra, zda se
ofekava dalsi tah, hra¢ vyhral, ¢i zpusobil remizu. AbstractGameModel zajisti
povySeni po¢tu vyher u hrae na tahu a u druhého hrace povySeni poctu proher (resp.
povySeni poltu remiz v pfipadé remizy u obou) a ulozeni téchto zmén pomoci
PlayerDAO. AbstractGameModel vSe zakon¢i vyzadanim odpovidajici vizualizace
provedeného tahu a stavu hry na ObserverPlayerMoved (registrovaném Observeru).
Tim je spusténa cast, zobrazena na Obrazku 20, a popsana v nasledujicim odstavci. Viz
Obr. 19.
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komunikace (UC hraj hru 1/2)

iagram

D

Obr. 19

"1 Hraj hru - proved tah 1/2

_zm_:vmmmno:ﬁo__nrrmEIu:a_m 4.1ziskej souradnici X

T~

4.3 proved'tah

N

: AbstractGameMode

4.4 pro

5 £ . \

4,16 vizualizuf provedeny tah ..
\4.15\lo

\

\

{2} command

{WIN, TIE}

: ObserverPlayerMoved|

d_tah a vrat’ GameCommand

: FieldCounter

4.2 ziskej soufadnici Y

4.5 vrat'velikost hraciho pole

4.7 wytvoi

/ \

: BoardManager

\
\ 4 Ipdipocti vyhru/remizu
z detaily hrach '\

\ B
\

{2} command

{WIN, TIE}

: PlayerDAO

4.6 vrat’ poceffwyhernich poli

4.8 iteruj pfes celé hraci pole be

4,14 piipocti prohru/remizu

=

4.9 vrat’ souradnici

Zo 3&“‘
\.

4,11 jedna se o aktualniho hrace

—_

4,12 vrat' game command

e

: GameCommand|

: FieldCounter

4,10 vrat’ souradnigi \

= \

tato iterace probéhne 5x
horizontalné

vertikalné

diagonalné vpred
diagonalné dozadu
horizontalné

7
? I
!
'

probiha v iteraci

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Vizualizace tahu hra¢e a stavu hry: MainPageController je jako Observer
registrovany u AbstractGameModelu, vizualizace tahu hrace a stavu hry vypada
nasledovné. Nejdiive — pokud je zvoleno n&jaké aktualni policko (tedy hra¢ provedl néjaky
tah) - tak si od AbstractGameModelu zjisti znak hrace, ktery je na tahu, ziska si jemu
odpovidajici symbol z MarksUT a ten nastavi danému policku, zaroven policko (Field)
deaktivuje a odstrani z ného FieldHandler (aby nemohlo byt znovu pouzito). Nasledné
zjisti z AbstractGameModelu zda hra skonéila, pokud ano, =ziska instanci
AbstractFieldCounteru, a,,proiteruje celé hraci pole, v jednotlivych cyklech ziska
soufadnice X a Y a pomoci nich postupné deaktivuje a odstrani FieldHandler celého
hraciho pole (z vSech Fieldu). MainPageController pokrauje dotazem na
AbstractGameModel zda hra skoncila vyhrou, v ptipadé¢ kladné odpovédi, si rovnou
od AbstractGameModelu ziska seznam péti vyhernich poli. Ziska si zMarksUI
vyherni symbol odpovidajici hra¢i na tahu a symbol nastavi na danych pét hracich policek
(Fieldt). MainPageController si dale zjisti jméno hrace na tahu od
AbstractGameModel spomoci MessageUI sestavi zpravu, kterou pieda
MainControlleru S pozadavkem na zobrazeni modal end. MainController Si
pomoci nové vytvofeného FXMLLoaderu ziska ModalEnd a pfislusny Controller
(ModalEndController), kterému hned vzapéti preda odkaz na hlavni Controller (tedy
sdm zebe) a nastavi mu ziskanou zpravu. Z Mode1End vytvoii Scene, kterou nastavi na

Stage atu zobrazi. Viz Obr. 20.
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Obr. 20: Diagram komunikace (Vizualizace tahu Ardce)

El Hraj hru proved tah 2/2
{7} actualField e

{l=nullt 4,17 vrat' znak hrace na tahu

ObserverPlayerMoved N — R \ =
: MainPageController oy
< \ :AbstractGameModei
4,18 vrat’ symbol

S
—X- 4.19 nastav symbol

=7l VytvaR MarksUL
U A > 420 deaktivyj Kiikatelnost
{true}
T~
\ 3 4,22 hra skonéila? 4.21 odstran handler

4 iteruj pres cetéraci pole

4.25 vrat’ sowsadnici X

4.26 vrat'souradpici Y |; ApstractGameMode

4.35 zobraz ukon¢ovagf okno 4.27 ddgktivuj klikatelnost \

4.29 hra sRoncila vyhrou?
\ : AbstractFieldCounte!

/ 434 vrat' kongnouzpravyl| ., . [NA\-—————\————— \
{7} gameWon 4.3§ odstrar handler
/ {true} 4,31 vrat whini symbol
4.30yrat vyherni pole \

: MessagesUl \ \

4.32 nastavymbol
4.33 vrat jméno hrgce na tahu \

: MainController ‘{ MarksUI
: AbstractGameMode!

4.36 vytvoi modal end view

: AbstractGameMode!

4.37 ziskej modal end controller
4,41 phastave Scene \
l 4.38 utag si odkaz na controller . EXMLLoader
4.42 zobraz 4.40 of Scene z view \

i \ 4.39 zobraz zpravu
: ModalEndControlle

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Use Case — piepni na Casovanou hru (viz Obr. 11): Komunikace je spuSténa vybranim
intervalu a  stisknutim  pfislusného tlacitka na main page (MainPage).
MainPageController to automaticky zaregistruje a zavola spusténi Casované hry na
AbstractGameModelu, ktery vytvoii novy KeyFrame dle zvoleného intervalu,
Z kterého vytvoii TimeLine, které jesté nastavi nekonec¢ny cyklus a spusti ji. TimeLine
ted  vpravidelnych  zvolenych intervalech  spousti  prohozeni  hra¢t na
AbstractGameModelu, ktery nasledné vyzada vizualizaci zmény hrace na Observerech
(ObserverPlayerMoved). Viz Obr. 21. Naslednd komunikace (pozadovana

vizualizace) je jiz popsana a zobrazena na Obrazku 20.
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Obr. 21:Diagram komunikace (UC Prepni na ¢asovanou hru)

T v a -
] Prepni na ¢asovanou hru

: MainPageControlle

5.1 spust’ ¢asovanou hru

i AbstractGameMode

5.6 prohod"hrace

: AbstractGameMode

5.7 vizualizuj zménu hrace

5.5 spust’

: ObserverPlayerMoved

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Use Case — pfepni na eskalované ¢asovanou hru (viz Obr. 11): Komunikace je velmi
podobna té piedeslé (viz obr. 21), je spusténa vybranim intervalu, zaskrtnutim checkboxu
(pro povoleni zkracovani intervalu pro piepinani hrac¢a) a stisknutim pfislusného tlacitka
na main page (MainPage). MainPageController to automaticky zaregistruje a
zavola spusténi eskalované Casované hry na AbstractGameModelu, ktery vytvoii novy
KeyFrame dle zvoleného intervalu, z kterého vytvoii TimeLine, které jesté nastavi
nekoneény cyklus a spusti ji. TimeLine po uplynuti daného ¢asového intervalu spusti
prohozeni hrace a spojenou logiku se zkracovanim intervalu na AbstractGameModelu,
ktery po zastaveni aktudlni TimeLine, znovu vytvoii novy KeyFrame, nyni jiz
z krat§iho ¢asového useku, z kterého opét vytvoii novy TimeLine, nastavi ji nekone¢ny
cyklus a spusti ji. (TimeLine za dany Casovy usek Opét znovu spusti tuto logiku, ktera ji
zastavi a vytvofi a spusti novou.) Na zavér AbstractGameModel vyzada vizualizaci po
ObserverPlayerMoved. Viz Obr. 22. Nasledna komunikace (pozadovana vizualizace)

je jiz popséna a zobrazena na Obrazku 20.



41

Obr. 22: Diagram komunikace (UC Prepni na eskalované casovanou hru)

oo [ o
|| Piepni na eskalované ¢asovanou hru

: MainPageController

6.1 spust’ eskalované ¢asovanou hru

6.7 zastav

=

6.6 prohod hrace

6.12 vizualizuj zménu hrace

: ObserverPlayerMoved

6.11 spust’

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Use Case — vyhlas remizu (viz Obr. 11): Komunikace za¢ina stisknutim piislusného

tlacitka na MainPage, tato akce je hned odchycena MainPageControllerem, ktery

pozaduje po AbstractGameModelu ukonceni hry remizou. Ten ukonéi TimeLine,

v§ak pouze v piipadé, ze existuje. Aktualizuje pocet remiz (pfipoctenim jedné) u obou

hraci (Player) a pomoci PlayerDAO zajisti perzistentni uchovani této aktualizace.

Nakonec AbstractGameModel vyzada vizualizace po ObserverPlayerMoved,

zobrazené na Obr. 20. Viz Obr. 23.
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Obr. 23: Diagram komunikace (UC Vyhlas remizu)

' Vyhla remizu

: MainPageControlle

kon¢i hru remizou

{7} timeLine
4 = =
L7 | {existuje}
7

7.2 zastav

7.3 pripocti remizu

\

7.4 pripocti remizu

7.6 vizualizuj provedeny tah

: ObserverPlayerMoved

7.5 uloz detaily hraét

/

: PlayerDAO

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

3.2.6 Sekvenéni diagram

Sekvencni diagram predstavuje Casovou posloupnost zasilani zprav mezi objekty.
»Sekvencni diagram umoziuje vyzkouset si priichod scénaii pripadu uziti.* [15]

Jednotlivé sekvenéni diagramy koresponduji s diagramy komunikaci. Sekvenéni diagramy
jsou definovany pro jednotlivé piipady uziti (s vyjimkou pfipadu uziti — Ukon¢i aplikaci,
ktery je velmi jednoduchy a nevyzaduje blizs§i rozkresleni Vv podobé diagramu). Tyto
sekvenéni diagramy jsou samovysvétlujici, a nepotiebuji dalsi hlubsi popis, nez-li ten,
ktery je uveden u odpovidajicich diagrami komunikaci. Zde uvadim piehled diagramil
(vzdy v zavorce je odpovidajici diagram komunikaci):

e UC spust’ aplikaci, viz Obr. 24 (diagram komunikaci - Obr. 16)

e UC zadej jméno hrace, viz Obr. 25 (diagram komunikaci — Obr. 17)
e UC spust’ hru, viz Obr. 26 (diagram komunikaci — Obr. 18)

e UC hraj hru — ¢ast 1., viz Obr. 27 (diagram komunikaci — Obr. 19)

e Vizualizace tahu hrage, viz Obr. 28 (diagram komunikaci — Obr. 20)

e UC prepni na ¢asovanou hru, viz Obr. 29 (diagram komunikaci — Obr. 21)
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e UC piepni na eskalované Casovanou hru, viz Obr. 30 (diagram komunikaci —
Obr. 22)

e UC vyhlas remizu, viz Obr. 31 (diagram komunikaci — Obr. 23)
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diagram — UC spust aplikaci

éni

Obr. 24: Sekven

E'sd: S - spust aplikaci

" (Maindpp

- MainController

L% start{primaryStage: Stage)

5 ‘MainController

-+ GameModel

5 \GameModel

BlayerXML
7 :PlayerxXM...

|
|
- FXMLLoaden

5 FXMLLoader

+--load()

+--|oad
P L w0 1]

+-- getController) !

- getControllen
e« L egmCowoleo 7]

|
m,v mmﬁmm3mﬁmm3m___Dwmﬂmnﬁmmim?___oam_u"S___m_nozdmmnim:no:ﬂo__ﬂ

5 \WelcomeScreenCantraller

.

. . . |
m,v mmﬁ?___m_:?:m_:no:ﬁan_m: MainCentreller): WelcomeScreenController
H

o

-3 mnm:m‘_|_

mw setScene(scene; Scene)

m,vm:oéo

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Obr. 25: Sekvencéni diagram — UC zadej jméno hrdce

' sd: 5 - Zadej jméno hrace )

& iWelcomeScreenCantraller |

‘ & \AbstractGamelodel ‘

|
Di’p setPlayerMamelname:String, mark: Mark):

[}

setPlayer{name: String)

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Obr. 26: Sekvencni diagram — UC spust hru

Elsd: S - spusthru

7 5 iWelcomeScreenController

_ 5 \MainCantroller _ 5 ifbstractFieldCounter

_ 5 ibbstractGameModel 7 e :PlayerDAD - MainPageController
[l 1 1

B forwardToMainPage() | !

|
B, initPlayerDetails: D_umﬂmnﬁmm:_m?._enm_ “

B getPlayersIFExjst{players: Player): Player

> FXMLLoader

- FieldClickHandler [ R .
||||||||||||||| —————— 7 FieldClickHandler

+--getController()

_ *_getControllerd IIIIUJ._

|||||||||||| { =1
& setGame(game: AbstractGameMaodel)

T T

m.v addObserver(ohserver:; oEmEm%_mwm%___e(mmu

|

T

|

_HH_ |
5 _3_»_1_vae“n_.omnm& “

8 mmﬁoﬁ:n_%_mu_mﬂzmz:mo" mﬁ__.__m
g -
+-- mmﬁ@ﬁ:m%_mwﬂzmimc” w:__._m
_Jn_r ||||||||||| Te——T——— == === ——— == >

_Mﬁ + mmﬁo._ﬁ:mﬂ_u_uq__mﬂ_uﬁ!_mo
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII v

F + -
| 5, getCurrentPlayerName(): String

_HH +-- mmﬁn::_m:%_u%m_.zmimo" mm_:m
TR o s —— —— == = >

=3

.

_H”_!‘ *+-- mmﬁn::w:ﬁ_u_mu__m_._umwm,_moﬂ jn

&8 mmn%m_:ﬁim_:nc:n-o:m: Z__mv:no:.na__mo

|
L Mmﬁmnsz?.m_r_m” Scene)

T
@v“m:oéc

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
1
|

| = mmﬁn:_.mm:%_mwﬂumﬁm:mc" ____ﬁ “
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
T
|
|

T T
|
|
|
|
|

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Obr. 27: Sekvencéni diagram —UC hraj hru 1/2

E'T5d: 5 - hraj hru 172 J

| 7 :MainPageController

| 5 Field ‘ | 5 ibstractGameMadel

| e :BoardManager ‘ b :Player

| e :PlayerDAO | | e :0bserverPlayerhoved
! Q’. getXCoord(): Inte er !
t--. getXCoord(): Intege
<=

it get¥Coord(): Intege

T
|
|
|
|
B, getYCoord(: Inte er: :
|
|
|
|

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
@ stareMove (x: Integer, y: In’L.eger, player: Player): GameCommand

%

- T
4-- storeMowe(x: Integer, y: Intieger, player: Player): Gimetummand

[

=

I
|
i
|
i
|
|
I
|
I
|
i
|
i
|
|
I
|
I
|
i
|
i
|
|
I
} command
|
i
|
i
I
|
I
|
i
|
i
|
|
I
|
I
|
i
|
i
|
|
I
|
I
I

P N\ : B incrementWins() : —

? T 1
: Q’. incrementLoses() :

{win} ] |

T | @. incrementTies()

I - I .

{?c}ommandl E :-._ 8 :in(rementTiesO :
t T

ti 8 i :

{tie} _.:perslstOrUpdate(players Hllayer) 'l_r| -

@ P ! ! L

command? 7] : :
t

fuwin, tie} : B updatePlayerMoveli(setManually: qoulean)
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
1
|
1
|
[
|
1
|
1
|
|
|
|
|
|
'

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)



Obr. 28: Sekvencni diagram — Vizualizace tahu hrace

E s

- hraj hru 2/2

| o :MainPageController Y sbstractGameModel

| 5 MadalEndContraller ‘ T :Stage

‘ Y Field | | ' ibbstractFieldCounter | T iMainCantroller
] ]

. ] T
% getCurrentPlayerMark(): &r%

I

I

41 _getCurrentPlayerMark(): Marl |
2 :

@pseﬂmage(\ralue:lmage) .

- getStyleClass)

& add |

|
ﬁ‘; removeEventHandler
N

B, getGameEnded(): boolean }

2
gameEnded
{true}

S t:;;‘sﬂ_m_ti"_ce_mélf_st_ﬂ_ctfs@ Io_uﬂt_er_______r_l_r|
%, recalculate(): boolean \ -
L getX(: int —.[ - 1
P rogegine L T[]
! B getY): int ! -
P leogevgine "]
+-- getStyleClass) | -
- |
- geiSyleClessg e

game\Won
t {true}

Q’.seﬂmage(value:‘[mage) - ]

8 getCurrentPIayerNameOétr}ng ’]_'
- [
|

>

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T |
+-- recalgulate(): boolean | |
[ W T T !
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
8, forwardToEndModal(mesiage: Messages, playerName: String) |
T T T

-éetCurrentplayErNameO: ring
- FXMLLoader

_____ 5 FXMLLoader
8, setlocation

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
+-load() |
|
|
|
|
|
|

|
Q” setMamControliEr(mainCn miler: MainContraller)

|
8 setlnfoMessage(inessage: MessdgesUl, playerName: String)

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Obr. 29: Sekvencni diagram — UC Prepni na casovanou hru

Esd: 5 - piepni na éasovanou hru J

‘_TI :MainController

i’. startTideame(interval: double, speadEgb:ed: boaolean)

‘ CI WAbstractGameModel

-~ KeyFrame

| CI :0ObserverPlayerMowved

Q’.setCycIeCountO

-+ Timeline 7 R
——————————————————————— >{ T Timeline

|
|
|
T
% play0 !
|
|

h )
| i’p switchPIayers(marl{: Mark, name: String)
- | g
|
& updatePIayEr?\doved(setManually: booiean)
T

; gn

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Obr. 30: Sekvencni diagram — UC Prepni na eskalované casovanou hru

Elsd: S - piepni na eskalované éasovanou hru )

L‘\G :{MainPageController ‘ ‘ 5 AbstractGameModel ‘
5 startTim+dGame(inten.ra|: double, sgal:lEnabled: boalean)

o KeyFrame

- Timeline 1
————————————— '———}{ CI Timeline
i’p setCycIeCoqntO 1

8 Playni :%
|
|

|
& switchPIayerSSPeedUpO

o 10ObserverPlayerMowved

|_| -2 KeyFrame
e
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

. i m
% stop0 |
T
- KeyFrame | b|:|
————————
> TimeLine | | !
————————————— T
@psetCycleCountO | | ]
T T T
o0 | oL
o o S
i’p updatePlayerwoved(setManu#lly: boolean) : -
T
[ ! :
! I
! I
! I
| i

gn

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Obr. 31: Sekvencni diagram — UC Vyhlas remizu

E sd: 5 - wyhals remizu

‘ " :MainPageContraller T ifbstractGameModel ‘ T TimeLine ‘ " :Player ‘ " :PlayerDAO ‘ ‘ " :0bserverPlayerMoved
7 ) EndedTie() T T T T
%, gameEndedTie

N T | | |
T = | | i
| il | | |
i =< 7 i i i
: : 4 timeline : : :
| | {!=null} | | |
: & incrementTies() — | : :
| | |
: & incrementTies¢ -..L"|. : :
| i | |
! & persistOrUpdate(}:layars‘ Player) PL'_| ! !
| ' | - ! |
| T T |
: 8 updatePIayFrMoved(setManually: b&‘folean) :

.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

3.2.7 Diagram tfid

Diagram tfid zobrazuje tfidy modelu, jejich vlastnosti a vztahy mezi tfidami. [15]

V diagramu tfid nejdfive popisuji obecné balicky a balicky tvofici rozhrani (konkrétné
commons a spi) spole¢né s tiidou spoustejici aplikaci. Nasledné definuji obsah balicku
model a az nakonec bali¢ek delegate.

Nejdiive tedy definuji vycet (Enumeration) v balicku commons, ktery piedstavuje
jednotlivé ptipustné znaky hrac¢u, tedy X a O. Viz Obr. 32.

V obecném balicku com.vse.application vytvarim tiidu MainApp, ktera obsahuje metody
main a start. Metoda zajiSt'uje spustitelnost aplikace, inicializuje FX framework, ktery
nasledné vola metodu start, ktera spousti aplikaci samotnou. Viz Obr. 32.

Balicek spi predstavuje piipustnou komunikaci vrstvy Delegate svrstvou Model,
Vv abstraktni roving. Obsahuje rozhrani SubjectPlayerMoved a
ObserverPlayerMoved, které jsem pozd&ji pouzil pro implementaci navrhového
vzoru Observer, ktery slouzi k upozornéni Controlleru Modelem, ze byl dokonéen tah
hra¢e. SubjectPlayerMoved tedy definuje metodu addObserver a
removeObserver, aby umoznil registraci a zruSeni registrace Observerim, které
volanim metody updatePlayerMoved (definované v ObserverPlayerMoved)
notifikuje. Viz Obr. 32.

AbstractGameModel predstavuje rozhrani modelu, skterym muze vrstva Delegate
komunikovat, zaroven dédi zrozhrani SubjectPlayerMoved, tedy zaroven se zde
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registruji Observery pro upozornéni nové ulozeného tahu ve hie. Metoda clearBoard,
slouzi pro vy¢isténi hraciho pole, to je pouzito pokud po konci hry se hraci rozhodnout hrat
znovu. Pouziti zbylych metod je jiz patrné ze sekvencnich diagramt (viz kapitola 2.2.6
Sekvenéni diagramy) . Viz Obr. 32.

Obr. 32: Diagram trid spi a commons

B3 com.vse.application

B3 commons B3 model B resources
«Enumerations é

5] Mark = Mainfpp
=X
=0

5 + start( in primaryStage: Stage)
&% + main( in args: String)

«Interfaces

@ AbstractGameModel «Interfaces

@ SubjectPlayerMoved

+ clearBoard(): AbstractGameModel
+ gameEndedTie() 4§+ addObserver( in observer: ObserverPlayerhoved)
+ getCurrentPlayerDetails(): int 4§} + removeObserver( in observer: ObserverPlayerMoved)

+ getCurrentPlayerMark(): Mark
+ getCurrentPlayerName(): String
+ getGameEnded(): boolean

+ getGameWon(): boolean

+ getOtherPlayerDetails(): int «Interfacex

+ getOtherPlayerMame(): String g ObserverPlayerMoved
+ getWinnerFields(): int

+ initPlayerDetails(): AbstractGameMaodel
+ move( inxCoord: int, inyCoord: int) & o+ updatePlayerMoved( in setManually: boolean)
+ setPlayerMame(in name: String, in mark: Mark)

+ startTimedGame( in interval: double, in speadEnabled: boolean)
+ stopTimedGamel)

HEEestsseLLtBee

£ delegate

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Komunikac¢ni cesty mezi komponentami a sdilena data jsou tedy definovany, ted’ vytvoiim
Model (viz Obr. 33, kde neni, pro ptehlednost, zobrazen kompletni balicek ,,DAO*) a sekci
DAO pro ukladani udajii o hracich (viz Obr. 34).



Obr. 33: Diagram trid spi, commons a model

E3 com.wse.application

3 commons

«Enumeration:

EE Mark E] Mainsipp
=x
=0

&3 + start( in primaryStage: Stage)
&3 + main( in args: String)

3 model

Q Player E] FieldCounter E] AbstractFieldCounter
EL - mark: Mark [1] =+ WIN_IN_ROW: Integer [1] E& + MAX: Integer [1]
[EL - name: String [1] [EL - x: Integer [1] =
Ed - wins: Integer [1] [EL -y Integer [1] \\ﬁ @+ get(: |.nt
[EL - loses: Integer [1] EL - initial: Boolean [1] @+ gety(): int
EL - ties: Integer [1] 488 + recalculate(): boolean
= e @ + getnstance(): AbstractFieldCounter
%5 + hashCode(): Integer 4+ setInitial( in initial: Boolean): FieldCounter
43 + equals( in obj: Object): Boolean 4+ setX( inx: Integer): FieldCounter
&+ incrementWins() 4+ set¥( iny: Integer): FieldCounter
&%+ incrementTies() 48 + recalculateColumnDirection(): Boolean
@2 +incrementloses() 2 + recalculateForwardDiagonalDirection(): Boolean
@ o+ recalculateBackwardDiagonalDirection(): Eoolean
«Enumerations
=] GameCormmand
=TIE
[ dao
= WALID_MOWVE
SR «Interfaces
PlayerDAQ
=T - P&+ getPlayersifExist( in players: Player): Player
e ga'“ear‘dedl;"°l°'ear[‘1[]1] & + persistOrUpdate( in players: Player)
2 - gameWon: boolean

EL - switchPlayerPeriod: double [1]
[EL - timeline: Timeline [1]

Q BoardManager

- gameEndedWin() [EL - board: Player [*]
- notifyPlayerfMewved( in sethanually: boolean) EL - winnerFields: Integer [*]

L
2
@2 - storePlayerDetails()
@2
@2

- switchPlayers( in setfManually: boolean)
- switchPlayersSpeedUp()

+ getWinnerFields(): Integer

+ clearBoard()

+ storeMowe( inx: Integer, iny:Integer, in player: Player): GameCommand
- endOfGame( in player: Player): boolean

- checkTie(): Boolean

- checkWin( in playerInCharge: Player): Eoolean

- checkBackwardDiagonal( in playerInCharge: Player): Boolean
- checkForwardDiagenal( in playerInCharge: Player): Eoolean
- checkVerticalline( in playerInCharge: Player): Eoolean

- checkHorizontalline( in playerInCharge: Player): Boolean

- insertIntoWinnerField( in x: Integer, iny:Integer)

- discardWinnerField{)
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=] AbstractGameModel = SubjectPlayerhowved

+ clearBoard(): AbstractGameMadel
+ gameEndedTie()

+ getCurrentPlayerDetails(): int

+ getCurrentPlayerblark(: Mark

+ getCurrentPlayerMame(): String

+ getGameEnded(: boolean

+ getGameWon(: boolean

+ getOtherPlayerDetails(: int UL

+ getOtherPlayerName(): String E ObserverPlayerMoved
+ getWinnerFields(: int

+ initPlayerDetails(): AbstractGameModel

+ mowve( inxCoord: int, inyCoord: int)

+ setPlayerMame(in name: String, in mark: Mark)
+

+

+ addObserver{ in observer: ObserverPlayeriowved)
+ removeDbserver( in observer: ObserverPlayerioved)

4% + updatePlayerMaowved( in sethManually: boolean)

startTimedGame( in interval: double, in speadEnabled: boolean)
stopTimedGame()

sEBEBLBLELEBELE

B3 delegate

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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Obr. 34: Diagram trid dao

B3 comvse.applicationmodel.dao

sInterfaces
= playerDA0

&+ getPlayersIfExist( in players: Player): Player
&+ persistOfUpdate( in players: Player)

¢
Ex 5

E playerXMLDAD
- playerXMLDAQ: PlayerXMLDAOD [1]
- STORE_PATH: String [1]
- WINDOWS_USERMNAME_PROPERTY: String [1]
- windowsUsername: String [1]

- composeFileMame(): String

- getPlayer( in playersPojo: Player): Player

- getWindowsUserMame(): String

- pojoTaXml( in playersPojo: Player)

-xmiToPojol in playerXml: Player, in playerPojo: Player): Player

= ObjectFactory i

Q Players
&} Player

BB Ee

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)

Timto je hotova ¢ast Model, tedy vlastni logika aplikace s uchovavanim hernich dat o
hracich.

Pokracuji sestavenim vrstvy Delegate (viz Obr. 35), definujeme zde pouze Controllery,
nékteré z nich vsak jiz obsahuji datové vlastnosti odpovidajici komponentam ve View,

View jako také zde nejsou zobrazeny, protoze je jsou pozdéji vytvoreny v JavaFX FXML.

V class diagramu neni, pro piehlednost, zobrazen kompletni balicek model.
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Obr. 35: Diagram tiid spi, commons, delegate

1 comuse application

3 resources

[ E3 commans | 3 model

= Main&pp

- ] AbstractFieldCounter
«Enumerations
Mark E4 +MAX: Integer [1]
1 (=% @+ getXint
=0 @+ get¥():int
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@ + start( in primaryStage: Stage)
@+ main( in args: String)

dnterfaces
2 AbstractGameMode|

@+ clearBoard(); AbstractGameModel
@+ gameEndedTie()

@+ getCurrentPlayerDetails
+ getCurrentPlayerMark(): Mark

+ getCurrentPlayerName(): String

+ getGameEnded(): boolean

+ getGameWon(): boolean

+ getOtherPlayerDetails(: int

+ getOtherPlayerName(): String

+ getWinnerFields(): int

+ initPlayerDetails(): AbstractGameModel
+move( inxCoord: int, inyCoord: int)

EREEBEHEHELES

@+ stopTimedGame()

+ setPlayerName(in name: String, in mark: Mark)
+ startTimedGame( in interval: double, in speadEnabled: boolean)
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= subjectPlayerMoved

% +addObserver( in observer: ObsenverPlayerMoved)
@ +removeObserver( in observer; ObserverPlayerMoved)
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ObserverPlayervloved

§ + updatePlayerMoved( in setManually: boolean)

O delegate |

H MainPageController

L £z - playBoard: GridPane [1]
EL - messageLabel: Label [1]

EL - labelXMName: Label [1]

EL - labelXWins: Label [1]

EL - labelXLoses: Label [1]

L - labelXTies: Label [1]

EL - labelOName: Label [1]

EL - labelOWins: Label [1]

EL - labelOLoses: Label [1]

EL - labelOTies: Label [1]

L - vBoxX: VBox [1]

L - vBox0: VBox [1]

L - choiceBoxi ChoiceBox [1]

2 - checkBoxTimeEscalation: CheckBox [1]

EL - buttenTimedGame: Button [1]

EZ - EMABLE_TIMED_GAME_BTN_TEXT: String [1]
L - DISABLE_TIMED_GAME_ETN_TEXT: String [1]
EL - fieldClickHandler: FieldClickHandler [1]

] MainController

ju

- WELCOME_SCREEN: String [1]
- MAIN_PAGE: String [1]

- MODAL_END; String [1]

- primaryStage: Stage [1]

- mainPage: SplitPane [1]

- welcomeScreen: AnchorPane [1]
- currentScene;: Scene [1]

ju

i

fuj

I

]

1}

fuj

]

a

2 - initialize()

- setMessagel in text: String)

- disableField()

- handleBtnTie()

- handleBtnTimedGame()
+initializePostLoader()

+ setMain( in mainContraller: MainContraller)
+ setGame( in game: AbstractGameModel)

- showWinnerRow{ in currentPlayerMark: Mark)

pRseRREE

@ + updatePlayerSwitched( in setManually: Boolean)

«Enumerations
WMessagesUl |

=TE

= WON

=1 YOUR_TURN

E Field

L - x Integer [1]
2 -y Integer [1]

ie

+ getXCoord(): Integer
+ setXCoord( in x Integer)
+ getYCoord(): Integer

5+ setYCoord( in yi Integer)

FEER

a

- modalStage: Stage [1]
- reRun; Boolean [1]

Iy

=

+ start( in primaryStage: Stage)

+ initWelcomeScreen()

& +initMainPage()

- initModal( in message: MessagesUL in playerhame; String)

+ farwardToMainPage()

+ farwardToEndModal( in message: MessagesUL i playerName; String)
+ forwardToWelcomePage()

El WelcomeScreenCantroller

L - fieldX: TextFicld [1]
EZ - fieldO; TextField [1]
EZ - btnX: Button [1]

[E2 - btnD: Button [1]

[E2 - savedName: String [1]

& - handleButtun0()

& - handleButtunX()

& - handle( in field: TextField, in button: Button, in mark: Mark)

&5 + setMain in mainCantroller: MainController): WelcomeSereenController
&+ setGame( in game; AbstractGameModel); WelcomeScreenController
5 + preSethameFields

& ModalEndContraller

L - IabellnfoMessage: Label [1]

& - handlcButtonNQ

4 - handleButtonYQ

& +setMainController( in mainCantroller; MainCantroller)

& + setlnfoMessage( in message: MessagesUL in playerName: String)

2 ~Field( inxint, inyint) [—]

= Marksut

53 + EMPTY: Image [1]
54 + PLAYER_X: Image [1]
3 + PLAYER_O:Image [1]
53 + PLAYER_X_WINNER: Image [1]
£ + PLAYER_O_WINNER: Image [1]

Zdroj: vlastni tvorba (v pluginu Papyrus)
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3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Zakladni obrazovky aplikace jsou nasledujici: zadani jmen hrace (viz Obr. 36), hlavni hraci

obrazovka (viz Obr. 37) a obrazovka pii ukonc¢eni hry (viz Obr. 38).

Obr. 36: Welcome screen

B Tic Tac Toe E=HRCE X"
[,
I

Start as player X

Start as player O

Zdroj: vlastni tvorba
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Obr. 37: Main page

20 '

Enable timed game :| time escalation

Tie

——— Player O

a it's your turn. Click on any empty field.

S

wins:

loses:

ties: .

Zdroj: vlastni tvorba
Obr. 38: Modal end

(@7 End - h’ -

o |

Tie! There is no more empty field.

Do you want to play again?

(= ]|

NO

Zdroj: vlastni tvorba
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3.4 Implementace aplikace

Nésledujici implementaci krok za krokem prochazim. Potfebnym nastrojem je Java SDK 8§,
vyvojové prostiedi Eclipse Mars, JavaSceneBuilder (propojeni s Eclipse zna¢né¢ zjednodusi
préaci), nainstalovany QVT Operational a Papyrus plugin v Eclise. Vyjmenované nastroje
jsem pouzil jiz pro tvorbu podkladii pro kapitolu 2.2 Analytické studie, kde vesker¢ UML
diagramy jsem cilen¢ tvofil v Papyrus pluginu v Eclipse, ted mohu pouzit funkci
generovani Java zdrojového kodu. Cimz jsou vytvoreny tiidy, vyéty, rozhrani jejich
metody, instanéni proménné a statické proménné a jejich vzijemné vztahy. Zbyva tedy
»doimplementovat* t€la metod.

Pro snazsi vysvétleni rozdélim konstrukei aplikace dle MVC do ¢tyfech fazi:

e Tvorba komunika¢ni protokolu — definuje zptisob komunikace mezi vrstvami
model a delegate uzitim rozhrani (interface). Pfedev§im zde je definovano, jakym
zpusobem model upozorni vrstvu delegate, ze data byla aktualizovana. Jaka data
muze delegate ziskat zmodelu a jakym zplisobem. Jakd data muize delegate
aktualizovat a jakym zptisobem.

e Tvorba Modelu — vytvofim model implementujici rozhrani, je zde implementace
véené logiky aplikace.

e Tvorba Delegate — nasledné¢ konstruuji vrstvu delegate (tedy kombinaci View a
Controlleru), ktera obsahuje instance variables typu vytvofeného rozhrani.

e Hlavni tfida aplikace.

Architektura aplikace je navrzena dle MVC tak, aby tvorba Modelu a Delegate mohla
probihat nezavisle (paralelng).

V nésledujicich podkapitolach krok za krokem rozebirdm tvorbu zdrojového kdédu. Vzdy
vyuzivam jiz vytvofenych UML diagramu, ze kterych vygeneruji kostru zdrojového kodu.
Po vygenerovani vzdy automaticky ménim vygenerované objekty Boolean na primitivni
datovy typ boolean, poté neni tiena pocitat z prdzdnou hodnotou null, kter4 by mohla
v ramci objektu Boolean ptijit. Zaroven, pro udrzeni ptehlednosti, odstranuji modifikatory
ptistupu u metod v rozhranich, které nejsou potieba, jelikoz veskeré objekty obsazené
Vv Interface, jsou defaultné¢ oznaceny modifikatory public a abstract. Ve vyobrazeném
zdrojovém kod takeé nejsou uvedeny komentate, ¢i JavaDoc, opét pro dosaZzeni vys$si
Citelnosti.

3.4.1 Komunikaéni protokol (spi a commons)

Tato faze je vyfesena generaci z UML diagrami, az na drobné tpravy. Vygenerovan byl
vyCet Mark, obsahujici zakladni znaky hraca (viz Zdrojovy kod 1), rozhrani
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AbstractGameModel (viz Zdrojovy kod 2), ObserverPlayerMoved (viz Zdrojovy
kod 3) a SubjectPlayerMoved (viz Zdrojovy kod 4).

Zdrojovy kod 1: Mark
package com.vse.application.commons;
public enum Mark {

X,0;
}

Zdroj: vlastni tvorba

Zdrojovy kod 2: AbstractGameModel
package com.vse.application.spi;

import java.util.List;
import com.vse.application.commons.Mark;

public interface AbstractGameModel extends SubjectPlayerMoved {
void setPlayerName(Mark mark, String name);
void move(int xCoord, int yCoord);
String getCurrentPlayerName();
Mark getCurrentPlayerMark();
String getOtherPlayerName();
Integer[] getCurrentPlayerDetails();
Integer[] getOtherPlayerDetails();
AbstractGameModel clearBoard();
AbstractGameModel initPlayerDetails();
void gameEndedTie();
void startTimedGame(Double interval, boolean speadEnabled);
void stopTimedGame();
boolean getGameEnded();
boolean getGameWon();

List<Integer[]> getWinnerFields();
}

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kéd 3: ObserverPlayerMoved
package com.vse.application.spi;

public interface ObserverPlayerMoved {
void updatePlayerSwitched(boolean setManually);

}

Zdroj: vlastni tvorba
Zdrojovy kéd 4: SubjectPlayerMoved
package com.vse.application.spi;

public interface SubjectPlayerMoved {
void addObserver(ObserverPlayerMoved observer);
void removeObserver(ObserverPlayerMoved observer);

}

Zdroj: vlastni tvorba

3.4.2 Model
GameModel

3

Hlavni tfidou Modelu je GameModel. Vyuzivam tzv. ,instance variable initializers’
(inicializace instan¢nich proménnych) a napliuji list Observert
(observersPlayerMoved) klasickym prazdnym array listem (neni tfeba opakovat
genericky typ). Vytvaiim si instanci hrac¢e na tahu (currentPlayer) se znakem X,

podobné dalsiho hrac¢e (otherPlayer) se znakem O. Vytvaiim novou a jedinou instanci
BoardManageru a PlayerXMLDAO. Viz Zdrojovy kod 5.
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Zdrojovy kod 5: GameModel
package com.vse.application.model;

public final class GameModel implements AbstractGameModel {
private List<ObserverPlayerMoved> observersPlayerMoved = new ArraylList<>();
private Player currentPlayer = new Player(Mark.X);
private Player otherPlayer = new Player(Mark.0);
private BoardManager boardManager = new BoardManager();
private PlayerDAO playerDao = new PlayerXMLDAO();
private Timeline timelLine;
private Double switchPlayerPeriod;
private boolean gameEnded;
private boolean gameWon;

@Override

public void move(int xCoord, int yCoord) {}

@Override

public AbstractGameModel initPlayerDetails() { return null;}
@Override

public AbstractGameModel clearBoard() { return null;}
@Override

public void startTimedGame(Double selectedItem, boolean speadEnabled) {}
@Override

public void stopTimedGame() {}

@Override

public void setPlayerName(Mark mark, String name) {}
@Override

public void gameEndedTie() {}

@Override

public String getCurrentPlayerName() { return null;}
@Override

public String getOtherPlayerName() { return null;}
@Override

public Integer[] getCurrentPlayerDetails() { return null;}
@Override

public Integer[] getOtherPlayerDetails() { return null;}
@Override

public Mark getCurrentPlayerMark() { return null;}
@Override

public void addObserver(ObserverPlayerMoved observer) {}
@Override

public void removeObserver(ObserverPlayerMoved observer) {}
@Override

public boolean getGameEnded() { return true;}

@Override

public boolean getGameWon() { return true;}

@Override

public ArraylList<Integer[]> getWinnerFields() { return null;}

private void switchPlayers(boolean setManually) {}

private void gameEndedWin() {}

private void storePlayerDetails() {}

private void switchPlayersSpeedUp() {}

private void notifyPlayerMoved(boolean setManually) {}
}

Zdroj: vlastni tvorba
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V této tiid€ jsou potieba nasledujici importy: Mark (pro znakovou identifikaci hracu),
PlayerDAO (pro ukladani/Cteni hracskych detailti do/z perzistentni vrstvy),
PlayerXMLDAO (redlnou implementaci zajist'ujici piistup k perzistentnim datim — pouze
pro naplnéni hodnoty pomoci instance variable initializers), AbstractGameModel
(rozhrani), ObserverPlayerMoved (rozhrani pro komunikaci s Observery), List a
ArrayList (pro implementaci kolekce pro Observery) a zbytek importi pro zajisténi
¢asovani hry. Viz Zdrojovy kod 6.

Zdrojovy kéd 6: GameModel — metoda clearBoard

import com.vse.application.commons.Mark;

import com.vse.application.model.dao.PlayerDAO;
import com.vse.application.model.dao.xml.PlayerXMLDAO;
import com.vse.application.spi.AbstractGameModel;
import com.vse.application.spi.ObserverPlayerMoved;
import java.util.Arraylist;

import java.util.List;

import javafx.animation.Animation;

import javafx.animation.KeyFrame;

import javafx.animation.Timeline;

import javafx.util.Duration;

Zdroj: vlastni tvorba

vvvvvv

hracem (viz Obr. 27). Metoda zavola ulozeni kroku ve spravci hraciho planku, ktery po
ulozeni tahu vrati v jakém je hra stavu a podle toho zavola ptisluSnou privatni metodu.

V ptipadé vyhry zavola metodu gameEndedWin, pokud hra skoncila remizou — zavola

a4

metodu gameEndedT1ie, a jinak, tedy pokud hra potad bézi, zavola metodu
switchPlayers. Viz Zdrojovy kod 7.

Zdrojovy kéd 7: GameModel — metoda move

@Override
public void move(int xCoord, int yCoord) {
GameCommand command = boardManager.storeMove(xCoord, yCoord,
currentPlayer);
if (command == GameCommand.WIN) {
gameEndedWin();
} else if (command == GameCommand.TIE) {
gameEndedTie();
} else {
switchPlayers(true);
}
}

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda initPlayerDetails zavola ptislusnou metodu v P1ayerDAO pro naplnéni
detailti obou hracua (pocet vyher, proher a remiz). Metoda vyuziva prvky navrhového vzoru
Builder, coz umoziuje zietézeni. Viz Zdrojovy kod 8.
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Zdrojovy kéd 8: GameModel — metoda initPlayerDetails

@Override

public AbstractGameModel initPlayerDetails() {
playerDao.getPlayersIfExist(currentPlayer, otherPlayer);
return this;

}

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda clearBoard je volana po ukonéeni a nasledovném spousténi noveé hry (viz
Obr. 38). Zajisti pfipraveni hraciho pole na dalsi hru. Odstrani registrované observery a
zrestartuje flagy do puvodniho nastaveni. Viz Zdrojovy kod 9.

Zdrojovy kéd 9: GameModel — metoda clearBoard

@Override

public AbstractGameModel clearBoard() {
boardManager.clearBoard();
observersPlayerMoved.clear();
gameEnded = false;
gamelWon = false;
return this;

}

Zdroj: vlastni tvorba

Pokracuji metodou stratTimedGame, ktera zajist'uje hlavni logiku v UC piepni na
¢asovanou hru a UC piepni na eskalované ¢asovanou hru (viz Obr. 30). Metoda uklada
interval do instan¢ni proménné v podobé milisekund, dle kterého vytvaii KeyFrame.
Vytvoii TimeLine, které pfedava jako argument vytvofeny KeyFrame a anonymni tfidu
spoustéjici prislusnou metodu. Pro rozhodnuti jakou metodu spusti je pouZit tzv. ,,ternarni
operator* (podminka ? vyhovélo podmince : nevyhovélo podmince) a flag
speadEnabled. Pro dosaZeni jednoduchosti jsem pro vytvoieni anonymnich tfid pouZil
tzv. ,Jambda vyraz“. Po vytvofeni, nastavuji t imeLine nekonecny cyklus a spoustim ji.
Viz Zdrojovy kod 10.

Zdrojovy kéd 10: GameModel — metoda startTimedGame

@Override
public void startTimedGame(Double selectedItem, boolean speadEnabled) {
switchPlayerPeriod = selectedItem * 1000,
timeLine = new Timeline(new
KeyFrame(Duration.millis(switchPlayerPeriod),
speadEnabled ? ae -> switchPlayersSpeedUp() : ae ->
switchPlayers(false)));
timelLine.setCycleCount(Animation.INDEFINITE);
timeLine.play();

}

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda pro spusténi samostatného vlakna, které periodicky spousti pfislusnou metodu, je
jiz hotova. Jelikoz hra musi umoziovat ¢asovani také vypnout, musim definovat metodu na
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zastaveni timeLine — stopTimedGame, kterd t imeLine zastavi, pokud vibec
existuje. Viz Zdrojovy kod 11.

Zdrojovy kéd 11: GameModel — metoda stopTimedGame

@Override
public void stopTimedGame() {
if (timelLine != null) {
timelLine.stop();

}
}

Zdroj: vlastni tvorba

Nasledujici metoda je setPlayerName, ktera nastavuje jména hra¢um dle ptislusného
znaménka. Viz Zdrojovy kod 12.

Zdrojovy kéd 12: GameModel — metoda setPlayerName

@Override
public void setPlayerName(Mark mark, String name) {
if (Mark.X.equals(mark)) {
currentPlayer.setName(name);
} else {
otherPlayer.setName(name);
}
}

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda gameEndedTie je volana jak interné (z metody move, viz Zdrojovy kod 7), tak
z vrstvy Delegate (pokud hraci na main page [viz Obr. 37] stisknou piislusné tla¢itko, které
spusti UC vyhla$ remizu [viz Obr. 31]). Nejdtive vola metodu stopTimedGame, nalezité
upravuje flag gameEnded, piipocita kazdému hraci jednu remizu, zajist'uje ulozeni této
zmény a na konec jeji zobrazeni (pfedava flag nepravda, naznacujici, ze zdrojem zmény
neni validni tah hrace) . Viz Zdrojovy kod 13.

Zdrojovy kod 13: GameModel — metoda gameEndedTie

@Override

public void gameEndedTie() {
stopTimedGame();
gameEnded = true;
currentPlayer.incrementTies();
otherPlayer.incrementTies();
storePlayerDetails();
notifyPlayerMoved(false);

}

Zdroj: vlastni tvorba

Nasledné implementuji vSechny gettery vyZadované rozhranim, které jsou pouzivany
vrstvou Delegate. Viz Zdrojovy kod 14.
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Zdrojovy koéd 14: GameModel — ostatni gettery

@Override
public String getCurrentPlayerName() {
return currentPlayer.getName();

}

@Override
public String getOtherPlayerName() {
return otherPlayer.getName();

}

@Override
public Integer[] getCurrentPlayerDetails() {
Integer[] details = { currentPlayer.getWins(),
currentPlayer.getTies(), currentPlayer.getlLoses() };
return details;

}

@Override
public Integer[] getOtherPlayerDetails() {
Integer[] details = { otherPlayer.getWins(),
otherPlayer.getTies(), otherPlayer.getLoses() };
return details;

}

@Override
public Mark getCurrentPlayerMark() {
return currentPlayer.getMark();

}

@Override
public boolean getGameEnded() {
return gameEnded;

}

@Override
public boolean getGameWon() {
return gameWon;

}

@Override
public ArraylList<Integer[]> getWinnerFields() {
return boardManager.getWinnerFields();

}

Zdroj: vlastni tvorba

Jesté musim implementovat metody definované rozhranim SubjectPlayerMoved,
jehoz metody podédilo rozhrani AbstractGameModel. Konkrétné metody na piidani a
odebrani Observeru, ktery je upozoriiovan na provedeny tah (viz Zdrojovy kéd 16). Viz
Zdrojovy kod 15.



Zdrojovy kéd 15: GameModel — metody Observer

@Override

public void addObserver(ObserverPlayerMoved observer) {
observersPlayerMoved.add(observer);

}

@Override

public void removeObserver(ObserverPlayerMoved observer) {
observersPlayerMoved.remove(observer);

}

Zdroj: vlastni tvorba
Na zavér metody soukromé. Viz Zdrojovy kdd 16.

Zdrojovy koéd 16: GameModel — soukromé metody

private void switchPlayers(boolean setManually) {
notifyPlayerMoved(setManually);
Player temporaryPlayer = currentPlayer;
currentPlayer = otherPlayer;
otherPlayer = temporaryPlayer;

}

private void gameEndedWin() {
stopTimedGame();
gameEnded = true;
gameWon = true;
currentPlayer.incrementWins();
otherPlayer.incrementLoses();
storePlayerDetails();
notifyPlayerMoved(true);

}

private void storePlayerDetails() {
Player[] players = { currentPlayer, otherPlayer };
playerDao.persistOrUpdate(players);

}

private void switchPlayersSpeedUp() {
if (Double.compare(switchPlayerPeriod, new Double(850)) > 0) {
timelLine.stop();
timeLine = new Timeline(new
KeyFrame(Duration.millis(switchPlayerPeriod =
switchPlayerPeriod * 0.95),
ae -> switchPlayersSpeedUp()));
timelLine.setCycleCount(Animation.INDEFINITE);
}
timeLine.play();
switchPlayers(false);
}

private void notifyPlayerMoved(boolean setManually) {
for (ObserverPlayerMoved observer : observersPlayerMoved) {
observer.updatePlayerSwitched(setManually);
}
}

Zdroj: vlastni tvorba
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BoardManager

Ttida BoardManager predstavuje spravce platna. Prvni instanéni proménou, je ve
skutec¢nosti dvojrozmérné pole hraca o velikosti 10x10 (konstanta max méa hodnotu 9, tedy
je tfeba pricist jedniku, aby to dalo vyslednych deset). Déle zde je instanéni proménna

Vv podobg listu obsahujici pole ¢isel — winnerFields, sem se doCasn¢ ukladaji
jednotliva policka pro piipad, ze by fada byla nakonec vyhodnocena jako vitézna, pak by
se toto pole piedalo vrstvé Delegate pro zobrazeni. Jedna se o tiidu pouze pro vnitini
pouziti v Modelu, jak jiz napovida ptistupovy modifikator, ktery neni uveden na tiidé¢, ta
tedy muze byt adresovana pouze ze stejného balicku. Viz Zdrojovy kéd 17.

Zdrojovy koéd 17: BoardManager

package com.vse.application.model;
import java.util.ArraylList;

final class BoardManager {

private Player[][] board = new Player[FieldCounter.MAX+1][FieldCounter.MAX+1];
private ArraylList<Integer[]> winnerFields = new ArrayList<Integer[]>();

void clearBoard() {}

GameCommand storeMove(int x, int y, Player player) { return null;}
ArrayList<Integer[]> getWinnerFields() { return null;}

private GameCommand endOfGame(Player player) { return null;}

private boolean checkTie() { return true;}

private boolean checkWin(Player playerInCharge) { return true;}

private boolean checkBackwardDiagonal(Player playerInCharge) { return true;}
private boolean checkForwardDiagonal(Player playerInCharge) { return true;}
private boolean checkVerticallLine(Player playerInCharge) { return true;}
private boolean checkHorizontallLine(Player playerInCharge) { return true;}
private void insertIntoWinnerField(int x, int y) {}

private void discardWinnerField() {}

}

Zdroj: vlastni tvorba

7w o

Metoda clearBoard znovu inicializuje dvojrozmérné instanéni pole hracu (predstavujici
hraci planek), je pouzita tfidou GameMode1, pro vycisténi hraciho planku (viz Zdrojovy
kod 9). Viz Zdrojovy kod 18.

Zdrojovy kod 18: BoardManager — metoda clearBoard

void clearBoard() {
board = new Player[FieldCounter.MAX + 1][FieldCounter.MAX + 1];

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda storeMove, jak jiz nazev napovida, uklada tah hrace do hraciho planku. Pfedtim
vSak kontroluje zda se nesnaZzi ulozit hodnotu mimo rozméry hraciho planku, a ptipadné
vyhazuje unchecked (nehlidanou) vyjimku — pfi implementaci nam to usnadni hledani
ptipadnych chyb. Nasledné vola kontrolu stavu hry a vraci v jakém stavu se hra nachazi
(viz Zdrojovy kéd 21). Viz Zdrojovy kéd 19.
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Zdrojovy kod 19: BoardManager — metoda storeMove

GameCommand storeMove(int x, int y, Player player) {
if (x > FieldCounter.MAX || x < @ || y > FieldCounter.MAX || y < @) {
throw new Error("An attemp to acces field out of bound of play
board!");

}
board[x][y] = player;
return endOfGame(player);

Zdroj: vlastni tvorba

Nésleduje jednoduchy getter na vyherni pole, ktery je volany GameModelem (Viz
Zdrojovy kod 14). Viz Zdrojovy kod 20.

Zdrojovy kod 20: BoardManager —getter

ArrayList<Integer[]> getWinnerFields() {
return winnerFields;

}

Zdroj: vlastni tvorba
Privatni metoda endOfGame, vola kontrolu zda hra¢ nevyhral ¢i zda nevznikla remiza.

Zdrojovy kod 21: BoardManager —privatni metoda endOfGame

private GameCommand endOfGame(Player player) {
boolean won = checkWin(player);
boolean tie = checkTie();
return won == true ? GameCommand.WIN : tie == true ? GameCommand.TIE :
GameCommand . VALID_MOVE,

Zdroj: vlastni tvorba

Nasledujici metody kontroluji zda nejsou vSechna pole obsazena (checkTie), ¢i zda hrac
timto tahem nevyhrél (checkWin), kde se postupné herni planek kontroluje zda
neexistuje horizontalni, poté vertikalni pétice, nebo pétice v podob& dopiedného lomitka ¢i
zpétného lomitka (viz Zdrojovy kod 23-26). Viz Zdrojovy kod 22.
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Zdrojovy kéd 22: BoardManager —privatni metoda checkWin a checkTie

private boolean checkTie() {
int count = 0;
FieldCounter fieldCounter = new FieldCounter();
while (fieldCounter.recalculate()) {

if (count == FieldCounter.MAX * FieldCounter.MAX) {
return true;
}

Player player = board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null) {

count++;
} else {

return false;
}
}

return false;

}

private boolean checkWin(Player playerInCharge) {
if (checkHorizontalLine(playerInCharge))
return true;

if (checkVerticallLine(playerInCharge))
return true;

if (checkForwardDiagonal(playerInCharge))
return true;

if (checkBackwardDiagonal(playerInCharge))
return true;

return false;

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kéd 23: BoardManager —privatni metoda checkBackwardDiagonal

private boolean checkBackwardDiagonal(Player playerInCharge) {

FieldCounter fieldCounter;

int count;

for (int pos = ©@; pos <= FieldCounter.MAX; pos++) {

if (pos >= FieldCounter.WIN_IN_ROW - 1) {

count = 0;
fieldCounter = new FieldCounter().setX(0).setY(pos);
while(fieldCounter.recalculateBackwardDiagonalDirection())

{
Player player =
board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null && player.equals(playerInCharge))
count++;
insertIntoWinnerField(fieldCounter.getX(),
fieldCounter.getY());
} else {
count = 0;
discardWinnerField();
}
if (count == FieldCounter.WIN_IN_ROW) {
return true;
}
}
¥
if (pos <= FieldCounter .WIN_IN_ROW - 1) {
count = 0;
fieldCounter = new
FieldCounter().setX(pos).setY(FieldCounter.MAX);
while(fieldCounter.recalculateBackwardDiagonalDirection())
{
Player player =
board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null && player.equals(playerInCharge))
{
count++;
insertIntoWinnerField(fieldCounter.getX(),
fieldCounter.getY());
} else {
count = 0;
discardWinnerField();
}
if (count == FieldCounter.WIN_IN_ROW) {
return true;
}
}
}

}

return false;

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kéd 24: BoardManager —privatni metoda checkForwardDiagonal

private boolean checkForwardDiagonal(Player playerInCharge) {
FieldCounter fieldCounter;
int count;
final int border = (FieldCounter.MAX - (FieldCounter.WIN_IN_ROW - 1));
for (int pos = @; pos <= border; pos++) {

}

if (pos > 0) {
count = 0;
fieldCounter = new FieldCounter().setX(0).setY(pos);
while (fieldCounter.recalculateForwardDiagonalDirection())

{
Player player =
board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null && player.equals(playerInCharge))
{
count++;
insertIntoWinnerField(fieldCounter.getX(),
fieldCounter.getY());
} else {
count = 0;
discardWinnerField();
}
if (count == FieldCounter.WIN_IN_ROW) {
return true;
}
}
}
count = 0;

fieldCounter = new FieldCounter().setX(pos).setY(0);
while (fieldCounter.recalculateForwardDiagonalDirection()) {
Player player =
board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null && player.equals(playerInCharge)) {
count++;
insertIntoWinnerField(fieldCounter.getX(),
fieldCounter.getY());
} else {
count = 0;
discardWinnerField();
}
if (count == FieldCounter.WIN_IN_ROW) {
return true;
}
}

return false;

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kéd 25: BoardManager —privatni metoda checkVerticalLine

private boolean checkVerticallLine(Player playerInCharge) {
FieldCounter fieldCounter = new FieldCounter();
int count = 9;
while (fieldCounter.recalculateColumnDirection()) {
if (fieldCounter.getY() == 0) {
count = 0;
}

Player player = board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null && player.equals(playerInCharge)) {
count++;
insertIntoWinnerField(fieldCounter.getX(),
fieldCounter.getY());
} else {
count = 0;
discardWinnerField();
}
if (count == FieldCounter.WIN_IN_ROW) {
return true;
}

}

return false;

}

Zdroj: vlastni tvorba
Zdrojovy kod 26: BoardManager —privatni metoda checkHorizontalLine

private boolean checkHorizontallLine(Player playerInCharge) {
FieldCounter fieldCounter = new FieldCounter();
int count = 9;
while (fieldCounter.recalculate()) {
if (fieldCounter.getX() == 0) {
count = 0;
}

Player player = board[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
if (player != null && player.equals(playerInCharge)) {

count++;

insertIntoWinnerField(fieldCounter.getX(),

fieldCounter.getY());

} else {

count = 0;

discardwWinnerField();

}

if (count == FieldCounter.WIN_IN_ROW) {
return true;

}

}

return false;

}

Zdroj: vlastni tvorba

Zbylé soukromé metody pro vkladani do instan¢niho pole vitéznych hernich policek a
vycisténi tohoto pole, jsou zobrazeny ve Zdrojovém kddu 27.
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Zdrojovy kéd 27: BoardManager —zbylé privatni metody

private void insertIntoWinnerField(int x, int y) {
Integer[] field = { x, y };
winnerFields.add(field);

}

private void discardWinnerField() {
winnerFields = new ArraylList<Integer[]>();

Zdroj: vlastni tvorba

FieldCounter

Tfida FieldCounter predstavuje iterator, ktery pomoci piislusnych metod virtualné
prochazi spravnym zpusobem hraci pole a vzdy vraci soufadnici X a Y. Je to tfida jak pro

v

interni pouziti v Modelu, tak i Vomezeném méfitku (definovaném pomoci
AbstractFieldCounter - abstraktni tfidy) pro vrstvu Delegate, ktera counter
pouziva pro vytvoreni hraciho pole ve vizualnim prostiedi. Obsahuje konstantu s po¢tem
vyhernich policek v fad¢€. Soukromé instancni proménné x a y piedstavuji soutadnice,
Které jsou pomoci piislusnych metod pouzity. Instanéni proménna initial urCuje zda je
instance FieldCounteru Cerstvé vytvorena, nebo na ni jiz doslo k pfepocteni soutadnic.
Jesté zde definuji jednu konstantu, pfistupnou pouze v ramci balicku Model, a to pocet
vyhernich poli. Viz Zdrojovy kod 28.

Zdrojovy kod 28: FieldCounter
package com.vse.application.model;

public final class FieldCounter extends AbstractFieldCounter {
static final int WIN_IN_ROW = 5;
private int x = 0;
private int y = 0;
private boolean initial = true;

FieldCounter() {}
@Override
public boolean recalculate() { return true;}
@Override
public int getX() { return 0;}
@Override
public int getY() { return 0;}
FieldCounter setInitial(boolean initial) { return null;}
boolean recalculateColumnDirection() { return true;}
boolean recalculateForwardDiagonalDirection() { return true;}
boolean recalculateBackwardDiagonalDirection() { return true;}
FieldCounter setX(int x) { return null;}
FieldCounter setY(int y) { return null;}
}

Zdroj: vlastni tvorba

Nejdiive za¢indm implementaci konstruktoru metod definovanych v abstraktnim predkovi.
Jediny divod pro¢ explicitné definuji konstruktor, a nenechavam to tak na bedrech
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kompilatoru, je snizeni viditelnosti, tak aby vrstva delegate neméla moznost si pfimo
vytvofit instanci FieldCounteru a tak pfistupovat ke vSem metodam. Metoda
recalculate postupné ,,prochdzi hraci planek* ve sméru fadkt, nasleduji dva gettery
pro instan¢ni proménné typu int. Viz Zdrojovy kdd 29.

Zdrojovy kod 29: FieldCounter — povinné metody

FieldCounter() {
}

@Override
public boolean recalculate() {
if (linitial) {
if (x == MAX) {
if (y == MAX) {
return false;

} else {
X = 0;
y++;
return true;
}
} else {
X++;
return true;
}
} else {

initial = false;
return true;

}

@Override
public int getX() {
return x;

}

@0verride
public int getY() {
return y;

Zdroj: vlastni tvorba

Nasledné¢ implementuji metody pro vnitini pouziti v balicku Model, a to metody
pfepocitavajici instancni proménné typu int — tedy soutfadnice hraciho policka, ve sméru
radkd, dopfedného a zpétného lomitka. Viz Zdrojovy kod 30.
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Zdrojovy kéd 30: FieldCounter —package metody

boolean recalculateColumnDirection() {
if (!initial) {
if (y == MAX) {
if (x == mAX) {
return false;

} else {
y = 0;
X++;
return true;
}
} else {
yt++;
return true;
}
} else {

initial = false;
return true;

}

boolean recalculateForwardDiagonalDirection() {

if (linitial) {

if (y == MAX || x == MAX) {

return false;

} else {
y++;
X++;
return true;
}
} else {

initial = false;
return true;

}

boolean recalculateBackwardDiagonalDirection() {

if (!initial) {
if (y == 0 || x == MAX) {
return false;

} else {
y--5
X++;
return true;
}
} else {

initial = false;
return true;

}

Zdroj: vlastni tvorba

Na zavér této tiidy implementuji settery pro instanéni proménné typu int, které opét vraci

instanci této tfidy, aby se jejich volani dalo zfetézit. Viz Zdrojovy kod 31.
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Zdrojovy kéd 31: FieldCounter —package settery

FieldCounter setX(int x) {
this.x = x;
return this;

}

FieldCounter setY(int y) {
this.y = y;
return this;

Zdroj: vlastni tvorba
AbstractFieldCounter

Ttida AbstractFieldCounter je abstraktnim piedkem tiidy FieldCounter a
mimo definice abstraktnich metod, které mize vrstva Delegate pouzit, definuje také
metodu pro zisk&ni instance FieldCounteru V abstraktni roviné, tedy jako
AbstractFieldCounter. Dale obsahuje konstantu MAX pfedstavujici rozmér pole,

poc¢inaje nulou (¢islo 9 tedy piedstavuje hraci pole o velikosti 10x10). Viz Zdrojovy kdd
32.

Zdrojovy kéd 32: AbstractFieldCounter
package com.vse.application.model;

public abstract class AbstractFieldCounter {
public static final int MAX = 9;

public abstract int getY();
public abstract int getX();
public abstract boolean recalculate();

public static AbstractFieldCounter getInstance() {
return new FieldCounter();

}
}

Zdroj: vlastni tvorba
Player

Ttida Player piedstavuje v podstaté pojo (Plain Old Java Object), tedy jednoduchou tiidu
obsahujici instancni proménné a k nim gettery a settery. V tomto piipad¢ vSak nejsou
pouzity vSechny settery, protoze znaménko hrace (mark), nelze u hrace zmenit),
znaménko hra¢ ziska pii vytvofeni instance. A jesté rozSifuji tfidu o tfi jednoduché
metody, na zvySeni poctu vyher, proher a remiz (viz Zdrojovy kéd 34). Viz Zdrojovy
kod 33.
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Zdrojovy kéd 33: Player

package com.vse.application.model;
import com.vse.application.commons.Mark;

public class Player {
private Mark mark;
private String name;
private int wins;
private int loses;
private int ties;

public Player(Mark mark) {
this.mark = mark;
}

@Override
public int hashCode() {

return (mark == null) ? @ : mark.hashCode();
}

@Override
public boolean equals(Object obj) {
if (obj instanceof Player) {
return ((Player) obj).mark.equals(this.mark);
} else {
return false;
}
}
public Mark getMark() {
return mark;
}
public String getName() {
return name;
}
public void setName(String name) {
this.name = name;
}

public int getWins() {
return wins;
}

public void setWins(int wins) {
this.wins = wins;
}

public int getLoses() {
return loses;
}

public void setLoses(int loses) {
this.loses = loses;
}

public int getTies() {
return ties;
}

public void setTies(int ties) {
this.ties = ties;
}

}

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kod 34: Player — rozsifujici metody

void incrementWins() {
wins++;

}

void incrementTies() {
ties++;

}

void incrementLoses() {
loses++;

Zdroj: vlastni tvorba

GameCommand

GameCommand je jednoduchy vycet, ktery je jiZ vygenerovan z UML diagrami. Obsahuje
tii konstanty, pfedstavujici stav, v jakém se hra nachazi. Hra byla vyhrana, doslo k remize,
¢i hra pokracuje (VALID MOVE). Viz Zdrojovy kod 35.

Zdrojovy kéd 35: GameCommand
package com.vse.application.model;

enum GameCommand {
WIN, TIE, VALID MOVE;

}

Zdroj: vlastni tvorba
dao.PlayerDAO

PlayerDAO predstavuje rozhrani, posledni tfi pismenka znaci, Ze se jedné o jednu z Casti
navrhoveho vzoru DAO (Data Access Object), ktery poskytuje abstrakci nad perzistentni
vrstvou. Potazmo je tedy aplikaci jedno, kde jsou data ulozeny (v databazi, xml,..).
Rozhrani definuje metodu pro ziskani pole hra¢u, obsahujici oba dva hrace, z perzistentni
vrstvy, tedy pokud hra¢i maji néjaké detaily uloZeny, pak jsou touto metodou nacteny do
jednotlivych entit hracu, které jsou v poli vraceny. Jesté definuje jednu metodu, ktera

slouzi k uloZeni, piipadné aktualizace hrace v perzistentni vrstvé. Viz Zdrojovy kod 36.
Zdrojovy kéd 36: PlayerDAO

package com.vse.application.model.dao;

import com.vse.application.model.Player;

public interface PlayerDAO {
Player[] getPlayersIfExist(Player... players);

void persistOrUpdate(Player... players);
}

Zdroj: vlastni tvorba
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343 Model - dao - xml

Implementace tohoto bali¢ku miize opét probihat nezavisla na ostatnich, jediné co musi byt
ptred implementaci hotovo je rozhrani P1ayerDAO (viz Zdrojovy kod 36).

PlayerXMLDAO

Ttida PlayerXMLDAO je implementaci rozhrani PlayerDAO a dal$i ¢asti navrhového
vzoru DAO. Prvnich pét importd vyuziva tfida pro ukladani a ziskavani hodnoty z/do
souboru v podobé xml. Nasledn¢ vyuziva tfidu Player z balicku model a samoziejmé
rozhrani PlayerDAO, které implementuje. Ttida obsahuje tfi soukromé konstanty, prvni
obsahuje cestu k souboru na disku (pro ukladani detailt hract), do které je dynamicky
doplnén Windows uzivatel (struktura uloZeni souboru tedy odpovida rozlozeni Windows)
ziskanim piislusné hodnoty ze systému, definované druhou konstantou. Posledni konstanta
predstavuje instanci této tfidy, a spolu se statickym inicializa¢nim blokem (ktery se
provadi pfi nacitani téidy class loaderem) a metodou get Instance predstavuji jednu z
moznych implementaci navrhového vzoru Singleton. Tiida PlayerXMLDAO je tedy

jedinackem, pro kazdy class loader existuje pravé jedna instance této ttidy. Viz Zdrojovy
kod 37.
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Zdrojovy kéd 37: PlayerXMLDAO
package com.vse.application.model.dao.xml;

import java.io.File;

import javax.xml.bind.JAXBContext;

import javax.xml.bind.JAXBException;

import javax.xml.bind.Marshaller;

import javax.xml.bind.Unmarshaller;

import com.vse.application.model.Player;

import com.vse.application.model.dao.PlayerDAO;

public class PlayerXMLDAO implements PlayerDAO {

private static final String STORE_PATH =

"C:\\Users\\%s\\AppData\\Local\\Temp\\playersTicTacToe.xml";
private static final String WINDOWS_USERNAME_PROPERTY = "user.name";
private static final PlayerXMLDAO playerXMLDAO;

private String windowsUsername;
private Players players;

static{
playerXMLDAO = new PlayerXMLDAO();

}

public static PlayerXMLDAO getInstance(){
return playerXMLDAO;

}

@Override

public Player[] getPlayersIfExist(Player... player) { return null;}

@Override

public void persistOrUpdate(Player... player) {}

private String composeFileName() { return null;}

private String getWindowsUserName(){return null;}

private Player[] getPlayer(Player[] playersPojo){ return null;}

private void pojoToXml(Player[] playersPojo){}

private Player xmlToPojo(Players.Player playerXml, Player playerPojo){
return null;}

}

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda getPlayersIfExist, nejdiive vola vytvoreni cesty k souboru, pomoci kterého
pak soubor ziska. A poté pokud ziskany soubor existuje a zaroven neni slozkou (tedy je
souborem), pak ziskava ulozena data pomoci JAXB frameworku (ten vyuziva tfidu
Players a ObjectFactory). Na zavér pokud byli na¢teni néjaci hraci, tak vola
metodu pro pievedeni relevantnich Players (tiida reprezentujici XML Ulozisté) na
Player (rozsifené pojo) a vysledek vraci. Viz Zdrojovy kod 38.



80

Zdrojovy kod 38: PlayerXMLDAO — metoda getPlayersIfExist

@Override
public Player[] getPlayersIfExist(Player... player) {
File file = new File(composeFileName());
if(file.exists() && !file.isDirectory()) {
try {
JAXBContext jaxbContext =
JAXBContext.newInstance(Players.class);
Unmarshaller jaxbUnmarshaller =
jaxbContext.createUnmarshaller();
players = (Players) jaxbUnmarshaller.unmarshal(file);
if(player!=null){
return getPlayer(player);
}

} catch (JAXBException e) {
//do nothing, just continue and null will be returned
}
}

return null;

}

Zdroj: vlastni tvorba

Metoda persistOrUpdate, podobné jako predchozi metoda, nejdiive vola vytvoreni
cesty k souboru, pomoci kterého pak soubor ziskava, ptipadné vytvari pokud neexistuje.
Nasledn¢ pievadi instance Player a Players, které reprezentuji strukturu XML
uloZeni, a ptedava je frameworku JAXB Kk validace dle xsd, pfevedeni objektd do XML a
uloZeni do souboru, pokud vznikne v JAXB frameworku problém tak se aplikace ukon¢i,

neni tak umoznéno automatické spusténi nové hry, protoze data nejdou ulozit. Viz
Zdrojovy kod 39.

Zdrojovy kod 39: PlayerXMLDAO — metoda persistOrUpdate

@Override
public void persistOrUpdate(Player... player) {
File file = new File(composeFileName());
if(players==null){
players = new Players();
}
pojoToXml(player);
try {
JAXBContext jaxbContext = JAXBContext.newInstance(Players.class);
Marshaller jaxbMarshaller;
jaxbMarshaller = jaxbContext.createMarshaller();
jaxbMarshaller.setProperty(Marshaller.JAXB_FORMATTED_OUTPUT,
true);
jaxbMarshaller.marshal(players, file);
} catch (JAXBException e) {
throw new Error("Problem with storing");
//terminate application, problem with storing

}

Zdroj: vlastni tvorba
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Nasledujici soukromé metody slouzi k pfevedeni pojo objektu (Player) na objekt
reprezentujici XML (Players). Viz Zdrojovy kod 40.

Zdrojovy kod 40: PlayerXMLDAO - soukromé metody pro konverzi objektit

private void pojoToXml(Player[] playersPojo){
OUTER:
for(Player playerPojo : playersPojo){
for(Players.Player playerXml : players.getPlayer()){
if(playerXml.getName().equals(playerPojo.getName())){

playerXml.setWins(playerPojo.getWins());
playerXml.setLoses(playerPojo.getLoses());
playerXml.setTies(playerPojo.getTies());
playerXml.setName(playerPojo.getName());
continue OUTER;

}

}
Players.Player playerXml = new Players.Player();

playerXml.setWins(playerPojo.getWins());
playerXml.setLoses(playerPojo.getlLoses());
playerXml.setTies(playerPojo.getTies());
playerXml.setName(playerPojo.getName());
players.getPlayer().add(playerXml);

}

private Player xmlToPojo(Players.Player playerXml, Player playerPojo){
playerPojo.setWins(playerXml.getWins());
playerPojo.setLoses(playerXml.getLoses());
playerPojo.setTies(playerXml.getTies());
return playerPojo;

Zdroj: vlastni tvorba

Na zavér této tiidy implementuji dvé soukromé metody, jednu pro ziskéni cesty k souboru
a jednu pro ziskani relevantnich dvou hrac¢t z mnoZiny ziskanych hrac¢i a zavolani
konverze na pojo Player. Viz Zdrojovy kod 41.
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Zdrojovy kod 41: PlayerXMLDAO - ostatni soukromé metody

private String composeFileName() {
return String.format(STORE_PATH, getWindowsUserName());

}

private String getWindowsUserName(){
if(windowsUsername == null){
windowsUsername = System.getProperty (WINDOWS_USERNAME_PROPERTY);

}

return windowsUsername;

}

private Player[] getPlayer(Player[] playersPojo){
int count = 0;
for(Players.Player playerXml : players.getPlayer()){
if(playerXml.getName().equals(playersPojo[@].getName())){
count++;
xmlToPojo(playerXml, playersPojo[@]);
}else if(playerXml.getName().equals(playersPojo[1].getName())){
count++;
xmlToPojo(playerXml, playersPojo[1]);

}
}
if(count==2)
return playersPojo;

return null;

Zdroj: vlastni tvorba
Players a ObjectFactory

Tyto dvé tiidy generuji pomoci Eclipse, abych tak mohl udélat nejdiive vytvaiim ukazkovy
soubor ulozeni dat (sampleXml.xml v balicku resources, viz Zdrojovy kod 42). Z obsahu
tohoto xml souboru definuji xsd schéma pro validaci (pomoci XmIGrid.net/xml2xsd.html),
toto xsd ukladdm do souboru playerSchema.xsd, taktéz v balicku resources. V Eclipse
v Project Exploreru, pravym Kliknutim na playerSchema.xsd rozbaluji kontextové menu,
v které vybirdm Generate, JAXB Classes... Nasledné vybiram svij projekt, dale balicek do
kterého to chci ulozit (tedy com.vse.application.model.dao.xml) a kliknu na Finish. Timto
jsem vygeneroval potiebné tiidy Players a ObjectFactory pro ukladani a nacitani
dat z xml souboru pomoci JAXB frameworku.
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Zdrojovy kod 42: sampleXml.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<players>
<player>
<name>Karel</name>
<wins>3</wins>
<loses>4</loses>
<ties>1</ties>
</player>
<player>
<name>Tomds</name>
<wins>3</wins>
<loses>42</loses>
<ties>43</ties>
</player>
<player>
<name>Roman</name>
<wins>54</wins>
<loses>33</loses>
<ties>»22</ties>
</player>
</players>

Zdroj: vlastni tvorba

344 Delegate

Tento bali¢ek/vrstva obsahuje piedevsim Controllery, View (definované v.fxml souboru) a
soubor definujici css styly pro tyto View. Implementace tohoto bali¢ku mize opét probihat
paralelné a nezavisle na ostatnich (po definovani spi, commons, a abstraktni tiidy
AbstractFieldCounter — viz Zdrojovy kod 32, v balicku model).

MainController

Hlavni tfidou této vrstvy je MainController, ktery inicializuje aplikaci a fidi tok mezi
jednotlivymi  Controllery. Tiida importuje AbstractGameModel a jeji reélnou
implementaci GameModel, Kkterou Vv abstraktni podobé piedava jednotlivym
Controllerim. Dale TOExcetion, kontrolovanou vyjimku, ktera potencialné mutize piijit
z FX frameworku. Nasleduji nezbytné prvky FX frameworku. Ttida obsahuje tfi konstanty,
uchovavajici relativni cestu k .fxml souborim — které predstavuji jednotlivé obrazovky.
Déle jsou zde soukromé instan¢ni proménné: primaryStage (pfedstavujici Stage
ktera je MainControlleru predana pii spousténi od hlavni tfidy aplikace),
currentScene (doCasné ulozeni aktualni scény, dané obrazovky), modalStage
(pfedstavuje modalni Stage pro kone¢nou obrazovku [viz Obr. 38]), mainPage
(SplitPane predstavujici hlavni obrazovku [viz Obr. 37]), welcomeScreen
(AnchorPain predstavujici Uvodni obrazovku [viz Obr. 36]) a flag reRun (identifikujici
zda je hra znovu spusténa v ramci jednoho béhu). Viz Zdrojovy kod 43.
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Zdrojovy kod 43: MainController
package com.vse.application.delegate;

import com.vse.application.model.GameModel;
import com.vse.application.spi.AbstractGameModel;
import java.io.IOException;

import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Parent;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.SplitPane;

import javafx.scene.layout.AnchorPane;

import javafx.stage.Modality;

import javafx.stage.Stage;

public class MainController {
private static final String WELCOME_SCREEN = "WelcomeScreen.fxml";
private static final String MAIN_PAGE = "MainPage.fxml";
private static final String MODAL_END = "ModalEnd.fxml";

private Stage primaryStage;
private Scene currentScene;
private Stage modalStage;

private SplitPane mainPage;
private AnchorPane welcomeScreen;
private AbstractGameModel game;
private boolean reRun;

public void start(Stage primaryStage) {}

public void initWelcomeScreen() {}

public void initMainPage() {}

public void forwardToMainPage() {}

public void forwardToEndModal(MessagesUI message, String playerName) {}
public void forwardToWelcomePage() {}

private void initModal(MessagesUI message, String playerName) {}

}

Zdroj: vlastni tvorba
Velmi dialezitou metodou je metoda start, ktera je spousténa hlavni tfidou aplikace.
Ulozi si  ziskanou Stage, instancuje GameModel a Vvold metodu

initWelcomeScreen pro zobrazeni Gvodni obrazovky (viz Obr. 24). Viz Zdrojovy kod
44,
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Zdrojovy kdd 44: MainController — metody pro spusténi aplikace

public void start(Stage primaryStage) {
this.primaryStage = primaryStage;
this.primaryStage.setTitle("Tic Tac Toe");
this.game = new GameModel();
initWelcomeScreen();

}

public void initWelcomeScreen() {
try {

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(MainController.class
.getResource (WELCOME_SCREEN));

welcomeScreen = (AnchorPane) loader.load();

WelcomeScreenController welcomeScreenController =
(WelcomeScreenController) loader.getController();

welcomeScreenController.setGame(game).setMain(this);

currentScene = new Scene(welcomeScreen);

primaryStage.setScene(currentScene);

if (reRun) {
welcomeScreenController.preSetNameFields();

}

primaryStage.show();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}

Zdroj: vlastni tvorba

Nasleduji metody zajistujici spusténi main page (viz Obr. 26) a spusténi koncené
obrazovky (viz Obr. 28). Viz Zdrojovy kéd 45.
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Zdrojovy kéd 45: MainController — metody pro spusténi MainPage a ModalEnd

public void initMainPage() {

try {
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(MainController.class.getResource(MAIN_PAGE));

mainPage = (SplitPane) loader.load();
MainPageController mainPageController = (MainPageController)
loader.getController();

mainPageController.setGame(game);
game.addObserver(mainPageController);
mainPageController.initializePostLoader();
mainPageController.setMain(this);
currentScene = new Scene(mainPage);
primaryStage.setScene(currentScene);
primaryStage.show();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

}

private void initModal(MessagesUI message, String playerName) {
try {
modalStage = new Stage();
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(MainController.class.getResource(MODAL_END));

Parent root = loader.load();
ModalEndController modalEndController = (ModalEndController)
loader.getController();

modalEndController.setMainController(this);
modalEndController.setInfoMessage(message, playerName);
modalStage.setScene(new Scene(root));
modalStage.setTitle("End");
modalStage.initModality(Modality.WINDOW_MODAL);
modalStage.initOwner(currentScene.getWindow());
modalStage.show();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

Zdroj: vlastni tvorba

Nasledujici metody slouzi pro piepinani obrazovek. Zobrazeni main page
(forwardToMainPage), zobrazeni modal end (forwardToEndModal) a zobrazeni
welcome screen (forwardToWelcomePage). Viz Zdrojovy kod 46.
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Zdrojovy kéd 46: MainController — metody pro piepindni obrazovek

public void forwardToMainPage() {
game.initPlayerDetails();
initMainPage();

}

public void forwardToEndModal(MessagesUI message, String playerName) {
initModal(message, playerName);

}

public void forwardToWelcomePage() {
modalStage.close();
game.clearBoard().initPlayerDetails();
reRun = true;
initWelcomeScreen();

}

Zdroj: vlastni tvorba

WelcomeScreenController

WelcomeScreenController vyuzivd Mark, pro identifikaci znaku hréce,
AbstractGameModel pro komunikaci slogikou aplikace a pfislusné prvky FX
frameworku. Obsahuje skupinu instan¢nich proménny s anotaci @FXML, coz znamena Ze
tento field pfimo odpovidd danému prvku v .fxml souboru, ze kterého je tento Controller
odkazan. Z nasledujici tiidy tedy vyplyva, ze .fxml obsahuje alesponi dva TextFieldy
(pojmenované fieldX a fieldO) a dva Buttony (pojmenované btnx a btn0). Déle
obsahuje dvé metody anotované takté¢z pomoci @FXML, které predstavuji handlery a
vV tomto pfipadé spuStény pii stisknuti pfisluSného tlacitka. Také obsahuje settery pro
nastaveni mainControlleru a game, které jsou pouzity MainControllerem (Viz
Zdrojovy kod 44). A metodu pro nastaveni hraéskych jmen (v piipadé, Ze aplikace neni
Cerstvé spusSténa). Na zavér privatni metodu handle volanou obéma handlerama (viz
Zdrojovy kéd 48). Viz Zdrojovy kdd 47.



Zdrojovy kod 47: WelcomeScreenController
package com.vse.application.delegate;

import com.vse.application.commons.Mark;

import com.vse.application.spi.AbstractGameModel;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.TextField;

public class WelcomeScreenController {

@FXML

private TextField fieldX;
@FXML

private TextField fieldO;
@FXML

private Button btnX;
@FXML

private Button btnO;

private MainController mainController;
private AbstractGameModel game;
private String savedName;

@FXML
private void handleButtunO(){
handle(fieldO, btnO, Mark.0);

}

@FXML
private void handleButtunX(){
handle(fieldX, btnX, Mark.X);

}

public WelcomeScreenController setMain(MainController mainController) {
this.mainController = mainController;
return this;

}

public WelcomeScreenController setGame(AbstractGameModel game) {
this.game = game;
return this;

}

public void preSetNameFields(){
fieldX.setText(game.getCurrentPlayerName());
fieldO.setText(game.getOtherPlayerName());

}

private void handle(TextField field, Button button, Mark mark){}
}

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kod 48: WelcomeScreenController — soukroma metoda handle

private void handle(TextField field, Button button, Mark mark){
String name = field.getText();
if(savedName != null && savedName.equals(name)){
field.setText(null);
field.setPromptText("Choose other name!");
return;

}
if(name != null && !name.isEmpty()){

savedName = name;

game.setPlayerName(mark, name);

button.setDisable(true);

field.setDisable(true);

if(btnX.isDisable() && btn0O.isDisable())

mainController.forwardToMainPage();

}else{

field.setPromptText("Fill your name here!");
}

Zdroj: vlastni tvorba
MainPageController

MainPageController je Controller pro hlavni stranu aplikace (MainPage) a vyuZziva
Mark pro identifikace znaku hrace, AbstractFieldCounter pro vytvofeni vizualni
reprezentace hraciho planku, AbstractGameModel pro komunikaci s logikou aplikace,
rozhrani ObserverPlayerMoved, které implementuje a stava se tak Observerem pro
pfijem notifikaci na GspéSné provedeny tah ve hie, nakonec vyuziva piislusné komponenty
z FX knihovny. Viz Zdrojovy kod 49.
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Zdrojovy kéd 49: MainPageController
package com.vse.application.delegate;

import com.vse.application.commons.Mark;

import com.vse.application.model.AbstractFieldCounter;
import com.vse.application.spi.AbstractGameModel;
import com.vse.application.spi.ObserverPlayerMoved;
import java.util.lList;

import javafx.collections.FXCollections;

import javafx.event.EventHandler;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.CheckBox;

import javafx.scene.control.ChoiceBox;

import javafx.scene.control.Llabel;

import javafx.scene.input.MouseEvent;

import javafx.scene.layout.GridPane;

import javafx.scene.layout.VBox;

public class MainPageController implements ObserverPlayerMoved{

}

Zdroj: vlastni tvorba

V MainPageControlleru opét definuji sadu instan¢nich fieldii anotovanych pomoci
@FXML, které koresponduji s .fxml souborem, z kterého je tento Controller odkéazéan.
Déle zde vytvatim dveé soukromé konstanty predstavujici textace pro tlacitko na spousténi
a vypinani ¢asované hry. Stejné jako ve vétSiné Controllert, tak i zde jsou instanéni
proménné pro uchovani odkazu na AbstractGameModel a MainController. Déle
je zde actualField (pfedstavujici vizualni reprezentaci zvoleného policka),
fieldClickHandler (handler pro zpracovani kliknuti na dané policko, je zde ulozen
z toho davodu, aby se dal od Fieldu nasledné i1 odebrat). Nakonec obsahuje
dvojrozmérné pole Fieldul reprezentujici hraci planek, ktery pfi nacteni 1 po kazdé tahu
je v absolutnim souladu s plankem v BoardManageru. Viz Zdrojovy kéd 50.
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Zdrojovy kéd 50: MainPageController — instancni proménné / konstanty

@FXML

private GridPane playBoard;
@FXML

private Label messagelabel;
@FXML

private Label labelXName;
@FXML

private Label labelXWins;
@FXML

private Label labelXLoses;
@FXML

private Label labelXTies;
@FXML

private Label labelOName;
@FXML

private Label labelOWins;
@FXML

private Label labelOLoses;
@FXML

private Label labelOTies;
@FXML

private VBox vBoxX;

@FXML

private VBox vBoxO;

@FXML

private ChoiceBox<Integer> choiceBox;
@FXML

private CheckBox checkBoxTimeEscalation;
@FXML

private Button buttonTimedGame;

private static final String ENABLE_TIMED _GAME_BTN_TEXT = "Enable timed game";
private static final String DISABLE_TIMED GAME_BTN_TEXT ="Disable timed game";

private AbstractGameModel game;
private MainController mainController;
private Field actualField;
private FieldHandler fieldClickHandler;
private Field[][] allFields = new Field[AbstractFieldCounter.MAX+1][
AbstractFieldCounter .MAX+1];
Zdroj: vlastni tvorba

Nejdiive  implementuji metodu  definovanou v rozhrani, tedy  metodu
updatePlayerSwitched (viz obr. 28). Viz Zdrojovy kdd 51.
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Zdrojovy kéd 51: MainPageController — povinné metody

@Override
public void updatePlayerSwitched(boolean setManually) {
Mark currentPlayerMark = game.getCurrentPlayerMark();
if (actualField != null && setManually == true) {
if (Mark.X.equals(currentPlayerMark)) {
actualField.setImage(MarksUI.PLAYER X);

} else {
actualField.setImage(MarksUI.PLAYER_O);
}

disableField();
}
if (game.getGameEnded()) {
AbstractFieldCounter fieldCounter =
AbstractFieldCounter.getInstance();
while (fieldCounter.recalculate()) {
actualField =
allFields[fieldCounter.getX()][fieldCounter.getY()];
disableField();
¥
MessagesUI message;
if (game.getGameWon()) {
message = MessagesUI.WON;
showWinnerRow(currentPlayerMark);
} else {
message = MessagesUI.TIE;
}

mainController.forwardToEndModal(message,
game.getCurrentPlayerName());
} else {
if (Mark.X.equals(game.getCurrentPlayerMark())) {
vBoxX.getStyleClass().remove("active-player");
vBox0.getStyleClass().add("active-player");
setMessage(String. format(MessagesUI.YOUR_TURN.getValue(),
game.getOtherPlayerName()));
} else {
vBoxX.getStyleClass().add("active-player");
vBox0.getStyleClass().remove("active-player");
setMessage(String. format(MessagesUI.YOUR_TURN.getValue(),
game.getOtherPlayerName()));

}

Zdroj: vlastni tvorba

Pokracuji implementaci metod, které jsou anotovany pomoci @FXML, a jsou odkazovany
z .fxml soubord. Metoda initialize, spousténa FX frameworkem po zavolani metody
load (viz Zdrojovy kod 45), tok metody je zobrazen na Obrazku 26. Metoda
handleBtnTimedGame, nejdiive zjistuje zda se uzivatel snazi ¢asovanou hru zapnout
¢i  vypnout, poté ziskava hodnotu zvolenou V choiceBox, zjistuje zda je
checkBoxTimeEscalation zvolen a vola ptislusnou metodu
V AbstractGameControlleru. Viz Zdrojovy kdd 52.
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Zdrojovy kéd 52: MainPageController — FXML metody

@FXML
private void initialize() {
AbstractFieldCounter fieldCounter = AbstractFieldCounter.getInstance();
fieldClickHandler = new FieldClickHandler();
while (fieldCounter.recalculate()) {
final int x = fieldCounter.getX();
final int y = fieldCounter.getY();
final Field field = new Field(x, y);
allFields[x][y] = field;
field.addEventHandler (MouseEvent.MOUSE_CLICKED,
fieldClickHandler);
playBoard.add(field, x, y);
}
choiceBox.setItems(FXCollections.observableArraylist(1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8, 9, 10, 15, 20));
choiceBox.getSelectionModel().selectLast();
buttonTimedGame.setText(ENABLE_TIMED GAME_BTN_TEXT);
vBoxX.getStyleClass().add("active-player");
}

@FXML

private void handleBtnTie() {
game.gameEndedTie();

}

@FXML
private void handleBtnTimedGame() {
if (buttonTimedGame.getText().equals(ENABLE_TIMED GAME_BTN_TEXT)) {
game.startTimedGame(choiceBox.getSelectionModel()
.getSelectedItem().doubleValue(),
checkBoxTimeEscalation.isSelected());
buttonTimedGame.setText(DISABLE_TIMED GAME_BTN_TEXT);
} else {
game.stopTimedGame();
buttonTimedGame.setText(ENABLE_TIMED GAME_BTN_TEXT);

}

Zdroj: vlastni tvorba

Pokracuji implementaci zbylych metod. Metoda initializePostLoader je
rozebrdna na Obrazku 26. Daéle definuji setter pro mainController a
AbstractGameModel pouzivany MainControllerem (viz Zdrojovy kod 45).
Nakonec soukromé metody pro nastaveni textového vystupu do messageLabelu,
deaktivovani pouzitého policka a zobrazeni vyhernich policek pii konci hry vyhrou. Viz
Zdrojovy kod 53.
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Zdrojovy kéd 53: MainPageController — ostatni metody

void initializePostLoader() {

}

labelOName.setText(game.getOtherPlayerName());
Integer[] otherPlayerDetails = game.getOtherPlayerDetails();
labelOWins.setText(otherPlayerDetails[@].toString());
labelOTies.setText(otherPlayerDetails[1].toString());
labelOLoses.setText(otherPlayerDetails[2].toString());
labelXName.setText(game.getCurrentPlayerName());
Integer[] currentPlayerDetails = game.getCurrentPlayerDetails();
labelXWins.setText(currentPlayerDetails[@].toString());
labelXTies.setText(currentPlayerDetails[1].toString());
labelXLoses.setText(currentPlayerDetails[2].toString());
setMessage(String. format(MessagesUI.YOUR_TURN.getValue(),
game.getCurrentPlayerName()));

void setGame(AbstractGameModel game) {

}

this.game = game;

public void setMain(MainController mainController) {

}

this.mainController = mainController;

private void setMessage(String text) {

}

messagelabel.setText(text);

private void disableField() {

}

actualField.getStyleClass().add("imageViewDisabled");
actualField.removeEventHandler(MouseEvent.MOUSE_CLICKED,
fieldClickHandler);

private void showWinnerRow(Mark currentPlayerMark) {

}

List<Integer[]> winnerFields = game.getWinnerFields();
for (Integer[] winnerField : winnerFields) {
allFields[winnerField[@]][winnerField[1]]
.setImage(Mark.X.equals(currentPlayerMark) ?
MarksUI.PLAYER_X_WINNER : MarksUI.PLAYER_O_WINNER);

Zdroj: vlastni tvorba

Do MainPageControlleru jeSté zbyva pfidat tiidu FieldHandler, Kkterd
zpracovdva kliknuti na jesté nepouzitd herni policka — resp. metoda handle Vv ni
obsazena. Ktera zjistuje koordinace policka a piedava je do metody move na
AbstractGameModelu. Viz Zdrojovy kod 54.
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Zdrojovy kéd 54: MainPageController — vnitini tiida FieldHandler

class FieldHandler implements EventHandler<MouseEvent> {

@Override

public void handle(MouseEvent event) {
vBoxX.getStyleClass().remove("active-player");
actualField = (Field) event.getSource();
game.move(actualField.getXCoord(), actualField.getYCoord());

}

Zdroj: vlastni tvorba
ModelEndController

Jednoduchy Controller, pojici se kmodal end (viz Obr 38). Drzi odkaz pouze na
MainController ve stejnojmenné instan¢ni proménné a dale definuje instan¢ni
proménnou piedstavujici label pro zobrazeni zpravy uzivatelovi, k cemuz slouzi metoda
setInfoMessage. Dale obsahuje dva handlery, opét anotované pomoci @FXML, pro
tlacitko ANO (vola pfesmérovani v MainControlleru na welcome screen) a NE
(ukoncuje aplikaci). Viz Zdrojovy kod 55.

Zdrojovy kéd 55: ModalEndController
package com.vse.application.delegate;

import javafx.fxml.FXML;
import javafx.scene.control.label;

public class ModalEndController {
private MainController mainController;
@FXML
private Label labelInfoMessage;

@FXML

private void handleButtonN(){
System.exit(0);

}

@FXML

private void handleButtonY(){
mainController.forwardToWelcomePage();

}

public void setMainController(MainController mainController) {
this.mainController = mainController;
}

public void setInfoMessage(MessagesUI message, String playerName) {
labelInfoMessage.setText(String. format(message.getValue(), playerName));
}
}

Zdroj: vlastni tvorba
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Field

Ttida Field je potomkem ImageView z FX knihovny a rozsifuje tuto tfidu o instancni
proménné, konstruktoru a gettery a settery, coz umoznuje pfidat soufadnice, tak aby bylo
jednoznaéné jaké herni policko dané ImageView ptedstavuje. Viz Zdrojovy kod 56.

Zdrojovy kéd 56: Field
package com.vse.application.delegate;
import javafx.scene.image.ImageView;
public class Field extends ImageView {
private int x;
private int y;
Field(int x, int y) {

super (MarksUI.EMPTY);
this.x = x;

this.y = y;

}

public int getXCoord() {
return x;

}

public void setXCoord(int x) {
this.x = x;

}

public int getYCoord() {
return y;

}

public void setYCoord(int y) {
this.y = y;
}

}

Zdroj: vlastni tvorba
MarksUlI

Ttida uchovavajici odkazy na jednotlivé obrazky pro jednotliva hraci policka v podobé¢
konstant. Viz Zdrojovy kod 57.
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Zdrojovy kéd 57: MakrsUlI

package com.vse.application.delegate;
import javafx.scene.image.Image;
public final class MarksUI {

public static final Image EMPTY = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/empty.png"));

public static final Image PLAYER_X = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/cross.png"));

public static final Image PLAYER O = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/circle.png"));

public static final Image PLAYER_X_WINNER = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/cross-
winner.png"));

public static final Image PLAYER_O _WINNER = new

Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/circle-
winner.png"));

Zdroj: vlastni tvorba
MessageUl

Jedna se o vycet obsahujici textace, které jsou uzivatelovi zobrazovany v pribéhu hry. Viz
Zdrojovy kéd 58.
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Zdrojovy kod 58: MakrsUlI

package com.vse.application.delegate;
import javafx.scene.image.Image;
public final class MarksUI {

public static final Image EMPTY = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/empty.png"));

public static final Image PLAYER_X = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/cross.png"));

public static final Image PLAYER_O = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/circle.png"));

public static final Image PLAYER_X_WINNER = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/cross-
winner.png"));

public static final Image PLAYER_O_WINNER = new
Image(MarksUI.class.getResourceAsStream("../resources/circle-
winner.png"));

}

Zdroj: vlastni tvorba
View

Jednotlivé obrazovky byly definovany v XML v .fxml souborech v program SceneBuilder
—coz je v podstate¢ WYSIWYG (What You See Is What You Get) editor, ovladani je tedy
intuitivni a velmi jednoduché, jesté k tomu existuje mnoho navodl dostupnych na
internetu, proto tedy nerozebiram tvorbu téchto obrazovek. Zdrojovy kod vytvoteny, v
tomto editoru, je vidét zde - Zdrojovy kod 59-62.
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Zdrojovy kod 59: WelcomeScreen
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.Button?>
<?import javafx.scene.control.Separator?>
<?import javafx.scene.control.TextField?>
<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>
<?import javafx.scene.layout.VBox?>

<AnchorPane prefHeight="250.0" prefWidth="250.0"
xmlns="http://javafx.com/javafx/8.0.65" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="com.vse.application.delegate.WelcomeScreenController">
<children>
<VBox layoutX="156.0" layoutY="60.0" prefHeight="200.0" prefWidth="100.0"
AnchorPane.bottomAnchor="10.0" AnchorPane.leftAnchor="10.0"
AnchorPane.rightAnchor="10.0" AnchorPane.topAnchor="10.0">
<children>

<TextField fx:id="fieldX" prefHeight="50.0" prefWidth="230.90" />

<Button fx:id="btnX" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleButtunX" prefHeight="50.0" prefWidth="234.0" text="Start as player
X" />

<Separator prefHeight="31.0" prefWidth="230.0" />

<TextField fx:id="fieldO0" prefHeight="50.0" prefWidth="230.0" />

<Button fx:id="btn0" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleButtun0" prefHeight="50.0" prefWidth="234.0" text="Start as player
o" />

</children>
</VBox>
</children>
</AnchorPane>

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kéd 60: MainPage (1/2)
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.geometry.Insets?>

<?import javafx.scene.control.Button?>
<?import javafx.scene.control.CheckBox?>
<?import javafx.scene.control.ChoiceBox?>
<?import javafx.scene.control.Label?>
<?import javafx.scene.control.Separator?>
<?import javafx.scene.control.SplitPane?>
<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>
<?import javafx.scene.layout.ColumnConstraints?>
<?import javafx.scene.layout.GridPane?>
<?import javafx.scene.layout.HBox?>

<?import javafx.scene.layout.RowConstraints?>
<?import javafx.scene.layout.VBox?>

<SplitPane dividerPositions="0.18, 0.82" prefHeight="600.0" prefWidth="750.0"
stylesheets="@PlayField.css" xmlns="http://javafx.com/javafx/8.0.65"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="com.vse.application.delegate.MainPageController">

<items>
<VBox fx:id="vBoxX" prefHeight="200.0" prefWidth="100.0">
<children>
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="138.9" text="Player X" />
<Label fx:id="labelXName" prefHeight="48.0" prefWidth="179.0" />
<Separator prefHeight="50.0" prefWidth="132.0" />
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="252.0" text="wins: " />
<Label fx:id="labelXWins" prefHeight="48.0" prefWidth="1960.0" />
<Separator prefHeight="20.0" prefWidth="2600.0" />
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="256.0" text="loses: " />
<Label fx:id="labelXLoses" prefHeight="48.0" prefWidth="187.0" />
<Separator prefHeight="260.0" prefWidth="200.0" />
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="429.0" text="ties: " />
<Label fx:id="labelXTies" prefHeight="48.0" prefWidth="158.0" />
</children>
<padding>
<Insets top="50.0" />
</padding>
</VBox>

<SplitPane dividerPositions="0.18, 0.82" layoutX="1460.0" layoutY="146.0"
orientation="VERTICAL" AnchorPane.bottomAnchor="60.0" AnchorPane.leftAnchor="60.0"
AnchorPane.rightAnchor="60.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<items>
<HBox prefHeight="100.0" prefWidth="200.0">
<children>
<ChoiceBox fx:id="choiceBox" prefWidth="150.0" />
<Button fx:id="buttonTimedGame" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleBtnTimedGame" prefHeight="216.0" prefWidth="125.0" text="" />
<CheckBox fx:id="checkBoxTimeEscalation"” mnemonicParsing="false"
prefHeight="72.0" prefWidth="104.0" text="time escalation"” />
<Button fx:id="buttonTie" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleBtnTie" prefHeight="99.0" prefWidth="93.0" text="Tie" />
</children>
</HBox>

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kod 61: MainPage (2/2)

<GridPane fx:id="playBoard"” layoutX="76.0" layoutY="185.0"
maxHeight="472.0" maxWidth="472.0" minHeight="472.0" minWidth="472.06"
prefHeight="472.0" prefWidth="472.0" styleClass="gridPain"
stylesheets="@PlayField.css" AnchorPane.bottomAnchor="0.0"
AnchorPane.leftAnchor="0.0" AnchorPane.rightAnchor="6.6" AnchorPane.topAnchor="6.06">
<columnConstraints>

<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" prefWidth="4.72" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints maxHeight="47.2" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children/>
</GridPane>
<AnchorPane>
<children>
<Label fx:id="messagelLabel "layoutY="6.0" styleClass="messagelLabel"/>
</children>
</AnchorPane>
</items>
</SplitPane>
<VBox fx:id="vBox0" prefHeight="200.0" prefWidth="100.0">
<children>

<Label prefHeight="48.0" prefWidth="282.0" text="Player 0" />
<Label fx:id="labelOName" prefHeight="48.0" prefWidth="245.0" />
<Separator prefHeight="50.0" prefWidth="132.0" />
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="279.0" text="wins: " />
<Label fx:id="labelOWins" prefHeight="48.0" prefWidth="199.0" />
<Separator prefHeight="20.0" prefWidth="200.0" />
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="223.0" text="loses: " />
<Label fx:id="labelOLoses" prefHeight="48.0" prefWidth="275.0" />
<Separator prefHeight="20.0" prefWidth="200.0" />
<Label prefHeight="48.0" prefWidth="211.0" text="ties: " />
<Label fx:id="labelOTies" prefHeight="48.0" prefWidth="269.0" />

</children>

<padding>
<Insets top="50.0" />

</padding></VBox></items></SplitPane>

Zdroj: vlastni tvorba
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Zdrojovy kod 62: ModalEnd
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.Button?>
<?import javafx.scene.control.Label?>
<?import javafx.scene.control.Separator?>
<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>
<?import javafx.scene.text.Font?>

<AnchorPane prefHeight="200.6" prefWidth="400.0"
xmlns="http://javafx.com/javarx/8.0.65" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="com.vse.application.delegate.ModalEndController">
<children>
<Label layoutX="152.0" layoutY="106.0" prefHeight="35.0" prefWidth="223.0"
text="Do you want to play again?">
<font>
<Font size="18.0" />
</font>
</Label>
<Button layoutX="152.0" layoutY="149.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleButtonY" prefHeight="35.0" prefWidth="100.0" text="YES" />
<Button fx:id="btnN" layoutX="275.0" layoutY="149.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleButtonN" prefHeight="35.0" prefWidth="100.0" text="NO" />
<Label fx:id="labelInfoMessage" layoutX="8.0" layoutY="30.0" prefHeight="35.0"
prefWidth="388.0">
<font>
<Font size="18.0" />
</font>
</Label>
<Separator layoutX="25.0" layoutY="97.0" prefWidth="200.0"
AnchorPane.leftAnchor="25.0" AnchorPane.rightAnchor="25.0" />
</children>
</AnchorPane>
Zdroj: vlastni tvorba

Na zavér jesté definuji, z View odkazané styly, v podobé css. Viz Zdrojovy kod 62.
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Zdrojovy kéd 63: PlayField.css

.label {
-fx-font-size: 25pt;
-fx-font-family: "Segoe UI Semibold";
-fx-text-fill: black;

}

.gridPain {
-fx-alignment: center;
-fx-grid-lines-visible:true;
-fx-border-width: 2;
-fx-border-color: black;
-fx-padding: ©;

}

#messagelabel{
-fx-font-size: 15pt;

}

.image-view{
-fx-cursor: hand;

}

.imageViewDisabled{
-fx-cursor: default;

}
.active-player{
-fx-background-color: gray;

}

Zdroj: vlastni tvorba

3.4.5 Hlavni tfida aplikace

V MainApp implementuji hlavni tfidu, ktera spousti FX framework, ktery po své
inicializaci spousSti metodu start definovanou v piedkovi Application. V této
metod¢ vytvoiim novou instanci MainControlleru, na které se vold metoda start

(viz Zdrojovy kod 44). Viz Zdrojovy kdd 63.
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Zdrojovy kéd 63: MainApp
package com.vse.application;

import com.vse.application.delegate.MainController;
import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;

public class MainApp extends Application {

@Override
public void start(Stage primaryStage) {

new MainController().start(primaryStage);
}

public static void main(String[] args) {
Launch(args);

}
}

Zdroj: vlastni tvorba
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Zaver

V pribéhu prace jsem se snazil co nejlépe splnit jednotlivé mnou definované cile,

stanovené na zacatku.

Na zacatku, v kapitole 2 (Navrhovy vzor MVC), jsem piedstavil navrhovy vzor jako
takovy, kde jsem také prezentoval nékolik definici a mysSlenek znamych autort a také
tvlirce samotného, ohledné navrhového vzoru MVC. Také jsem zde prezentoval hlavni
principy MVC a na jednoduchém piikladu v Excelu jsem tento vzor pfiblizil.
V podklapitole jsem popsal samotny vznik névrhového vzoru, a zkracené jak se dale
vyvijel. V dalsi podkapitole jsem se zamé&fil na jednotlivé varianty MVC, jako View push
model, View pull model, Model-Delegate a Model-View-Presenter. Posledni dvé dil¢i
kapitoly jsem vénoval architektufe MVC, predev§im pak rozboru MVC jako sloZeniny
z ostatnich navrhovych vzori (pfedev$im tedy navrhového vzoru Observer, v podobé
Modelu, ndvrhového vzoru Strategy, v podobé Controlleru a nakonec navrhového vzoru
Composite, v podobé View), a piinosu implementace aplikace dle navrhového vzoru
MVC.

V posledni a zaroven sté€zejni kapitole, kapitole 3 — Postup tvorby aplikace piskvorky dle
MVC, jsem ve ctyfech dil¢ich castech popsal vyvoj takovéto aplikace. Zacal jsem casti
zvanou Uvodni studie, v které jsem nejdiive vydefinoval ptesné zadani aplikace, ze
kterého jsou nasledné vytvoiil funkéni i nefunkéni pozadavky. V této Casti jsem je$té

vytvofil diagram piipada uziti.

V dalsi casti, ¢asti zvané Analyticka studie, jsem provedl analyzu a néavrh aplikace.
Z dtvodu hlavniho zaméfeni této prace na MVC, jsem nejdiive rozebral ndvrh architektury
systému, pravé podle navrhového vzoru Model View Controller, piesnéji se vSak jedna o
upravenou verzi odpovidajici spiSe kombinaci variant Model-Delegate a Model-View-
Presenter. Stru¢né¢ jsem popsal kazdy, ze tfech, stavebnich piliftt (Model, View,
Controller). RozloZeni téchto komponent jsem demonstroval na diagramu komponent.
Pokracoval jsem vytvofenim diagramu bali¢kd, kde jsem udal redlnou strukturu aplikace.
Dale jsem piedstavil jednoduchy datovy model pro ulozeni detailti hra¢e v podobé XML.
Nasledovala obecna definice podkladii, nezbytné nutnych pro tvorbu dalSich podrobnéjsich

diagramii, kde jsem predstavil obecny diagram tfid aplikace. Nésledné jsem rozebral
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komunikaci v ramci aplikace pro jednotlivé piipady wuziti, predev§im pomoci
komunika¢nich diagramu, na kterych je vidét detailni tok zprav v rdmci celé aplikace.
Jednotlivé komunika¢ni diagramy, jsem poté jesté detailn€ji rozebral pomoci diagramu
sekvencnich. Posledni co jsem v této Casti predstavil byly diagramy tfid na implementacni

urovni, které samoziejmé vychazely z ptedchozich, jiz definovanych, diagrami.

V Casti treti, Navrh uzivatelského rozhrani, jsem, jak jiz nadpis samotny napovida,

ptedstavil jednotlivé obrazovky aplikace — konkrétné tfi.

V ¢asti posledni, zvané Implementace aplikace,jsem postupné implementoval jednotlivé
balicky aplikace, nejdiive jsem tedy zacal spoleénymi balicky spi a commons. Poté
implementace jiz mohla probihat paralelné ¢i na preskacku (jesté tedy bylo tieba definovat
jednu abstraktni tfidu z balicku model, kterou vyzadoval balicek delegate), byt jsem
v implementaci pokrac¢oval od balickli s nejmensi zavislosti na zbytku, tedy pokracoval

jsem balickem model a na zavér az delegate.

Timto jsem naplnil cile definované na zacatku prace, a tak doufam, Ze se mi podafilo

vytvofit praci pfinosnou a piehlednou, kterd bude plnit sviij Gcel, pro ktery byla napsana.
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