Interface. Vztahy medzi
triedami. Navrhové vzory.
Observer. Strategy. Singleton.




Organizacne - ()d 9.03.2026 bude potrebné pravidelne
pracovat na projekte. 2 commity tyzdenne
do repozitara v ramci classroomu.

+ Ak ste do repozitara commitovali pracu na
cviceniach, tak od 09.03.2026 ju tam uz
nemaozete mat.

- Len commity ktoré su ohladom projektu.




Organizacne2 . (Jyerte si, Ze viete spravit commiit.
RieSte problémy vcas.




Organizacneé 3 . 1. Zadanie
Odovzdava sa vo fromate PDF




Organizacne 4 . Nailova etiketa

Predmet: Vzdy ho vyplnte
[OOP], OOP -, [CvUt14 OOP]

- Obsah mailu:
- Uvedte z ktorého ste cvicenia (ivod, zaver)
- Github problém: uvedte svoj github handle

- Odstavce a odsadenie textu







- Predmet
[OOP]Problém s odovzdanim ulohy task 7

+ Obsah
Dobry den,
v piatok (27.02) som chcel odovzdat ulohu 7 do
testovacCa ale vypisalo mi to nasledjucu chybu
(vid priloha). Rad by som sa spytal, ako mam
postupovat. Problém som riesil s cviciacim,
odkazal ma na Vas. Zip subor prikladam ako
prilohu.
Dakujem za Vas ¢as,
Oliver Udvardi
Utorok 14:00 cviciaci: Revilo Idravdu
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Previously.

Dedenie. KonsStruktor.
Overloading. Overriding.
Polymortizmus. Abstrakcia.




[ntertace.




- Interface - uroven abstrakcie
Popisuje schopnosti (kontrakt), ktoré objekt poskytuje

- Napriklad Auto implementuje interface Elektricky
pohon

- Elektricky pohon Specifikuje v ramci tela interface,
ktoré metody musia objekty implementovat

+ Auto potom musi obsahovat tieto metody aj S
vnutornou implementaciou.




Demo
Akademicka samosprava




Vztahy medzi triedami.




Vztahy v
realnom
svete

Dedenie
Deti zdedia crty,
spravanie po rodicoch

Pozna (komunikuje)
Clovek pouziva mobil a
mobil pouziva cloveka

Vlastni (je sucastou)
Srdce je sucast cloveka
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Vztahy
010) &

Dedenie
Deti zdedia crty,
spravanie po rodicoch

Pozna (komunikuje)
Clovek pouziva mobil a
mobil pouziva cloveka

Vlastni (je sucastou)
Srdce je sucast cloveka

13




Vztahy
010) &

Dedenie

class Child extends
Parent

Pozna (komunikuje)
Clovek pouziva mobil a
mobil pouziva cloveka

Vlastni (je sucastou)
Srdce je sucast cloveka
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Vztahy
010) &

Dedenie

class Child extends
Parent

Pozna (komunikuje)
Clovek pouziva mobil a
mobil pouziva cloveka

Kompozicia
class Humanf{...
Heart heart = new Heart()

oo}
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Vztahy
010) &

Dedenie

class Child extends
Parent

Asociacia
class Human {Phone p;}
class Phone {Human h;}

Kompozicia
class Humanf{...
Heart heart = new Heart()

oo}

13




Vztahy
010) &

Dedenie

class Child extends
Parent

Asociacia
class Human {Phone p;}
class Phone {Human h;}

Kompozicia
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Heart heart = new Heart()

oo}
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UML
Dedenie

+ Oznacuje sa prazdnym
trojuholnikom
Smer SipKky:
od Specificky —> k VSeobecny

class Starter Class Diagram/

Parent

.....

Child
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UML
Kompozicia

- Oznacuje sa vyplnenym

dlamant()m class Starter Class Diagram /
- Navigovatelnost uma
Celok je Human.

Heart
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UML
Asociacia

+ Oznacuje sa plnou ¢iarou
Vyjadruje vSeobecny vztah
medzi triedami

+ Navigovatelnost (Sipka) urcuje,
ktora trieda ma referenciu na
druhu

- Bez Sipky = navigovatelnost nie
je Specifikovana

class Starter Class Diagram/

Human

Phone
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Navrhove vzory.




+ VaSe problémy uz niekto zazil pred vami.

+ A vyriesil ich.

* VZOr

+ Zvykne sa opakovat v roznych kontextoch.

+ Byt vzorom - best practise

19




Klasifikacia

Creational Patterns

Behavioral Patterns

NN

IVAVAVAV

Structural Patterns




Architektonické MOdel Vlew C()ntr()ller

VZOry

- Model View Presenter

21




Model View Controller.
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i Stavy objektov

i

Volanie metod na zmenu
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oStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku
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oStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku

Controller e

Posun postavicku +1

c Sipka vpravo
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eStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku

Controller
Posun postavicku +1
c Sipka vpravo
Zmena stavu objektu
View
= <is Stavy objektov

Volanie metod na zmenu



oStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku

Controller e

Posun postavicku +1
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aStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku

Controller a
Posun postavicku +1
G Sipka vpravo a
rat novy stav

View Model

Zmena stavu objektu
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aStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku

Postavicka sa pohla. Narazila do nepriatela?

Controller

Posun postavicku +1

G Klik na End
Sipka vpravo a
rat novy stav

Zmena stavu objektu
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eStlaéila sa Sipka vpravo => posun postavicku

Postavicka sa pohla. Narazila do nepriatela?

Controller
Posun postavicku +1
G Klik na End
Sipka vpravo
Zmena stavu objektu
. Zmenili sa stavy objektov 4
View ¢6— Model
Moze byt aktualizacia priamo z modelu. Stale je to MVC.
I

i Stavy objektov

Zmeni sa vykreslenie mapy
G Volanie metod na zmenu




Observer.




Problém -+ Na stranke oop.fiit.stuba.sk sa zverejnujua
informacie ale je to nepravidelne.
Pravidelne to chodite kontrolovat, ale je to
unavne.

Nové
cvicenia
o SOON!

SOURCE: REFACTORING.GURU



http://oop.fiit.stuba.sk

Problém 2 -+ Univerzitna organizacia chce studentov
informovat o novinkach a (pre niu) velmi
dolezitych informaciach

SOURCE: REFACTORING.GURU




RieSenie

+ Vytvorite Triedu, ktora bude pri zmene

stavu alebo ked nastane nejaky trigger
informovat odoberatelov, ktori sa sami k
takémuto odberu prihlasili. (YouTube
subscribers)

- Cez interface vynutite, aby kazdy

odoberatel implementoval metodu, ktorou
ho viete notifikovat ( napr. update() )




«interface»
Subscriber
+ update(context)

/ \

- subscriber
- mainState

( )

foreach (s in subscribers)

s.update(this) + subscribe(s: Subscriber

+ unsubscribe(s: Subscriber)
mainState = newState + notifySubscribers()
notifySubscribers() + mainBusinessLogic()

Concrete
Subscribers

s = new ConcreteSubscriber()
publisher.subscribe(s)

+ update(context)

SOURCE: REFACTORING.GURU




Strategy.




Problém - Navigacia - najlepSia cesta - ¢o to znamena?

- Nakupovanie - najlepsi deal - ¢o to znamena?

- Navigacia - nejrychlejSia cesta, udrzatelna
cesta, bez dialnich

- Nakupovanie - materialy, znacka, cena,
kupony




RieSenie

+ Vytvorite si Interface, ktorom si vynutite

vykonanie ( execute() ) stratégie, ktoru si
kazda stratégia implementuje samostatne.

+ Context (Navigacia, nakupovanie) -

obsahuje atribut stratégie.

- Vytvorite metodu, ktorou mozete podla

potreby menit referenciu na inua stratégiu




- strategy

+ setStrategy(strategy)
+ doSomething()

«interface»
Strategy

/\
Il

strategy.execute()

I
I
ConcreteStrategies I
.
+ execute(data) I
str = new SomeStrategy()

context.setStrategy(str)
context.doSomething()

// ...

other = new OtherStrategy()
context.setStrategy(other)
context.doSomething()

SOURCE: REFACTORING.GURU




Singleton.




Problém

- Potrebujete zarucit, Ze nejaka Trieda

(hlavny controller aplikacie, databaza,
Hra,...) bude mat len jednu instanciu

+ Potrebujete k nejakej triede pritupit ako ku

globalnej premennej. Z akéhokolvek miesta
V programe




Riesenie * Singleton!

1. Zabranite vytvorenie inStancie triedy
externym objektom. Konstruktor
spravite privatny.

2. Vytorite verejnu, statickit metodu na
ziskanie inStancie samého seba. V tejto
metode zavolate privatny konstruktor ak
eSte inStancia nebola vytvorena. Inak
vratite uz vytvorenu instanciu.




public class UniverzitnySenat {
private static UniverzitnySenat 1instance;

private UniverzitnySenat() {}

public static synchronized UniverzitnySenat getInstance() {
if (instance == null) {
instance = new UniverzitnySenat();

¥

return instance;




Otazky?







