


JavaFX - co uz vieme

e Javisko = okno vOS

* Scena = vytvorena v jave alebo v FXML subore
— FXML kreslime cez Scene Builder

* Komponenty na scene vedia odchytit udalosti
pouzivatela a informovat posluchacov
— Posluchaca pridame tak, ze na komponente
zaregistrujeme objekt triedy co implementuje
interfejs EventHandler
* Premenne komponentov mame a spracovanie
udalosti robime v kontroleri — objekte, ktory
prepojime so scenou
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Cesta k navrhovemu vzoru

Ako umoznit zobrazenie jednych dat

viacerymi sposobmi?

* oddelime data od spdsobu ich zobrazenia

4

* urcime objekt zodpovedny za komunikaciu
medzi zobrazovacom a nosicom dat



Model = CO zobrazujeme, aké data

* model = objekt, ktory poskytuje komponentu
data na zobrazenie

* viacero komponentov moze zobrazovat data
z modelu odlisnym spdsobom (v zozname,
tabulke, ...)
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view = AKO zobrazujeme

* view = objekt, ktory namaluje data

pouzivatelovi

* obvykle komponent, widget, ovladaci prvok

-~

Mame

4 Hard Disk Drives (2)

&L, Local Disk (C)

a Local Disk (D:)

4 Devices with Removable Storage (2)

c.a DVD RW Drive (E:)
B 5D Disk (G:)

4 MNetwork Location (2)
@ Data (\\192.168.1.10...

Type

Local Disk
Local Disk

CD Drive

Removable Disk

Metwork Drive

Total Size

237 GB
237 GB

30,0 GE

133 TEB

Free Space

50,2 GB
50,2 GB

390 ME

208 GB



Hrame sa s datami v komponentoch

To co je?

\'4
?
public class EntranceController { A preCO.

private final ObservablelList<User> users =
FXCollections.observableArrayList();

@FXML
private ListView<User> userListView;

@FXML
void initialize() {
userListView.setItems(users);

}




Observable/property objekty

Observable objekt
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Data:

Listenery:
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* Observable objektom vieme pridat
listenery implementujuce rozhranie
EventHandler

* Ak sazmenia data observable
objektu, listenery su ,informovane"

* Observable objekt vytvori zapis
o zmene do objektu typu
ActionEvent a zavola vsetkym
listenerom metodu
handle(ActionEvent event)



ObservableList

* modelom komponentu ListView je trieda
implementujuca ObservableList

e Ked'savnom niecozmeni
(pridanie/vymazanie/zmena prvku) vyvola
udalost ,zmenili sa mi data"



ObservableList

* Listener-om pre tento model je aj samotny
_istView

* ListView sa po kazdej zmene modelu prekresli
s novymi datami.
* Takze ak chcem zmenit data komponentu,

uz nevolam jeho metody, ale modifikujem
jeho model



Kazdy komponent potrebuje
model

a N

komponent : ListView<User>

model: ObservableList<User>

users: List<User>

i Pristupovy systém [o[E] = |
j OZkO : U Se r ID édipu: Meno: Pridat’

kreslyj S
Vy re S U User [chipld=123456, meno=Jano, active=true]

User [chipld=654321, meno=Anka, active=true]

jozka: User

fero: User




Model —View - Controller (MVC)

* Odchytava pouzivatelske akcie « Spracovava vstup od pouzivatela
* Prekresluje GUI, ked' sa dozvie * Meni alebo vymiefia model

zmenu modelu
udalosti

Controller

Kompomenty Steluje vzhlad komponentov
ListView, Button,

TextField, ...

EntranceMainController

model sa zmenil
Cita
I . . 14 - .____,_,r"---_-_-“-__'--_
meni pri editacii '

MOdEl ObservableList,

StringProperty,...

e Zachovava zobrazovany obsah
* Poskytuje data pre View, ked'ich potrebuje



TextField

» Zakladny vstupno-vystupny komponent
* Jeho model m6zeme menit z kodu aj priamou
editaciou



TextField

* V nasom pripade mame 2 textove policka
— Kod cipu, Meno

— Kazdy ma svoj vlastny (skryty) model retazcoveho
typu konkrétne StringProperty — nevieme ho nahradit
svojim

* Vieme ho cCitat cez textField.getText() a nastavovat cez
textField.setText()

* Ak zmenime hodnotu cez setText(), listenery su
informovane, a teda aj graficka reprezentacia TextField-u -

textove okienko (view)
— V obsluhe tlacidla ,,Pridat™ m6zeme obe hodnoty
vytiahnut, vytvorit a vyskladat objekt typu pouzivatel
a ulozit ho



Model modelov

* Skutocnym spolocnym modelom oboch
textovych poliCok z nasho pohladu je pouzivatel
— Kod Cipu a meno su iba jeho atributy

* Vyrobme si UserFxMode

— Jeho atributy budu modely pre komponenty

* javafx.beans.property.StringProperty
— Ak mu niekto zmeni hodnotu cez setter, komponent sa prekresli

— Takychto XxxProperty je cela kopa — podla vnutorného typu —
boolean, double, float, integer, long, list, map, set, object

* Vieme ich prepojit s modelom TextFieldu



Gettery a settery pre property premenne

public class UserModel {
private final StringProperty name = new SimpleStringProperty();

public String getName() {

return name.get(); Ten'_kto pPocUva na
} udalosti zmeny hodnoty,
bude informovany
public void setName(Str® »

this.name.set(name);

}

public StringProperty nameProperty()

return name;
} Pyta si kod, ktory chce pridat

} noveho listenera




Prepojenie na model komponentu

public class UserModel {

private final StringProperty name = new SimpleStringProperty();

public String getName() {
return name.get();

}

public void setName(String name) { / | ~
this.name.set(name); ()bcusn1erne

} informovanie o

public StringProperty nameProperty( udalostiach zmien -

return name;
}
}

nameTextField.textProperty().bindBidirectional(user.nameProperty());




Obojsmerne prepojenie

nameTextField.textProperty() user.nameProperty()
N
4 N A
N/
Data: "Jano" e ~ Data: "Jano"
7 ~
p 7 N -
7 N ~
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nameTextField.textProperty().bindBidirectional(user.nameProperty());




Prepojenie na model komponentu

nameTextField.textProperty().bindBidirectional(user.nameProperty());

/

nameTextField: TextField

{ text: StringProperty J'

\

editacia
pouzivatela

——.

J

user.setName(...)

user: UserModel

name: StringProperty

chipld: StringProperty




Kontrolér s modelom pouzivatela

public class UserMode

public User getUs
var user = ne
user.setName(

public class EntranceController { Feturn user;
private final ObservablelList<User> users = ...; }
private UserModel userModel = new UserModel(); }
@FXML

void addUserButtonAction(ActionEvent event) {
userListView.getItems().add(userModel.getUser());

}

@FXML
void initialize() {
nameTextField.textProperty()
.bindBidirectional(userModel.nameProperty());
doorTextField.textProperty()
.bindBidirectional (userModel.doorProperty());




Kontrolér s modelom pouzivatela

public class UserModel {

public User getUser() {
var user = new User();
user.setName(name.get());

public class EntranceController { ;etww1user;
@FXML }
private ListView<User> userListView; }

private UserModel userModel = new UserModel();

@FXML

void addUserButtonAction(ActionEvent event) {
userListView.getItems().add(userModel.getUser());

.

oto nie je univerzalne spravne riesenie.
SU aj iné pristupy. Zavisi od okolnosti.

Entity (ako User) by mali byt roperty());
serializovatelné, co FX Properties nie su.

dProperty());
Najvacsiemu mnozstvu chyb sa vyhneme,

\\ak entity (ako User) nastavujeme v modeli,./




ULOZISKO/
PERZISTENTNA VRSTVA



Use-case spravcu pristupoveho systemu

» pridat pouzivatela
— vyplni ID Cipu, meno, ...
 vyhladat podla rozlicnych kriterii
— podla mena, IDcka
— podla posledneho prihlasenia, ...
 prehliadat si evidovanych pouzivatelov
— zoradene podla mena, casu posledného prihlasenia
* upravit pouzivatela
— Zmenit aktivnost, zmenit Cip

» vymazat pouzivatela



Co sU tvoje A:ko S? LA
data? 2ong UJe;’ Kde ich mas
SR ulozene?

Ako ich
zobrazujes
pouzivatelovi?



)4 7 . Ak nimi . I v
Co su tvoje e Kde ich mas
zongluje v

systeme?

data? ulozene?

Ako ich
zobrazujes

pouzivate-
lovi?

pracujeme s pouzivatelmi a ich ¢ipmi
— a s casmi pouziti karty na otvorenie dve
* chceme v nich vyhladavat, overovat platnost,...
* ulozené v pamati, neskor v databaze

» zobrazované v okienkovej aplikacii, neskér na
webovej stranke



Akoich
zobrazujes

pouziva-
telovi?
pouzivatelske
rozhranie

reprezentacia

A

Kde ich mas
ulozene?

perzistencia

Ako sa nimi
zongluje?

biznis logika




Co suU tvoje data?

* systém sa toci okolo pouzivatelov =

* typicke otazky:
— Ako konkrétnu entitu?
* ako ziskam konkrétnu entitu z databazy?
— Ako zistim, ze konkretna entita v databaze je ta
ista ako v ramke?
— Ako entity?

— Ako mozem zalozit entitu a udrzovat ju v
datovom Ulozisku?
 datove ulozisko: databaza, subor...



Entita: zakladny element domeény

* zakladny element domeény

* domena: oblast, ktoru sa snazime modelovat v
informacnom systéme

* obvykle zodpoveda zakladnym objektom
sveta vdomene

— podstatné mena! ! - _
student citat automobil

— pri prvotnej identifikacii z4veredna praca
tried zvykneme status pacient
identifikovat prave entity identifikacny preukaz

tovar faktura objednavka
zamestnanec




Entita: zakladny element domeény

“Gets Under Your Sln
And Knocks You Out Of Your Seot!”
~I%e New ch M

* nesie v sebe

objekt pocas behu = T[TY

— neraz:1entita=1

1 riadok v . Darbara Hershey
databazovej tabulke ‘\'\‘,/4
* Ma svoju '
. ASTOR
* putyje 50 SHOCKING

50 THREATENING,

IT WILL FRIGHTEN YOU
AL
IMAGINATION




Ake su entity v zadani?




Entita: pouzivatel

Schopnosti: Stav:
- overenie aktivnosti ? — kod Cipu
— meno
— aktivnost
579 — cas poslednéeho
S prihlasenia?

Entity zvycCajne nemaju ziadne rozumne schopnosti




Nie kazda trieda musi mat
schopnosti

* existuju triedy bez rozumnych schopnosti
— gettery/settery sa nerataju

* nie je to chyba v navrhu

bean
value object

transfer object




Trieda

* Ake mame instancne premenne?

* Vieme z toho urcit identitu?
— Vieme odlisit dve entity od seba?



Ako vyriesit id ?

1. vyuzit
—  Clovek: meno FaEEsierdrient

. -4 I v
—_ |C|C|pU meni sa v case

2. najst , ktora jednoznacne
identifikuje entitu
3. vyrobit

— IDINTEGER NOT NULL AUTOINCREMENT
— UUID —128bit cislo

- vi-cas* + MAC adresa
- v4 -nahodné
- V6/v7 - cas** + MAC/nahodnost - najlepsie pre DB z hladiska rychlosti



Trieda

* Teda mame inst. premenne
— Plus gettre, settre

* Mali by sme vzdy prekryt equals a hashCode

— Defaultne tieto metody korektne funguju iba ak
porovhavame tu istu instanciu

— Ale entita moze mat rozne instancie objektu
predstavujuce tu istu osobu

— Mozeme nechat vygenerovat IDE

— Alebo pouzijeme anotaciu @Data z kniznice
Lombok (starsie projekty, no stale aktualne)

— Alebo pouzijeme record class (novsie projekty)



User

@With
public record User (
Long id,

String name,

String chipld,
List<ChipReader> access,
isAdmin,

isActive

) {}




Styri zakladné operacie s
entitami

= C-reate

e vytvorenie novejinstancie entity

= R-ead

e nacitanie podla kritérii

ma  U-pdate

e aktualizacia entity

=l D-elete

e odstranenie




Entita + operacie s nou

data

identita




CRUD

rodina aplikacii
* malo biznis logiky
* vacsina sa todi

okolo prace so

subormi alebo
databazou




Ako to vyriesit v Jave? | bk Neass el Sen[blAe)

-

public class UserDao {

List<User> findAll() {...}

User findById(Long id) {...}

List<User> findByName(String name) {...}
User findByChipId(String chipld) {...}
List<User> findByIsActive(boolean isActive)

User create(User u) {...}
User update(User u) {...}
void delete(Long id) {...




ako (a kam)
ulozit
pouzivatela?

Implementacie

* hlavicky
metod odkialich
hovoria. CO nacitavat?

1

chceme
spravit

* tela metod
hovoria AKO ako ma ,
to spravit? fungovat

vyhladavanie?



DAO = Data Access Objects

* spristupnuje
datove ulozisko

+Abstrahuje a

~ obvyklle zapuzdruje vsetok
databazu pristup k datovému

— nezriedka zdroju. DAO spravuje
subor(y) pripojenia k datovemu

— vtestoch ¢asto zdroju, skrz ktore
UloZisko v ziskava a uklada data."
pamati

http://www.oracle.com/technetwork/java/dataaccessobject-138824.html



Nas UserList je zaklad pre pamatove DAO

4 N
public class UserDao

{

private List<User> users = new ArraylList<User>();

public User findById(Long id) {
/* prejdeme zoznam users, najdeme zaznam
s danym ID
*/
}
void create(User user) {
/* pridame pouzivatela do zoznamu users
*/
}
/* ... dalsie metody ... */




Testy DAO

* testy sariadia AAA (arrange-act-assert)
— nachystaj testovacie data
— otestuj funkcionalitu
— zisti, Ci sa data zhoduju s vysledkom
* pripravime si vstup
* pripravime si
* otestujeme, Ci metoda
— assertXxXX



Nezabudame na unit testy!




Testy

-
public UserDaoTest {
private UserDao userDao;

public void testFindById() {
/¥ ... X/
}

public void testFindByName() {
/¥ oo X/
}

[0/




Ako prepojit Ul s existujucim

kodom?

JavaFx aplikacia UserDao

potrebuje



Vztah ,,zavisi na"” (dependency)

* trieda potrebuje pre svoje inu
triedu

implementacia v objekte nebude
fungovat, ak nema k dispozicii iny objekt
* priklad:

— DAO je kolaboratorom [ zavislostou kontrolera

kontroler =—=======23 > DAO



Vztah ,,zavisi na"” (dependency)

* riesenie: instancna premenna

public class EntranceController {
private UserDao userDao;

Ako prepojit instancie

za behu? public class UserDao
{

Co s gettrami a y

settrami?



Trieda si vytvori zavislost sama

public class EntranceController {
private UserDao userDao = new UserbDao();

* problem: trieda sa zadrotuje
implementaciou!
* vhodne, ak naozaj vieme, ze sa
implementacia
— ak nikdy nebudeme migrovat na suborovy
UserDao...



Trieda si vytvori zavislost sama

public class EntranceController {
private UserDao userDao = new UserbDao();

* Co s gettrami a settrami?
* getter zvyCajne nie je potrebny
— za predpokladu spravnej architektury kodu

* niekedy sa zverejnuje setter

— cez neho mozno ,prebit” implementaciu



Zakladne riesenie tazkeho
kalibru

* lahko sa implementuje a chape
* malo flexibilny

Co ak chceme

nacitavat data z
disku?

Co s viacerymi Co ak je DAO

inStanciami DAO pouzivane z
objektu? viacerych tried?




Riesenia problemov

» zatialto funguje
* problemy nastanu pri viacerych druhoch
perzistencie, ktore sa striedaju

— za behu zo suboruy, v testoch z pamate

* neskor si ukazeme moznosti riesenia
— tovarne

,Problém s programatormi je v tom, Ze neviete Co to
vlastne stvaraju, az do chvile, kym nie je prilis

neskoro.”
-- Seymour Cray




Take-away

* identifikujme, Ci je aplikacia

* identifikujme

* navrhujme objekty tak, aby
reprezentovali operacie pristupu k datam

* cezinstancne premenneé realizujeme pevne
zavislosti

* navrhneme tak aplikaciu



Otazky?
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