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Zakladné pojmy OOP - trieda, objekt, konstruktor, atributy a metody triedy
v prostredi BLUEJ

Prostredie BLUEJ - vytvaranie objektov
Po predstaveni tedrie otvorime prostredie BLUEJ a zopakujeme prakticku ¢ast z minulej
hodiny — otvorime existujuci projekt PRVA.

Uloha 1 - Vytvorenie prvého objektu

Vytvarame prvy objekt v prostredi BLUEJ z triedy Obdiznik

1. Otvorime si existujuci projekt ,PRVA* v prostredi BLUEJ (minula hodina)
2. Projekt ak nie je skompilovany, skompiluieme (PreloZit — minula hodina)
3. Vytvorime novy objekt z triedy Obdiznik: L

Obdlznik

Zadajme nazov ,PrvyObdiznik" Pa—— ——

Obdiznik()

Nazov inStandie: |PrvyObdlznik
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Vznikne objekt, ktory je viditelny ako erveny obdiznik v spodnej liste.

Vytvorime druhy objekt triedy Obdlznik s parametrom

Zavola sa jeden z konStruktorov :

new Obdlznik(int poziciaX, int poziciaY, int rozmerk, int rozmerY, int cisloFarby)

new Qbdlznik(int poziciaX, int pozicia', int rozmerx, int rozmery’)

Je potrebné zadat aj hodnoty parametrov, ktoré budu uréovat velkost obdiznika, farbu
obdiznika — jeho vlastnosti, atriblty objektu.

<& Bluek Vytvorit objekt X ]

Obdlznik{int poziciaX, int pozicia¥, int rozmerX, int rozmery, int cisloFarby)

Nazov inStancie: | BHel F T

new Obdlznik( 10 ~ |, intpoziciaX
10 « |, intpozida¥
100 ~ , introzmer¥ h
70 « |, introzmerY
[ - ) int cisloFarby
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Vytvori sa objekt s nazvom ,,DruhyObdIznik“
Uloha 2

Vytvorte niekolko objektov — inStancii zo zvolenych tried — Trojuholnik, Elipsa, alebo
Obdliznik. Zvoflte objekty a ich kon&truktory bez parametrov, aj s parametrami — suradnice x,
y, velkost, smer, farba a pod.

Prostredie BLUEJ — met6dy objektov

Prostrednictvom hotového prikladu — metéd objektov, ktoré boli naprogramované v triede je
mozné objekty zobrazit, presuvat, menit farbu a velkost.

V existujucom projekte ,PRVA® su uz vopred naprogramované triedy, z ktorych sa vytvaraju
objekty a tieto objekty vedia uréité ¢innosti, resp. posielaju si navzajom spravy, informuju
o svojich vlastnostiach — tieto €innosti zabezpecuju metody.

Spustenie, aktivacia jednotlivych metéd:
1. Zobrazenie objektov

Zobrazenie obdiznika (bez parametrov) :
1. Mame vytvoreny objekt z predchadzajucej ulohy — PrvyObdiznik
2. Klikneme na vytvoreny objekt a zobrazi sa menu kde vyberieme : odvodené od
Tvar-void zobraz() — tym spustime metddu, ktori objekt PrvyObdiznik zdedil
z triedy Tvar.
3. Metdéda void zobraz() zavola triedu platno a trieda platno sa zobrazi a zaroven
sa zobrazi aj objekt PrvyObdiznik v predvolenej velkosti a farbe.
Podobne je mozné zobrazit aj iné ostatné objekty, ktoré sme si vytvorili napr.
DruhyObdiznik, Trojuholnik1 a pod.
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2. Pohyb jednotlivych objektov po platne

1. Mame vytvoreny objekt z predchadzajucej ulohy — PrvyObdiznik
2. Klikneme na vytvoreny objekt a zobrazi sa menu kde vyberieme : odvodené od
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3.

Tvar-void pohyb( 1int pocetOpakovani, 1int zmenaX, 1int zmenay,
long pauzaMilis ) — tym spustime metodu, ktor( objekt PrvyObdiznik zdedil
z triedy Tvar.

Dalsie metédy odvodené z triedy Tvar:

Metddy, ktoré sa eSte mdzu pouzit odvodené z triedy Tvar:

4,

void zmenaPozicie( int zmenaX, int zmenaY )
int[] vratPoziciu()
void skry()

Metody odvodené z triedy TvarZakladny:

Metddy, ktoré su odvodené z aj triedy TvarZakladny, nastavuju hlavne rozmery a farbu:

5.

void zmenaRozmerov( int zmenaX, int zmenaY )

int[] vratRozmery()

void zmenaFarby( Color farba )

void zmenaFarby( int cisloFarby )

void zmenaFarby( int zlozkaR, int zlozkaG, int zlozkaB )

Metody triedy Trojuholnik :

Trieda Trojuholnik ako jedina ma moznost vytvorit objekty, ktoré maju aj svoje vlastné
metddy, nielen odvodené napr. z triedy Tvar. Jedna metdda meni smer otoCenia trojuholnika
a druha metdda vrati aktualny smer oto€enia trojuholnika.

void zmenaSmeru( char smer )
char getSmer()

Uloha 3

Pouzi jednotlivé metddy — napriklad zobraz jednotlivé tvary, pohybuj tvarom, zmer smer
objektu trojuholnika, zmen pozicie, alebo farbu objektu.




