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Kéd jazyka JAVA - Editor zdrojového kédu. Vytvorenie tried, vztahy medzi
triedami.

Uloha 1 - Zobrazenie kédu inych tried

Zobrazte kod uz existujucich tried, prezrite si ho a pytajte sa

Uloha 2 — Skopirovanie existujuceho kédu do triedy Cinka1

Kéd tried triedy skopirujeme a dame ho do triedy Cinka1 v prostredi BLUEJ. Kédy
triedy Cinka1 su aj v subore : Cinka1.ixt.

Po doplneni kédu je potrebné triedu skompilovat’ — prelozit’ (cez tlacidlo Prelozit)

Pre €inku, m6zeme doplnit’ nasledujuci kéd: (kéd je popisany poznamkami)

/************************************************************************
%

* Trieda {@code Cinkal} slizi na zobrazenie cinky...
* @author {kabetka} ---> POZNAMKY - meno autora a verzia
* @version {verzia: 1.00}
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*/
public class Cinkal //---> ZACIATOK DEFINOVANIA TRIEDY
{ /* 3k 3k 3k 3k ok ok ok ok 5k k Definovanie atribatov 3k 3k 3k 3k 3k ok 3k ok ok k k %k k */
// Rozmery cinky si dané ako atribity triedy ---> POZNAMKY
private int poziciaX, poziciaY; //--=> ATRIBUTY

// Atribut definuje zobrazenie - ¢i je ¢€inka zobrazena
private boolean jeZobrazeny; //--=> ATRIBUT
// Cinka sa sklada z dvoch elips - gulaL - Iava, gulaP - prava

a nakoniec ich spaja zrdka - obdiznik
private Elipsa gulal; //--—->ATRIBUTY ELIPSA, OBDLZNIK
private Elipsa gulaP;
private Obdlznik zrdka;

/************************************************************************
*
* Konstruktory objektov triedy Cinkal // ---> POZNAMKY
*/
//Konstruktor s parametrami

public Cinkal(int poziciaX, int poziciayY )//--> KONSTRUKTOR s
parametrami

{
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/* Tu definujeme Einkg z dvoch elips a pripiseme vzdialenost poziciuX
a poziciuY a k nim obldlznik */
//Vytvoria sa objekty ELIPSA a OBDLZNIK

this.poziciaX = poziciaX; this.poziciaY = poziciaY;
gulaL = new Elipsa ( poziciaX + 0, poziciaY + 0, 50, 50, 1

)
zrdka = new Obdlznik( poziciaX + 25, poziciaY + 23, 150, 4, 4
)
gulaP = new Elipsa ( poziciaX + 150, poziciaY + 0, 50, 50, 1
)
jeZobrazeny = false;
}

// Konstruktor bez parametrov
public Cinkal() // ---> KONSTRUKTOR bez parametrov

/* KonStruktor je taky isty ako s parametrami - to sa vyjadrilo
prikazom this, ale ma poziciu 0,0, teda c¢inka bude v Iavom hornom rohu.
*/

this( 0, 0 );

}

// Metoda na zmenu pozicie cinky, posuva sa po osi X a Y
public void zmenaPozicie( int zmenaX, int zmenaY )// ---> METODA 1

{

/* je to podobne ako pri konstruktore pozicia X a Y sa posunie
o zmenaX a zmena¥Y */

poziciaX += zmenaX; poziciaY += zmenay;
zrdka.zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY );
gulalL.zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY );
gulaP.zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY¥ );

}

// Metoda na zobrazenie cinky

public void zobraz()//---> METODA 2
{

/* atribut jeZobrazeny je nastaveny na true - pravda

zobrazi sa Zrdka a pravda a lava gula cez metédy ktoré ma trieda
ELIPSA a trieda OBDLZNIK */

jeZobrazeny = true;

zrdka.zobraz();

gulalL.zobraz();

gulaP.zobraz();

}

// Metoda na ukrytie cinky
public void skry() //---> METODA 3
{
// atribut jeZobrazeny je nastaveny na false - nepravda
// skryje sa Zrdka a pravd a lava gula cez metédy ktoré ma trieda
ELIPSA a trieda OBDLZNIK
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jeZobrazeny = false;
zrdka.skry();
gulaL.skry();
gulaP.skry();

}

} //koniec triedy
Uloha 3 - Vytvorenie objektov z triedy Cinka 1

Vytvorte samostatne dva objekty novej triedy Cinka1. Jeden objekt je bez parametrov,
vytvoria ho cez konstruktor new Cinkal() adruhy je s parametrami new Cinkal(int
poziciaX, int poziciaY). Zobrazte ,Cinku“ prostrednictvom metddy zobraz().

Vysku&aj aj jej daldie aj zdedené metddy.
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