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q Zadanie 2.

o Odovzdava sa:
« zdrojovy kod vratane adresarovej struktury celého projektu
« S diagramom tried
« a subor pouziteOopPrincipy.pdf do miesta odovzdania v AIS
o Termin: 12. november 2023 23:59




q Zadanie - vzor
|

o Pilot riadi lietadlo alebo helikoptéru a zodpoveda za presné,
bezpecné a hospodarne vykonanie letu v sulade s platnymi
predpismi. Interaguje pomerne pravidelne s lekarom/lekarmi, ktori
sleduju jeho vybrané charakteristiky. Na palube komunikuje s
viacerymi a v roznych jazykoch. Sleduje a riadi let prostrednictvom
prvkov dostupnych priamo na palube lietadla. Komunikuje s
riadiacimi vezami letisk dotknutého vzdusného priestoru. Medzi
jeho charakteristiky patri napr. pocet (Uspesne) vykonanych letov.




q Zadanie - vzor
|

o Lokalizacia podstatnych mien z opisu
o Identifikacia potencialnych tried, mozno atributov tried, objektov




q Zadanie — vzor — Letisko?
I

o Pilot riadi lietadlo alebo helikoptéru a zodpoveda za presné,
bezpecné a hospodarne vykonanie letu v sulade s platnymi
predpismi. Interaguje pomerne pravidelne s lekarom/lekarmi, ktori
sleduju jeho vybrané charakteristiky. Na palube komunikuje s
viacerymi a v roznych jazykoch. Sleduje a riadi let prostrednictvom
prvkov dostupnych priamo na palube lietadla. Komunikuje s
riadiacimi vezami letisk dotknutého vzdusného priestoru. Medzi
jeho charakteristiky patri napr. pocet (Uspesne) vykonanych letov.




q Zadanie — vzor — Letisko?
I

o Pilot riadi lietadlo alebo helikoptéru a zodpoveda za presné,
bezpecné a hospodarne vykonanie letu v sulade s platnymi
predpismi. Interaguje pomerne pravidelne s lekarom/lekarmi, ktori
sleduju jeho vybrané charakteristiky. Na palube komunikuje s
viacerymi a v roznych jazykoch. Sleduje a riadi let prostrednictvom
prvkov dostupnych priamo na palube lietadla. Komunikuje s
riadiacimi vezami letisk dotknutého vzdusného priestoru. Medzi
jeho charakteristiky patri napr. pocet (Uspesne) vykonanych letov.




q Letisko

o Pilot riadi lietadlo alebo helikoptéru a zodpoveda za presné,
bezpecné a hospodarne vykonanie letu v sulade s platnymi
predpismi. Interaguje pomerne pravidelne s lekarom/lekarmi, ktori
sleduju jeho vybrané charakteristiky. Na palube komunikuje s
viacerymi a v roznych jazykoch. Sleduje a riadi let prostrednictvom
prvkov dostupnych priamo na palube lietadla. Komunikuje s
riadiacimi vezami letisk dotknutého vzdusného priestoru. Medzi
jeho charakteristiky patri napr. pocet (Uspesne) vykonanych letov.

o Triedy, objekty resp. atributy? Abstrahovanie vlastnosti.



/Zadanie — vzor. Triedy

class Pilot
String meno,
int wvek, pocetlLetov;

PilotiString meno,
this.meno =
this.priezvisko
this.vek = wvek;
this.pocetLetov

t

class Letuska |
String meno,
int wvek, pocetJazvkowv;

Letuska(String meno,
this.meno = meno;
this.priezvisko =
this.vek = vek;
this.pocetJdazykov =

priezvisko;

String priezvisko,
meno;

String priezvisko,

priezvisko;

priezvisko;

pocetlLetov;

priezvisko;

rpocetJazvkov;

int wvek,

int wvek,

int pocetLetov)

int pocetJazvkov)

{

{



q /Zadanie — vzor. Triedy
|

class Let
Pilot hlavnyv;
Letuska prva, druhas

Let{Pilot hlavny, Letuska prva, Letuszka druha) {
this.hlavny = hlavny;
this.prva = prva;
this.druha = druha;

public static veoid main(Stringl] args) |
FPilot p = new Pilot ("Peter™, "Rychlvy"™, 3b5, DHZ);
Letuska 11 = new Letuska("Alena®™, "Pekna™, 23, 3);
Letuska 12 = new Letuska("Petra"™, "Sikovna™, 21, 2);
Let nikam = new Letip, 11, 12);
Sinikam.vypis (),

o metoda vypis () ;



/Zadanie — vzor. Triedy

package sk.stuba.fiit.zadanieVzor_3;
public class Let {
String letID;

ar.remove(1);
...Ze lietadlo odletelo

ar.get(1).setPorucha(true);
...pridam do letu Boolean porucha = false;
...t.j. lietadlo, ktore je v poruche neodleti

....pridam do letu aj metodu odlet, kde skontroluje co ma a ak nie
je v poruche tak odleti. Zmazem ho zo zoznamu letov na letisku....



q Zakladneé OOP pojmy
I

o Trieda (class) — definicia abstraktného typu dat

o Objekt (object) — instancia triedy — implementuje stav entity,
poskytuje navonok funkcionalitu prostrednictvom metod a ich
implementacii, ista forma rozhrania

o Pret'azovanie (overloading)

o Zapuzdrenie, obalenie (encapsulation)
o Prekonavanie (overriding)

o Dedicnost’ (inheritance)

o Polymorfizmus (polymorphism)




ﬁ »High Cohesion and Low Coupling”

2

Sudrznost’ — Cohesion
« Predstavuje vlastnost’ sebestacnosti, autonomie.
Previazanost' - Coupling

« Predstavuje vlastnost’ zavislosti, je urCena mnozstvom vazieb
medzi softvérovymi entitami. Mala by byt ¢o najmensia.
Minimalizacia mnozstva vazieb medzi entitami znizuje ich
vzajomnu zavislost.

Snaha organizovat’ triedy, ktorych objekty navzajom komunikuju
do jedného balika



+High Cohesion and Low Coupling"

public class Account {
private String name;
private double amcunt;

Account(String name, double amount) {
this.name = name;
this.amount = amount;
System.out.println(
"Message from Acount
constructor: Account was created for:

¥

public boolean isOverdrawn() {
return this.amount < 8;

+ this.name + " on: " + this.amount);

¥

public void addFunds(double amount) {
this.amount += amount;
¥

public String getName() {
return name;
1

public double getAmount() {
return amount;

¥



Znovu pouzitie tried

o Princip znovu pouzitia programoveho kodu

o Jedna z najvacsich prednosti objektovo-orientovanych jazykov

o Najjednoduchsi spdsob znovu pouzitia je v pouziti objektu
existujucej triedy

tnda

ohjekty

Ucet

¢islo : String
vlastnik : String
z(statek : double

vybrat()
"1 ulozit!()
2t /:\ 3
«instantiates «instantiate» «Instantigten
jimL‘JvUCet:u' cet FabiinUcet:Ucet ucetSleényAstrid:Ucet
¢islo : "801" Cislo : "802" &islo : '.'80’5“ "
vlastnik : *Jim" viastnlk : "Fab" vlastnik : ‘lla

zUstatek ; 300.00

zustatek : 1000.00

zUstatek : 310.00

Jim Arlow and Ila Neustadt. UML~2 and the Unified Process: Practical Object-Oriented Analysis and Design. Addison-Wesley, 2nd edition, 2005.




q Znovu pouzitie tried

2

Pouzitie existujuceho kodu - vytvorenim novej triedy, alebo
aplikaciou uz existujucej triedy

Sposob znovu pouzitia bez zasahu do existujuceho kodu
(reSpektovanie principu zapuzdrenia)

Zatial' dva mozné sposoby:

« Vytvorenie inStancie existujlcej triedy v novej triede —
skladanie. Nova trieda je poskladana z instancii existujucej
triedy/tried. Jednoduché znovu pouzitie funkcionality, nie formy

« Vytvorenie novej triedy ako typu uz existujucej triedy. Doslovné
prevzatie formy existujucej triedy a jej d'alSie mozné rozsirenie
bez modifikacie existujucej triedy - dedenie - nabuduce
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q Znovu pouzitie tried

2
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q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

Vzt'ah pomenovany:

o Asocidcia - Association: uses a - pouziva
trieda Clovek pouziva triedu Auto

o Agregacia - Aggregation: has a - ma
trieda Clovek ma triedu Domcek ( Domcek zvycCajne prezije
Cloveka)

o Kompozicia - Composition: owns a - viastni 5
trieda Clovek vlastni triedu Mozog ( Ked’ Clovek zomrie,
zomrie aj Mozog )

o Dedenie - Inheritance: is a - je
Clovek je ziva bytost’ (Skolnik je Zamestnanec)

o Priklad class Clovek
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q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

o Asociacia - vseobecny vztah (TIJ, Chapter 1. Introduction to
Objects)

o Medzi dvoma triedami prostrednictvom ich objektov

Thermostat Controls Cooling System

lowerTemperature() cool()

o VsSetky objekty maju svoj viastny Zivotny cyklus. Neexistuje
vlastnik. Napr. aj viaceri Studenti sa mozu spajat’ s jednym
ucitelom a jeden student sa moze spajat’ s viacerymi ucitel'mi, ale
medzi nimi neexistuje vlastnictvo a obaja maju svoj vlastny zivotny
cyklus. MOzu sa vytvarat' a mazat’ nezavisle.



q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

Vzt'ah pomenovany:

o Asocidcia - Association: uses a - pouziva
trieda Clovek pouziva triedu Auto

o Agregacia - Aggregation: has a - ma
trieda Clovek ma triedu Domcek ( Domcek zvycCajne prezije
Cloveka)

o Kompozicia - Composition: owns a - viastni 5
trieda Clovek vlastni triedu Mozog ( Ked’ Clovek zomrie,
zomrie aj Mozog )

o Dedenie - Inheritance: is a - je
Clovek je ziva bytost’ (Skolnik je Zamestnanec)

o Priklad class Clovek



q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

o Agregacia - predstavuje vzt'ah skladania celku z Casti, celok
zodpoveda za vytvorenie a zrusenie Casti, je to vzt'ah celku k
jednej Casti, definujeme nasobnost’, znaci sa Sipkou so symbolom
diamantu pri triede, ktora predstavuje celok.

o Podobne ako asociacia s tym, ze tu existuje vlastnictvo. Konkrétny
objekt nemoze v tom istom Case patrit’ inému objektu. Jeden ucitel
nemoze patrit’ k viacerym uUstavom sucasne, ale ak odstranime
Ustav, objekt ucitel'a nebude zniceny.




q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

Agregacia

o Hodnotou (kompozicia) — plny kosostvorec. ZodpovednejsSia forma
agregacie, pri ktorej agregujuci objekt nesie zodpovednost’ za
existenciu a ulozenie agregovanych objektov (composite) - vzt'ah
viastni

Institute

Clovek > Oko Faculty P

o Referenciou (agregacia) — prazdny kosostvorec. Zdielana
agregacia, pri ktorej aj iné objekty mozu agregovat’ rovnaky objekt
(shared) — vztah ma

Institute ~ Teacher




q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

Vzt'ah pomenovany:

o Asocidcia - Association: uses a - pouziva
trieda Clovek pouziva triedu Auto

o Agregacia - Aggregation: has a - ma
trieda Clovek ma triedu Domcek ( Domcek zvycCajne prezije
Cloveka)

o Kompoziciav - Composition: owns a - vIastniv
trieda Clovek vlastni triedu Mozog ( Ked’ Clovek zomrie,
zomrie aj Mozog )

o Dedenie - Inheritance: is a - je
Clovek je ziva bytost’ (Skolnik je Zamestnanec)

o Priklad class Clovek



q Kompozicia

2

Kompozicia je opat’ Specializovanou formou agregacie a mézeme ju
nazvat’ vztahom "smrti". Je to silny typ agregacie.

Agregovany objekt nema svoj zivotny cyklus a ak sa odstrani
objekt, ktory ho vlastni vSetky jeho inStancie budu tiez vymazané.

Predstavme si dom s miestnostami. Dom moze obsahovat’ viac
miestnosti, ale miestnost’ nema samostatny Zivot.

Ziadna izba nemdZe patrit do dvoch roznych domov. Ak
odstranime dom, miestnost’ sa automaticky odstrani. Odstranit’
miestnost’ v dome eSte neznamena odstranit’ dom.



Kompozicia

public class Auto {
f/referencia motor nesmie opustit instanciu = kempozicia

private Motor motor;

public Auto() {
motor = new Motor();
¥

public class Motor {
private String twvpe;
¥

https://coderanch.com/t/522414/java/Association-Aggregation-Composition



Agregacia

public class Auto {
//referencia motor nesmie epustif initanciu = kompozicia

private Motor motor;

public Auto() {
motor = new Motor();
¥

//referencia motor uzi mdzZe epustit instanciu
public Motor getMotor() {

return this.motor;
¥

¥
import java.util.Arraylist;

public class ServiceStation {
private ArraylList<Motor> usedEngines;

Motor provideUsedEngine(Auto starySrot) {
return starySrot.getMotor();
¥



q Vybrané vzt'ahy medzi triedami
I

Vzt'ah pomenovany:

o Asocidcia - Association: uses a - pouziva
trieda Clovek pouziva triedu Auto

o Agregacia - Aggregation: has a - ma
trieda Clovek ma triedu Domcek ( Domcek zvycCajne prezije
Cloveka)

o Kompozicia - Composition: owns a - viastni 5
trieda Clovek vlastni triedu Mozog ( Ked’ Clovek zomrie,
zomrie aj Mozog )

o Dedenie - Inheritance: is a - je
Clovek je ziva bytost’ (Skolnik je Zamestnanec)

o Priklad class Clovek



* Vybraneé vztahy medzi triedami
I

o Generalizacia/Specializacia — dedenie - nabudtce

Zviera

AN

Cicavec Wiak Plaz




q Casté chyby/otazky/problémy
|

o Kontext aplikacie atributov, globalny, lokalny

o Namiesto agregacie povazlivy pokus o dedenie

o Namiesto referencie na novu instanciu referencia uz na existujucu.
Z toho vyplyvajuce dve referencie na ten isty objekt

o Problém s konstrukciou: Stav instancie

o Workspace. Problém s lokalizaciou pracovného priestoru

o Volanie metody inej triedy

o Instancia triedy ako parameter metddy

o Dve triedy v jednom subore — ina vaznost’ chyby s narastajucim
datumom v ramci semestra

o Kde delegovat’ zodpovednost’ hlavny program/trieda?

o Navrhové vzory



ﬁ Uloha

|
o Vytvorte triedu S. V tejto triede demonstrujte priklad aplikacie

« statickej konstanty v nestatickom kontext-e
« Statickej premennej v nestatickom kontexte
« statickej metody v nestatickom kontexte

o Kontext ::

« the words that are used with a certain word or phrase and
that help to explain its meaning :

« the situation in which something happens : the group of
conditions that exist where and when something happens :

1 http://www.merriam-webster.com/dictionary/



3 //nestaticka trieda, nestatickyv kontext

- \V4 = 4 public class S {
Rlesenle 5 // klucove slov final a yelké pismend

= private static final int KONSTANTA = 7;

7 private static int atribute = 7;

i

9e private static int metoda() {

1@ return 8;

11 }

12

13 /f nestaticky kentext

14= public void demonstraciaApikacie() {

15 f/ aplikacia staticke] kenitanty v nestatickom kentexte
16 System.out.println(this.KONSTANTA);

17 !/ aplikacia staticke] premenne] v nestatickom keontexte
18 System.out.println(this.agtribute);

19 // aplikacia staticke] metddy v nestatickom kontexte
1,20 System.out.println(this.metoda());

21 }

22

23 /1 staticky kentext

242 public static void main(String[] args) {

25 new 5().demonstraciafApikacie();

26 1

27 }

28

ms @& Javadoc [E, Declaration B Console &3

<terminated= 5 [Java Application] C\Program Files'Java\jre1.8.0_74\bin\javaw.exe (;
7
7
2]




ﬂ Uloha

|
o Vytvorte triedu O s atribdtmi meno a vek. V hlavhom programe

zabezpecte aby program vytvoril instancie na zaklade Udajov
uvedenych ako argumenty prikazového riadku (napr.: ak budu
argumentmi prikazového riadku nasledovné data, tak program
vytvori dve inStancie triedy O: Peter 20 Maria 19). Zabezpecte tiez
aby pri vzniku novej instancie nas systém informoval o aktualnom
pocte vytvorenych instancii.

« Staticky atribut, ktorého hodnota bude inkrementovana v

konstruktore




RieSenie

3 public class O {

4 public String meno;

5 public int wek;

B public static int pocet = @; // pocet instancii
7

8 [/ kanstrukter bez parametrow

o public O() {
18 }
11
12 /{ konstruktor = parametrami
138 public O(String menc, int wvek) {
14 this.pocet++; // pofitanie initancii
15 this.meno = meno;
16 this.vek = wvek;
17 }

18 }



RieSenie

3 public class Hlavny {

4= public static woid main(String[] args) {

; /1 pole objektoy

= 0 o[] = new ﬂ[args length];

7 for (int 1 = 8; i < (args.length / 2); i++) {

- // inicializacia nove] instancie

g o[1i] = new O((args[1i * 2]), (Integer.parseInt(args[1 * 2 + 1])));
16 fl wypis:

11 System.out.println(

12 "Wytvoril som """ + c[i].meno + "' s wekom " + o[i].wvek +
13 I' (celkovy pocet: ™ + O.pocet + ").");

14 }

Declaration B Console 53

i L L

<terminated> Hlavny (2) [Java Application] C\Program Files\Java\jre1.8.0_74\bin\javaw.exe (27. 10. :

Vytvoril som 'Jano’ s vekom 18 (celkovy pocet: 1).
Vytvoril som 'Peter' s wvekom 28 (celkovy pocet: 2).




ﬁ Uloha

|
o Vytvorte triedu Obyvatel s atributmi meno, vyska, vaha.
V hlavhom programe vytvorte troch roznych obyvatel'ov, jedného
defaultného a jeden klon l'ubovol'ného z nich.

o Zalezitost’ konstruktorov...
» Co je to defaultny obyvatel? Ako vznika?
o Co je to klon? Ako vznik&? (Klonovaci konstruktor)



q RieSenie
|

public class Obyvatel { Default hOanty

String meno;
int vyska, vaha;
// defaultny konstruktor

public Obyvatel () {
meno = "DefaultnyObyvatel";
vyska = vaha = 0;

}

// konstruktor

public Obyvatel (String meno, int vyska, int vaha) {
this.meno = meno;

this.vyska = vyska;
this.vaha = vaha; Klonovanie
}

// klonovaci konstruktor

public Obyvatel (Obyvatel original) {

this.meno = original.meno;
this.vyska = original.vyska;
this.vaha = original.vaha;

}

// prekonand metdéda toString pre vypis informacii

public String toString() {
return "Meno: '" 4+ this.meno + "', vyska/vaha: " + this.vyska + "cm/" +
this.vaha + "kg";



RieSenie

public class Hlavny {
public static void main (String[] args) {
Obyvatel ol, 02, 03;

ol = new Obyvatel (); // defaultne hodnoty

02 = new Obyvatel ("Janko Mrkvicka", 175, 75); //
zadane hodnoty

03 = new Obyvatel (02); // klonovane hodnoty

System.out.println(ol); defaultne hodnoty

System.out.println(o2); // dane hodnoty
System.out.println(o3); // k1O

}

vane hodnoty

Klon inStancie
referovany 02




ﬁ Uloha

2

2

Vytvorte triedu Ulica, ktora bude mat’ atributy: nazov - ret’azec
max 20 znakov, pocet stavebnych pozemkov, ktorych bude 100 Co
je konecny pocet - ten vyjadrite konstantou. Dalej vytvorte triedu
Mesto. Napokon vytvorte triedu Domcek. Zabezpecte aby atributy
triedy Ulica boli viditel'né pre triedu Domcek ale nie pre triedu
Mesto. V triede Ulica vytvorte jeden atribut, ktory nebude viditel'ny
ani pre triedu Domcek. V tomto priklade uplatnite vztah agregacie.

...diagram v UML. Tiedy Clovek, Poloha, Domcek



RieSenie

package sk.stuba.fiit.streda.ulicah;
public class Ulica {
protected final String nazov; //atribut viditelny v baliku

protected static final int POCETSTAVEBNYCHPOZEMKOV = 100;
//atribut viditelny v baliku

private int neviditelnyAtribut = 7; //atribut viditelny len
v ramcil instancie triedy

private Domcek d = new Domcek(); //kompozicia

public Ulica (String nazov) { // max 20 znakov
if (nazov.length() > 20) {
System.out.println ("Nazov je dlhs$i ako je povolené");
Status = "rozpracovana';

}

this.nazov = "";



RieSenie

package sk.stuba.fiit.streda.ulicaB;
public class Mesto {
Mesto () |

//System.out.println (Ulica.POCETSTAVEBNYCHPOZEMKOV ) ;
//staticky atribut Ulice neviditelny

//System.out.println(Ulica.neviditelnyAtribut); //
neviditelnyAtribut Ulice neviditelny

}

package sk.stuba.fiit.streda.ulicah;
public class Domcek {

Domcek () {

System.out.println(Ulica.POCETSTAVEBNYCHPOZEMRKOV) ;
//staticky atribut Ulice viditelny

//System.out.println(Ulica.neviditelnyAtribut); //
neviditelnyAtribut Ulice neviditelny

}



ﬁ Uloha

Vytvorte triedu Clovek s atributmi meno a rokNarodenia
a metodou vypisInformacie(Clovek c), ktora vypise stav konkrétnej

instancie triedy. V hlavhom programe vytvorte troch Clovek-ov
s zavolajte metddu vypisInformacie(Clovek c).



RieSenie

public class Clovek {
private String meno;

private int rokNarodenia;

Clovek (String meno, int rokNarodenia) {

this.meno = meno;

this.rokNarodenia = rokNarodenia;

}

public void vypisInformacie(Clovek c) {

System.out.println("Vznikol clovek s menom: '" +
c.meno + "' a rokom narodenia " + c.rokNarodenia +

"W ") .
. 14



RieSenie

public class Hlavny {

public static void main (String[] args)
Clovek c¢cl, c2, c3;

cl
c2
c3

cl
c2
c3

= new Clovek ("Jano", 2000);
= new Clovek ("Fero", 2001);
= new Clovek ("Miso", 2013);

.vypisInformacie (cl);
.vypisInformacie (c2);

.vypisInformacie (c3);

{



ﬁ Uloha

|
o Vytvorte triedu H ktora bude mat’ dva I'ubovol'né atribaty. V cykle
vytvorte 10 instancii tejto triedy. Zabezpecte aby pri vzniku novej
insStancie nas systém informoval o aktualnom pocte vytvorenych
instancii. Nositel'om tejto informacie nema byt pocitadlo iteracii
(cyklov).

o Staticky atribut inkrementovany v konstruktore
o O vypis sa stara konstruktor




RieSenie

public class H {
private String name;
int age;

private static int numberOfInst = 0;

H() |
this.numberOfInst++;

System.out.println (this.numberOfInst);



RieSenie

// prilis jednoduchy priklad a zlé riesSenie
for (int 1 = 0; 1 < 10; 1++) {

new H();

// spravne riesenie
H h[] = new H[10];

for (int 1 = 0; i < 10; i++) {
h[i] = new H();
h{i].age = 1i;

}
System.out.println(h[1l].age);

System.out.println(h[5].age);



ﬁ Uloha

|
o Vytvorte triedu A taku aby jej tri atributy boli viditel'né pre triedu B

ale nie pre triedu C. V triede A vytvorte jeden parameter ktory
nebude viditel'ny ani pre triedu B. V triede A aplikujte agregaciu.




q RieSenie

public class C {

public class B {

public class A {
protected String s;
protected int i;
private B b = new B();

EI:E sk.stuba. ik, ubarak, A1
| EPIB A, java
: "E]Ejawa
=83 sk.stuba.fiit.ukorok, A2
| IHF:B . java




ﬁ Uloha

o Vytvorte triedu F s jedinym atribdtom farba. V hlavhom programe
zabezpecte aby program vytvoril inStancie na zaklade farieb
uvedenych ako argumenty prikazového riadku.
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public class F {
public String farba;

F(String farba) {
this.farba = farba;

}
public static void main (String[] args) {

int 1 = 0;
FF pole[] = new Flargs.length];
for (String s : args) {

pole[1] = new F (s);

System.out.println(pole[i].farba);
i++;



ﬁ Uloha

|
o Vytvorte triedu T, ktora bude mat’ Styri atributy (dlzka, Sirka, vyska
a meno). V tejto triede vytvorte tri konstruktory a demonstruijte

vlastnost’ pret'azenia konstruktorov. Tuto skutocnost’ vysvetlite
priamo v kode prostrednictvom komentarov.




public static void main (String[] args) {

q Riegenie System.out.print (new T () .dlzka);
}
|

public class T {
int dlzka, sirka, vyska;
String meno;

// konstruktor s parametrami
T(int d, int s, int v, String m) {
this.dlzka = d;

this.sirka = s;
this.vyska = v;
this.meno = m;

// bezparametricky konstruktor - nastavi atributy instancie na
defaultne hodnoty

// zavola originalny konstruktor s defaultnymi hodnotami

T () {
this (100, 0, 0O, "");

// Konstruktor s parametrom - instaciou tej istej triedy. Opat
T(T t){
this(t.dlzka, t.sirka, t.sirka, t.meno);



ﬁ Uloha

|
o Vytvorte triedu E. V tejto triede deklarujte referenciu statickej
konstanty. Tiez jednu statickl metodu, ktora bude vracat’ realne

Cislo. V hlavhom programe uplatnite mozné pristupy k statickému
atribUtu a statickej metode.




RieSenie

public class E {

static final int POCET = 1; //referencia statickej
konstanty s inicializaciou
static double metoda () { //staticka metoda

return 0.7;

}



RieSenie

public static void main (String[] args) {

System.out.println (E.POCET) ;
System.out.println(E.metodal());

E e = new E();
System.out.println (e.POCET) ;

System.out.println(e.metodal());



M 000
|

o Aj vy mbzete pomoct’ vylepsit’ tento predmet Studentom pre
nasledujuci akademicky rok. Vase odporucanie, komentar Ci
otazka.
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