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objekty danej triedy zdie©ajú rovnakú ²truktúru a správanie
(vnútorné premenné a metódy)

dedenie (inheritance) - podtrieda (subclass) zdedí ²truktúru a
správanie po svojom predkovi a

polymor�zmus - podtrieda môºe modi�kova´ ur£ité správanie
zdedené po predkovi



Roz²írenie existujúcej triedy

máme nejakú triedu a chceme ju modi�kova´ pomocou
nieko©kých zmien alebo chceme nie£o prida´

public class subclass-name extends existing-class-name

{

.

.

// Changes and additions

.

.

}



Modi�kátory prístupu (access modi�ers)

public - prístupné z ©ubovo©ného miesta programu, aj mimo
triedy

private - prístupné len v rámci triedy

protected - prístupné len v rámci triedy alebo jej podtriedy



Dedenie a hierarchia tried

B, C a D - podtriedy (potomci) triedy A

A - nadtrieda (predok) tried B, C a D

E - potomok triedy D £iºe aj potomok triedy A



Príklad - Vehicles

class Vehicle {

int registrationNumber;

Person owner;

void transferOwnership(Person newOwner) {

. . .

}

. . .

}



class Car extends Vehicle {

int numberOfDoors;

. . .

}

class Truck extends Vehicle {

int numberOfAxles;

. . .

}

class Motorcycle extends Vehicle {

boolean hasSidecar;

. . .

}



Car myCar = new Car();

prístup k vlastným premenným objektu

myCar.numberOfDoors

prístup k premenným predka

myCar.registrationNumber

myCar.owner

myCar.transferOwnership()



Car alebo Truck alebo Motorcycle sú automaticky aj objekty
typu Vehicle:

Vehicle myVehicle = myCar;

ale aj
Vehicle myVehicle = new Car();

premenná, ktorá môºe drºa´ referenciu na objekt triedy A môºe tieº
drºa´ referenciu na objekt ©ubovo©nej podtriedy triedy A



Vehicle myVehicle = new Car();

objekt, na ktorý ukazuje myVehicle si pamätá, ºe je Car a nie
len Vehicle

môºeme otestova´, £i objekt patrí k danej triede:

if (myVehicle instanceof Car) ...

ale nemôºme napísa´

myCar = myVehicle;

myVehicle môºe ukazova´ nielen na Car aj na iné podtriedy
Vehicle

ale ak vieme, ºe myVehicle ukazuje na Car, môºme napísa´:

myCar = (Car)myVehicle;

alebo aj

((Car)myVehicle).numberOfDoors



Polymor�zmus

triedy Rectangle, Oval a RoundRect sú podtriedami triedy
Shape



class Shape {
Color color;
void setColor(Color newColor) {

color = newColor;
redraw();

}
void redraw() {

???
}

}

problém: ako implementova´ redraw() tak, aby sme vykreslili
správny tvar?

rie²enie: polymor�zmus



môºme poºiada´ objekt, aby sa prekreslil sám:

class Rectangle extends Shape {

void redraw() {

// commands for drawing a rectangle

}

}

class Oval extends Shape {

void redraw() {

// commands for drawing an oval

}

}

class RoundRect extends Shape {

void redraw() {

// commands for drawing a rounded rectangle

}

}



ak je premenná oneShape typu Shape, môºe ukazova´ na
objekt typu Rectangle alebo Oval alebo RoundRect

chceme dosiahnu´ aby oneShape.redraw() zavolal metódu
redraw() pod©a typu objektu, na ktorý oneShape ukazuje

ale redraw() musí by´ nejak de�novaná v Shape

abstraktná trieda

public abstract class Shape {
Color color;
void setColor(Color newColor) {

color = newColor;
redraw();

}
abstract void redraw();

}


