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Abstrakcia

Abstrakcia je proces, pri ktorom skryjeme
nepodstatné detaily a ponechame iba ddlezité veci

Cielom je aby sa zverejnilo iba to,
"¢o" robi objekt, nie "ako" to robi

To zjednodusSuje kod, zvySuje citatelnost a modularitu
Ciele abstrakcie:

* Pouzivatel triedy by mal vidiet, Co trieda robi
(API, verejné metody)

* Implementacia triedy (ako to robi) ma byt skryta



Abstraktna trieda

Specialny typ tri

edy, ktora obsahuje abstraktné metody.

Abstraktné metddy su bez implementacie - bez tela

metody

Definuju sa s klu€¢ovym slovom abstract

Abstraktna triec

Abstraktna triec

obycajné metoc

a je taka napoly dokoncena trieda

a mo6ze mat atributy, konsStruktor, aj
y



Abstraktna trieda

abstract class Zviera { ] ] o
protected String nazov; Nevieme priamo vytvorit objekty

abstraktnej triedy

public Zviera(String nazov) {

this.nazov = nazov; P : " i

¥

public String getNazov() { Ulohou abstraktnej triedy je,
return nazov; aby ju dedili iné triedy

¥

// metoda nema telo
public abstract void zvuk();




AbStraktna trieda class Macka extends Zviera {

class Pes extends Zviera { private boolean pazury = false;

public Pes(String nazov) {

super(nazov); public Macka(String nazov) {

super(nazov);

¥ ¥

void donesPapuce() { void vysunPazury() {
/] ... pazury = true;

¥ }

@Override

@0verride

void zvuk() {
System.out.println("Mnau");

void zvuk() {
System.out.println("Haf");

}
}
) }




class Zverinec {
private Zviera[] zvierata;

public Zverinec(Zviera[] zvierata) {
this.zvierata = zvierata;
}

public void hluk() {
for (Zviera zviera : zvierata) {
zviera.zvuk();
}

}

public static void main(String[] args) {
Zviera[] zvierata = {new Pes("Dunco"), new Macka("Elza")};
Zverinec zverinec = new Zverinec(zvierata);



Abstraktna trieda

V UML diagrame ma znacku
<<abstract>>, a abstraktné
metddy su uvedené Sikmym
pismom (italic)

Abstraktné triedy pouzivaju
dedenie, teda IS-A "je" vztah.

Pes je Zviera, Auto je Vozidlo

«abstract»
Zviera

-String nazov

+getNazov()
+zvuk()

! A

Macka
Pes

-String nazov

-String nazov
-boolean pazury

+getNazov() +getNazov()
+zvuk() +zvuk()
+donesPapuce()

+vysunPazury()




Rozhranie - Interface

Sustredi sa vyslovene na spravanie, teda na schopnosti
Specidlna trieda, ktord nema atribuaty ani konstruktory

Rozhranie je €isty dizajn, bez stavu a bez konkrétnej
implementacie

Rozhranie definujeme s klu€¢ovym slovom interface



Rozhranie Podtrieda mo6ze implementovat

: : : viacero rozhrani!
interface Lietaj {

aiel V2L L) class Lietadlo implements Lietaj,

) NadmorskaVyska {
interface Potapaj { @override
) VELe pelErEl) public void vzlietni() {
/] ...
interface NadmorskaVyska { )
double getNadmorskaVyska(); Bovarre
) public void getNadmorskaVyska() {
/] ...
}

¥



Rozhranie

class Kacka implements Lietaj,
Potapaj NadmorskaVyska {
@Override
public void vzlietni() {

11 oo
}

@Override
public void ponorSa() {

11 oo
}

@Override
public void getNadmorskaVyska() {

11 oo
¥

class Mesto implements NadmorskaVyska

{

@Override
public void getNadmorskaVyska() {

I oo
¥

Rozhranie sa sustredi na
schopnosti triedy,

teda ide o CAN-DO "vie" vztah.
Lietadlo vie Lietat,

Subor vieme Zatvorit



Rozhranie

Rozhrania v UML Class
diagrame maju pred menom
znacku <<interface>>, a
abstraktné metody su
uvedené Sikmym pismom
(italic).

Od triedy, ktora
Implementuje rozhranie,
vedie prerusovana
uzatvorena sipka k danému
rozhraniu.

«interface»
Lietaj

+vzlietni()

*

«interface»
NadmorskaVyska

+getNadmorskaVyska()

Lietadlo

+vzlietni()
+getNadmorskaVyska()

4 A

Mesto

+getNadmorskaVyska()




Rozhrania v Java API

Rozhrania sa vo velkom pouzivaju aj v knizniciach Javy
e List, Set, Map - kolekcie
e Iterable, Iterator -iteracia prvkov v cykle
 Comparable, Comparator - zoradenie hodnoét

 AutoCloseable, Cloneable - zatvorenie a kopirovanie



Abstraktna trieda Vs Rozhranie

Rozhranie je jednoduchsie, flexibilnejsie a menej
obmedzujuce

Cielom je zlozitost umensovat a skryvat do implementacie,
nie ju pridavat

Abstraktna trieda: Pre IS-A "je" vztahy (napr. Pes je Zviera),
zdiela stav a spravanie

Rozhranie: Pre "moéze-robit" vztahy (napr. Lietadlo méze
Lietat), Cisto o spravani

Obidve pristupy mozeme kombinovat
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