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Chapter 1. Programovani v jazyce Java

Tomas Pitner

Copyright © 2001-2004 Tomas Pitner

Informace o priubéhu, hodnoceni, apod.

* Souvislosti, prerekvizity, ndvaznosti
* Hodnoceni a jeho slozky
» Kontakty a konzulta¢ni hodiny

* Odkazy na informacni zdroje

O predmeétu...
Prakticky zaméteny bakalaisky predmét
Cilem je naucit zdkladnim principim objektového programovani a algoritmizace

Souvisi s

« 1B001 - Uvod do programovani (pfedpokladaji se znalosti na trovni IB001)

+ [IB002 - Navrh algoritmi I (v PB162 se prakticky implementuji vybrané algoritmy probirané v
1B002)

Predpokladaji se zakladni znalosti strukturované algoritmizace a programovéni (v rozsahu Uvodu do
programovani), tj. napt.:

o zakladni prikazy, sestavovani jednoduchych vyrazi
» zakladni datové typy (cela a realna Cisla, logické proménné, fetézce)

»  zakladni fidici struktury - vétveni, cykly, procedury/funkce
Slozky hodnoceni predmétu
Hodnoceni ma tfi slozky:

* 40 bodu - hodnoceni tloh fesenych samostatné v priabéhu semestru (na cvicenich, ve volném
Case...)




pb162 about

* 12 bodi - prvni pisemka feSeni jednoduché praktické ulohy pfimo u pocitace, v dobé cviceni,
zhruba po prvnim mésici az 5 tydnech vyuky (ifjen). Cas na pisemku: i se zadanim b&hem
hodinového cviceni. Blizsi info viz ??7.

* 18 bodii - druha pisemka feseni praktické ulohy ptimo u pocitace, v dob¢ cvieni, na konci vyuky v
semestru (prosinec). Blizsi info viz ??7?.

* 30 bodi - tieti pisemka feSeni rozsahlejsi praktické Glohy pfimo u poéitace, ve zkouskovém
obdobi. Cas na pisemku: del3i nez u prvnich dvou. Blizsi info viz ???.

¢ Celkem 100 bodu

Note
pisemky v prubéhu semestru (tj. prvni dvé) i ulohy hodnoti cvicici
Note

dochézka do cviceni je povinna, ale netvoii souc¢ast bodového hodnoceni

Kritéria hodnoceni predmétu

K ukonéeni zkouskou potiebujete:

A 94 - 100 bodt
* B 88-93bodl
* C82-87bodl
+ D76-281bodi
+ E70-75boda

* FO0-69bodi
K ukonéeni zadpoctem potiebujete:

* 60 bodl

Obsah (sylabus) predmétu

* viz aktualni informace 0 predmétu PB162
[http://is.muni.cz/predmety/predmet.pl?jazyk=cs;id=232608] na IS MU
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Cviceni

Cviceni se konaji pod vedenim pfislusnych kvalifikovanych cvicicich v poéitacovych uéebnach,
zpravidla B116, B117 - viz vas rozvrh.

Napln

Hlavnim obsahem je konzultovana samostatna prace na bodovanych ulohach.
cviéeni jsou jen hodinova, Gcast na prednaskach je proto zadouci
predpoklada se i jisty netrivialni podil prace mimo cviceni

odménou vam, kromé ziskanych znalosti a dovednosti, bude i jednokreditové navyseni na celkem 4
kr.+ukonceni

O prednasejicim...

Tomas Pitner

kanc. B307 (3. patro budovy B)

tel. 54949 5940 (z tIf. mimo budovu), kl. 5940 (volani v ramci fakulty i celé MU)
e-mail: tomp@fi.muni.cz [mailto:tomp@fi.muni.cz]

www TP: http://www.fi.muni.cz/~tomp

materialy PB162-Java (IS): https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2004/PB162/
[https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2004/PB162/]

Konzultaéni hodiny

Primarnim konzulta¢nim bodem jsou vasi cvicici. Cviceni jsou vedena mj. pravé z diivodu moznosti
konzultaci.

Konzultace pfimo s pfednasejicim: vzdy v kanc. B307, prosim o dodrzovani casu:

P0 9.00 - 11.00 (preferovana doba)
Ct 13.00 - 14.00

nebo jindy, dle dohody

Informacéni zdroje
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Studijni  materidly = pfedmétu:  https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2004/PB162/  (budou
vystavovany postupné, pro celkovy piehled o obsahu lze pouZzit materialy lonské)

Dalsi zdroje, materialy z minulych let: http:/www.fi.muni.cz/~tomp/java

Knihy

TP: Java - zafiname programovat, Grada Publishing [http:/www.gradapublishing.cz], 2002,
http://www.fi.muni.cz/~tomp/java/ucebnice

Pavel Herout: U¢ebnice jazyka Java, Kopp [http://www.kopp.cz], 2000

(Pavel Herout: Java - grafické uzivatelské rozhrani a ¢estina, Kopp [http:/www.kopp.cz], 2001)
- pro pokrocilé

Bruce Eckel: Myslime v jazyce Java - prirucka programatora, Grada Publishing
[http://www.gradapublishing.cz], 2000

(Bruce Eckel: Myslime v jazyce Java - pfiru¢ka zkuseného programatora, Grada Publishing
[?77], 2000) - pro pokrocilé

a dalsi, viz napf.http:/www.vltava.cz
Joshua Bloch: Java efektivné 57 zasad softwarového experta, Grada Publishing [??77]

Bogdan Kiszka: 1001 tipt a triki pro programovani v jazyce Java, Computer Press, 2003, in-
formace na Vltave
[http://www.vltava.cz/Store/GoodsDetail.asp?c=BogdanKiszka&sCGoodsID=SE00679120]
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Chapter 2. Uvod do jazyka Java

Tomas Pitner

Copyright © 2001-2004 Tomas Pitner

Uvod do jazyka Java

+  Uvod, srovnani s jinymi, oblasti pouziti Javy
» Distribuce, instalace, pouziti Java SDK
+  Zivotni cyklus programu v Javé

o Zakladni praktické ukony - velmi podrobne!!!

Java jako programovaci jazyk...

* jazyk "3. generace - 3GL" (imperativni jazyk vysoké trovng)

* univerzalni (neni urcen vyhradné pro specifickou aplikaéni oblast)

*  objektove-orientovany (vypocet je realizovan jako volani metod/zasilani zprav objekti)

* ideovym pfedchiidcem je C++ (a evt. Delphi) (C++ zbaveno zbytecnosti a nepiijemnosti)
*  jednodussi nez C++

* realnym soupefem je (Microsoft) C# (zatim pievazné na platf. Windows)

Z toho plyne, ze...

* co se nauc¢ime v Javé, v C# jako kdyz najdeme...
» ale ted’ vazné: Java podporuje vytvareni spravnych navykii v objektovém programovani

* anaopak systematicky brani prenosu nékterych Spatnych navykii z jinych jazyka

DalSi charakteristiky

* program v Jave je meziplatformné prenositelny na irovni zdrojového i prelozeného kodu

e je to umoznéno tim, ze prelozeny javovy program bézi v tzv. Java Virtual Machine
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[http:/fjava.sun.com/docs/books/vmspec/] (JVM)

» zdrojovy i pielozeny kdd je tedy prenositelny mezi v§emi obvyklymi platformami (UNIX, Windows,
MAC OS X, ale také salové pocitace, minipocitace typu IBM AS/400 apod.)

* tedy vSude tam, kde existuje prislusna JVM

Java jako béhové prostredi
Kod je pfi béhu dobie zabezpecen:
* je mozné nastavit Urovné piistupu k hostitelskému systému pomoci tzv. Security Manageru
[http://www.securingjava.com/chapter-two/chapter-two-8.html]

* je mozné ovéfovat pred spusténim elektronicky podpis kodu

Java pro programatora (1)
* jazyk vhodny pro efektivni (rychlé) psani prehlednych programii (mj. také diky dokumentacnim
moznostem)
* v priméru vyssi produktivita programatorské prace v Javé nez v C++
* dnes jiz stejné aktivnich programatort v Jave jako v C++

* zdarma dostupné nezmérné mnozstvi knihoven pro rtiznorodé aplikacni oblasti, napt. na Source-
Forge [http://java.foundries.sourceforge.net/] a tisicich dalSich mistech

» kdispozici je fada kvalitnich vyvojovych prostiedi (i zdarma) - NetBeans [http:/www.netbeans.org],

JBuilder [http://www.borland.com], Visual Age for Java [http:/www.ibm.com], Eclipse
[http://eclipse.org], IDEA [http:/www.intellij.com/]

Java pro programatora (2)

Konkrétni moznosti:

* v Javé se dobte pisi vicevidknové aplikace (multithreaded applications)
» Java ma automatické odklizeni nepouzitelnych objektii (automatic garbage collection)

* Java je jednodussi nez C++ (méné syntaktickych konstrukci, méné nejednoznacnosti v navrhu)

Hlavni domény Javy (1)
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+ Skalovatelné  vykonné  aplikace  béZici na  serverech  (Java  Enterprise  Edition
[http://java.sun.com/j2ee/])

* Aplikace na prenosnych a vestavénych zarizenich (Java Micro Edition [http://java.sun.com/j2me/])
*  Vyukové ucely (nahrazuje Pascal jako referencni jazyk)

» Dalsi pfenositelné aplikace - napt. klientské/desktopové

Hlavni domény Javy (2)

* webové aplikace (servlety, JSP - konkurence proprietdrnim ASP, SSI, ... a pomalym CGI)
» zpracovani semistrukturovanych dat (XML)
* pienositelné aplikace s GUI

« aplikace distribuované po siti (applety nebo Java Web Start)

Javova platforma

Javovou platformu tvofi:

» Java Virtual Machine
« prekladac (pristupny napf. piikazem javac) a dalsi vyvojové nastroje

» Java Core API (zakladni knihovna tiid)

Java je tedy dana...

* definici jazyka (Java Language Definition) - syntaxe a sémantika jazyka
e popisem chovani JVM

* popisem Java Core API

Vyvoj Javy

* nejrychleji se vyviji Java Core API

* chovani JVM se méni napt. pokud se objevi bezpeénostni "dira" nebo nelze-li dosdhnout pozadované
zmény chovani pomoci modifikace Java Core API
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« daleko konzervativnéjsi je samotny jazyk - méni se ziidka, ale prece: napt. Java2, v1.4 pfidavan nové
klicové slovo "assert", v1.5 ptida enum a dalsi.

Specifikace a implementace Javy

» Specifikace Javy (tzv. "Editions") - napt.: Java 2 Standard Edition, vi.4

* Implementace Javy ("Development Kits" nebo "Runtime Environments") - napt.: Java 2 Software
Development Kit, v1.4.2 - obsahuje vyvojové nastroje

e Java 2 Runtime Enviroment, vi.4 - obsahuje jen béhové prostiedi pro spousténi hotovych
prelozenych pg.

Verze Javy

* hrubé ¢lenéni - na verze "Java (pred Java 2)" a "Java 2"
» Cislovani verzi:
* tzv. major Cislo, napt. Java 2, v1.4
* tzv. minor ¢islo, napi. Java 2, v1.4.2
* zménu minor (tfetiho) Cisla doprovazi jen odstraiiovani chyb
* pii zméné major (druhého) ¢isla se mize ménit Core API a ne¢kdy i jazyk

* ke zmeéné€ prvniho ¢isla dojde az ted’ se zménou pojmenovavaciho schématu

Verze Javy - nové

* hrubé ¢lenéni - na verze Java 1.x.y (pted Java 2 v1.5) a Java 5.z

Aktualni verze

Stav k zafi 2004:

* Java 2 Standard Edition v1.4.2 pro vSechny platformy je stabilni verzi

» Java 2 Standard Edition v1.5 neboli Java 5 je k dispozici jako RC (Release Candidate), tj. je tzv. fea-
ture-complete (=nebude se nic pfidavat, jen se vychytaji chyby).

*  Ostra verze Java 5 bude dostupné v Q4 2004.
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+ aktualné vzdy na webu java.sun.com [http://java.sun.com]

Ziskani distribuce Javy

* pouzivani Javy pro bézny vyvoj (i komercni) je zdarma
+ redistribuce javového vyvojového prostiedi je dovolena pouze s licenci od Sunu
+ redistribuce javového béhového prostiedi je mozna zdarma

o distribuce vyviji Sun Microsystems Inc. (Javasoft) i dal$i vyrobci (napi. IBM) a tvtrci Open Source

Stazeni distribuce Sun

* java.sun.com [http://java.sun.com] (pro Windows, Solaris, Linux)
* dokumentace se stahuje z téhoz mista, ale samostatné (nebo lze Cist z WWW)
» celkove vyvojové prostiedi J2SDK 1.4.2 vé. dokumentace zabere cca 220 MB na disku

* potiebna velikost operacni pameti - min 64 MB, doporuc¢eno 128 MB (i vice :-))

Obsah vyvojové distribuce Javy

*  Vyvojové nastroje (Development Tools) v bin -- urené k vyvoji, spousténi, ladéni a
dokumentovani programti v Jave.

* Béhové prostiedi Javy (Java Runtime Environment) se naléza v j re. Obsahuje Java Virtual Ma-
chine (JVM), knihovnu tid Java Core API a dalsi soubory potiebné pro b&éh programu v Jave.

* Pridavné knihovny (Additional libraries) v podadresafi 1ib jsou dal§i knihovny nutné pro béh
vyvojovych nastroju.

+ Ukazkové applety a aplikace (Demo Applets and Applications) v demo. Piiklady zahrnuji i
zdrojovy kod.

Obsah vyvojové distribuce Javy (2)

* Hlavi¢kové soubory pro C (C header Files) - v include - pfedstavuji podporu pro psani tzv.
nativnich metod pfimo v jazyce C.

» Staré hlavickové soubory (Old Native Interface Headers) - totéz, ale pro starsi verzi rozhrani.

* Zdrojovy kéd (Source Code) knihoven z Java Core API se naléza v archivu src. jar.

9
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*  Dokumentace (Documentation) - v podadresafi docs - obsahuje dokumentaci k dané verzi JDK, k
API, nejrizné€jsi privodce vyvojem, dokumentaci k nastrojim, ukézkové programy a odkazy na
souvisejici dokumentaci.

Nastroje ve vyvojové distribuci

Pod Windows jsou to .exe soubory umisténé v podadresati bin

* java - spoustéc (prelozeného bajtkddu)

* javac - ptekladac (. java -> .class)

* Jjavadoc - generator dokumentace API

* Jjar - spravce archivii JAR (sbaleni, rozbaleni, vypis)
* jdb - debugger

* appletviewer - referencni prostiedi pro spousténi applett

Pomocné nastroje ve vyvojové distribuci

* javah - generator hlavickovych souborti pro C

* javap - disassembler bajtkodu (napf. pro ruéni optimalizace, hledani chyb)

Zakladni zivotni cyklus javového programu

* Program sestava z jedné (ale obvykle vice) tiid (class)
»  Zdrojovy koéd kazdé vetejné pristupné tfidy je umistén v jednom souboru ( NazevTridy.java)
* Postup:
* vytvofeni zdrojového textu (libovolnym editorem ¢istého textu) -> Pokus . java
+ preklad (nastrojem javac) Pokus. java -> Pokus.class
* spusténi, napf. java Pokus
» pieklada se javac ndzev souboru se tfidou (vfetné piipony .javal!ll)

* spousti se vzdy udanim java a nazvu tfidy (bez ptipony .class!!!)

10



pb162_intro

Struktura javového programu

» Kazdy netrivialni javovy program sestava z vice trid (class)
» Tiidy jsou ¢lenény do balikii (package)
» Zarazeni do balikii znamena mj. umisténi zdrojového souboru do p¥islusného adresare!!!

* U bézné "desktopové" aplikace predstavuje vzdy jedna (evt. vice) tfid vstupni bod do programu - je
to tfida/y obsahujici metodu main.

Demo "Ahoj!"

Zdrojovy kéd v souboru tomp\ucebnice\Pozdrav. java

package tomp.ucebnice;
public class Pozdrav {
// Program spoudtime aktivaci funkce "main"
public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Ahoj!");

Ttida Pozdrav je umisténa do baliku tomp.ucebnice ->

jeji zdrojovy soubor musi byt ulozen v podadresafi tomp\ucebnice.

Preklad a spusténi "Ahoj!"

Pieklad

1.  Mame nainstalovan J2SDK 1.4.2

2. Jsme v adresaii c:\devel\pbl62, v ném je podadresai tomp\ucebnice, v ném je soubor
Pozdrav.java

3. Spustime preklad javac tomp\ucebnice\Pozdrav.java
4.  Je-li program spravn¢ napsan, ptelozi se "mlcky"

5. (vysledny .class soubor bude v témze adresafi jako zdroj)
Spusténi

1. Poté spustime program Pozdrav: java -classpath . tomp.ucebnice.Pozdrav

2. Volba pfekladace -classpath adresa? zajisti, ze (dfive pielozené) tfidy pouzivané pii

11
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spusténi této tfidy budou piistupné pod adresatem adresdr.

3. -classpath . tedy znaci, ze tfidy (soubory .class) se budou hledat v odpovidajicich
podadresatich aktualniho adresare (adresate .)

4.  Je-li program spravné napsan a pielozen, vypiSe se Ahoj !

Vytvoreni zdrojového textu "Ahoj!" ("for dummies")

Vytvofeni a editace zdrojového kodu v editoru PSPad 4.2.2 [http://pspad.zde.cz] (dostupny zdarma,
instalovany na vS§ech Win strojich v u¢ebnach na FI)

Preklad "Ahoj!" ("for dummies"”)

Preklad piekladadem javac (Usp&sny, bez hlaseni piekladade)
Spusténi "Ahoj!" ("for dummies™)
Spuiténi voldnim java
Co znamena spustit program?
Spusténi javového programu

= spusténi metody main jedné ze ti'id tvoricich program

Tato funkce mtize mit parametry:

* podobné jako napt. v Pascalu nebo v C
* jsoutypu String (fetézec)

* piedavaji se pii spusténi z piikazového fadku do pole String[] args

Metoda main nevraci zaddnou hodnotu - navratovy typ je vzdy(!) void

Jeji hlavicka musi vypadat vzdy presné tak, jako ve vySe uvedeném piikladu, jinak nebude spusténa!

Praktické informace (aneb co je nutné udélat)

Cesty ke spustitelnym programtim (PATH) museji obsahovat i adresai JAVA HOME\bin

Praktické informace (aneb co je vhodné udélat)

Systémové proménné by mély obsahovat:
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* JAVA HOME=kofenovy adresdf instalace Javy, napf. JAVA HOME=c:\j2sdkl.4.2

* CLASSPATH=cesty ke t¥idam (podobné jako v PATH jsou cesty ke spustitelnym souboriim),
napi. CLASSPATH=c:\devel\pbl62

Uloha do cviéeni 1.

...Zde bude zadani ulohy €. 1...

Odkazy

* Odkazy na zdroje (ucebnice)http://www.fi.muni.cz/~tomp/java/ucebnice/resources.html

« Dalsi tutorialy:http://www.mike-levin.com/learning-java/toc.html
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Chapter 3. Uvod do objektového
programovani

Tomas Pitner

Copyright © 2001-2004 Tomas Pitner

Uvod do objektového programovani

* Pojmy: tfida, objekt

* Deklarace a definice tfid, jejich vlastnosti (proménné, metody)

* Vytvéareni objektd (deklarace sama objekt nevytvofi...), proménné odkazujici na objekt
* Jmenné konvence - jakk tvofit jména tfid, proménnych, metod

* Pouziti objektl, volani metod, ptistupy k proménnym

* Modifikatory ptistupu/viditelnosti (public, protected...)

» Konstruktory (dotvofi/naplni prazdny objekt)

* PretéZovani metod (dv€é metody se stejnym nazvem a jinymi parametry)

Co je trida a objekt?

Trida (také pon€kud nepifesné zvana objektovy typ) predstavuje skupinu objektl, které nesou stejné
vlastnosti

"stejné" je mysleno kvalitativné, nikoli kvantitativné, tj.

* napf. vSechny objekty tfidy Clovek maji vlastnost jmeno,

* tato vlastnost ma vSak obecné pro rizné lidi rizné hodnoty - lidi maji rizna jména

Objekt je jeden konkrétni jedinec (reprezentant, entita) prislusné tridy
pro konkrétni objekt nabyvaji vlastnosti deklarované tiidou konkrétnich hodnot

Piiklad:

e Ttida Clovek ma vlastnost jmeno

* Objekt panProfesor typu Clovek ma vlastnost jmeno s hodnotou "Vaclav Klaus".
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Vliastnosti objektu (1)

Vlastnostmi objektl jsou:

* proménné

*  metody

Vlastnosti objektti - proménné i metody - je tieba deklarovat.

viz Sun Java Tutorial / Trail: Learning the Java Language: Lesson: Classes and Inheritance
[http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/javaOO/classes.html]

Vlastnosti objektu (2)

Proménné

1. jsou nositeli "pasivnich" vlastnosti; jakychsi atributii, charakteristik objekti

2. de facto jde o datové hodnoty svazané (zapouzdiené) v objektu
Metody

1. jsou nositeli "vykonnych" vlastnosti; "dovednosti" objektt

2. de facto jde o funkce (procedury) pracujici (pfevazné) nad proménnymi objektu

Priklad - deklarace tridy Clovek

* deklarujme tfidu objekti - lidi

public class Clovek ({

protected String jmeno;
protected int rokNarozeni;

public Clovek (String j, int rN) {
jmeno = j;
rokNarozeni = rN;

public void vypisInfo() {
System.out.println ("Clovek:");
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System.out.println ("Jmeno="+jmeno) ;
System.out.println ("Rok narozeni="+rokNarozeni) ;

* Pouzijme ji v programu -
1. vytvoime instanci - objekt - typu Clovek

2. vypisme informace o ném

Priklad - pouziti tfidy Clovek (1)

M¢jme deklarovanu téidu Clovek

Metoda main v nasledujicim programu:

1. vytvofi 2 lidi (pomoci new Clovek)
2. zavola jejich metody
vypisInfo ()

public class TestLidi {
public static void main(String[] args) {
Clovek ales = new Clovek ("Ales Necas", 19606);
Clovek beata = new Clovek ("Beata Novakova", 1970);
ales.vypisInfol();
beata.vypisInfo();

Tedy: vypisi se informace o obou vytvotenych objektech - lidech.

Nyni podrobné&ji k promennym objektt.

Pfiklad - pouziti tfidy Clovek (2)
Ve vyse uvedeném programu znamenalo na fadku:

Clovek ales = new Clovek ("Ales Necas", 1966);

Clovek ales: pouze deklarace (tj. uréeni typu) proménné ales - bude typu Clovek.

ales = new Clovek (" Ales Necas'', 1966): vytvoreni objektu Clovek se jménem Ales Necas.
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Lze napsat zv1ast do dvou fadka nebo (tak jak jsme to udélali) na fadek jeden.

Kazdy prikaz i deklaraci ukoncujeme stfednikem.

Proménné - deklarace

Polozky jmeno a rokNarozeni v pfedchozim pfikladu jsou proménné objektu Clovek.
Jsou deklarovany v téle deklarace ttidy Clovek.

Deklarace proménné objektu ma tvar:

modifikadtory Typ jméno;

napf-.:

protected int rokNarozeni;

Proménné - datovy typ

Vyse uvedena proménna rokNarozeni méla datovy typ int (32bitové celé Cislo). Tedy:

* proménnd takového typu nese jednu hodnotu typu celé cislo (v rozsahu -2"31.. 2*31-1);

* nese-li jednu hodnotu, pak se jedna o tzv. primitivni datovy typ.

Kromé celych ¢isel int nabizi Java celou fadu dalSich primitivnich datovych typi. Primitivni typy jsou

dané napevno, programator je jen pouziva, nedefinuje. Podrobnéji viz 7??

Tam, kde nestaci diskrétni hodnoty (tj. primitivni typy), musime pouZit typy slozené, objektové.

*  Objektovymi typy v Javé jsou tFidy (class) a rozhrani (interface). Ttidy uz jsme vidéli v ptikladu
Clovek.

» Existuji tfidy definované pfimo v Jav€, v knihovné Java Core API.

* Nenajdeme-li tam tfidu, kterou pottebujeme, mizeme si ji nadefinovat sami - viz Clovek.

Proménné - jmenné konvence

Na jméno (identifikdtor) proménné sice Java neklade zadna specialni omezeni (tedy mimo omezeni
platna pro jakykoli identifikator), ale presto byva velmi dobrym zvykem dodrzovat pii pojmenovavani
nasledujici pravidla (blize viz podrobny rozbor na FIXME):

* jména zacinaji malym pismenem

* nepouzivame diakritiku (problémy s editory, pfenositelnosti a kddovanim znak)
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* (radéji ani Cesky jazyk, angli¢tin€ rozumi "kazdy")

* je-li to slozenina vice slov, pak je nespojujeme podtrzitkem, ale dalsi za¢ne velkym pismenem (tzv.
"CamelCase")

napf-.:

protected int rokNarozeni;

je identifikator se spravné (vhodné) utvofenym jménem, zatimco:

protected int RokNarozeni;

neni vhodny identifikator proménné (za¢ina velkym pismenem)

DodrZovani téchto jmennych konvenci je ziakladem psani srozumitelnych programi a bude
vyZadovano, sledovano a hodnoceno v odevzdavanych ulohach i pisemkach.

Promeénné - pouziti
Proménné objektu odkazujeme pomoci "teckové notace":

public class TestLidi2 {
public static void main(String[] args) {

Clovek ales = new Clovek("Ales Necas", 1966); // vytvoreni objektu
System.out.println(ales.jmeno); // pristup k (Eteni) jeho promé&nné
ales.jmeno = "Ale$ Novak"; // modifikace (zdpis do) jeho proménné

Proménné - modifikatory pristupu

Ptistup k proménnym (i metodam) miize byt fizen uvedenim tzv. modifikatorii pted deklaraci prvku, viz
vyse:

// protected = ptristup pouze z tfidy ve stejném baliku nebo z podttidy:

protected String jmeno;

Modifikatoru je vice typa, nejbéznéjsi jsou pravé zminéné modifikatory pristupu (ptistupovych prav)
Proménné - pouziti (2)

Objektl (tzv. instanci) stejného typu (tj. stejné tiidy) si mizeme postupné vytvofit vice:

public class TestLidi3 {
public static void main (String[] args) {
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Clovek ales = new Clovek("Ales Necas", 1966); // vytvofeni prvniho objektu
Clovek petr new Clovek ("Petr Svoboda", 1968); // vytvofeni druheho objekt
System.out.println(ales.jmeno); // pfistup k (Eteni) proménné - prvnimu obj
System.out.println (petr.jmeno); // pfistup k (Eteni) proménné - druhému obj

Existuji tady dva objekty, kazdy ma své (obecné riizné) hodnoty proménnych - napf. jsou rizna jména
obou lidi.

yw 4 L o
Vytvareni objektu
Ve vySe uvedenych piikladech jsme objekty vytvareli volanimi new Clovek(...) bezdécné jsme tak
pouzili
* operator new, ktery vytvori prazdny objekt typu Clovek a

* voléani konstruktoru, ktery prazdny objekt napini pocatecnimi udaji (daty).

Metody

Nad existujicimi (vytvofenymi) objekty mizeme volat jejich metody. Metoda je:

* podporgram (funkce, procedura), ktery primarnée pracuje s proménnymi "materského” objektu,
*  muze mit dalsi parametry

* muze vracet hodnotu podobné jako v Pascalu funkce.

Kazda metoda se musi ve své tiidé deklarovat.

V Javé neexistuji metody deklarované mimo tridy (tj. Java nezna zadné "globalni" metody).

Metody - priklad

Vyse uvedena tiida Clovek méla metodu na vypis informaci o daném objektu/¢lovéku:

public class Clovek {
protected String jmeno;
protected int rokNarozeni;

public Clovek(String j, int rN) {
jmeno = j;
rokNarozeni = rN;
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// Metoda vypisInfo() na vypis informaci o &lovéku:
public void vypisInfo() {
System.out.println ("Clovek:");
(
(

System.out.println ("Jmeno="+jmeno) ;

System.out.println ("Rok narozeni="+rokNarozeni) ;

Volani metod

*  Samotnou deklaraci (napsanim kodu) metody se Zadny kod neprovede.
*  Chceme-li vykonat kod metody, musime ji zavolat.
* Volani se realizuje (tak jako u proménnych) "teckovou notaci", viz dale.

* Volani lze provést, jen je-li metoda z mista volani pfistupna - "viditelnd". Pristupnost reguluji
pdobné¢ jako u proménnych modifikatory pfistupu.

Volani metod - priklad

Vracime se k prvnimu piikladu: vytvotime dva lidi a zavolame postupné jejich metodu

vypisInfo

public class TestLidi {
public static void main(String[] args) {
Clovek ales = new Clovek ("Ales Necas", 1966);
Clovek beata = new Clovek ("Beata Novakova", 1970);
ales.vypisInfo(); // volani metody objektu ales
beata.vypisInfo(); // volani metody objektu beata

Vytvofi se dva objekty Clovek a vypisi se informace o nich.

Parametry metod

V deklaraci metody uvadime v jeji hlaviéce tzv. formalni parametry.
Syntaxe:

modifikatory typVraceneHodnoty nazevMetody (seznamFormalnichParametru)
télo (vykonny kod) metody
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seznamFormalnichParametru je tvaru: typParametru nazevFormalnihoPara-

metru,
Podobneé jako v jinych jazycich parametr pfedstavuje v rdmci metody lokdlni promeénnou.

Pfi volani metody jsou f. p. nahrazeny skutecnymi parametry.

Predavani skuteénych parametrii metodam

Hodnoty primitivnich typu - ¢isla, logické hodnoty, znaky
» se predavaji hodnotou, tj. hodnota se nakopiruje do lokalni prom&nné metody
Hodnoty objektovych typl - vSechny ostatni (tj. v¢. vSech uZivatelem definovanych typt)

* se predavaji odkazem, tj. do lokalni proménné metody se nakopiruje odkaz na objekt - skute¢ny
parametr

Pozn: ve skuteCnosti se tedy parametry vzdy predavaji hodnotou, protoze v piipadé objektovych
parametrt se predava hodnota odkazu na objekt - skutecny parametr.

V Jave tedy nemdme jako programatofi moc na vybér, jak parametry predavat
* toje ale spiSe vyhoda!
s A4 y 4 y 4 I 4 o - g m V4
Priklad predavani parametru - primitivni typy
Rozsifme definici tfidy
Clovek
o metodu

zakric

S parametry:

public void zakric(int kolikrat) {
System.out.println ("Kricim " + kolikrat + "krat UAAAA!");

Pii zavolani:
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zakric (10) ;

tato metoda vypiSe

Kricim 10krat UAAAA!

Priklad predavani parametru - objektové typy (1)

Nasledujici tfida Ucet modeluje jednoduchy bankovni Gi¢et s moznostmi:

+ pridavat na ucet/odebirat z uctu
* vypisovat zlstatek na ném

* pfevadét na jiny Ucet

public class Ucet {

// stav (zustatek) penez uctu
protected double zustatek;

public void pridej (double castka) {
zustatek += castka;

public void vypisZustatek () {
System.out.println (zustatek);

public void prevedNa (Ucet kam, double castka) {
zustatek -= castka;
kam.pridej (castka);

Metoda prevedNa pracovat nejen se svym "matefskym" objektem, ale i s objektem kam pifedanym do
metody... opét pres teckovou notaci.

Priklad predavani parametru - objektové typy (2)
Ptiklad pouziti tfidy

Ucet
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public static void main (String[] args) {
Ucet petruvUcet = new Ucet();
Ucet ivanuvUcet = new Ucet();
petruvUcet.pride]j (100) ;
ivanuvUcet.pridej (220) ;
petruvUcet.prevedNa (ivanuvUcet, 50);
petruvUcet.vypisZustatek();
ivanuvUcet.vypisZustatek();

Navrat z metody

Ko6d metody skonci, tj. preda fizeni zpét volajici metodé (nebo systému - v pfipadé startovni metody
main), jakmile

* dokon¢i posledni prikaz v téle metody nebo

* dospéje k ptikazu return
Metoda mize pii navratu vratit hodnotu - tj. chovat se jako funkce (ve pascalském smyslu):

*  Vracenou hodnotu musime uvést za piikazem return. V tomto piipad¢ tedy nesmi return chybeét!
* Typ vracené hodnoty musime v hlavicce metody deklarovat.

* Nevraci-li metoda nic, pak musime namisto typu vracené hodnoty psat void.

Pozn.: I kdyz metoda néco vrati, my to nemusime pouzit, ale je to trochu divné...

Konstruktory

Co a k ¢emu jsou konstruktory?

» Konstruktury jsou specialni metody volané pii vytvareni novych instanci dané tfidy.

» Typicky se v konstruktoru naplni (inicializuji) proménné objektu.

» Konstruktory lze volat jen ve spojeni s operatorem new k vytvoreni nové instance tfidy - nového ob-
jektu, evt. volat z jiného konstruktoru

Syntaxe (viz vyse):

public class Clovek {
protected String jmeno;
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protected int rokNarozeni;

// konstruktor se dvéma parametry

// - inicializuje hodnoty proménnych ve vytvoreném objektu
public Clovek (String j, int rN) {

jmeno = Jj;

rokNarozeni = rn;
}

Ptiklad vyuziti tohoto konstruktoru:

Clovek pepa = new Clovek ("Pepa z Hongkongu", 1899);

Toto volani vytvori objekt pepa a naplni ho jménem a rokem narozeni.
Konstruktory (2)

Jak je psat a co s nimi lze délat?

nemaji navratovy typ (ani void - fo uz viibec ne!l!)
* mohou mit parametry

mohou volat konstruktor rodi¢ovskeé t¥idy - ale jen jako sviyj prvni piikaz
Pretézovani
Jedna tfida mize mit:

Vice metod se stejnymi ndazvy, ale riznymi parametry.

Pak hovorime o tzv. pretizené (overloaded) metodé.

Nelze pretizit metodu pouze zménou typu navratové hodnoty.
Pretézovani - priklad
Ve tfid€ Ucet pietizime metodu prevedNa.

Pretizend metoda pfevede na ucet piijemce cely ziistatek z uctu odesilatele:
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public void prevedNa (Ucet u) {
u.pridej (zustatek);
zustatek = 0;

Ve tridé
Ucet
koexistuji dvé rizné metody se stejnym nazvem, ale jinymi parametry.

Pozn: I kdyzZ jsou to teoreticky dvé Uplné rizné metody, pak kdyz uz se jmenuji stejne, mély by delat
néco podobného.

Pretézovani - priklad (2)

» Casto pretizena metoda vola jinou "verzi" metody se stejnym nazvem:

public void prevedNa (Ucet u) {
prevedNa (u, zustatek);

» Toto je jednodussi, prehlednéjsi, udéla se tam potencialné méné chyb.

Lze doporucit. Je to presné postup divide-et-impera, rozdé€l a panuj, délba prace mezi metodami!
Pretézovani - priklad (3)
» Je ale otazka, zdali ptevod celého ziistatku radéji nenapsat jako nepretizenou, samostatnou metodu,

napt.:

public void prevedVseNa (Ucet u) {
prevedNa (u, zustatek);

* Je to o néco instruktivnéjsi, ale pfibude dalsi identifikator - ndzev metody - k zapamatovani.

Coz muze byt vyhoda (je to vystizné) i nevyhoda (musime si pamatovat dalsi).
Shrnuti
Objekty:

* jsou instance "své" tfidy
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* vytvafime je operatorem new - volanim konstruktoru

* vytvofené objekty ukladame do proménné stejného typu (nebo typu piredka ¢i implementovaného
rozhrani - o tom az pozdéji)

Odkazy na objekty
Deklarace proménné objektového typu jesté zadny objekt nevytvaii.

To se d&je az ptikazem - operatorem - new.

*  Proménné objektového typu jsou vlastné odkazy na dynamicky vytvorené objekty.

» Pfifazenim takové proménné zkopirujeme pouze odkaz, nikoli cely objekt.

Prirazovani objektovych proménnych

V nasledujici ukazce vytvotime dva ucty.

* Odkazy na n€ budou primarné v proménnych petruvUcet a ivanuvUcet.

* V proménné u nebude primarn¢ odkaz na zadny ucet.

* Pak do ni pfitadime (u = petruvUcet;) odkaz na objekt skryvajici se pod odkazem petruvUcet.
* Od této chvile miizeme s uc¢tem petruvUcet manipulovat pfes odkaz (proménnou) u.

Coz se také déje: u.prevedNa(ivanuvUcet, 50);

public static void main(String[] args) {
Ucet petruvUcet = new Ucet();
Ucet ivanuvUcet = new Ucet();
Ucet u;
petruvUcet.pridej (100) ;
ivanuvUcet.pridej (220) ;
u = petruvUcet;
u.prevedNa (ivanuvUcet, 50); // odelte se z Petrova ucltu
petruvUcet.vypisZustatek(); // vypise 50
ivanuvUcet.vypisZustatek();

Vraceni odkazu na sebe
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Metoda mize vracet odkaz na objekt, nad nimz je volana pomoci
return this;
Priklad - upraveny Ucet s metodou prevedNa vracejici odkaz na sebe

public class Ucet {
float zustatek;

public void pridej (float castka) {
zustatek += castka;

public void vypisZustatek () {
System.out.println (zustatek);

public Ucet prevedNa (Ucet u, float castka) {
zustatek -= castka; // nebo také vhodné je: pridej (-castka);
u.pridej (castka) ;
return this;

Retézeni volani

Vraceni odkazu na sebe (tj. na objekt, na némz se metoda volala) 1ze s vyhodou vyuzit k '"fetézeni"
volani:

public static void main (String[] args) {
Ucet petruvUcet = new Ucet();
Ucet ivanuvUcet = new Ucet();

Ucet igoruvUcet new Ucet () ;
petruvUcet.pride]j (100) ;
ivanuvUcet.pridej (100) ;
igoruvUcet.pridej (100) ;

// budeme tet&zit volani:
petruvUcet.prevedNa (ivanuvUcet, 50).prevedNa (igoruvUcet, 20);
petruvUcet.vypiszZustatek(); // vypide 30
ivanuvUcet.vypisZustatek(); // vypiSe 150

igoruvUcet.vypisZustatek(); // vypiSe 120

Proménné a metody tridy - statické
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Dosud jsme zminovali proménné a metody (tj. souhrnné prvky - members) objektu.

Lze deklarovat také metody a proménné patiici celé tride, tj. skupiné vSech objekti dané¢ho typu.
Ttakové metody a proménné nazyvame statické a oznacujeme v deklaraci modifikatorem static

Priklad statické proménné a metody

Predstavme si, ze si budeme pamatovat, kolik lidi se nam béhem chodu programu vytvofilo a vypisovat
tento pocet.

Budeme tedy potiebovat do tiidy C1lovek doplnit:
* jednu proménnou pocetLidi spole¢nou pro celou tfidu Clovek - kazdy ¢lovek ji pfi svém vzniku
zvysi o jedna.

* jednu metodu kolikMamLidi, ktera vrati pocet dosud vytvotrenych lidi.

public class Clovek {

protected String jmeno;
protected int rokNarozeni;
protected static int pocetLidi = 0;
public Clovek(String j, int rN) {
jmeno = j;
rokNarozeni = rn;
pocetLidi++;

public static int kolikMamLidi () {
return pocetLidi;

Pozn: Vsimnéte si v obou pfipadech modifikatoru/klic¢ového slova static.
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