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Uvod

Tento dokument obsahuje zhrnutie zdkladnych terminov abol vytvdrany od zimného semestra
akademického roka 2012/2013 (do terminu uvedeného v hlavicke), spociatku pre predmety programovanie
aalgoritmy 1, 2 apropedeutika programovania 1, 2, potom pre predmety objektovo orientované
programovanie 1, 2. (Plan jeho dalsieho rozvoja je tie? naznaceny v hlavicke tejto strany.)

Tento dokument bol v mnohom od zaciatku chapany ako Startovacia linia. Niektoré vysvetlenia zdmerne
neboli uvddzané technicky Uplne presne (prilisna presnost je v zaciatkoch skodliva), preto (a nielen preto) je
nevyhnutné, aby Studujluci vo vlastnom zdujme sebarozvoja postupnym Studiom ziskaval presnejsie
predstavy o terminoch a konceptoch v programovani.

Vyznam a sposob budovania pevnych zakladov (v suvislosti s programovanim)

Prvym krokom v zaciatkoch programovania je porozumenie terminoldgii, ktora sa pri tom pouziva.
Ovladanie zakladnej terminoldgie (vysvetlenej aj vtomto dokumente) umoznuje v buduicnosti Studentovi
prisposobenie sa novej a hlbsSie porozumenie zndmej terminoldgie.

Terminolégia je dorozumievacim jazykom. Bez ovladania vyznamu jednotlivych terminov nie je mozné dalej
napredovat, pretoZe ich pouZivanie je aj pri vysvetlovani nevyhnutné. (Sami uvidite jej vyznam. Stadi sa
pozriet na to, kolko slov je potrebnych na opis a vysvetlenie vyznamu jednotlivych terminov, ktoré su ¢asto
samé o sebe jednoslovné...)

Daldim krokom pri programovani je syntax. Syntax je pravopis. Podobne ako je terminoldgia
dorozumievacim jazykom medzi odbornikmi (v naSom pripade programatormi), je syntax programovacieho
jazyka zdkladom na tvorbu jednych z najdéleZitejSich ,pisomnosti” v oblasti programovania — zdrojovych
kodov (programov).

Ovladanie syntaxe samotnej nie je priamo doéleZité na porozumenie principom programovania, ale je
nevyhnutné na zacatie prace s programovacim prostredim — na zacatie programovania. S pomocou
programovacieho prostredia a programovacieho jazyka dostdva zadinajuci programator prilezitost
vsetkému porozumiet, ale musi vediet tuto prilezitost vyuzit.

Cize akceptovanie a porozumenie syntaxe nevedie priamo k porozumeniu, ale je to nevyhnutny krok na to,
aby mohol student (¢i uz skuseny alebo novacik) v prvom rade zacat pracovat a neskér chdpat, pretoze
programovaniu je najlepsie mozné porozumiet pracou — programovanim.

Daldie informdcie suvisiace s obsahom tejto podkapitoly si uvedené v kapitoldch NajéastejSie (pripadne
najzavaznejsie) omyly vyskytujluce sa pocas semestrov 2012 — 2014 (na strane 22, pricom viaceré chyby sa
opakovali aj nad rdmec spominanych semestrov) a Casto kladené otazky (na strane 21).

Zdrojovy kod, kompilacia, prenositeI'ny kod (bytecode) a strojovy kod

Termin zdrojovy kéd oznacuje text programu zapisany podla pravidiel zapisu (syntaxe) programovacieho
jazyka tak, aby mu rozumel poditac aj ¢lovek. Pre programatora je dolezZité vyznat sa v zdrojovom kéde,
pocita¢ si vie zdrojovy kdéd prelozit do svojho jazyka. Bez prekladu by pocita¢ nedokézal so zdrojovym
kodom zaobchadzat, pretoze pre neho je prirodzeny strojovy kéd. Strojovy kod je binarny kdd, je to
zaroven kod symbolizujuci inStrukcie pocitaca. Instrukcie su elementarne prikazy pocitaca. Su to tie
najjednoduchsie prikazy, ktoré pocita¢ spractva (jednoduchsie ui nejestvuju). Cize strojovy kéd je sled
jednotiek anul (t.j. bindarny kéd), ktoré su pouzité vo vyzname jednoduchych prikazov nazyvanych
inStrukcie. Tym uz pocitac rozumie a je schopny ich vykonavat.
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Strojovy koéd je vytvoreny zo zdrojového kédu Specidlnym programom nazyvanym prekladac alebo
kompilator. Proces tvorby strojového kddu sa nazyva preklad alebo kompildcia. Programovacie jazyky, pre
ktoré je charakteristicka tvorba strojového kddu, sa nazyvaju kompilované programovacie jazyky. Jestvuju
programovacie jazyky, pre ktoré je charakteristické, Ze neprodukuju strojovy kéd. Namiesto toho v redlnom
Case (priamo pocas vykondvania programu) spracuvaju, interpretuju, riadky zdrojového kédu a podla toho
sa nazyvaju interpretované programovacie jazyky. Java je programovaci jazyk, pre ktory je tiez
charakteristické, Ze neprodukuje strojovy kéd, napriek tomu nie je interpretovanym programovacim
jazykom! Pred spustenim programu napisaného v Jave prebieha proces prekladu, aviak vysledkom nie je
ani strojovy kéd (?!), ale prenositelny kdd nazyvany bytecode ([:bajtkdd:]).

Takato situacia nastala kvoli (alebo vdaka) tomu, Ze Java je multiplatformovym programovacim jazykom. To
znamena, Ze preloZeny program je spustitelny na viacerych platformach. Na fungovanie preloZenych Java
programov je spravidla potrebny virtudlny stroj (Co je vlastne ,pocita¢ simulovany pocitacom®),
v sucasnosti vsak jestvuju procesory schopné spracuvat aj Java bytecode (bez nutnosti ,simulatora® —
virtualneho stroja)...

Triedy, inStancie a metody

Prvymi terminmi, sktorymi sa pri objektovo orientovanom programovani (Java je tieZz objektovo
orientovany jazyk) stretneme, su trieda a instancia (alebo objekt). Trieda je vSeobecny predpis. Obsahuje
napriklad informdacie o tom, aky typ Udajov sa bude spractvat a ako sa s nimi bude zaobchadzat... Z toho
CiastoCne vyplyva, Ze trieda je sama o sebe nefunkéna (rézne vynimky a blizsie detaily zatial Gmyselne zamlgiavame).
Na to, aby sa to, ¢o definujeme v triede, stalo ,skutocnostou”, potrebujeme instanciu.

Prikladom triedy mé6zZe byt vSeobecny pojem z bezného Zivota ,osoba“”. Ked niekto bez uréenia blizsieho
detailu povie ,,0soba“, v predstave sa nam zrejme vynori neforemna postava. Pod tymto slovom rozumieme
vsetky osoby, vieme si predstavit podstatu takej osoby, jej atributy: bezné spravanie a podobne. Avsak
dokedy nezaéneme hovorit o konkrétnom cloveku (konkrétnej osobe), je avidy to bude len vSeobecny
pojem...

Ked' si spomenieme na konkrétnu osobu, ktori dobre pozname, pozname jej meno, spravanie, smiech atd.
nadobudne nasa predstava Uplne iny rozmer. Tie konkrétne osoby nazyvame v Jave instanciami (pripadne

objektmi — z toho pochdadza aj termin ,,objektovo orientované programovanie” — avsak ,objekt” je Sirsi pojem, ktorym mozeme
oznait aj to, ¢o nie je indtanciou, preto je najma v pisanom texte lepsie pouzivat termin ,initancia“).

Uvedme nevyhnutny zéklad syntaxe na definovanie tried a vytvaranie indtancii v jazyku Java. Uplne prazdna
trieda vyzerad takto:

class Osoba

{
}

Prikaz na vytvorenie anonymnej inStancie triedy osoba vyzera takto:

new Osoba();
Nie je obvyklé vytvarat anonymné instancie. BeznejSie je vytvaranie pomenovanych instancii, ktorych
definicia vyzera takto:

Osoba peter = new Osoba();

(Pozndmka 1: Uvedenie prazdnej zitvorky je vJave nevyhnutné. Vyjadruje to, 7e ide o zakladny spdsob konstrukcie bez tzv.

»argumentov”, ktoré by vypovedali o dalsich detailoch o osobe.)

(Poznamka 2: Urcite ste si vSimli, Ze meno osoby je napisané s malym pismenom. Nie je to omyl. O konvenciach pomenovania tried,
instancii, metdd, premennych a pod. si povieme neskor.)
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Ziadny prikaz v Jave nemdzieme napisat osamotene. Kazdy prikaz musi byt obsiahnuty vo vyhradenom
priestore: v bloku vo vnutri triedy, najcastejSie v takzvanej metdde. Blok vJave zapisujeme pomocou
zlozenych zatvoriek { } (obvykle kazdu na samostatnom riadku, pricom medzi nich vkladame riadky kédu).

Jestvuje jedna Specidlna (rezervovand) metdda, ktord je Javou povaZovand za vstupny bod programu.
Nazyva sa hlavna (main), mdze byt definovana v lubovolnej triede (ktort podla toho zvykneme nazyvat tie?
hlavnou) @ musi byt uvedena v tomto tvare (niektoré detaily je mozné mierne pozmenit, ale to teraz nie je délezité):

public static void main(String[] args)

{
}

Zakladna definicia plne funkénej hlavnej triedy by mohla vyzerat napriklad takto (aj s ukazkou prikazu na vypis
textu ,Ahojl“):

class HlavnaTrieda

{
public static void main(String[] args)
{
System.out.println("Ahoj!");
}
}

Rozdiel medzi premennymi a atributmi

Tato kapitola nedefinuje terminy premenna a atribut. Iba vysvetluje rozdiely medzi suvisiacimi terminmi. Pri
prenasani terminoldgie Javy (pouZivanej aj v nastroji Bluel) do slovenského jazyka nastal mensi problém.
V anglickom jazyku sa na suhrnné oznacenie instancnych a statickych premennych tried pouziva termin
Lfield”. Doslovnym prekladom (pole) by sme spdsobili vyznamnu nejednoznacnost terminoldgie, pretoze
termin ,pole” je v programatorskej terminoldgii slovenského jazyka dlhodobo pouZivany vinom vyzname
(a sice vo vyzname, v ktorom je zase spatne v anglickom jazyku pouzivany termin ,array”). Museli sme
zvolit iny vyraz pre anglické ,field”. Priklonili sme sa k terminoldgii pouzivanej v éeskom jazyku a anglické
Hfield” prekladdame ako ,,atribut”. Pre Uplnost, terminom premenna oznacujeme vsetky druhy premennych,
nielen instancné a statické (t.j. z mnoziny tych, z ktorymi prichddzame do kontaktu, su to aj rézne druhy
premennych s obmedzenou platnostou, napr. lokdlne premenné a parametre).

Komentare

PouZitie komentarov je doleZitejSie pre programatorov, menej pre pocitac. (Najma ak berieme do uvahy
komentare blizsie vysvetlujuce funkcionalitu kédu.) Dobre komentovany kod je lahsie pochopitelny inymi
programatormi, ale aj samotnym autorom programu, pretozZe s odstupom c¢asu sa v kdde (hoci napisanom
samotnym autorom) o nieco tazsie orientuje.

Okrem vysvetlovania zdrojového kdédu maju komentare aj niekolko dalSich pouziti. Napriklad: docasné
vypnutie niektorej ¢asti programu (velmi uZito¢né pri ladeni, t.j. hladani chyb v programe), vloZenie
pomocnych (zvyraznenych) informacii pre programatora (také su aj vSablénach Bluel), vloZenie
navigacnych bodov na rychlejSiu orientaciu v dlhych zdrojovych kdédoch, generovanie dokumentacie
a podobne.

S pouzitim ndstroja Bluel rozliSujeme v Jave nasledujuce typy komentarov:

// Jednoriadkovy komentar

/>I<
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* Viacriadkovy komentar

*/

/**
* Komentar dokumentdcie (opisy tried, konStruktorov, metdd..). Okrem samotného
* opisu, obsahuje aj informacie o vstupnych parametroch metéd, ndvratovej

* hodnote a iné.
*

*  @param parameter opis parametra
*  @return opis navratovej hodnoty
*/

/*# Zvyrazneny Blue] komentar. */
Operacia, operator

Rozdelenie podl'a vykonavanej operacie (ticelu)

Vyberame casto pouZivané operatory...

Termin Opis Priklady
Aritmeticky operator pouzivany na (dobre zname , klasické”) aritmetické operacie + - * /

Logicky operator pouzivany na logické (pravdivostné) operacie && || !

1]
\4
]

|

Rela¢ny operator alebo pouzivany na porovnavanie operandov alebo zistenie zhody <
operator zhody =

Prirad'ovaci operator pouzivany na priradenie hodnoty alebo priradenie hodnoty = += *= /=
S0 zmenou

Iny operator (,$pecidlny) umelo vytvorena zjednodusujica kategéria zahfnajuca tie new (typ)
operatory, ktoré nemoino zahrnut do predchadzajicich
kategorii

Z mnozstva dalsich, ktoré sme nespominali, by sme mohli vybrat napriklad bitové operatory alebo operatory bitového
posunu... Prehlad (vanglickom jazyku) mézZete napriklad ndjst na: http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/

nutsandbolts/opsummary.html.

Rozdelenie podl'a poctu prijimanych operandov

Toto rozdelenie v skutocnosti hovori o vlastnosti operatorov, ktora vyjadruje mnozstvo vstupnych hodnot
(operandov), ktoré dany operator vyzaduje na to, aby mohol vykonat danu operaciu.

Termin  Vysvetlenie Priklady

Unarny pracuje s jednym operandom -a Ix --i

Binarny pracuje sdvomaoperandmi a + b c && d x /vy

Terndrny pracuje stromaoperandmi  vyrazl ? vyraz2 : vyraz3
(v Jave pozname len tento jeden terndrny operator)

c=(ac<b)?a: b;
funguje ako
if (a < b) c = a; else c = b;
Operator new je unarny. Operandom tohto Specidlneho operatora je konstruktor. Konstruktor moze

prijimat viacero argumentov. Spojenim oboch informacii vznikne nasledujici zépis: new Farba(e, 0, @)
— v zatvorke s uvedené argumenty konstruktora (samotny operator new o nich ,nevie).
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Rozdelenie podl'a umiestnenia vo¢i operandom

Toto rozdelenie suvisi so spdsobom zdpisu operatora voci operandom. V réznych situaciach (mimo Javy) sa
mdzeme stretnlt aj s takym spdsobom zapisu, kedy operator uvddzame pred (napriklad: + 1 2) alebo za
(napriklad: 1 2 +) zoznam vSetkych operandov. Tieto spOsoby zapisu sa nazyvaju prefixovy a postfixovy.
Najm3 v suvislosti s ,klasickou” aritmetikou je to pre nas nesStandardné. Nemusime sa vSak obavat, prave
pre tieto operatory pouziva Java infixovy sp0sob zdpisu, na ktory sme vsetci zvyknuti.

Termin Vysvetlenie Priklady (v Jave) Priklad iného pouzitia (mimo Javy)

Prefixovy je uvedeny pred operandmi !c -a --c /ab

Infixovy  je uvedeny medzioperandmi a < b a + b (vlaveje podobne ako priklasickej aritmetike

vacSina dostupnych operatorov infixovych,
skor tie prefixové a postfixové su vynimkami)

Postfixovy je uvedeny za operandmi i++  X-- cd*

(Vyssie uvedené rozdelenia by sme pri Gplnom opise daného operatora mali vediet spravne skombinovat!
Vacsinou sa stretdvame s rozdelovanim operatorov podla Gcelu, netreba vSak zabudat aj na ostatné
vlastnosti operatorov, vdaka ktorym moZeme napriklad povedat, Ze + je vlave bindrnym infixovym
aritmetickym operatorom, podobne ! je unarnym prefixovym logickym operatorom a tak dalej...)

Udajovy typ

Udajové typy su nutné na stanovenie typu (druhu) udajov, s ktorym chceme pracovat. Vyskytuju sa pri
definicidch a deklaraciach (tieto terminy vysvetlujeme neskér) premennych, konstant, metdd, pri
pretypovani a podobne.

Mnozina Priklady

Primitivne udajové typy int double boolean
Objektové udajové typy

— ekvivalenty primitivnych typov Integer Double Boolean
— objektové udajové typy String GRobot Farba

— ,zloZzené” (parametrické) udajové typy Zoznam<Typ>

Podrobnosti o primitivnych Udajovych typoch v anglickom jazyku ndjdete na: http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/
nutsandbolts/datatypes.html.

Parametricky udajovy typ nie je mozné v Jave kombinovat s primitivnym Udajovym typom, ¢ize nemozeme
vytvorit nieCo takéto:

Zozaome
Namiesto toho musime pouzit:
Zoznam<Integer>

Typické pouZitia udajovych typov su napriklad:

int a = 10; // definicia celocCiselnej premennej
public int vypocet(int x) // definicia metddy s jednym argumentom
{

return (x * x) / 2;

}
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Identifikator
Ide v podstate o akykolvek nazov (premennej, konstanty, metddy, triedy...).
Obmedzenia

Opis Priklad(y) Vyznam prikladov (v Jave)

Smie obsahovat iba povolené znaky pocetKusov je Sest platnych identifikatorov
(velké amalé pismend abecied réznych Cislo

narodnosti, Cislice, znak spodnej ciary _ Lopta
a znak doléra $ pripadne inej meny) $a
__konsStanta
A
Na prvom mieste nesmie byt ¢islica 32bitov nie su platné identifikatory
6tyKus
Nesmie obsahovat medzery pocet kusov nie je platnym identifikdtorom
(mohli by sme ich povaZovat za dva samostatné identifikatory,
ale pri uvedeni tesne za sebou by kompilator Javy ohlasil chybu)
Su citlivé na velkost pismen Albert su tri rézne identifikatory
Albert
ALBERT

Stoji za povSimnutie...
Aky je rozdiel medzi zapisom identifikatora velkost a velkost()?
velkost — takto zapisany identifikdtor méze oznacovat premennd, konstantu (pripadne iné objekty)

velkost() - takto zapisany identifikator oznacuje metédu (pripadne konstruktor)

Cize podla toho, ¢i su za identifikdtorom uvedené zatvorky, dokaze Java rozli$it dva zakladné pripady — &i
ide o identifikdtor metddy (Cize treba nieco spustit) alebo identifikator premennej, konstanty, parametra
(Cize pracuje sa s jej/jeho hodnotou).

Na urovni triedy je dovolené definovat instanéni premennd (atribudt) a metédu s identickymi nazvami.
V takom pripade je pritomnost zatvoriek na ich rozlisenie klti¢ova! (Pravdou je, e takéto definicie nie st v praxi

odporti¢ané prave preto, e si matuce.)
Priklad
Definujme v rdmci jednej triedy atribdt a metddu s rovnakym menom:

int rovnakéMeno = 11;

public int rovnakéMeno()

{
}

Ak za tychto okolnosti definujeme premenné a a b takto:

return 12;

int a rovnakéMeno;
int b = rovnakéMeno();

tak v premennej a bude hodnota 11 (skopirovana z celociselnej instancnej premennej rovnakéMeno)
a v premennej b bude hodnota 12 (vratena metédou rovnakéMeno).
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Konvencie tvorby identifikatorov v Jave

Okrem predpisanych pravidiel nutnych na zostavenie korektného identifikdtora je danda mnoZina
odporucéanych pravidiel, ktoré si dodrzované standardnymi komponentmi Javy a ktoré by mal dodrziavat
kazdy programdtor v jazyku Java. Tykaju sa tvaru v akom zapisujeme identifikatory urcujice rozdielne prvky
programu.

Identifikator byva Casto zloZeny zviacerych slov. KedZe nemame mozZnost pouZit na oddelenie slov
medzery, zvyknu sa slova oddelovat velkym zadiatoénym pismenom v kazdom slove, pripadne znakom
spodnej Ciary _, avSak ta sa pouZiva len v pripade, Ze sa identifikator sklada rydzo z velkych pismen. Velké
pismena sa pouZivaju na konstanty (vo verzii skupiny tried grafického robota, ktoru sme pouZivali pocas
prvého semestra, bola tdto konvencia porusend), triedy (atzv. rozhrania) zacinaju velkym pismenom,
pokracuju malymi (pricom kazdé dalSie slovo zacina velkym), vSetko ostatné (premenné, metddy...) zacinaju
malymi pismenami (opat s velkym pismenom v kazdom dalSom slove). Podrobnosti a nazorné priklady
réznych druhov identifikatorov zhffiame v nasledujucej tabulke:

Opis Priklad

Konstanta nazvy konstint pideme velkymi pismenami, slovd POCET_PRVKOV KONIEC
oddelujeme znakmi spodnej Ciary

Trieda nazvy tried (arozhrani) zapisujeme svelkym pocdiatoénym HlavnaTrieda Osoba
pismenom, zvy$ok sa riadi pravidlom oddelovania slov Platno
velkym pismenom

Premennj, ostatné identifikatory zapisujeme s malym pociatocnym main dopredu
metdda... pismenom, zvy$ok sa riadi pravidlom oddelovania slov otocVlavo celéCislo
velkym pismenom

Literal

Hodnoty zapisané priamo v programe oznacujeme terminom literdl (volne poslovencené ,doslovnik” od
slova ,doslovny”, z anglického literal = doslovny; ako pomdcka na zapamatanie vyznamu terminu ,literdl”
mozZe posluzit nasledujuce prirovnanie: identifikdtor, napr. nazov premennej c¢islo, je ,hmla“,
v premennej typu int sa moZe nachdadzat fubovolné Cislo z obrovskej mnoZiny hodnét, ale ked' napiseme
10, bude to ,doslovne” znamenat desat a nikdy ni¢ iné; ato je literdl). RozliSujeme niekolko druhov

literalov.

Typ Opis Priklady
Ciselny celociselné, redlne a iné numerické hodnoty 0 -11 13.4 ox8f
Znakovy  zapisy jednotlivych znakov (vyzaduji uzavretiedo **, 'z' ‘4" '*' gt -t T\

inak by ich Java povaZovala za operator, identifikator,
pripadne by ich nevedela rozlisit)

Retazcovy rdzne texty (vyzaduji uzavretie do ""...) "Dobry den!" "Zadajte pocet:"
"a + b" "Samuel Langhorne
Clemens alias \"Mark Twain\"."

Iny pravdivostné hodnoty, ,prazdna“ instancia, true false null
pripadne iné

Dalsie informacie o literdloch (v anglickom jazyku) najdete na vyssie spomenutej stranke o primitivnych udajovych typoch:
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/nutsandbolts/datatypes.html.
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Ak chceme vo vnutri znakovych a retazcovych literdlov pouzZit znaky ' alebo ", musime pred nich uviest

znak \, to znamena, Ze do retazca vpiseme sekvenciu \' alebo \". Ztoho dbévodu aj ak chceme pouzit
samotny znak \, musime ho zapisat ako \\. Su to takzvané ,escape sekvencie”. Jestvuje viacero $pecidlnych
sekvencii. Napriklad: \n novy riadok, \t tabuldtor a podobne. Tymto sekvenciam sa sice moZeme pri
programovani vyhybat, ale niekedy je ich pouZitie nevyhnutné.

Priklady:

Cesty v OS Windows obsahujice znaky ,,\“ musime zapisovat v nasledujicom tvare:
String cestakIkone = "c:\\Windows\\RAR.PIF";

Cize v premennej cestakIkone sa v skuto€nosti nachadza hodnota:
c:\Windows\RAR.PIF

Nasledujuci priklad:

String ndzovSuboru = "nejestvuje”;

svet.vypisRiadok("Subor \"" + ndzovSuboru +
"\" nebol najdeny.\nZadajte iny ndazov!");

Vypise:

Subor "nejestvuje" nebol najdeny.
Zadajte iny nazov!

—8—
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Statické atributy a metody

Staticky znamena pevny, nemenny, fixny, stabilny, ukotveny... Statické objekty jestvuju spravidla od
spustenia programu do jeho ukoncenia (to neplati pre dynamické objekty). Prvky, ktoré su definované
staticky, su k dispozicii rovnocenne pre vSetky inStancie danej triedy, pripadne aj pre celé okolie (ak su
verejné).

Staticky je zarovern opakom dynamického, pricom dynamickost je zakladom objektovo orientovaného
programovania. Kazdy novy objekt (nova instancia) je dynamicky. Tato dynamickost je chapana v suvislosti
s ¢asom vytvorenia a trvanlivostou objektu, ¢ize v suvislosti s tym, kedy bol objekt vytvoreny (pocas ¢innosti
programu — t.j. ,dynamicky”) a kedy bude zni¢eny (hned ako prestane byt potrebny/pouzivany — aj ked
doteraz sme vacésinou pracovali s objektmi, ktoré boli potrebné az do ukoncenia cinnosti programu,
v buducnosti uvidime, Ze nie vZdy to je tak).

V Jave vsetko, ¢o nie je explicitne uréené ako statické, je dynamické. Klauzula static sldzi na statické
ukotvenie Zelanych objektov v pamati. Tieto objekty (m6Zu to byt premenné, metddy ale i vnorené triedy...)
su ,trvalé”. M4 to i jeden prakticky dopad. Mézeme tak deklarovat/definovat objekty (premenné), ktoré su
spolocné pre vsetky inStancie danej triedy, resp. ak su verejné, tak pre cely program (vSetky objekty
vSetkych tried). V skupine tried grafického robota je staticky napriklad svet. Ten, okrem iného, zastupuje
aj aplikacné okno anech vytvorime lubovolné mnoistvo robotov, vsetci budld jestvovat jednom
v spolo¢nom svete:

for (int i = 0; i < 5; ++1) v ”
{ L 4
GRobot r = new GRobot(); W ”
r.nahodnaPoloha();
r.nahodnySmer();
} Y]

Potrebnost statickosti méZzeme demonstrovat aj na priklade s pocitadlom instancii:

Definujme jednoduchu triedu Postava (odvodend od robota) svnutornou premennou pocitadlo.
Premennd pocitadlo bude statickd. Na zaciatku jej ,priradime” hodnotu @ (presnejsSie premennu
inicializujeme hodnotou 0). V konstruktore triedy Postava bude hodnota pocitadla zvysovana o 1. Keby
premennd pocitadlo nebola staticka, znamenalo by to, Ze kazdd inStancia postavy ma vlastné pocitadlo
a priklad by nefungoval tak ako uvedieme. Tu je definicia triedy Postava s konstruktorom prijimajicim
meno postavy a statickou metéddou vypisStavPocitadla sliZiacou presne na to, na ¢o poukazuje jej
nazov — vypisanie aktualneho stavu pocitadla:

public class Postava extends GRobot

{
private static int pocitadlo = ©;
public Postava(String meno)
{
svet.vypisRiadok("Vytvoril som postavu: ", meno);
++pocitadlo;
}
public static void vypisStavPocitadla()
{
svet.vypisRiadok("Momentdlny stav pocitadla: ", pocitadlo);
}
}
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Ak teraz niekde (v hlavnej triede) vykondme nasledujlcu sériu prikazov (styrikrat vytvorenie novej inétancie triedy
Postava a jedno volanie statickej metddy vypisStavPocitadla triedy Postava — vSimnite si spdsob volania statickej metédy
na poslednom riadku: meno triedy, bodka a meno metédy):

new Postava("Alexander");

new Postava("Barnabas");

new Postava("Cézar");

new Postava("Dan");
Postava.vypisStavPocitadla();

Ziskame nasledujuci vystup:

Vytvoril som postavu: Alexander
Vytvoril som postavu: Barnabas
Vytvoril som postavu: Cézar
Vytvoril som postavu: Dan
Momentalny stav pocitadla: 4
S kazdou novou inStanciou sa zvySuje stav pocitadla, ¢o je moziné len vdaka tomu, Ze bolo definované

staticky...

Uzavretost

Uzavretost hovori o tom, Ze pri pisani tried (objektovo orientovanych programov) je dbleZité oddelit tdaje
(atributy) od funkcénosti (metddy). Je jednou z ustrednych charakteristik objektovo orientovaného
programovania. Filozofiou objektovo orientovaného programovania je (vtomto kontexte), z dévodu
ochrany udajov (v prvom rade z pohladu zachovania spravnosti/korektnosti ich hodnot) azachovania
integrity objektov, objekty uzavriet a umozZnit pracu s nimi prostrednictvom prislusnych metéd. V suvislosti
s tym pouzivame itermin ,skryt“. Hovorime, ze ,skryvame” premenné/metddy pred , okolim“. Okolim su
v tomto pripade ostatné triedy alebo balicky (packages).

Na dodrZanie principu uzavretosti musime zamedzit priamy pristup k Udajom aj krydzo vnutornej
funkcionalite objektov (t.]. ku vSetkému, ¢o okolie nema ¢o zaujimat, ku vSetkému, ¢o okolie vyslovene
nepotrebuje na komunikaciu s objektom). Vsetko preto, aby si objekt sdm mohol ustriehnut svoju integritu.
Majme napriklad celociselntd (pravidelne aktualizovanu) premennu vek. Aby sme zamedzili vloZeniu
zapornej hodnoty do tejto premennej, deklarujeme ju ako sikromnu (private) a rovhomennu metddu
uréenu na zapis novej hodnoty ako verejnu (public). Priklad:

class Vek

{

private int vek;

public void vek(int novyVek)
{

}

if (novyVek >= @) vek = novyVek;

}

Zvonka triedy Vek nemame pravo zmenit hodnotu vnutornej/sikromnej premennej vek. Akakolvek zmena
musi byt sprostredkovana verejnou metddou vek, ktord hodnotu zapisovanu do premennej kontroluje.

V tomto priklade sme pouiZili dve zdkladné rezervované slova, ktorymi urcujeme ,viditelnost” (dalej u?
nebudeme slovo viditefnost uzatvarat do Gvodzoviek; odteraz ho budeme pokladat za riadny termin). SU to slova (resp.
modifikatory pristupu) private (sukromné) a public (verejné). Java rozoznava Styri Urovne viditelnosti.
Modifikator private urcuje sikromné prvky triedy. K nim ma pristup len alen dana trieda. Presnym
opakom je modifikdtor public. Ten urcuje prvky, ktoré su viditelné ,pre vsetkych” (pre celé okolie, to
znamena pre vsetky balicky a triedy).
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Modifikator protected (chrdnené) urcuje pristup, ktory je (ludovo povedané) ,nieCco medzi tym“ (t.j.
medzi private apublic). Ak lubovolny prvok triedy (atribit, metdda..) nema prideleny Ziadny
z uvedenych modifikdtorov, ide o Stvrty samostatny druh viditelnosti. VSetky spdsoby viditelnosti su
zhrnuté v nasledujucej tabulke pristupov:

modifikator trieda balicek potomok okolie
private (sukromny) ano nie nie nie
«bez modifikatora» ano ano nie nie
protected (chraneny) ano ano ano nie
public (verejny) ano ano ano ano

Vsetky spOsoby viditelnosti nie sme schopni v rdmci nasich hodin programovania vyuzit. Niektoré na svoje
prejavenie sa potrebuju rozdelenie projektu do bali¢kov. Prakticky to ukazuje nasledujuci priklad vyrobeny
ako Bluelovsky projekt: uzavretost.zip.

Dedi¢nost

«v tejto verzii dokumentu nebude tdto téma uplne dokoncend»

Vyznam tohto terminu v objektovo orientovanom programovani je v urcitom smere podobny vyznamu
rovnakého terminu v bioldgii. Ibaze v tomto pripade vzajomne dedia a rozvijaju svoje vlastnosti triedy, nie
instancie. Vtomto zmysle sa dedi¢nost viac podobd na evollciu druhov nez vnutrodruhovi/rodovi
dedi¢nost.

Java rozlisuje niekolko druhov tried, ale v stvislosti s dedi¢nostou v tomto materidli vyberieme a opiSeme
len dva zakladné druhy tried — klasické triedy definované rezervovanym slovom class arozhrania (ktoré
zaroven suvisia s abstrakciou — pozri aj kapitolu Abstrakcia na strane 16) definované rezervovanym slovom
interface. Klasické triedy definuju atribity, metddy ainé elementy, ktoré dedi potomok od rodica.
Rozhrania su Specidlne (abstraktné) definicie primarne urcené na stanovenie povinnych prvkov — metdd,
ktoré musi programator pri ich pouZiti implementovat.

Rozhrania su nie¢o ako spolo¢nym predpisom pre viaceré rézne triedy, ktory budd musiet alebo chciet
dodrzat. Napriklad rozhranie Comparable (v preklade porovnatelny), ktoré je sucastou jazyka Java urcuje,
Ze trieda, ktorad sa ho rozhodne pouzit musi implementovat metédu compareTo (v preklade porovnajs),
ktord bude schopna kvantitativne porovnat dve instancie tejto triedy, vdaka ¢omu budu instancie triedy
nielen vzajomne porovnatelné, ale aj pouzitelné v urcitych situdciach, ktoré vyzaduju schopnost porovnania
prvkov.

Klasické triedy smu mat jediného rodic¢a spomedzi inych klasickych tried, v terminoldgii Javy smu rozsirovat

jedind triedu — v syntaxi Javy sa na to pouziva rezervované slovo extends:

class Dieta extends Rodic

{
}

Rozhrania smu rozsirovat [ubovolny pocet inych rozhrani:

interface DetskéRozhranie extends RodicovskéRozhraniel, RodicovskéRozhranie2, ..
{
}


http://pdf.truni.sk/download?katedry/kmi/horvath/uzavretost.zip
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Triedy tiez smu implementovat fubovolny pocet rozhrani, na ¢o sa v syntaxi Javy pouZiva rezervované slovo
extends, a mozu mat tiez sicasne jedného rodi¢a spomedzi klasickych tried (v stlade s informaciami vy3sie):

class Dieta extends Rodic¢ implements RodicovskéRozhraniel, RodicovskéRozhranie2, ..

{
}

Polymorfizmus

Polymorfizmus je termin oznacujuci ,mnohotvarost”... V Jave iinych programovacich jazykov jestvuje
viacero druhov polymorfizmu. Niektoré druhy polymorfizmu Gzko suvisia s inymi objektovymi vlastnostami
(napr. s dedi¢nostou), iné st natolko nezavislé, Zze ich mbézeme najst aj v jazykoch, ktoré vébec nie su

objektovo orientované.

i- (Toto bola stara informacia — takéto budu

z dokumentu miznGt len pozvolna, lebo ¢asu na revizie je malo.) Medzi tie, ktoré suvisia sinymi objektovymi
vlastnostami (konkrétne s dedi¢nostou), by som zaradil dva: prepisovanie/prekryvanie (overriding) a tzv.
,Subtypovy” polymorfizmus (v literatlre sa s nim mdzete stretnit aj ako s inkluzivnym polymorfizmom).

Pod prekryvanim (overriding), ktoré mozete najst aj pod oznalenim prepisovanie, rozumieme nahradzanie
metdd v odvodenych triedach ,novsimi“ verziami. Tym chceme dosiahnut zmeny v spravani odvodenych
objektov. Mohli by sme napriklad v triede odvodenej od robota prepisat metdédu dopredu tak, aby robila
nie¢o uplne iné, ale tym by sme zaru¢ene pomylili pripadnych inych programadtorov, ktori by mali zaujem
takto zmeneného potomka pouzivat, preto konkrétne takéto daco neodporicam.

V praxi vsak budeme prekryvanie ¢asto pouzivat. Robot ma definovanych niekolko metdd, ktoré sd priamo
urcené na to, aby sme ich prekryli (predvolene nerobia nic). Napriklad metdda aktivita: jej prekrytim
dokazeme zmenit spravanie robotovho potomka, ktorého sme uviedli do aktivovaného stavu; alebo metdda
kresli, ktorej prekrytie reprezentuje najjednoduchsi spésob, akym mbZeme zmenit predvoleny tvar
robota (resp. robotovho potomka).

PretaZovanie (overloading) — ide o definiciu viacerych verzii tej istej metddy (liia sa v pocte a/alebo type
parametrov). Za normdlnych okolnosti, ak sa zameriame len na definicie metdd, tak jeden identifikator
oznacuje (pomenuva) jednu konkrétnu metddu. PretaZovanim méZeme zdanlivo rozsirit pouzitelnost
niektorej metddy tym, Ze jej dovolime akceptovat rozne druhy (typy) parametrov a/alebo rdzne pocty
parametrov a na zaklade toho prispdsobit svoje spravanie. (Pozastavme sa nad tym, preéo sme poutZili slovo zdanlivo.
Je to preto, Ze v skutocnosti nejde o rozsirovanie funkcnosti tej istej metddy, ale o definiciu dalSich verzii metddy, Cize o akési
Lrecyklovanie” ndzvu metédy...) ROzne verzie tej istej metddy by viak mali dbat na to, aby pracovali rovnako,
pripadne ¢o najviac podobne. Tento druh polymorfizmu nachadza vyuzitie napriklad v takom pripade, keby

sme potrebovali, aby niektora metdéda umoznovala:

e prijimat bud ¢iselnd dvojicu suradnic (x, y), alebo taky objekt, z ktorého sa da takato dvojica
suradnic ziskat (napr. robota); vtedy by sme mali dve verzie liSiace sa poctom aj typom
parametrov;

e prijimat rézne typy parametrov, s ktorymi by dokazala vykonavat konkrétnu operaciu, dajme
tomu vypis na obrazovku, t.j. nie¢o ako vlastna verzia metdédy vypisS ocakdvajuca jediny
parameter; vtedy by sme mali viacero verzii liSiacich sa typom parametra;

e prijimat bud jedného alebo dvoch robotov a podla toho vykonat mierne odlisny Ukon, napriklad
pri zadani jedného robota vypocitat a vratit jeho vzdialenost od stredu, pri dvoch robotoch
vypocitat a vratit ich vzajomnu vzdialenost; vtedy by sme mali odli$ny len pocet parametrov...
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Prikladov sa da vymysliet mnoho... Tento typ polymorfizmu modZete vrobotovi vidiet napriklad pri
metddach: vzdialenostOd, uholNa, elipsa, ale aj farba, suradnicaX... Vietky spomenuté metddy
majl viacero verzii, t.j. sU pretazené. Inymi slovami moZeme povedat, Ze ,jestvuje viacero metdd
s rovhakym menom (avsak s odliSnostami v pocte a/alebo type parametrov)...”

(Na tomto mieste treba podotknut, e pri polymorfizme mame na mysli metddy s tplne rovnakym menom vratane diakritiky
avelkosti pismen, pretoZie trieda GRobot obsahuje aj metdédy spodobnym menom arovnakym ucelom, ale to nie je

polymorfizmus(!), to su takzvané aliasy — prezyvky metdd.)

PretaZovanie m6zeme demonstrovat napriklad na metéde farba. Robot ma definované viaceré verzie
metdody farba. Z nich nas budu zaujimat dve: prva prijimajica jeden parameter typu Farba adruha
prijimajuca tri celoCiselné parametre. Vdaka prvej mézeme pisat:

farba(cervend);

farba(zelend);
farba(modrad);

Vdaka druhej mozeme definovat farby prostrednictvom farebnych zloZiek (RGB — cervend, zelend, modra):

farba(128, 9, 9); // 50% cervenej, zvysSok 0%

farba(0, 128, 9); // 50% zelenej, zvysSok 0%

farba(@, 0, 128); // 50% modrej, zvySok 0%
Nezabudajte, Ze vietko o ¢om tu hovorime mdZete pouzivat aj vy vo svojich triedach. Pretazovanie budeme
pouzivat prinajmensom na definovanie viacerych verzii konstruktorov.

Vdaka subtypovému (inkluzivnemu) polymorfizmu moZeme vsade tam, kde je poZadovany objekt
nadradeného uUdajového typu, dosadit aj objekty odvodenych tried. To znamend, Ze vsade tam, kde je
napriklad pozadovany objekt typu GRobot, mézeme dosadit [ubovolny objekt triedy odvodenej od robota.
Jave to nielenZe neprekdza, ale dokdZze akceptovat aj pripadné zmeny v spravani objektu
(prekryté/prepisané metddy)... Tento typ polymorfizmu je jednou zvlastnosti jazyka, ktoru priamo
nevidime, ale dokdzeme ocenit jej dosledky. Skér by sme si vSimli problémy, ktoré by vznikali, keby Java
tuto vlastnost nemala.

Priklad: Metdda otocCNa je jednou z metdd majlcich viacero verzii (t. j. su pretaZené, ale to len na margo
roznych suvislosti v ramci témy polymorfizmus; teraz chceme hovorit o inom type polymorfizmu...). Jednou
z verzii je aj ta, ktora prijima parameter typu GRobot. Vdaka subtypovému polymorfizmu méZeme tuto
konkrétnu verziu metédy bez problémov poufit s lubovolnym potomkom triedy GRobot. Cize napriklad ak
definujeme triedy Raketa, Strela aAsteroid odvodené od robota, m6Zeme bez obdav napisat takyto
kéd:

// Najskoér vytvorime inStancie odvodenych tried:

Raketa raketa = new Raketa();

Strela strela = new Strela();
Asteroid asteroid = new Asteroid();

// Predpokladajme, ze sme raketu, strelu aj asteroid nahodne rozmiestnili..

// Teraz otolime raketu smerom na asteroid, pricom vyuzijeme metddu robota otocNa:
raketa.otocNa(asteroid);

// Podobne mézeme otocit aj strelu na raketu alebo Iubovolného robota

// alebo robotovho potomka na iného robota alebo robotovho potomka:

strela.otocNa(raketa);
Bez subtypového polymorfizmu by sice (vdaka dedi¢nosti) bola metéda otocNa vsetkym objektom
k dispozicii, ale len a vyhradne s parametrom typu GRobot, potomkovia (asteroid, raketa...) by neboli
akceptovani a prekladac by hlasil chybu.
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Tento typ polymorfizmu ma esSte jeden doésledok (alebo vyuzitie), ktory vysvetlime pri parametrickom
polymorfizme.

Pretypovanie (Type Casting) — vdaka tomuto typu polymorfizmu mbéZzeme v nutnom pripade vykonat zmenu
udajového typu na pribuzny (napr. long na int, double na foat a pod.), resp. o sa tyka rydzo objektovo
orientovanej Casti jazyka, tak v pripade, Ze sme si isti tym, Ze nejaky objekt je odvodeného uUdajového typu,
mobzeme pouZit operator pretypovania, aby sme ziskali pristup ku vietkym vlastnostiam daného objektu.

Toto je mozné najlepsie vysvetlit pomocou prikladu. Predpokladajme, Ze mame definovanu triedu Zviera
odvodenu od robota:

public class Zviera extends GRobot

{
private int pocetNobh;
private String nazov;

public Zviera(String ndzov, int pocetNoh)
{

this.ndzov = nazov;

this.pocetNoh = pocetNobh;
}

public String nazov()

{
}

return nazov;

public int pocetNoh()
{

}

return pocetNoh;

}

Trieda nerobi ni¢ zvlastne, len umoZiiuje zapamatanie si ndzvu zvierata a poc¢tu néh. Vytvorme teraz objekt
typu Zviera, ale ulozme ho premennej typu GRobot (to je moiné vdaka subtypovému (inkluzivhemu)
polymorfizmu):

GRobot rl = new Zviera("Macka", 4);

Situacia je sice vytvorend umelo, ale v praxi sa hocikedy mdézeme stretnut stym, Ze v premennej typu
predchodcu (napr. GRobot) sa ocitne objekt typu potomka (napr. Zviera). Priklad takejto situacie je na
konci bloku vysvetlujuceho parametricky polymorfizmus. Keby sme chceli pouZit hocijaku vlastnost zvierata:
svet.vypisRiadok(rl.nazov(), "mad", rl.pocetNoéh(),"ndh.");
Java by ndm to nedovolila, pretoZze rl je typu GRobot arobot ,netusi, o za metddy si nazov
a pocetNoh... Musime zmenit typ GRobot na Zviera:
Zviera z1 = (Zviera)rl;

Tuto zmenu mdzeme vykonat len vtedy, ked sme si skutocne isti, Ze v premennej rl je objekt typu Zviera,
inak by vznikla chyba. Po tejto zmene mbZzeme objekt z1 bez problémov pouZivat ako plnohodnotny objekt
triedy Zviera:

svet.vypisRiadok(zl.ndzov(), "ma", zl.pocetNéh(), "ndéh.");

Parametricky polymorfizmus — prikladom parametrického polymorfizmu je v rdmci skupiny tried grafického
robota trieda Zoznam<Typ>. Jej premenlivost (polymorfizmus) spociva vtom, Ze nikde nie je vopred
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urcené, akého typu zoznam bude (presnejsSie akého uUdajového typu budu jeho prvky). Definicia je
vSeobecna s parametrom <Typ>, za ktory dosddzame konkrétny udajovy typ.

Priklady:
Zoznam retazcov definujeme takto:
Zoznam<String> mend = new Zoznam<String>("Alexander", "Barbora", "Cyril");
zoznam celych dCisiel takto:
Zoznam<Integer> ¢isla = new Zoznam<Integer>(3, 8, 5);
a zoznam robotov takto:
Zoznam<GRobot> roboti = new Zoznam<GRobot>();

Na tomto mieste treba zopakovat, ze zoznamy nemdzu byt vytvorené z primitivnych Gdajovych typov, &ize
nemdzeme vytvorit nieCo takéto:

Zoznam<int>

Na zaver jeden priklad spajajuci subtypovy (t.j. inkluzivny) polymorfizmus, parametricky polymorfizmus
a pretypovanie (Type Casting).
Predpokladajme, 7e mame definované triedy Raketa, Strela aAsteroid odvodené od robota.
Vytvorme instanciu z kazdej z tychto tried:

Raketa raketa = new Raketa();

Strela strela = new Strela();
Asteroid asteroid = new Asteroid();

Definujme zoznam robotov a pridajme do neho vsetky tri instancie (¢o vdaka subtypovému polymorfizmu
moZzeme urobit):

Zoznam<GRobot> zoznam = new Zoznam<GRobot>();
zoznam.pridaj(raketa);

zoznam.pridaj(strela);
zoznam.pridaj(asteroid);

Pouzime teraz cyklus for na prejdenie zoznamu a nahodné rozmiestnenie vsetkych objektov:

for (GRobot prvok : zoznam)

{
}

(Pre tri objekty to sice nema az taky viditelny vyznam, ale keby sme mali sto, dvesto, tisic potomkov robota,

prvok.nahodnaPoloha();

vyznamne by sme si usetrili pracu.)

Spojenim subtypového a parametrického polymorfizmu dokdzeme do jedného zoznamu zoskupovat
rozdielne objekty, ktoré maju spolo¢ného predchodcu. Nasledne mdézeme napriklad pomocou cyklu for
vykondvat hromadné akcie pre vsetky objekty zoznamu...

Takato situdcia vytvdra zaroven prirodzeny priestor na vyuZitie pretypovania. Napriklad vieme, Ze prvym
prvkom zoznamu je raketa. Predpokladajme, Ze raketa ma definovanid metédu vystrel. Keby sme
nikde inde nemali uloZent instanciu rakety, jedinym spésobom ako ju ziskat, by bolo vybrat ju ako prvok zo
zoznamu (a nasledne napriklad zavolat jej metddu). Bez pretypovania by sme sa nezaobisli. Prosty vyber
prvku zo zoznamu a pokus o volanie (pre neho nezndmej) metddy by zlyhal:

zoznam.daj(@).vystrel(); // vznikne chyba: cannot find symbol - method vystrel()
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PretoZe zoznam je typu GRobot. Na spravny prvok zoznamu (teda ten, o ktorom sme si isti, Ze je typu
Raketa) musime pouZit operator pretypovania: (Raketa). Najprv postup rozpisme:

GRobot robot = zoznam.daj(9); // vyber nultého prvku zo zoznamu
Raketa raketa = (Raketa)robot; // pretypovanie prvku na typ Raketa
raketa.vystrel(); // volanie metdédy definovanej v triede Raketa

Tieto tri kroky je mozné zjednotit do jedného funkéného riadku kddu. Zapis je trochu ,prezatvorkovany”:

((Raketa)zoznam.daj(@)).vystrel();

(Raketa) je operator pretypovania a zoznam.daj(@) je vyber nultého prvku zo zoznamu (t.j. prvku
sindexom nula, ¢o je zludského hladiska vlastne prvy prvok zoznamu). Ked' chceme okamzite pouzit
volanie metddy .vystrel(), musime prva Cast prikazu uzavriet do dodatoénej zatvorky, inak by sa v tom
prekladac Javy nevedel vyznat. Preto obsahuje tento prepis tolko zatvoriek... Vy musite hlavne vediet tento
zapis precitat, t. j. desifrovat ¢o znamena, keby ste sa s nim niekedy stretli.

Takisto si vZidy musite byt isti, Ze menite typ spravneho prvku. Keby ste v tomto priklade napisali napriklad

toto:

((Raketa)zoznam.daj(1)).vystrel(); // rozdiel je nebadatelny - vyberame prvok
// s indexom 1 (druhy prvok zoznamu)

Java by to pokojne prelozila, ale pocas €innosti programu by vznikla chyba: Strela cannot be cast to
Raketa (volne prelozené ,strelu nemdzete zmenit na raketu”), pretoze v prvku s indexom 1 je objekt typu
Strela.

Ak si nie ste isti, ¢i mOZete pre dany objekt pouZit pretypovanie, v Jave jestvuje i operdtor na overenie
udajového typu. PouZzime ho v cykle for:

for (GRobot prvok : zoznam)

{

if (prvok instanceof Raketa)

((Raketa)prvok).vystrel();

}

Cyklus spdsobi, Ze vsetky objekty typu raketa uloZené v zozname vystrelia.

Abstrakcia

«v tejto verzii dokumentu nebude tdto téma uplne dokoncend»

rozhranie — rozhrania (angl. interfaces) su Specidlne druhy tried v Jave, ktoré smu obsahovat iba deklaracie
metdd a definicie statickych konstant.

implementacia rozhrania —

http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/concepts/interface.html

http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/javaO0/index.html

http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/landl/index.html

http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/landl/createinterface.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Interface (Java)

http://mindprod.com/jgloss/interface.html

abstraktné triedy —


http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/concepts/interface.html
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/javaOO/index.html
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/IandI/index.html
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/IandI/createinterface.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Interface_(Java)
http://mindprod.com/jgloss/interface.html
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http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/landl/abstract.html

http://www.tutorialspoint.com/java/java abstraction.htm

http://www.javaworld.com/article/2077421/learn-java/abstract-classes-vs-interfaces.html

http://mindprod.com/jgloss/interfacevsabstract.html



http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/IandI/abstract.html
http://www.tutorialspoint.com/java/java_abstraction.htm
http://www.javaworld.com/article/2077421/learn-java/abstract-classes-vs-interfaces.html
http://mindprod.com/jgloss/interfacevsabstract.html
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Dalsie terminy

Definicia, deklaracia — hlavny rozdiel medzi nimi je vtom, Ze definicia ma aj ,hodnotu”, resp. pri definicii
vykondvame zaroven aj inicializaciu (priradujeme pociato¢nu hodnotu, uréujeme obsah...)

Deklaracia — v prenesenom vyzname ide o ,,vyhlasenie” (v naSom kontexte , 0 existencii”). Pri programovani
pre zjednodusSenie ¢asto vnimame deklaraciu ako priradenie (sparovanie) objektu a typu. Ur¢ujeme, akého
typu ma byt novy ,objekt” (napr. premenna) a to nasledne ovplyvni jeho spravanie. Takéto chapanie sa tyka
najma premennych, ale (napriklad) deklaracia metody ma zloZitejsiu Strukturu...

Definicia — je takmer to isté ako deklardcia, ibaze rozsirena o uréenie obsahu, t. . o inicializaciu. Primitivne
premenné obsahuju primitivne hodnoty. Obsahom tried je mnoZina dalsich (jednoduchsich, ¢i zloZitejsich)
deklardcii a definicii (atributov, metdd, vnorenych tried...). Obsahom metdd je ich telo — prikazy.

Inicializacia — v preklade znamena ,uvedenie do <cinnosti“, ,nasStartovanie”. Napriklad inicializovat
premennu znamena priradit je pociato¢nd hodnotu. Objektové typy inicializujeme priradenim instancie. Pri
inicializacii instancie (napriklad: new HlavnaTrieda()) je automaticky spustany konstruktor.

Premennd, konstanta — rozdiel medzi nimi je vtom, Ze hodnota konstanty je nemenna. Obidve su
v programe reprezentované identifikdtorom a maju hodnotu. Pre konstantu v Jave plati, Ze ak neuréime jej
pociatoénd hodnotu (neinicializujeme ju) hned, mdzeme jej hodnotu priradit neskér, ale len raz! Konstanty
v programe napisanom v Jave odliSujeme rezervovanym slovom final:

int a = 10; // premenna
final int b = 11; // konstanta

Trieda — spojenie uUdajovych (atributy) a funkénych (metddy) prvkov; priklad: GRobot, HlavnaTrieda,
Double, String — mdézeme si ju predstavit ako akysi ,,popisany papier” zaloZeny v Supliku. Sama o sebe,
bez inStancie, nefunguje...

Instancia — je to konkrétny objekt (,nejakého” Udajového typu, ktory urcuje triedu). V programe je
(podobne ako premennad) spravidla reprezentovana identifikatorom. Priklad:

Farba modra = new Farba(@, 0, 200);
Boolean pravda = new Boolean(true);

Instancia je fyzicky objekt, ,oZivenie” toho, ¢o sme definovali vtriede (triedach). Niektoré vyhradené
objektové typy v Jave mbzeme inicializovat pomocou zjednoduseného zapisu:

String meno = "Adam"; // aj tu vznika instancia triedy String,
// je to meno s hodnotou "Adam"
Boolean pravda = true;

Ak vysledok operatora new nepriradime do Ziadnej premennej (Ziadnemu identifikatoru), vznika takzvana
anonymna instancia. Priklad:

new HlavnaTrieda();

Takato instancia by mala byt schopna postarat sa o svoje fungovanie svojpomocne. Ak nie, nema jej
vytvorenie vyznam.
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Metdda — velmi zjednodusene povedané ,je to miesto, kam piSeme prikazy.” V skuto¢nosti ide o dblezity
funkény prvok triedy. Metédami definujeme, ako sa maju objekty triedy (t. j. vytvorené instancie) spravat.
Niektoré problémy rieSime definiciou skupiny Uzko prepojenych metdéd.

V ramci definicie triedy volame vlastné metdédy triedy prostrednictvom identifikatora. Priklad:
nakresliStvorec();
Metddy inych inStancii volame prostrednictvom bodkovej konvencie. Priklady:

inyRobot.dopredu(20);
méjZoznam.dalsi();

kde inyRobot je typu GRobot ambjZoznam je typu Zoznam<Typ>.

Konstruktor — je 3pecidlny druh metdédy. Nie je moiné ho spustit priamo tak, ako sme zvyknuti pri
ostatnych metddach. Konstruktor je spustany automaticky pri inicializacii instancie, Cize pocas vytvarania
novej instancie. Priklad inicializacie inStancie Ciernej farby: new Farba(@, 0, 0);

Vyraz — kombinacia operandov (identifikatorov, literdlov...) a operatorov spravidla produkujica nejaky
vysledok... Priklad:

(a+b)/ 4

Prikaz — vykonatelny riadok (resp. viacriadkovy odsek patricne ukonceny bodkociarkou) zdrojového kédu.
Vyskyt prikazu méze byt zastipeny blokom.

Vyrok — vyraz, deklaracia, definicia, riadiaca Struktura alebo iny prikaz...

Priradenie hodnoty — priklad:
a=7;

Zmena hodnoty — priklad:
++a;

Porovnanie — priklady:

X >y, 1< 2, s > 10

Volanie metddy — termin oznacujuci spustenie metddy s ocakavanim jej navratu s pripadnym spracovanim
navratovej hodnoty. Metddy voldme prostrednictvom ich nazvu (identifikdtora) so zadanim vstupnych
argumentov: dopredu(20); skocNaMys();

Pripadnd navratovi hodnotu metddy mozieme priradit do premennej adekvatneho udajového typu.
Napriklad:

Farba zalohaAktualnejFarby = farba();

/...
farba(zalohaAktudlnejFarby);

void —v doslovhom preklade ,bez hodnoty” je rezervované slovo, ktoré oznacuje , prazdny” ddajovy typ.

Argument, parameter — tieto dva terminy su v programovani ¢asto omylom zamienané. Drobny (ale
podstatny) rozdiel je vtom, Ze argumentom oznacujeme vstupnd hodnotu zadavanu pri volani metddy,
parametrom oznadujeme vstupnl &ast definicie metddy. Cize ide o uhol pohladu. Parameter je &astou
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hlavicky definicie, je reprezentovany identifikditorom. PouZivame ho vtele metddy ako premennd.
Argument je vstupna hodnota zadana pri volani metody — méze byt vyjadreny vyrazom.

Operand je termin oznacujuci ,to, o vstupuje do operacie”. Operand je suhrnny nazov pre vsetky druhy
operacii. (Napriklad operandy scitania sa v slovendine nazyvaju aj scitance, operandy sucinu Cinitele
a podobne...)

Ndvratova hodnota — hodnota poskytovana ako vysledok pri volani metody.

Riadiaca $truktura — syntaktickd Struktdra ovplyviiujuca (riadiaca) ¢innost programu. Méze ist o vetvenie
alebo cyklus.

Blok — skupina prikazov (patricne syntakticky ohrani¢end). V Jave ide o mnoZinu prikazov zoskupenych
v zloZenych zatvorkach { }.

Sekvencia — vykona sa len raz...

Vetvenie — tieZ sa vykona len raz, ale ddva nam mozZnost vyberu medzi dvoma (alebo viacerymi) blokmi
prikazov...

Vetva — jeden z blokov vetvenia.
Cyklus — sa opakuje ak plati podmienka...

Iteracia — jedno vykonanie prikazov tela cyklu (slangovo ,jeden beh cyklu“).

Sekvencia, cyklus aj vetvenie obsahuju prikazy! (Resp. mozu aj bloky prikazov, kedZe na poziciu prikazu
mozeme prakticky vidy dosadit blok...)

Sekvencné (,,synchronne“?) a asynchronne spracovanie

Uvodom kratke pozastavenie. Ak sa pozrieme do vykladového slovnika, tak pri definicii slova ,,asynchrénny“
najdeme aj vyznam ,nesudoby, casovo nesuhlasny, rozdielny v tempe”... To velmi dobre opisuje situdciu,
o ktorej chceme hovorit. Pri definicii slova ,synchréonny” moézeme najst (okrem iného) vyznam

‘

»prebiehajuci; dejuci sa sucasne, paralelne..”, ¢o je sice najblizSie k tomu, o éom chceme hovorit, ale
v dokonalom sulade s tym nie je. Preto je v suvislosti s opisom toho, ¢o ma byt v nasom pripade opakom
asynchrénneho spracovania priliehavejSie pouzit termin ,sekvencény”, ¢o (podla slovnika) znamena

,hasledujuci za sebou v istom poriadku®.

Sekvencné a asynchrénne spracovanie — v principe ide o jeden zdsadny rozdiel spocivajuci vtom, kedy
nastane spracovanie. V prvom pripade (sekvenc¢né spracovanie) vieme vopred predpovedat, kedy bude
ktory prikaz vykonany, v druhom opacnom pripade (asynchrénne spracovanie) to vopred jasné nie je,
pretoze spracovanie je riadené udalostami, ktorych vznik nie je mozné vopred uréit (stlaanie klavesov
klavesnice, klikanie tlacidiel mysi...)

Specialna hodnota null — v doslovnom preklade ,,nulovy”, v Jave sa tato hodnota pouZiva vo vyzname
»Ziadny“ na vyjadrenie toho, Ze pozadovany objekt (instancia) nejestvuje. Deklaracia lubovolnej objektovej
premennej ma predvolene hodnotu null —,Ziadnu hodnotu“.
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Casto kladené otazky

Co je to void?

Rezervované slovo void sa vlJave pouZiva iba pri definovani (prip. deklarovani) metddy, ktord nema
navratovy typ. V doslovhom preklade slovo znamena ,bez hodnoty” (bezcenny, pusty), o mdzeme chapat
tak, Ze metéda nema navratovu hodnotu.

Coje to null?

Rezervované slovo null oznaduje vJave nejestvujuci objekt. V doslovhom preklade znamena , nulovy”
(neplatny, zZiadny), ¢o mbézeme chapat ako ,nejestvujici”.

Kol'ko ma Java tried?

Ak by sme vychddzali z dokumentacie Javy verzie 6 (pozri zoznam vsetkych tried), napocitali by sme 3 793

tried. Je to celkom slusnd zasoba, ktord v dalsich verzidch porastie. (Rovnakym spdsobom by sme sa pre
verziu 7, ktoru zatial' v rdmci nasich predmetov nepouzivame, dopatrali k ¢islu 4 024.)

Ucili sme sa tol'ko riadiacich struktur (if-else, for, while, switch...)
Kedy mam co pouzit?

Na tuto otazku nejestvuje jednoznaénd ajednoduchd odpoved. Niekedy je odpoved jasna. Napriklad
potrebujem zopakovat niekolko prikazov a viem presne kolkokrat ich chcem zopakovat — pouZijem for.
Alebo mam niekolko prikazov, ktoré nechcem, aby sa vykonali v danej situacii — pouZijem if. A podobne.

Stale plati, Ze skisenosti znamenaju najviac. Cim viac programov napisete, tym lepsie porozumiete filozofii
a principom, ktoré su platné pri pisani programov. Niektoré sa naucite rychlo, na osvojenie si inych su
potrebné roky. Naucenie sa programovat si vyZaduje Cas...

(Ak smiem odporucat — dobry spbésob uéenia sa je aj ,rozburavanie” jestvujucich programov. Zoberte si
nejaky kratky funkény program, urobte si z neho zdlohu a skuste ho zmenit. Nebojte sa, Ze ho pokazite, ak
sa to aj stane, obnovite ho zo zalohy. Na chybach sa najlepsie uci. Ked sa prehryziete cez obdobie chyb,
skdsajte veci vylepsSovat...)

AKy je rozdiel medzi objektom a inStanciou?

V slvislosti s objektovo orientovanym programovanim — nie je objekt ako objekt. Objekt v SirSom vyzname
mozZe znamenat Cokolvek. Objekt v uzSom vyzname sa rovnd instancii. Chapanie slova objekt méZeme
priblizit chapaniu slova vec v slovenskom jazyku. V $irSom vyzname je vecou ¢okolvek, v uzsom vyzname je
vec kus oblecenia.


http://docs.oracle.com/‌javase/‌6/docs/api/allclasses-noframe.html
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NajcCastejSie (pripadne najzavaznejSie) omyly vyskytujiice sa pocas
semestrov 2012 - 2014

To, Ze nasledujluce chyby boli odhalené v semestroch rokov 2012 az 2014 neznamena, Ze pocas inych
semestrov sa nevyskytovali. Naopak, viaceré sa opakovali aj nad ramec spominanych semestrov.

Neznalost (pripadne zahmlené chapanie) terminu udajovy typ

Udajovy typ je déleZity na uréenie ,,druhu” adajov, s ktorymi sa bude pracovat, napriklad: celé ¢isla (int,
long...), redine cisla (double, float..), znaky (char..), rozne objekty pocénlc retazcom (String)
robotom nekonciac a tak dalej. Treba tiez rozumiet tomu, Ze ,druhom” (dajov sa v Jave rozumie aj typ
objektu. To znamen3, Ze kazda nova trieda sa zaroven automaticky stava novym udajovym typom...

Primitivne udajové typy (char, int, float...) najcastejsie pouzivame na urcenie typu premennej (pripadne
konstanty). Ale vo vSeobecnosti Udajové typy nenachadzaju vyuzZitie len tam. PouZivame ich napriklad aj na
urcenie typu navratovej hodnoty metddy (Cize na urcenie toho, akého typu bude vysledok poskytovany
metddou)...

Neporozumenie zakladnému rozdielu medzi definiciou a pouzitim

Z beZného Zivota je ¢lovek zvyknuty na to, Ze ako ndhle nie¢o vezme do ruky a nieo s tou vecou vykona, uz
ju pouziva. Je to tak prirodzeny princip, zZe sa zda zbyto¢né ho vysvetlovat. Lenze presne toto prirodzené
chapanie okolitého sveta Casto zvadza novadikov v oblasti programovania inak chépat niektoré savislosti
vV programovani.

Ked' definujem premennt, neznamena to, Ze som ju poutzil (Ze s iou pracujem). Rovnako, ked’ definujem
metddu, eSte to nic neznamenad - to nie je jej poutitie.

Prirovnanim k redlnemu svetu znamena vo svete programovania definicia (alebo deklaracia) len vyrobu
urcitého ,predmetu”. Na co je cloveku skrutkovac, ktory sice jestvuje, bol vyrobeny, ale cely ¢as lezi
v Supliku — nikto ho nepouziva!?

Definicia/deklaracia premennej znadi jej vyrobu. Jej pouZivanie suvisi s ¢itanim, zapisom (alebo zmenou) jej
hodnoty. Predovsetkym Citanie hodnoty je chapané ako pouZzitie (alebo ,vyuZitie“) premennej v programe.
Zépis je sice nevyhnutny, ale premennu, do ktorej len zapisujem, mozem len velmi tazko povaZovat za
pouzitd, resp. uplne vyuZitu v programe.

Definicia metddy znadi jej vyrobu. PouZitie metddy znamena jej zavolanie, to v reci programovania znamena
jej spustenie. Metddu voldme jej menom s mnoZinou argumentov (ktord moze byt aj prazdna). Niektoré
metddy poskytuju navratovd hodnotu, ktoru je tiez mozné poutzit na ovplyviiovanie ¢innosti programu.

Mylna predstava pri chapani terminu uzavretost

Viaceri uviedli, Ze uzav

to tak... Uzavretost z pohladu programovania vJave, resp. z pohladu objektového programovania, je
uplatfiovanie pravidla o ,,oddeleni” tdajov od funkcnosti z pohladu okolia.

Na Uplné spresnenie je nutné dodat, zZe:

e pod udajmi tu mame na mysli najma také atribaty tried, t. j. také vnutorné premenné, ktoré su
primitivneho Udajového typu,

e  pod funkénostou tu mame na mysli predovsetkym metddy

e aslovnym spojenim ,z pohladu okolia” sa snazime zdéraznit, Ze nejde o ich oddelenie navzajom,
ale z pohladu okolia (v skuto¢nosti su atribdty a metddy navzdjom Uzko prepojené; metddy slizia
na ochranu atribUtov a na pracu s nimi).
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Ide o to, Ze sa snazime skryt atriblty (resp. vnutorné premenné) pred okolim a tym ich ochranit. Atribat
primitivneho typu sa sam chranit nevie, musime sa o to postarat my (spomerite si na priklad s vekom, ktory
nesmie byt zaporny).

Pravidlo o uzavretosti realizujeme Upravou viditelnosti prvkov pomocou modifikdtorov: private,
protected, public (pripadne neuvedenim Ziadneho z modifikdtorov, ¢o je tiez jeden typ viditelnosti
rozliSovany Javou). NajcastejsSie sa stretavame s modifikatormi public a private.

Nespravne porozumenie statickosti

Vyskytli sa vyjadrenia typu ,steticky— g - } S feke”, sstaticky-znamend—Ze-sa
. V74 . ’ - ’ v s - N A - ‘-“‘ s ' o “ N H r L

zopakuje—en—raz”, ;staticky—znrarmend , . 5

a podobne.

Tieto vyjadrenia suU v roznej miere odchylené arozny spésobom vzdialené od podstaty... Staticky sice
znamena ,,nehybny“, ale nedaval by som to do takejto suvislosti s konstantami (vysvetlime to nizsie, v sekcii
»,Nespravne porozumenie terminu konstanta®). Statické prvky su sice ,spoloc¢né pre vsetky instancie triedy”,
ale vyjadrenie typu ,opakuju sa len raz” vyvoldva mylny dojem, Ze by to mohlo mat nieco spolo¢né
s cyklami. Staticky prvok sice ,md svoje pevné miesto (v pamati)“, ale vobec to nesuvisi so Struktirou
programu, pretoze statickost sa tyka Gdajov a Struktura (napr. if-else) sa tyka funkénosti.

Podstata statickosti sa najlepSie vysvetluje ako protiklad dynamickosti, ale to podmienuje dobré
porozumenie dynamickosti. Pohovorme preto najskdr v kratkosti o dynamickosti. V predchodcoch
objektovych jazykov sa mohol programator zacat oboznamovat s dynamickostou az po dosiahnuti istej
urovne. V objektovom jazyku ju pouziva od zaciatku bez toho, Ze by si to uvedomoval. V Jave je dynamické
vsetko (samozrejme okrem toho, ¢o deklarujeme ako statické). Dynamické objekty, na rozdiel od statickych,
nemusia v ¢ase Startu aplikacie vobec jestvovat (a spravidla ani nejestvuju). Prave slovom ,, dynamicky” sa
pri programovani ¢asto oznacuje objekt, ktory je vytvoreny aZ pocas Cinnosti programu (operatorom new —
nov{/). (Vytvaranie objektov a# pocas ¢innosti programu nebolo v mnohych skoriich programovacich jazykoch také samozrejmé,
ako to je vlave.) Dynamicky objekt dava programatorovi viac moznosti na manipulaciu snim (na
programatorskej Urovni).

Z tohto pohladu by sa mohlo zdat, Ze statickost je skor nevyhodou. Opak je pravdou. Niekedy sa bez
statickosti nezaobideme. Ak chceme napriklad vytvorit pocitadlo objektov (trebérs robotov), musime ho
definovat staticky, pretoze inak by si kazdy objekt (robot) vytvoril svoje vlastné pocitadlo, do ktorého by
vlozil 1. Mali by sme mnoho zbytocnych pocitadiel, z ktorych by ani jedno neobsahovalo skutocny pocet
vytvorenych objektov...

Tak isto prikazy, ktoré maju byt ,nezévislé“, ,sebestacné”, pripadne ,spolo¢né”, je spravne definovat
staticky. V prostredi robotov je takym stabilnym spoloénym prvkom svet. Prikazy sveta nie su viazané na
konkrétneho robota (s medzi nimi prikazy na generovanie nahodnych dCisiel, nastavovanie farby pozadia,
pracu s casovacom, nastavovanie priehladnosti platien a podobne.)

Nespravne porozumenie terminu konstanta

Z pohladu definicii a deklaracii programovacieho jazyka nie je medzi konstantnou a premennou velky
rozdiel. Hlavny rozdiel je vtom, Ze hodnotu konstanty nembzeme menit. (Z toho potom vyplyva odlisny
spbsob ich poufZitia...)

Pozrite sa na nasledujuce definicie:

int a = 190;
final int b = 22;
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Prva je celoCiselna premenna a, druha je celociselnd konstanta b. VSimnime si, Ze obidve su celoCiselného
Udajového typu (int), ¢ize aj konStanty majua Udajovy typ a obidve taktiez maju identifikator aj hodnotu.
Rozdiel medzi nimi urcuje slovicko final, ¢o znamena konecny, definitivny. Nim je vtomto priklade
urcené, Ze hodnota, ktora bude do b vloZzend, uz nebude zmenena, to znamena Ze b je konstanta.

Vratme sa k objasneniu toho, pre¢o byvaju konstanty ¢asto statické (bolo to spomenuté na zaciatku Casti
»,Nespravne porozumenie statickosti“). Pozrime sa na tuto triedu:

public class TriedaSKonstantou extends GRobot

{
final int mojaKonstanta = 10;
public TriedaSKonstantou()
{
// atd.
}
// atd.
}

Takato definicia triedy (resp. konstanty v nej) by mala za nasledok vznik samostatnej kdépie konstanty
mojaKonsStanta spolu s kazdou novou instanciou triedy TriedaSKonstantou, ¢o je velmi neefektivne
a absolutne zbytoéné. Uplne zbytoéne by sme mali tolko konstént, kolko instancii a navyse by sme nemohli
konstantu pouzivat bez vytvorenia aspon jednej insStancie triedy (iba statické prvky mozeme pouZzivat bez
toho, ze by sme museli vytvorit inStanciu triedy).

Preto je spravne definovat konstanty staticky, static (a ak maju byt verejne viditelné, tak aj verejne,
public). To je dévodom, preco sa vJave zauZival nasledujici spésob definovania konstant (na poradi
rezervovanych slov public, final a static nezdleZi a slovo public moéZeme nahradit private, ked
chceme definovat sukromnu konstantu):

public final static int mojaKonstanta = 10;

Samozrejme, Ze ide o ukazku. Tak isto mdzeme definovat konstantu fubovolného udajového typu...

—24—
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Mnozina jednoduchych prikladov

Jednoduché vetvenie v cykle ,for

hrubkaCiary(15);
skoc¢ (@, -100);

/*# Cyklus ,,for” je riadeny pomocou riadiacej premennej */

/*#
* Pre i s pociatocnou hodnotou nula;
* opakuj v pripade, Ze je i menSie nez desat;
* po kazdom opakovani zvys$S hodnotu i o jedna
*/

for (int i = 0; i < 10; ++1i)

{

/*# Vetvenie sa riadi podmienkou */

if (i % 2 == 0)
/*# ak (i zvySok po deleni 2 je rovny @) */
/*# ak (zvySok po deleni i dvoma je rovny nule) */

{
}
e

farba(3edd);

1se
**ft jnak */

/
{
}

dopredu(20);

farba(cierna);

Viacnasobné vetvenie

/*# Prepinac riadeny premennou premennd */
switch (premennd)

{
/*# V pripade, Ze hodnota premennej je rovna hodnotal */
case hodnotal:
prikazyl();
/*# Prerus! */
break; // Ak ho zabudneme uviest, vykond sa viacero vetiev!
/*# V pripade, Ze hodnota premennej je rovna hodnota2 */
case hodnota2:
prikazy2();
break;
// Pripadné dalsSie vetvy
/*# Predvolené: */
default:
predvolenéPrikazy();
}

—25—
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Ukazky metod

/**
* KonStruktor - v podstate ho tiez povazujeme za Specialny druh metddy, ale
* v tomto priklade je uvedeny najma preto, ze sme do neho umiestnili volania
* definovanych metdd.
*/
private HlavnaTrieda()
{
/*# Priklady volania metddy trojuholnik. */
trojuholnik(30);
trojuholnik(45);
trojuholnik(60);

/*# Cyklus s volanim metdédy nUholnik. */
for (int i = 3; i < 12; ++1i)

{
}

nUholnik(i, 50);

/*# Vypis s volanim metddy sucet. */
svet.vypis("Sucet 10 a 35 je ", sucet(1le, 35));
}

/**
* Jednoducha metdéda s jednym parametrom/argumentom. Kresli trojuholnik so
* zadanou dizkou strany.
*/
public void trojuholnik(int dizkaStrany)
{
/*H#
* Telo metddy obsahuje cyklus obsahujuci dva prikazy na ovladanie robota,
* ¢o vo vysledku spésobi nakreslenie trojuholnika so zadanou dizkou strany.

*/
for (int i = @; i < 3; ++i)
{
dopredu(dizkaStrany);
doprava(120);
}
}
/**

* Metdda nUholnik prijima dva argumenty.
*

* @param n parameter vyjadruje/urcuje pocet uhlov (t. j. zdroven stran)
* kresleného n-uholnika
*
* @param dlizkaStrany tento parameter uréuje diZzku jednej strany
* kresleného n-uholnika
*/
public void nUholnik(int n, int dIZzkaStrany)
{

/*#
* Telo tejto metdédy je podobné ako pre metddu trojuholnik. Obsahuje navyse
* jeden prikaz, ktorym pocitame otocenie robota potrebné na spravne
* nakreslenie zadaného n-uholnika.
*/
double otocenie = 360 / n;

for (int 1 = @; i < n; ++i)

{
dopredu(dizkaStrany);

—26—
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doprava(otocenie);

*

Tato metdéda sluzi na predvedenie definicie metddy s navratovou hodnotou.
Parametre a a b su scitance, navratovou hodnotou je vysledok ich suctu.

@param a s
@param b s
@return sucet

anec

¢it
¢itanec

* X X X X ¥ ¥

*/
public int sucet(int a, int b)
{

/

++

Jediny prikaz v tele tejto metddy urci navratovu hodnotu metddy ako
vysledok suctu parametrov a a b (ktoré tu zastavaju uUlohu scitancov).
Velmi dblezity je fakt, Ze prikaz ,,return® zaroven ukoncuje c¢innost
metddy(!), to znamena, Ze ked ho uvedieme kdekolvek v rdmci riadiacich
Struktur (napr. v podmienenom spracovani ,,if*“), dalSie prikazy uvedené
v tele metdédy sa (po jeho vykonani) uz nevykondvaju.

Tym je ,,return predurceny hrat dvojitd dlohu. Po prvé, urcuje ndvratovud
hodnotu metédy (ak ide o metdédu s ndvratovou hodnotou, nie ,,void®“) a po
druhé, ukoncuje cinnost metdédy, takze je pouzitelny aj v metddach bez
navratovej hodnoty (,,void“) - na ich predcasné ukoncenie (ak treba).

O K X X X X X ¥ ¥ ¥ ¥

*/
return a + b;
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Pojmové mapy

Pojmova mapa je mapa terminov (a pojmov) vyjadrujica vztahy medzi nimi. Do naSich map nie je mozné
zaznacit Uplne vietky vztahy (ani vietky terminy). Oznadujeme len tie najddleZitej$ie vztahy. Uplnd mnoZina
vztahov (a terminov) bude vyjadrena v budicnosti v interaktivnej podobe vzdelavacieho materialu.

Inicializacia

Verejny, sikromny...

Priradenie

Operacia, operator
operand

Vytvorenie {anonymnej)
instancie (prijima argumenty)

Identifikator

Premenna,
konétanta,

Airingt CDeKlarécia, definicia )

Navratova hodnota
(ma typ)

Metoda

Parameten‘ argument

may

Telo metody

Premenna,
konstanta,
atribut

QOdvodenie Parameter/argument

Navratova hodnota
(ma typ)

Parametrizovana
trieda

Rozhranie

Prekrytie, pretazenie
metody

Implementacia
rozhrania

Parametricky
polymorfizmus

Telo metody

Prekryvanie, prefaZzovanie
(polymorfizmus)

Telo triedy
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Inicializacia

Vytvorenie (anonymnej)
instancie (prijima argumenty)

Priradenie
Pretypovanie
@ (polymorfizmus)

Operacia, operator
operand

Premenna,
konstanta,
atribat

-
)

Aritmeticko-logicka
operacia

Parameter/argument
(matyp

Navratova hodnota
(ma typ)

Vstupnofvystupna
operacia

Metoda

Volanie metody
s navratovou hodnotou
(prijima argumenty)

Volanie metc:ijy bez
navratovej hodnoty
(prijima argumenty)

Telo metody

@ Anonymny blok

Podmienené
spracovanie

Riadiaca
Struktara

Odporucané zdroje

Canadian Mind Products Java & Internet Glossary: http://mindprod.com/jgloss/igloss.html

(Samozrejme aj vsetky zdroje uvedené na strdnke vyucujuceho, v dokumentdcii Robota a v MAISe)



http://mindprod.com/jgloss/jgloss.html
http://pdf.truni.sk/katedry/kmi/pracovnici?horvath#materialy
http://cec.truni.sk/horvath/Robot/
https://student.truni.sk/student/home.mais
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