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Anotace:

Tato prace se zabyva vyukou programovani v objektmentovaném programovacim
jazyce Java. Prace obsahuje okomentované zdrojady ka nichZ jsou vystleny zaklady
programovani. Dale prace obsahuje zadantiatil projekti slouzicich k procéeni
popisovaného problémiteseni &chto projeki je uvedeno viiloze.
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Abstract

This thesis deals with the tuition of programming object oriented programming
language Java. It contains source codes with corsmemich explain the basics of
programming. Further on this thesis contains tlsggasents of several partial projets used for

practising the described problem. The solutiorhte projets is given in the supplement.
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1 Uvod

V prab¢hu studia na Pedagogické fakutbé nejvice zaujaly fednty tykajici se
objektow orientovaného programovani. Rozhodl jsem se @ptacovat bakatékou

praci na téma: Projekty pro vyuku programovanizay¢a Java.

1.1 Komu je prace uré¢ena

Tato bakaléska prace je dena studerdin prvniho réniku pedagogické fakulty
jako dophkovy material ke studiu. A toipdevSim studetin dalkového studia.
Stejre doke ji vS8ak mohou vyuzit i studenti denniho studi@jéasténou nahradu za

vynechanou lekci.

1.2 Pouzivany software

Pro poteby vyuky jsem zvolil vyvojové prosdi BlueJ, které je vyvinuté
specialg pro vyuku objektoy orientovaného programovani v jazyce Java. Kapitola
vénujici se tvorb grafického uzivatelského rozhrani je zpracovanavysojovém

studiu NetBeans s modulem BluelJ.

1.3 Struény popis prace

Zajemce o tento programovaci jazyk Java¢enzdit pracovat s touto praci bez
piedeslych zkuSenosti &@domosti.

V prvnich kapitolach prace ukazuje zalozeni prajekitvaeni ¥idy, seznamuje
s pojmem objekt. To vSe je prowdm velmi gehlednym zpsobem vyuZivajicim
znaného mnozstvi obragkilustrujici ¢innost programatora.

V dalSich kapitolach se zabyva zakladnimi rysy prowvaciho jazyka. Popisuje
datové typy, cykly a podminkové konstrukce.

Nasleduji kapitoly tykajici se vyuziti knihovniafict

Zawrecné kapitoly se #&nuji hlubSim princibm objekto¥ orientovaného

programovani.
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1.4 Usparadani prace

Prace je rozélena do gkolika kapitol. Kazda vyukova kapitola &aa strénym
avodem, ktery informuje o znalostech nutnych ke distu dané kapitoly
a o dovednostech, kter&ten& studiem pislusné kapitoly ziska. Déle nasleduje
ukazkovy piklad. Riklad se sklada ze zdrojového kodu, ktery je¢pstech popsan
a vys\wtlen. Kazdy ukazkovyifklad si mize¢tend stahnout a vyzkouSet.

Nasleduje série Ukd| pii kterych dochazi k Upravami k rozsteni kodu.
Souasti prace je iopticky disk s projekty, které gliojako zaklad pro dalSi praci.
Cten& maze v ramci procdiovani tyto projekty dale upravovat rozSiovat. Na
disku jsou také umishy vyreSené projekty, které maji slouzit jakostzia kontrola.
Projekty jsou usp@dany v adresévé struktie, ktera odpovid&iselné notaci
kapitol, giklada a jednotlivych akal.

Na pilozeném mediu je umigta i webova stranka, ktera je jakym si
elektronickym obrazem prace. Jak zadavané projdhkty,spravnaeSeni si mze
¢ten& stédhnout ve formatu zip. Pibpad: si je miZze Fimo prohlédnut pomoci odkazu

na stranku s ukazkou koédu.

1.5 Typograficka konvence

Za (elem gehlednosti a srozumitelnosti prace jsem zvolil edsjici grafickou
Gpravu klgovych slov jazyka Java, néxvpromennych, metod afid, vypisu

zdrojového kodu.

int, this klicova slova jazyka Jav

oD

néazvy prongnnych, metod a
polomer, pocetKol

tiid
tady je : .
5 vypis ze zdrojoveho kédu
kus kodu
trida now zavadny pojem

Tabulka 1: Konvence
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2 Seznameni s programovacim jazykem Java.

2.1 Struéna historie jazyka

Od roku 1991 vyviji firma Sun Microsystems tentogmamovaci jazyk. V roce
1993 se z&ala rozvijet jako programovaci jazyk slouzici kwayeni aplikaci pro
www a tehdy stoupla jejitdezitost. V roce 1995 byla Java oficiélpiedstavena.

Od té doby proSla Java dlouhym vyvojem az kiasné verzi Java TigercBem
vyvoje doslo ke déma podstatnym zémam. K prvni doSlo koncem roku 1998, kdy se
autdi rozhodli zasadnim Zizobem peorganizovat hierarchiiiid. Tato verze byla

prezentovana jako Java 2.

2.2 Typy programu

Java se pouziva k vytkeéni dvou zakladnich typprogrant a to aplikaci a aplét
Aplikace si miZzeme pedstavit jako standardni programy, kdezto apletyo ja

programy, které se pouzivaji na www.
viz [3]
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3 Programove vybaveni

Pro Uspsné studium této bakatké prace budete na VaSentipai potrebovat
nasledujici softwarové vybaveni:

« Vyvojovou sadu JDK 6.0

+ Vyvojové prostedi BlueJ

+ Vyvojové prostedi NetBeans s modulem BlueJ

Vyvojovou sadu JDK 6.0 si tdete Dbezplath stahnout na
http://Java.sun.com/Javase/downloads/

N 1

Vyvojové prostedi BlueJ verze 2.0 nebo vysSi sizete stahnout na strankach
http://www.bluej.org/download/download.html.

Vyvojové prostedi NetBeans s modulem BlueJ sizate stdhnout ze strdnek
http://edu.netbeans.org/bluej/.

3.1 Instalace BlueJ

Nejprve stahite vyvojovou sadu JDK 6.0 a nainstalujte ji.

Java SE 6 Update 10 Beta
Java 5E B Update 10 Beta infroduces new features and enhancements aimed

at providing an optimized consumer end user experience. Downioad this befa
¥EFSIOn now.

w-More info-about Java 86 Lpdale 110 Bela

oK s Updste
mrient Kit (D) includes the Java Runtime Ervironment

{JRE} and cormmand-line development tools hat are useful for developing
applets and applications.

o Wlcraindo about Jave 5E S Uidale 5

Instaltation Instructions | ReadiMe | Releaseiotes | Sun License | Third Party Licenses

JDK 6 Update 5 with Java EE » Download
This distribution of thie Java SE Development kit (DY IS included inthe Java

EE 4 50K, whith provides weh sepices, componentmodel, management, and
communications APIs that make it the industry standand for implementing

enterprise-class senice-orented anhiteciure (S04 and Web 2.0 applicalions.

» More info.aboul Java EE.

Obrazek 1: JIDK
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Poté stahte pislusnou verzi programu BlueJd vzhledem k vaSemuadpianu
systému a program nainstalujte. Nastaveasitiny provedete nasledavrNajdte na
Vasem disku soubor bluej.defs, ktery byva standawministn v adresé C:\BlueJ\lib.
Zalezi ovSsem na adragakam jste prosedi BlueJ nainstalovali. Ot&ste jej
v textovém editoru, pomoci dvojitéhdikku zakomentujte anglinu a okomentujte

cestinu. Znény ulozte.

14



4 Objekty - uvod

V této kapitole se seznamime se zakladnimi pojmjkbiné orientovaného
programovani jako jsouifitla, atribut, metoda a konstruktor. N#da se vytvéit
vlastni tidu a pracovat s ni v préstli BlueJ.

Zakladem programu vyt¥eného v jazyce Java jéida(lass). Tato tida se
sklada z:

« Pronennych g@tributy)

+ Podprogram (metody)

Tridu si miZeme pedstavit jako Sablonu, podle které vytwde konkrétni
objekty. Obdob# jako kdyZz podle formy na cukrovitida), vytv@&ime konkrétni
vyrobky (instancertdy).

ZalozZeni novéitdy v prostedi BlueJ provedeme kliknutim pravéhciilka mysSi

na bilou pracovni plochu a wttem moznosti novérida. Zobrazi se formuiave

kteréem vyplnime nazevitly a vybereme jeji typ. Poté klikneme n&itleo ok.

Elsluekauto =10i x|
Projekt  Oprawy  MNastroje  Zobrazit Napowéda
ElBluel: vytvoiit novou tid x|t
Miova tiida... Iména tFidy:
s | g IF'.utu:u
— i~ TP kridy
™ Standardni tida
Prelozit ™ Bbstrakkni tfida
i~ Razhrani
" Aplet
" Tesk jednokky
 Wydtowy byvp
i (% Prazdna tids

Ok & I Sharno

Obrazek 2: Novérida
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Chceme-li vytvait instanci tidy Auto, mizeme tak @init kliknutim praveho
tlacitka mysSi na objekt f@dstavujiciitidu Auto a naslednou volbauew Aut o() .
Zobrazi se dialog tazajici se na nazev instanagelMe ponechatipddefinovanou
hodnotu. Po potvrzeni volby dojde k vyteai instance, kterouipdstavujecerveny

obdélnik v doIniasti okna BlueJ. Timto Zisobem niZzeme vytvdit i vice instanci.

BlueT:Autol.1 -10i x|

Frojekt  Upravy Mastroje Zobrazic  Mapovéda

Mova trida... | Auto
| | — |1 ® new Auto()
—— | Oievrit v editoru
Prelozit PraloZit
Trida Auto Prohiizet
Cidstranit
Instance
tfidy Auto

oy

autol AUt

At Auto Auto

Obrazek 3: Nova instance

Poznamka:
Pokud bychom chiti napiiklad vytvait instanci tidy Auto v kodu jiné tidy,
pouzijeme kli¢ové slovéko new. Kod by mohl vypadat nasledoun

Auto a = new Auto();
Chceme-li si zobrazit zdrojovy ko#idy Auto, miZzeme tak &init dvojklikem na

obdélnik znazatujici tuto ¥idu. Zdrojovy kéd se zobrazi v editoru. Jak vidinge
obrazku nize, sklada se zdrojovy kod zatim pouzeslpga public(modifikator

piistupu), dale s uvozeniridy a nadzvuridy.
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Autn

Tiida Upravic' MNastroje Predvalty

__ L0 =1ofx]

F'Fel'nilil Epé"t_l ‘y"a_tjmnut‘_l Knpir_mtatl R-f[l':uii_tl Na_jit...l Najit‘_d\aléillz_avﬁ_f'l Imiplerme

{

public class Auto

OzZnaceni
(Uwozeni) thidy

Mazew tfidy

ulfoZono

Obrazek 4: Kéditdy

4.1 Proménneé - atributy

Pronmenné, nebo-li atributy v s@buchovavaji stav objektu(instandédy). Tyto

Y24

atributy mohou byt znych datovych tyi(prirozené ¢islo, redlnécislo, znak,...).

S datovymi typy se podrobnseznamime v dalSi kapitole. Je zvykem vypisovat

seznam atributhned za definicittdy, jak ukazuje nasledujici obrazek.

(-puhlic class Auto

{

Ttida <

-

public
public
public
public
public
public
public

String znacka;
String model:

int pocetMist:
int pocetDveri:

double ztavTachometru:

boolean kElimati
boolean alarm:

Jméno
atribuiy

= Atributy

ZAace;

Datovy typ
atributy

Obrazek 5: Umighi atribufi

Dvojklikem na instancitfdy zobrazime jeji atributy a jejich aktuélni hotino

VSe ot ukazuje nasledujici obrazek.

17



Blue1: prohliZeni instanci I ] - 10| x|
i ™y
auktoZ ; Auto
. = Prohlizet
public String znacka | "Skoda" |
Fizkat odkaz
public String model | il |
public int pocetMisk | 1] |
public int pocetDyveri | 0 |
public double stayTachometru | 0.0 |
public boalean kimatizace | False |
public boolzan alarm | false |
Lkazat statické atributy {atributy tidy) | Zawit
L5 &

Obréazek 6: Prohlizeni instanci
Budeme-li chtit fistoupit k prondnné instancetidy z jiné tidy, mizeme tak
ucinit pomoci ténoveé notace. VSe ukazuje nasledujidklpd.

Auto a = new Auto();
a.znacka;

4.2 Metody

Metodu v objekto¥ orientovaném programovacim jazyce dizeme pedstavit
jako funkci. Tato funkce se obecisklada ze vstup se kterymi se pracuje ¢lé

funkce a vystupu, ktery funkce vraci. VSe znén@ nasledujici obrazek.

Télo funkce
£
i ——
=

a + b
o 5

b

Obrazek 7: Princip prace metody

Deklarace metody ve zdrojovém kodu zahrnuje:
* Modifikator pristupu(my budeme pouZzivat vyhra&dpublic, o dalSich se

dozvime v kapitole zabyvajici séigtupovymi pravy)
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* Typ navratové hodnoty - typ metodipUble, int, char, .... Blize se s nimi
seznamime v kapitole o zakladnich datovych typech)

e Jméno metody

» Kulaté zavorky a v nich typy a jména vstupnich paedi

* Télo metody uzakené do sloZzenych zavorek.¢ld obvykle kori

piikazemreturn a hodnotou, kterou ma metoda vratit.

Typ
retady
F—

e public class StatistickaKalkulacka
i

Farametry
metody

public double prumer(double a, double h:|1
i

TFIdE{ double o Metoda

o= (a+ hb)/fa:
return c:

Mavratova
hodnota

Obréazek 8: Popis metody ve zdrojovém kddu

4.2.1Metoda bez parametru

Je mozné definovat také metodou bez parametruniot@ipact ponechame za

nadzvem metody prdzdné zavorky.

4.2.2Metoda bez navratového typu

Chceme-li vytvait beznavratovou metodu, pouzijeme takzvany prazgpyoid.

4.2.3Pretizena(overloaded) metoda

Dvé metody nemohou mit stejna jména. Vyjimku tfiveakzvané fetizené
metody, které se 1iSSi odiyodni metody pouze ptem, ¢i typem parametr.
Nasledujici obrazek demonstrujgefizeni metodyprumer. Metoda tentokrat pdta

pramér ze i realnychcisel.
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a+ b+ c

b— =

c—> 3

i

Obréazek 9: Principietizeni metody
Pro uplnost ukazuje nasledujici obrazek vypis @ho kdédu s metodou

prumer a s etizenou metodoprumer.

public class StatistickaKalkulacka

{ -~

public double prumer(double a, double b)
{
double c; . metoda
£ = (a+h)sz; prumer
return c:
' A
-
public double prumer (double a, double b, double c)
i pretizena
;‘D”hle d;h i ' metoda
= +b + E
i H prumer
return d;
' v,

Obrazek 10: Metoda agtizena metoda v kodu

4.2.4Volani metody v pros¥edi BlueJ

Chceme-li zavolat metodu v préstli BlueJ, std kliknout na instanci danéitly
pravym tl&itkem a vybrat fisluSnou metodu.
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BIueJ:statistickal(alkulacka =
Projekk Opravy Mastroje  Zobrazic Napovéda

=10l x|

JIESERE S StatistickaKalkulacka
———3 | —
_[:;-,,
FieloZit
Zegdeno Z Qhfect ]

double prumer{double a, double b

double prumeridouble a, double b, double

ProhiiZet

statisti : Statis  Odstranit

Obrazek 11: Volani metody v présti Blued

Jedna-li se o0 metodu s parametr@nparametry, zobrazi se formul&ve kterém

zadame hodnoty parametru.

Elsiuerstatistickakalkulacka o (=]
Projekk Opravy Mastroje  Zobrazic MNapovéda
Miova thida... st — '
—_— B " Bluie 3 Voldni metody x|
___}. | E
—= double prumer(double a, double h)
Fielozit
statiskil, prumer ( | 10 ;I . double a
|8.2 ;I ) double b

statisti1 | Statistickalkaalkulacka

Obrazek 12: Zadani parametnetody

Po vyplreni €chto hodnot a stisknuti tlidka ok se objevi formutas

hodnotou.
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Elsiuerstatistickakalkulacka - O] =i

Projekk Opravy Mastroje  Zobrazic Napovéda

IS '11 StatistickaKalkulacka

—— ez -
4| E3bluen: Navratovd hodnota metad) =10 x|

— >
p—— double prumeridouble a, double b)

Pielozit

skatiskil. prumer(10, 8.2) Frofiet
. Fiseat odkag

doble [ a1 |
statistil: .

Statistickakalk

Obrazek 13: Zobrazeni navratové hodnoty

4.3 Konstruktory

Pri vytvareni instance ifdy je vzdy volana specialni metoda nazyvana
konstruktor Tato metoda méa vzdy stejné jméno jako je jméfayt neni zadného
typu a nevraci Zzadnou hodnotu.ik& ale mit parametry. Toho se pfawuziva
k vytvoreni instance fidy, ve které uz budou mit dané atributy nastavenou

pozadovanou hodnotu.

22



public class iuto

i
public 3tring =nacka;
public 3tring model;
public int pocetMist:
pubilic int pocetDweri:
public double stavTachometru; Farametr
public boolean klimatizace; I{O_T'IST.I'Ul{tOJ'U
public boolean alarm;

public Aato(3tring zhackalduta)
| Konstruktor 5

znacka = znackabuta: parametram

public Auto(String zhackaluta, Itring moldelbuta)

: o Pretizer
znacka = znackadutar |ﬂ|CI§|IEEﬂCE HOT‘IS’[UI’I{?EDI’
model = moldelduta; atributu

Obréazek 14: Ukazka a popis konstruktoru v kddu
Budeme-li vytvdet instanciitidy, ktera ma vice konstrukfgrmizeme si vybrat,
ktery z nich pouZzijeme. Nésledujici obrazek znéajer vytv&eni instanceftdy Auto,

ktera ma dva konstruktory.

Elsluexautol.1
Projekt  Oprawy  Mastroje  Zobrazik  Mapoveda

Movs tiida...

-3

newe Auto(String znackatuts, Btri ol delAuta)

FieloZit

il

Otewfity editaru
Pialofit
ProhliZzet

Cidstranit

Obrazek 15: Vytvieni instance
Poznamka:
Pokud bychom ckiti napfiklad vytvait instanci tidy Auto v kddu jiné tidy,
pouzijeme kléové slovéko new. Kod by mohl vypadat nasledoun

Auto a = new Auto("Skoda");
Auto b = new Auto("Skoda", "Felicie");
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Predchazejici pklad ukazal vytveéeni instancertdy Auto pomoci obou konstruktor

S parametrem.

4.3.1Vyuziti this

Vidime, Ze v minulém ipkladu jsme museli komplikovagnvymyslet specialni
nazvy pro parametry metod, abychom je odliSili é@v atributi. Tomu se rMizeme
vyhnout pouzitim kkového slovathis. VSe srozumitel znazotuje nasledujici

obrazek.

public class dutao
{
public 3tring =nacka;
public 3tring model;
public int pocetpist;
public int poceyDweri:
public double gtavTachometru;
pubilic booleanfklimatizace:

public boolearf alarm;
public Auto(¥cring znacka)

this.znacka = znacka;

Obrazek 16: Pouziti this

4.3.2Implicitni konstruktor

Mozna Vas nyni napadne otazka, jak jsme mohli witwaestanci tidy v prvnim
piikladu této kapitoly, kdyz zdrojovy kod neobsahowdéfinici konstruktoru.
Odpowd je jednoducha, pokud konstruktor nenapiSeméeklpda& vytvoi

konstruktor implicitni
viz [3]
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4.4 Priklad 1 - Auto(konstruktory)

4.4.1Ukol 1

Zalozte novy projekAuto. Vytvoite tidu Kolo, ktera bude fedstavovat kolo u
auta. Fida Kolo bude mit dva atributy typdouble sirka a polomer piedstavujici
rozmery kola. Dale bude ftda Kolo obsahovat konstruktor s parametsyrka
apolomer kola typu double. Uvnité konstruktoru inicializujte atributy. Vyuzijte

klicového slovahis.

4.4.2Ukol 2

Vytvoite novou tidu Auto. Tiida Auto bude mitétyti atributy typu kolo.
Nazwte je predniPrave, predniLeve, zadniPrave zadniLeve Dale bude tida
obsahovat konstruktor bez parametru. Uvrkionstruktoru inicializujte progmné
piredstavujici kola auta. VSechna kola budou mit étejrznery, Siku 21 a polonir

27. UvaZzovano v cm.

4.4.3Ukol 3

Pridélejte dalSi konstruktor s parametsirkaKola, polomerKola typu double.

Pomoci tohoto konstruktoru bude mozné vigtauto s libovolnymi koly.

4.4.4Ukol 4

Vytvoite dalSi konstruktor s parametrem typu kolo. Patansz\tte kolaAuta.

4.4.5Ukol 5

Posledni konstruktor, ktery vytiite, bude mit dva parametry typu Kkolo.
Konstruktor vytvdte tak, aby mohla bytizna gedni a zadni kola.
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4.5 Priklad 2 - Auto(metody)

4.5.1Ukol 1

V této ¢asti budeme roz&vat projekt z minuléhoifkladu. Pokud jej nemate,
muzete si ho otaWt ve sloZce 4.5.1. Roz& projekt o metodwymenKola, ktera
vymeéni vSechna kola za kolo, které bude zadano v parameetody. Metoda bude

beznavratoveho typu.

4.5.2Ukol 2

Vytvoite pretizenou metodu k metdadymenKola, ktera bude rnit kola pgreedni
za jeden typ kola a kola zadni za jiny.

4.5.3Ukol 3

Vytvoite dalSi metodu bez parametru. N#evji sirkaLevehoZadnihoKola.

Tato metoda bude typlouble a bude vracet &iu levého zadniho kola.

4.5.4Ukol 4

Nyni budeme chtit nafouknout naSe kola u auitaee do fidy Kola jeSg jeden
atribut typu double s nazvemtlak. Vytvoite ve ftidé Auto novou metodu
nafukejKola s parametrem typdouble tlak, ktera nastavi tlak kola naigluSnou

hodnotu. Tato metoda bude beznavratoveho typu.

4.5.5Ukol 5

Vytvoite dalSi metodu beznavratového typu s nazpeimoukni . Metoda bude

bez parametra navysi tlak ve vSech kolech o0 0.1.
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4.5.6Ukol 6

Na zavr vytvoite metodu bez parametru tymlouble, kterd bude vracet tlak

v levém zadnim kole. Metodu nai#etlakVLevemZadnimKole.
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5 Datove typy

Pro studium této kapitoly segrpoklada znalost prace s objekty. Studiem této
kapitoly ziskate znalosti o zakladnich datovychetipa o praci s ninpfetypovani.
V Jaw se vyskytuje &kolik druhi zakladnich datovych tyip

* Celatiselné

« Realné
 Znakové
» Logické

* Prazdny datovy typ

5.1 Celodiselné typy

Celatiselné datové typy jsou vSechngnaménkoveé (nabyvaji kladnych
i zapornych hodnot), liSi se od sebe pouze svojikasi a tim i rozsahem

zobrazitelnyckeisel.

Nazev Biti MIN MAX
byte 8  -128 127

short 16 -32 768 32 767

int 32 -2147 483 648 2 147 483 647

long 64 -9223 372036854 775808 9223 372 G365 807

Tabulka 2: Celdiselné datové typy

5.2 Realné typy

Java rozeznava dva realné datové tiypst adouble.

Nazev Bitii Rozsah
float 32 +1.4E-45 +3.4E+38
double 64 +4.9E-324 +1.7E+308

Tabulka 3: Reélné datové typy

28



5.3 Logicky typ

Pouziva se typboolean o velikosti jeden bit. Tento typ nabyva pouze dvou
hodnot, pedstavovanych logickymi konstantantrue (= logicka 1) a false

(= logickéa 0).

5.4 Znakovy typ

Znakovy typ je v Javpouze jeden a to znakovy tghar. Java pracuje se znaky
v kédovaniUnicode Znakové konstanty jsou vzdy uzamy do apostrdf

5.5 Retézce

Proietzce se pouziva tyBtring. Je nutné podotknout, Ze se nejedna o zakladni
datovy typ.Retézce se neuvéjl do apostrai jako znaky, ale do uvozovek.

5.6 Operator Pretypovani

Pretypovani nebo-li konverze datovych tyme pouziva tehdy, mame-li k
dispozici jeden datovy typ a gebujeme z & vyrobit jiny datovy typ. Operator se
zapisuje ve form kulatych zavorek, uvritkterych je jméno datového typu, na ktery
chceme petypovat.

Pr.:
inti=>5;
double d;

d = (double) i;

5.7 RozsS¥Fujici konverze

Pri provadini tohoto typu konverzi nedochazi ke ztratformace. Jedna se o
konverze, kdy vysledny datovy typ méts$i obor hodnot(rozsah) neZiyodni typ.
Operator petypovani udchto konverzi neni nutny.

Rozstujici konverze pro zakladni datové typy jsou tydyte - short - int - long -

float - double
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Schéma znamen4, Ze magyp short Ize kdykoliv gevést na typnt, long, float

adouble bez pouziti operatorugtypovani.

5.8 Zuzujici konverze

Pri provadni zuzujici konverze fite dojit ke zmainé nebo ztrat pavodni
hodnoty. Z tohoto ivodu od nas kompilator vyZaduje zapsani operattetypovani,
¢imz nas nuti, abychom si ¢domili pripadné dsledky. ZuZujici konverze pro
zakladni datové typy jsou tytdouble - float - long - int - short - byte

5.9 Pietypovani na String

Budeme-li chtit pouZzit fietypovani ostatnich datovych fyma typ String,
muzeme vyuZit metodyal ueOf (datovy typ).
Pr:
int cislo = 5;
String retezec = String.valueOf(cislo);

5.10Pretypovani Stringu na zakladni datové typy

Pro gevod se pouzivaji metodytifl, které reprezentuji zakladni datové typy.
Nasledujici piklad ukazuje petypovani datoveého typbiring nal nteger.

String s ="10";
int i = Integer.valueOf(s);

5.11Ciselné datové typy a jejich konstanty

Maximalni a minimalni hodnoty caltselnych i redlnych tylplze ziskat pomoci
konstantMIN_VALUE a MAX_VALUE , pred které se dava j€Sjméno gislusné
téidy - Byte, Short, Integer, Long, Float, Double.

Nap‘iklad:

int i = Integer.MIN_VALUE;
Pfi operacich s realnymicisly miZe vysledek operace nabytékolika

"nenormalnich" hodnot, které ale nejsou chybnéndexd o hodnoty kladné a zaporné
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nekonéno(prislusné konstanty zéid Float a Double jsou POSITIVE_INFINITY
aNEGATIVE_INFINITY ).

Dalsi specialni hodnotge NaN (Not a Number), kterou se patlaiskat operaci
typu cEleni nuly nulou.

VSechny tytoil hodnoty Ize otestovat pomoci metdily isinfinite() aisNaN().
viz [3]

5.12Priklad 1 - Auto

5.12.1 Ukol 1

Otevete si projektAuto, ktery je uloZzen v adre8a5.12.1. Tento projekt
obsahuje jedinoufidu Auto. Projekt si stahfte, spuste a vytvdte instanci itidy
Auto. Pomoci metodget Znacka( Stri ng z) nastavte znku VaSeho auta. Poté
si vSe zkontrolujte pomoci metodet Zna&ka( ) . Prohlédste si zdrojovy kédidy
Auto.

5.12.2 Ukol 2

Proménné znacka se ik atribut fidy. RozSite projektAuto o dalSi atributy:
model, pocetMist, pocetDvel, stavTachometry, klimatizace, alarm a zvolte pro &
vhodné datové typy. Vytite instancitidy Auto a nastavte hodnoty atriliupodle

nasledujici tabulky.

Pocet Pocet Stav o
Znacka Model ] ] Klimatizace = Alarm
mist dveri tachometru

Skoda Fabia 5 5 50132015,5 Ne Ano

Tabulka 4: Hodnoty atribtt

5.13Priklad 2 - Pretypovani

5.13.1 Ukol 1

Otevete si projektPretypovani, ktery je umisin ve slozce 5.13.1. Projekt

obsahuje jedinouidu pretypovani se ddima metodami:
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« long intNaLong(int cislo) - pretypovava datovy typnteteger na
long pomoci implicitni konverze

« int longNalnt(long cislo) - datovy typlong naInteger pomoci
explicitni konverze

Vytvoite instanci itidy Pretypovani a ok& metody vyzkouSejte. Prohlégte si

zdrojovy kéd metod.

5.13.2 Ukol 2

RozSite projet Petypovani o metody:

* int byteNalnt(byte cislo)

* byte shortNaByte(short cislo)
e int stringNalnt(String text)
e String intNaString(int cislo)

Explicitni pretypovani pouzijte jen tam, kde je to nezbytné.

5.14Priklad 3 - Rozsah

5.14.1 Ukol 1

Ve slozce 5.14.1 se nachazi projekt Rozsah. Prabkahuje jedinouiidu
Rozsah. Tatoftda ma jedinou metodmaxi mal ni Hodnot aByt e(), ktera vraci
minimalni hodnotu datového typhbyte. Projekt si stahfte, otewete a vytvéte
instanci tidy Rozsah VyzkouSejte metodunmaxi mal ni Hodnot aByte().

Prohlédsite si zdrojovy kod.

5.14.2 Ukol 2

Rozsite fidu Rozsah oifislusné metody tak, aby vracely minimalni a maxiral
hodnoty vSecltiselnych datovych typ
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5.15Priklad 4 - Ztrata piesnosti

5.15.1 Ukol 1

Otevete si projekt Ztrata ipsnosti (5.15.1), ktery obsahuje jedinatidu
ZtrataPresnosti s jedinou metodoushort NaByt e(short cislo). Tato
metoda petypovava hodnotu typwshort na byte. Projekt si stahfte, otevete
a vytvate instanci ftidy. Pro girozenacisla od -128 do 127 dostdvameéekéavany
vysledek. Co se ale stane, zadam#dio mimo rozsah datového tyjpte? Zadame-
li napiiklad hodnotu 273, vrati se nam vysledek 17.¢Pzmvna tato hodnota?
Odpowd’ najdeme v binarni reprezentagirpzenéhaiisla. Cislo 273 je ulozeno jako
typ short, tedy typ 16 bitovy, kde prvni bit je znaménkoWtetypovavame-li na
datovy typ byte(8 bif), zachova se osm hitnejvice vpravo. Ostatni bity budou
ztraceny. VSe ukazuje nasledujici obrazek.

+ 256 16 1 = 271
[olofofolojofafrJojofafr]ojofo]1]

L

[ofofofi[ojofo]1]
+ 16 1 =T

Obréazek 17: Zobrazetiisel ve dvojkové soustév

5.15.2  Ukol 2

Nalezréte prirozené cislo od 126 do 32 767, které dava peetppovani
z shortNaByte vysledek 34. Kolik takovychisel existuje?
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6 Pole

Pro studium této kapitoly je nezbytna znalost zdklabjektow orientovaného
programovani a zakladnich datovych ttyp jazyce Java. Studiem této kapitoly se
nawite deklarovat, vytviot a inicializovat jednoducha i vicerozZma pole.

Pole je kontejner, do kterého Ize ukladat hodnetinpho typu. Délka pole je
pevre stanovenaip jeho zaloZeni. K jednotlivym prdin pole nizeme pistupovat

pomoci index.

44— [élka polg ———*

preek pole
sindexem 2

Obréazek 18: Znazo#ni pole

6.1 Deklarace pole

Deklarace pole se sklada ze dv@sti - z typu pole a jeho jména:: Peklarace
pole typuint, pojmenovanéudaCisla
int [] sudaCisla;

6.2 Vytvoreni pole

Vytvoreni pole se provadi pomociddivého slovanew, typu pole a jeho velikosti
v hranatych zavorkach.
sudaCisla = new int [10];

6.3 Inicializace (pInéni) pole

PIréni pole provadime tak, Ze pomoci indextinme konkrétni potko v poli, do
kterého vlozime fislusnou hodnotu.

sudaCisla[0] = 2;
sudaCisla[1] = 4;
sudaCisla[2] = 6;
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6.4 Piistup k prvkdam pole

Kazdy prvek pole jeifistupny pomocindexu
int sudeCislo = sudaCisla[1];

6.5 Délka pole

Kdykoliv béhem vypdtai mazeme zjistit délku vytvieného pole pomoci
proménnélength.
int delkaPole = sudaCisla.length;

6.6 Inicializované pole

Muzeme také vytviat pole, které bude inicializované&iplusnymi hodnotami.
Takové pole nevytwdme pomoci kifového shivka new, ale pomocistatického
inicializatoru.
int ] lichaCisla ={1, 3, 5, 7};

6.7 Vicerozmérna pole

S viceroznirnymi poli se pracuje podobnjako s poli jednorozgrnymi.
Deklarace a vytvieni viceroznirného pole:

int [][] matice = new int [10][15];
Pt Inicializovani dvourozrérného pole.

int [][] matice = {{1, 2, 3},
3,2, 1}
viz [3]

6.8 Priklad 1 - Parkovisté

6.8.1Ukol 1

Ze slozky 6.8.1 si otéete projektAuto znamy z kapitoly datové typy. Tento
projekt je roz&en o tidu Parkovidt s jednou globalni pro&nnou parkoviste typu

pole Auto. Roz§te tuto tfidu o metodwoi d vyt vor Par kovaci M st a(i nt
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pocet), ktera bude slouzit k vyt¥eni pole parkoviste. Pronénna pdet

reprezentuje kapacitu parkowist

6.8.2Ukol 2

Rozsite tidu Parkoviste o metoduvoi d zapar kuj Aut o(Auto a, int
m st o), kterd bude ukladat instanci typu auta. P¥ona misto reprezentuje index

pole, kam bude auto ulozeno.

6.8.3Ukol 3

Pridejte dalSi metodu voidrypi sAut oNaPozi ci (i nt pozice), ktera

vrati zng&ku auta umiginého v poli s indexem pozice.

6.8.4Ukol 4

Na z&¢r tohoto cvéeni vytvdte metodui nt kapaci t aPar kovi ste(),

ktera vrati kapacitu naSeho parko¥i@edy délku pole parkovisy

6.9 Priklad 2 - Parkovisté 2

6.9.1Ukol 1

Rozsite projektAuto o tidu ObdelnikoveParkoviste Auta se budou tentokrét
ukladat do dvourozemného pole typu Auto o nazvu parkovistéidh bude obsahovat
tyto metody:

» vytvorParkovaciMista
e zaparkujAuto

» vypisAutoNaPozici

» kapacitaParkoviste

36



6.9.2Ukol 2

RozsSite tentokrat projekt o fldu ViceposchodoveParkoviste Auta se budou
ukladat do trojrozrérného pole. Tida bude obsahovat tyto metody:

» vytvorParkovaciMista
e zaparkujAuto

» vypisAutoNaPozici

» kapacitaParkoviste
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7 Ridici konstrukce

7.1 Porovnavani

Ke studiu této kapitoly je nutné mit zakladni zstilmbjekto¥ orientovaného
programovani, znalosti o zakladnich datovych typ&thdiem této kapitoly ziskate
z&kladni dovednosti s podminkovyntikazyif, if-else a switch.

Java poskytuje Sest réld@ch operatar pro porovnavani dvou datovych hodnot.
Kterékoli z datovych hodnot, které budete porovmavaohou byt prornne,

konstanty nebo vyrazy vychazejici z primitivnichaleych typi.

Operatory
>= == |1= <= <
porovnavani
' _ Je &tsi ] Je mensi i
Popis Je #tSi Je rovna Neni rovno Je mensi
rovno rovno

Tabulka 5: Operatory porovnavani

7.2 Logické operatory

V Jaw existuje celkem & logickych operéatar. Slouzi k vytvéeni slozenych

logickych vyra#i. Jejich logické vyhodnocovani &ei pravidly vyrokoveé logiky.

Logicke
. && | | !
operatory
Bob: Logické Podmirkné  Logické Podmirné Logicka
opis
P A NEBO NEBO NEGACE

Tabulka 6: Logické operatory

Rozdil mezi podmiinym a logickym operatorem je ten, Ze pokud
u podmigného operatoru nabude vyraz na levé sttadnotyfalse, nebude se pravy

vyraz vibec vyhodnocovat, kdezto u logického operatoru ano.
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7.3 Prikaz if

if (vyraz)
{

Ilp rikazy
}

Pokud je hodnota vyrazu rovrieue, je proveden iikaz, ktery nasleduje zd,

jinak proveden neni.

7.4 Prikaz if - else

if (vyraz)
{

II'p tikazy 1
}
else
{

Ilp rikazy 2
}

Zakladni pikaz if mazeme rozgit pridanim ¢asti else. To poskytuje moznost

zadat jiny pikaz, ktery je proveden pokud, je vyraziikazuif rovenfalse.

7.5 Prikaz switch

switch () {
case 1:
/P rikazy 1
break;
case 2:
II'P  tikazy 2
break;
case 3:
II'P  tikazy 3
break;
default:
II'P  tikazy 4
Prikaz switch (prepin&) umoziuje vybsr mezi vice moznostmi podle hodnoty

daného vyrazu. Vyraz musi byt tyghar, byte, short neboint. Vybér je stanoven
hodnotou vyrazu, kterou zadate a ktera je tenaar v zavorkach za kbbvym slovem
switch. MoZn& nastaveniipping&e definujeme jednim nebo vice hodnotarase,
kterym se takéika nawsti. Pokud je uvedentixaz break, znamena to, Ze déle budou
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provadny za uzaviraci slozenou zavorkou pwatch. Prikaz break neni povinny, ale
pokud nevlozite fikaz break na konec fikazi pro dany pipad, gikazy pro dalSi
piipady, které nasleduji, budou také provedeny, &udicnebude nalezengjaky
piikaz break nebo dokud se nedojde na konec blskitch.

viz [1]

7.6 Priklad 1 - Banka

7.6.1Ukol 1

Ze slozky 7.6.1 si oté¢wete v progedi BlueJ projekBanka. Jak vidite, projekt
obsahuje jedinouidu Klient, jedinou globalni pro#mnoustavKonta. Dale obsahuje
konstruktor s parametrestavKonta. Parametr je typunt. Verejnou metodu typu
void DruhKlienta. Upravte tuto metodu tak, aby peiNa velikost klientova konta.

Bude-li alespa jeden milion, vypiSe o tom informaci do terminabw okna.

7.6.2Ukol 2

RozSite podminkovy fikaz if o wtev ese tak, aby metodadruhKlienta

vypisovala informace o tom, zda klient je nebo maiion&.

7.6.3Ukol 3

Modifikujte ttidu Klient, tak aby informovala o klientech naslgdun zpisobem:
0-99 999 100 000 - 999 999 1 000 000 a vice
Chudak Pimer Milionéar

Tabulka 7: Rotazeni klieni

Napowda: PouZijte znalosti o logickych operéatorech.
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7.7 Priklad 2 - Znamkovani

7.7.1Ukol 1

Ze slozky 7.7.1 si oté¢ete projektZnamkovani. Projekt obsahuje pouze jednu
prazdnou metodoznamkuj. Doplite €lo této metody, aby oznamkovala studentovu
praci podle p&tu ziskanych bail Znamkovaci kritéria zachycuje nasledujici tabulka

ProfeSeni vyuzijte logické operatory.

Paiet
100-90 89-75 74-45 44-25 24-0
bodi
Znamka 1 2 3 4 5

Tabulka 8: Znamkovani

7.7.2Ukol 2

Upravte gedchazejici projekt tak, aby metodanamkuj pracovala bez pouZziti

logickych operatat.

7.7.3Ukol 3

Rozsite tidu Znamkovani 0 metodu typustring slovneOhodnots parametrem
znamka typu int. Pouzijte pikaz switch. Zndmce fradte hodnoceni podle
nasledujici tabulky.

Znamka 1 2 3 4 5

Slovni
~Vyborre¢ Chvalitebg Dobie Dostaténé¢ Nedostaténe
hodnocen

Tabulka: 9 Znamkovani

41



7.7.4Ukol 4

Na nEkterych Skolach se pouziva pro hodnoceni nikéiselnych hodnot ale
pismen. Rozsie #idu Znamkovani o metodu typunt prevedNaCiselneHodnoceni
s parametrem typahar. UvaZujte pevod podle nasledujici tabulky. PouzZijtidkaz

switch.

Znamka ab c d e

Ciselnaznamkal 2 3 4 5

Tabulka 10 : Bevod znamek

7.8 Priklad 3 - Kalendar

7.8.1Ukol 1

Ze slozky 7.8.1 si oté¢ete projektKalendar. Projekt obsahuje pouze jedridu
nazvanou Kalenda Tato tida obsahuje metodu typbtring den(int den)
s parametrem den typat, ktery gedstavujeisio dnu v tydnu. Dogpite €lo metody

tak, aby vracela nazevipluSného dne.

7.8.2Ukol 2

Rozsite tidu Kalendar o metodu typuString odpol edni Progran(i nt
den) s parametrendislo dne. Metoda bude vraaghnost, kterou dam pravidelw

v tydennich intervalech. Ve znaitoje nasledujici tabulka.

Cislo dne 1 2 3 4 5 6 7

Odpoledniinnost Plavani Kopana Kopana Kopana Kolo Kolo Odpcainek

Tabulka 11: Tydenni rozvrh
Napowda: Pouzijte znalosti o logickych operatorech.
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7.8.3Ukol 3

Pokuste se weSit gedchozi problém za pouzitifikazu switch a bez pouziti

logickych operatar. Napovda: Za kazdym jfkazemcase nemusi nasledovateak.

43



8 Cykly

8.1 Piredpokladané znalosti

Pro studium této kapitoly sergdpoklada znalost zakladnich datovychutyp
zaklady prace s polem a zaklady pracédoti a metodami.

Student si osvoji praci s cykly, které budou utmat opakova# provadit
piikaz nebo blok fikazi. Existuji i druhy cykli. Cyklus for cyklus whileado-while

8.2 Cyklus for

for(inicializa &ni_vyraz;
podminka_opakovéani;vyraz_pro_zvyseni)

{
}

Ilp rikazy

Prvni ¢ast, inicializacni_vyraz je provedenaipd z&atkem cyklu. Je zpravidla
vyuzita k inicializaci peéitadla pro poet opakovani cyklu. U cyklu, ktery jgzen
pocitadlem, niizeme poitat nahoru nebo dbdl pomoci realnéci celctiselné
proménné. Provaehi cyklu pokr&uje tak dlouho, dokud podminka zadana v druhé
¢asti, podminka_opakovani, feue. Tento vyraz je kontrolovan nac&ku kazdého
opakovani. Teti ¢ast cyklu se pouziva pro zvysemsniZzeni poitadla cykli. Toto se

provede na konci kazdého cyklu.

8.3 Cyklus while

while (vyraz)
{

Il'p tikazy
}

Cyklus se provéadi tak dlouho, dokud je dany logiekyaz v zavorkachrue.
Jakmile m& vyraz hodnotialse, provadni pokra&uje prikazem, ktery je za blokem

cyklu. Vyraz je testovan na &itku cyklu.

44



8.4 Cyklus do while

do{
Il'p tikazy
} while (vyraz);
Cyklus je podobny cyklwhile, jen s tim rozdilem, Ze vyraz, ktery jedi, je

testovan na konci bloku cyklu. To znamenda, Ze ligklu je proveden alespo

jednou.
viz [1]

8.5 Priklad 1 - Cykly

8.5.1Ukol 1

Ze slozky 8.5.1 si oté¢ete projektCykly v prostedi Blued. Projekt obsahuje
pouze jednuitdu nazvanolCykly. Tato fida méa i metody, které slouzi k napni
pole @irozenymicisly. Kazda zdchto metod pouziva jiného cyklu. Vytite instanci

tiidy a vyzkousSejte postupivSechnyit metody.

8.5.2Ukol 2

Pokuste se vSechny metody upravit tak, aby vrga@igzenacisla od 5 do 15.

8.5.3Ukol 3

Pro poteby dalSiho cwieni si otevete projekt ze slozky 8.5.3. Tento projekt je
lehkou modifikaci pedchazejicich projekt Metody tidy Cykly jsou tentokrat
metody s parametrem, kterjgolstavuje hodnotu, do které maji byt vypséati@pena
¢isla. Metody otestujte a prohléda si zdrojovy kod ifdy Cykly. Jako cwueni
poznente definici cykli (ne jejich &l!) tak, aby vypisovalyisla od zadané hodnoty

do jednégili sestupr.
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8.5.4Ukol 4

Otevrete si projekt ze slozky 8.5.4 a upravte ho taky atetodacyklusFor
vracela vSechna sudésla do stanovené hodnotyklusWhile ¢isla dlitelna ttemi a

metodacyklusDoWhile ¢isla clitelna psti.

8.6 Priklad 2 - Matice

8.6.1Ukol 1

Tento giklad slouzi k praktické ukazce pouziti wanych cykl. Otewvete si
projektMatice, ktery se nachézi ve sloZce 8.6.1. Projekt obsgkdnu tidu Matice.
Trida Matice obsahuje metodiskniMatici , ktera vytiskne jednotkovou matici 5 krat

5. Metodu vyzkouSejte a prohléfla si zdrojovy kod.

8.6.2Ukol 2

RozSite tidu Matice o pretizenou metodtiskniMatici s parametry typunt,

které budou reprezentovatgeviadki a sloupé tisknuté matice.

8.6.3Ukol 3

RozSite tidu Matice o dalSi petiZzenou metodtiskniMatici s parametry typu
int, které budou reprezentovatgevradki a sloupé tisknuté matice. Dale o parametr

pole typuint, predstavujici hodnoty bék v matici.

8.6.4Ukol 4

RozsSite tidu Matice o metodwynasobMatice (int radkyl, int

sl oupcel, int [] poleCsell, int radky2, int sloupce2,
int [] poleCisel2). Jak je vidt z parametr metody, je zaddvana kazda

matice jako poléisel spoléné s patemiadka a sloup@.
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Napowda:
Pro gehlednost dopotwiji vytvoiit pomocnou net odu vyt vor Mati ci
(int radky, int sloupce, int [] poleCi sel), ktera bude vracet

matici reprezentovanou pomoci dvour@ngho pole.

8.6.5Ukol 5

Jako zawrecny bonbonek vytviie metodu ti skni Matici (int []]]
pol eCi sel ), pomoci které bude mozno vytisknout matici wteoou v metoé

vynasobMatice

8.7 Piiklad 3 - Sifrovani

8.7.1Ukol 1

V projektu se budeme zabyvat Sifrovanim te

o

Kazdému znaku budetigélena dvojice znak podle &

tabulky. Napiklad pismend bude zasifrovano jakcb. |y

Otevtete si projekt ze slozky 8.7.1. Ddf# €lo metod

— |2 o0

C

zasifruj(String text) tak, aby vrace

zaSifrovany zadany text jako objekt typu string.

< |0
S| =3 |T|o|e

= | O |= | |

NSO | x| =" |

| >x | |3

d
e
f

8.7.2Ukol 2

Rozstte projekt Sifrovani o metoddeesi fruj (String text), kterd bude

desifrovat zaSifrovany text.

8.7.3Ukol 3

Na zaer cviceni vytvate metoduvyt vor Zasi f rovaneZnaky(String
kodl, String kod2), kterA bude umdibvat vytvageni vlastniho Sifrovaciho
pole pro zasifrovani znék

Namét k této uloze jsem ziskal na webovych strankaatapdelouna na URL
adrese: http://vit-meloun.net
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9 Kolekce - kontejnery

Studium této kapitoly if@dpoklada zakladni znalosti objek&owrientovaného
programovani, znalost datovych typu a znalost psapelem. Studiem této kapitoly
ziskate zakladni znalosti o dynamickych datovychkstirach z knihovnyava.util.

Kolekce jsou objektyitd, které slouzi k uchovavani objéktTyto tidy jsou
uloZzeny v balikwava.util.

Pouzivani kolekci i@devsSim snizuje délku kédu. Kod se stavéhpedr)si.
VétSina dilezitych algoritnii(vyhledavanifazeni, ...) je jiz naprogramovanadetito
tiidach. ProtoZe tytofitly vyuzivaji co mozna nejrychlejSi algoritmy prandu
operaci, pouzivani kolekci urychluje program.

Protoze knihovndava.util je velice rozsahla, nebudeme siiegstavovat celou.
Seznamime se pouze s nejzakig&imi, ale zarovie nejpouzivagSimi rozhranimi

a tidami.

< Fozhrol B

Collection
/_ &
<< rozhrant == <porhranl =

List Set
h F 3

<< rozhrani ==
Sorted Set

T

|  Armaylist | | Has hSet | | TreeSet |

Obrazek 19: Zavislost rozhranitédt

Rozhrani Collection slouzi jako spokny predek pro ostatni objekty. List
predstavuje spot@é rozhrani pro seznamy. Prvky seziajgou gistupné pomoci
indexi a mohou se v seznamu opakovat.

ArrayList - pole prodnné délky, @i inicializaci neni nutné zadavat délku pole.

Set- rozhrani k mnozinam. Prvky nejsou uisjmané a nemohou se opakovat.
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HashSet- pro pichod kolekci nelze pouzit indexaci. Je nutné patextitor. Pro
pristup k jednotlivym prvikm se pouziva hashovaci funkce.

HashMap - prvky jsou zde ukladany jako dvojice &kH hodnota. Pomoci Kkié
muzeme tuto dvojici najit.

Nasledujici tabulky jsou &nym obrazem dokumentace zéakladnich rozhrani
Z balitku java.util.

Doporituji  si  vyhledat tyto informace zaroke v dokumentaci
(http://java.sun.com/javase/6/docs/api/), a timprecviit praci s ni.

viz[5]
Metody rozhrani Collection

add(E e

boolean
Vlozi prvek do kolekce.
addAll(Collection<? extends E> c)

boolean L
Vlozi vSechny prvky z jiné kolekce.
clear()

void
Odstrani vSechny prvky z kolekce.
contains(Object 0)

boolean _ .
Vrati hodnotu true, pokud kolekce obsahuje danmgkar
containsAll(Collection<?> c)

boolean Vrati hodnotu true, pokud kolekce obsahuje vSegimaky
zadaneé kolekce.
equals(Object 0)

boolean ) .
Porovna objekt s kolekci.

_ hashCode()

int
Vréati hodnotu heSovaciho kédu této kolekce.
ISEmpty()

boolean )
Vrati hodnotu true, pokud je kolekce prazdna.
iterator()

Iterator<E> o i i i
Vrati iterator, pomoci kterého lez prochazet koiekc
remove(Object 0)

boolean

Odstrani dany prvek z kolekce. Pokud je firvice odstrani,
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boolean

boolean

int

Object]]

<T>TJ]

void

void

int

int

libovolny z nich.

removeAll(Collection<?> c)

Odstani vSechny prvky, které se nachazeji v zakiale&ci c.

retainAll(Collection<?> c)

Ponecha v kolekci pouze prvky, které se nachazagidané
kolekci c.

size()

Vrati paiet prvka v kolekci.

toArray()
Vrati pole typu objekt obsahujici vSechny prvkyoldkci.

toArray(T[] a)
Vrati pole konkrétniho typu obsahujici vSechny prvk

kolekci.

Tabulka 12: Behled metod

Metody rozhrani List

add(int index, E element)
Vlozi prvek na danou pozici. Prvky se stejnym aSuysindexemn

budou posunuty.

addAll(int index, Collection<? extends E> c)
Vlozi prvky kolekce na danou pozici.

get(int index)

Vrati prvek na dané pozici v listu.
indexOf(Object 0)

Vrati hodnotu prvniho nalezeného prvku shodnéhararpetrem

metody. Pokud takovy prvek nenajde, vrati -1.

lastindexOf(Object 0)
Vrati hodnotu posledniho nalezeného prvku shodsého

parametrem metody. Pokud takovy prvek nenajdej vkat

set(int index, E element)
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Nahradi prvek na tité pozici danym prvkem.

subList(int fromindex, int tolndex)
List<E> o i _ o
Vrati podseznam (zleva uzawny) prvku mezi zadanymi indexy.

Tabulka 13: Rehled metod

e

Rozhrani Set némasi oproti rodiovskému rozhraniCollection Zadné nové

metody.

= pozhranl =

lap

Fy

=< rozhrant ==
Sumi dilap

1
| Hashmap | | TreeMap |

Obrazek 20 Schéma map

Metody rozhrani map

cl ear ()
id
e Odstrani vSechny polozky z mapy.

cont ai nsKey(Object key)

boolean L., . P
Vrati true, pokud mapa obsahuje zadany.kli

cont ai nsVal ue(Object value)

boolean L .
Vrati true, pokud mapa obsahuje zadanou hodriotu.

Set<Map.Entry<K,V>>  entrySet ()
equal s(Object 0)

boolean ; ; . .
Porovna zadany objekt s objekty v map

get (Object key)
Vrati hodnotu, kteraifslusi k zadanému Kit
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i SEnpty()

boolean Vrati hodnotu true, pokud mapa neobsahuje zacdny
prvek.
keySet ()

Set<K>

Vrati mnozinu kit obsazenych v m&p

put (K key, V value)

v VloZi dvoijici kli¢- hodnota do mapy.
r enove(Object key)

v Podle zadaného ki odebereifsluSnou dvoijici
kli¢, mapa.
si ze()

int
Vrati patet prvii v mag.

val ues()

Collection<v> L, . o .
Vrati kolekci obsahujici hodnoty v map

Tabulka 14 Behled metod
viz [7]

9.1 Iteratory

Iterator je objekt, pomoci kterého ikeme postuph ziskat vSechny prvky
v kolekci. Jiz v rozhranCollection je definovana metoda, ktera ma vracet objekt typu
iterator. Jednotlivé iteratory implementuji rozhranilterator, ve kterém jsou

definovany zakladni metody.

Metody z rozhrani Iterator

next()
boolean ) .
Vraci dalSi prvek ziskany iteraci.
c hasNext()
Vrati hodnotu true, jestlize kolekce obsahuje datgek.
remove
Void 0

Odstrani posledni prvek vraceny iteratorem.

Tabulka 15: Rehled metod

52



9.1.1Ukéazka prace s iteratorem

Nasledujici kod ukazuje fchod mnoziny, ktera uchovava objekty typtring,
iteratorm. VSindte si, Ze metoda next() vraci objekt typDbject, ktery je
piretypovavan na tygtring.

HashSet mnozina = new HashSet();
Iterator i = mnozina.iterator();
public void projdiMnozinu()
{

while(i.hasNext())

{

String text = (String)i.next();

}

}
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9.2 Piiklad Skola

9.2.1Ukol 1

Zalozte novy projektSkola. V tomto projektu vytvéte prazdné itdy Zak,
SkolaHashSet SkolaHashMap, SkolaArrayList. Trida Zak bude mit veéejné
atributy jmeno, prijmeni, rodneCislo. Ostatni itidy budou uchovavat instancédly
Zak v prislusnych kontejnerech. Typ kontejneru zvolte sa®jo® podle nazvu
tiéidy. Kontejnery nazite mnozina, mapa a list. V téchto ¥idach definujte metody
pro ulozeni zaka do kolekce a vypsanétpazaka ve tidé. Pro tidu SkolaHashMap
pouzijte jako kl¢ hodnotu id typuint, ktera bude fedstavovat interni jedideée
ozna&eni studernit. Vytvoite instance é&hto #id. U fidy Zaci alespa dw.
VyzkouSejte uloZeniéthto instanci do jednotlivychit. Testujte hlavé chovani pi
ukladani stejnych instanci.

Fak

SkolaHashSet TrilaHashMap SkolafArraylist

Obrazek 21: Tidy

9.2.2Ukol 2

Vytvoite ve tidé Zak konstruktor s parametiyneno, prijmeni arodneCislo,
v jehoz €le se budou proémné inicializovat. Vytvéte v prostedi BlueJ dva Zaky se
stejnymi atributy a uloZte je do instand&ly SkolaHashSet Vysledek Vas mozna
piekvapi. Z hlediska charakteru ulohy se jedna métggaky, ale festo se uloZily ob

instanceitidy zak. Problém je v metodaelqualsahashCodekteré a@di tfidaZak od
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téidy Object. Ve tidé Zak tyto metody pekryjte tak aby, Zaci se stejnym rodnym
¢islem nemohli byt uloZeni (dvad@zni Zaci mohou mit stejna jménaidjpeni, ale ne

rodnacisla). Vysledek oft otestuijte.

9.2.3Ukol 3

Vytvoite ve tidach SkolaHashSet SkolaHashMap a SkolaArrayList metody
pro smazani vSech ziaksmazani witého zadka a metodu, ktera zjisti, zd&a
obsahuje uitého zaka. Uifdy TridaHashMap navic vytvdte metodu, ktera najde
Z&ka podle kiie.

9.2.4Ukol 4

V ptislusnych tidach vytvdte metody, které projdou kolekce pomoci iteratoru

a do terminalového okna BlueJ vypigijmeni uloZenych studeint

9.2.5Ukol 5

Vytvoite tidy TestHashSet TestHashMap a TestArrayList, které budou
obsahovat metody pro vytieni fedem stanoveného mnozstvi &ak jejich ulozeni
do pislusné Skoly. Metody budou vracet dobu trvani aperv milisekundach.
Obdobr postupujte fi vytvoieni metody, ktera bude testovat dobtichodu kolekci

iteratorem(zakomentuji@dek vypisujici fijmeni Zak do terminalového okna).

i i I T SR —== Fak

| S <

i | i L |

| | I I |

| : i i |

| | I | |

! i ! ! I

i SkolaHashSet ! SkolaHashMap SkolaArraylist

= = 1=

| | |

[N i |

I [N | e e

[ [ I

I H !
TestHashSet TestHashMap TestArrayl ist

Obrazek 22: Tidy
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10Input - Output

Studium této kapitoly if@dpoklada zakladni znalosti objek&owrientovaného
programovani, znalosti o datovych typech a znapwate s polem. Studiem této
kapitoly ziskate zakladni znalosti o vstupnich atugnich proudech, kter&ou ¢i
zapisuji do souboru. Déle se seznamite s pouBitifferu

Balik na podporu vstupa vystug pomoci proud se jmenujelava.oi Od verze
Javy 1.4 pribyly dalSi dva batiky podporujici vstupni a vystupni proudy. Jsou to
balicky Java.nio aJava.nio.channels

Proud si nizeme pedstavit jako sekvenci bajt Tato sekvence t@iZe byt
naitdna (nap ze souboru), pak mluvime o vstupnim proudu, netesilana (nap
do souboru), pak mluvime o vystupnim proudu.

Rozeznavame dale dva druhy prowdto binarni proudy, kter&gnaseji binarni
data, a proudy znakové , které obsahuji znakowa dat

Balicek Java.io obsahuje velké mnozsiid t které vytvéeji logickou strukturu.
Zaklad bajtovych proudtvori dvé abstraktnifidy. T¢ida InputStream pro vstupni
operace aftda OutputStream pro vystupni operace.

Zaklad znakovych proudtvori také de abstrakini fidy. Trida Reader pro
vstupni prouda &idy Writer pro vystupni.

viz[5]

10.1.1  Vstupni proudy

My budeme nejvice pracovat sddbu FileReader. Nasledujici kod ukazuje
vytvoieni instanceridy FileReadera precteni jednoho znaku.

FileReader fr = new FileReader("soubor.txt");
fr.read();
fr.close();

e

NejdalezitejSi metodou iid pracujicich se vstupnimi proudy je metadad().
Tato metoda vraci vZzdy nasledujici bajt ze vstuprdtoudu jako hodnotu typunt.
Pokud je dosaZzeno konce proudu, metoda vréati hadiiot Pokud dojde k chyb
bude vyvolana vyjimk&OException.

Prejd&me k praktické ukazce, pokusime seéisiatextovy soubor a vypsat data do

terminalového okna BlueJ. MySlenku nasma nasledujici obrazek.
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Cyklus while

Wybvoreni proudu i

proud |_Izavien
[1[1]o]1]0}=> | —)-Dmudu
Pretvpovani
ma char

v

R
Vystup

Obrazek 23: Schéma préace s vstupnim proudem

Nejdrive vytvaime vstupni proud. Z toho budentist data metodotead v téle
cyklu while. V téle cyklu budeme takérptypovavat hodnotint nachar a vypisovat
je do termindlového okna. Jakmile dojde kecpeni vSech dat, nebude sgha

podminka pro & cykluwhile, program bude poké&avat za cyklem a uzae proud.
Deklarace objektu
typu FileReader

public woid prectiZnakowve (3tring cesta) throws IOException
{

FileReader watupnizZnakove = nul.

wstupniZnakowe = new FileReader|cesta):
int c;

while((c = wvetupniZnakowe.read(])] != -1]
{
Jysten. out.printi(charic):

'

wvatupniZnakove.cloze():

WhybvoFeni

datoveho proudu

Lizavfeni Fretypowvani a tisk kontrola, zda je
proudu do terminaloveho dosazeno konce
okna proudu

Obrazek 24: Popis kddu pracujici se vstupnim pnosude
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10.1.2  Vystupni proudy

My budeme nejvice pracovat sidbu FileWriter . Nasledujici kéd ukazuje
vytvoreni instancerftdy FileWriter a zapsani jednoho znaku do souboru.

FileWriter fw = new FileWriter("soubor.txt");
fw.write((int)'b");
fw.close();

Podivame-li se do soubomoubor.txt, bude jeho obsahem pouze pismeno b.
Pokud byl jiz ped zapisem &aky text v souboru uloZen, tak byl smazan. Budiete-
chtit pouze ppsat text na konec souboru, musite pouzit jinyskaktor tidy
FileWriter .

FileWriter fw = new FileWriter("soubor.txt", true) ;

Mriviw s

do proudu. VSe si ukdZzeme na nasledujiciftklgdu. Vytva@ime metodu, kterd
pievede zadantring na pole typuChar. Pomoci cyklu for projde vSechny prvky
pole, getypuje je na typnt a pomoci metodywrite je zapiSe do souboru. Vse

nazn&uje nasledujici obrazek.

Cyklus for

Pretypovani
ma integer
Uzavreni
proudu

Wybyorfen|
proudu

Zapis do
solUbor

Obréazek 25: Schéma prace s vystupnim proudem
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Nasledujici kéd zachycuje metodapisString s parametry typtring cesta a
text. Parametr cestaquistavuje cestu a nazev souboru. Parametr tedsfavuje text,
ktery bude zapsan. Néjde dojde k vytvéeni pole typwchar a hned poté k vytieni
vystupniho proudu. Véte cyklu for se vzdy jeden prvek polgepypuje naint

a pomoci metodwrite se zapiSe do souboru. Po ukemi cyklu for se uzae proud.

Deklarace objektu
typu FileReader

FileWriter wystupniProud = nuall;

public wolid zapisitring(3tring cesta, 3tring text) throws I0Exception

{
char [] poleText = text.toChardrray(): *iiii Wyhworeni

vystupniProud = new FileWriter(cesta): pole typu char
for{int i = 0; i < poleText.length; i++)
) Wytvareni

stupniProud.write | (int)poleText[1i]) g o
) 24 G g I [11) vyﬂupmhu;ruudu

vystupniProud. close () ;

Lzavieni Pietypovani jednotiivych preki
proudu pole na typ inteoer a jejich zapis

Obrazek 26: Popis kodu pracujici se vystupnim peoud

10.2Bufferovani

Cteni (zapis) z (do) proudu znak po znaku je velieefektivni. Java nagti
nabizi dalSi moznosteni (zapisu), a téteni (zapis) vice znd@knajednou. K tomu
vyuZiva objektuBufferedReader (BufferedWriter). Ten vyuziva vyrovnavaci pain
Bufferu, kam si déasré odklada pectena (zapisovana) data. Pouzitim Bufferovani se
vyrazre urychli 1/0 operace.

10.2.1  Vytvoreni objektu BufferReader

Nasledujici kéd ukazuje vytveni objektu typuBufferedReader. Jak vidime,
jako parametr seipdava konstruktoru objekt typkileReader, ktery pgedstavuje

znakovy proud. Posledrdek kodu fecte jederntadek ze vstupniho proudu.
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FileReader fr = new FileReader("text.txt");
BufferedReader br = new BufferedReader(fr);
br.readLine();

e

NejdlezitjSi metodou ifidy BufferdReader je metodareadLine(), ktera vraci
objekt typuString, ktery pedstavuje fecteny radek. Je-licteni u konce, vrati tato
metoda hodnotaull.

10.2.2  Vytvoreni objektu BufferedWriter

Vytvoreni objektuBufferedWriter je velmi podobné vytv@ni objektu itidy
BufferedReader. Jako parametr se tentokrate@ava konstruktoru objekt typu
FileWriter. Pro zapis slouzi metodwaite(), kterd zapiSe celfadek.

FileWriter fw = new FileWriter("cil.txt");
BufferedWriter bw = new BufferedWriter( fw );
br.write("Jeden cely radek.");

DalSi dilezitou metodouitdy BufferedWriter je metodanewLine(), ktera vlozi

do proudu znak novéhadku.

10.3P¥iklad 1 - Cestina

10.3.1 Ukol 1

ZaloZte novy projekt a nazte hocestina Tento projekt bude obsahovat jedinou
téidu Menic. Tato fida jedinou metodu typwoid nazvanouzamenlY se d¥ma
parametry typuString. Prvni bude fedstavovat soubor, jehoZ text ma byténdém,
druhy bude soubor, do kterého budouémgn ulozeny. Zminy budou nasledujici
vSechna rékka "ily" se zamini za tvrda a naopak. Zaiovat se budu samigme

i dlouha a velka "ily".

10.3.2 Ukol 2

Jak je Vam asi jasnérgdchozi piklad by nendl asi Siroké uplaténi, leda by jste
chieli privest k Silenstvi &itelku cesStiny. V nasledujicim kroku vytvime jiz

smysluplrEjSi metodu. Bude to metoda, kter&teatext, odstrani zé&pvSechnyceské
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znaky a vysledek ulozi do souboru. Metoda bude apét dva parametry, nazev

zdrojového a cilového souboru.

10.4Priklad 2 - Sifrovani

10.4.1 Ukol 1

Ve slozce 10.4.1 se nachazi proj&ifrovani z kapitoly zabyvajici se cykly.
Tento projekt slouzil k zasSifrovani textu psanélea Hiakritiky a bez velkych pismen.
RozSite projekt o metodu typ&tring nactiText s parametrem typ&tring cesta,
ktery bude pedstavovat cestu k souboru. Metoda bude vracetholesaového
souboru. Dale vytvte beznavratovou metodulozText se déma parametry cesta
a text typuString. Parametry budoutedstavovat soubor, kam ma byt text uloZzen
a text, ktery ma byt uloZzen. Na zawytvoite metodwzasifruj s parametry co a kam,
piedstavujici zdrojovy a cilovy soubor.

10.4.2 Ukol 2

Na zawr tohoto cvéeni vytvate posledni metodu, nase ji desifruj, ktera née

textovy soubor, deSifruje ho a ulozi.

10.5Priklad 3 - Bufferovani

10.5.1 Ukol 1

Ze slozky 10.5.1 si fizete oteyit projektCteni, ktery ukazuj&teni textu po znacich
a jejich vypsani do terminalového okna. Projeldtéhrite a vyzkousejteCteni si

muzete vyzkouSet nafippZzeném soubordlouhyText.txt.

10.5.2 Ukol 2

Tridu Cteni rozSite o metoducteniPoRadcich ktera bude vyuZzivat kéteni
objektu typu Buffer.
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10.5.3 Ukol 3

Ze slozky 10.5.3 si otegte projekt Sifrovani. Projekt roz&te o metodu
zasirfujBuff a desifrujBuff, které budou pro r@&ani a ukladani textu pouZzivat

Bufferované&iteni a zapis. VyzkouSejte rychlost ngakém delSim textu.
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11Tvorba projektu v BlueJNetBeans

Studium této kapitoly iedpoklada zéakladni znalost objektowrientovaného
programovani, znalost zakladnich datovychityptudiem se seznamite s vyvojovym
prostedim NetBeans s modulem BlueJ. Dale se seznamiteadkkady tvorby

grafického uzivatelského rozhrani.

11.1Prevod men

Cilem tohoto cueni bude vytvit =]

jednoduchy program, ktery bude slouzit

k prevodu korun na dolary. Program jiz bude Prevod men

] 125 | Kewsp
vyroben v prosedi NetBeansBlueJ a bude = | |
L ] ] |4000 Ké
obsahovat grafické uzivatelské rozhrani. To |
_ _ |320.0 | UsD
je zachyceno na obrazku vpravo. Po kliknuti = ——————
| Pieved’ |

na tento obréazek si iiete projekt uloZiti

spustit.

Obrazek 27: Ukazka programu

11.2Zalozeni projektu

ZaloZeni nového projektu &aé notoricky znamym Zgobem: File > New
Project. Situaci znaztuje obrazek nize.
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E|Netﬁean5 IDE 5.5.1 Blue] Edition

File Edit Wiew Mavigate Source Build Run Tools Window Help

TEHEI.-'-.I Project... k Ctrl+Shift -+ |

L"" e EilE Chri4h
F= Open Project... Chrl+-Shift 40 a Welcome x|
OpersRecentProject ] ié‘@ mm
Close Froject -
Cpen File. ., Chrl+iD
GETTING STARTED ARTICLE:
St Maim Frojeck 3
3408 0:
Froject Froperties HetBeans Resources + i
Docs and Support Us=ing C
TEiE kS Mailing Lists This tute
& 5ave Al HetBeans Platform Wisual Wy
: i Getting Started
Refresh &ll Files a S
What's NHew
Page Setup. ., Adding
Pk . ZErlF Thiz doc
steps pro
Prirtto HTML
Exit 273021
T HetBear

Obréazek 28: ZaloZeni projektu

Oteve se pitvodce New Project. V prvnim kroku vybereme jaky pmogramu
budeme vytviet. My zvolime kategorii General a projekt Java Wggtion. Poté
pokraiujeme stiskem tlkdtka Next.

| I x|

Choose Project

Caktegories: Projects:
"7 Elugd fegll 122 Application
-] eneral & Java Class Library
EI ] samples @ Java Project with Existing Sources
Java Project with Existing Ant Scripk

Description:

Creates a new J25E application in a standard IDE project, You can also
generate a main class in the project. Standard projects use an IDE-generated
Ant build script to build, run, and debug your project,

= Btk | Mext = ! Firisti Cancel Help

Obréazek 29: Volba typu projektu
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V dalSim kroku zvolime jméno a umist naSeho projektu. Check boxy Set as

Main Project nechame zaskrtnuty. Stiskensitka Finish dokodime zaloZeni nového

projektu.
Mame and Location
ck Project Mame: IF'revau:Ie-:Men
ocation

Projeck Location lD:'l,EiakaIarka'l,GLlI Browse, ., |

Project Folder: ID:'l,EiakaIarka'l,GLlI'l,F‘revadecMen

[ Set as Main Project

v Create Main Class !prevadecmen.rﬂain

< Back ek = | Finish [ ! Zancel Help

Obréazek 30: Pojmenovani a nastaveni cesty

11.3Vytvoreni formulare

Vytvoreni formulde, respektiveitdy, kterda bude @lit od #idy JForm (budu - |i
dale mluvit o formulé, budu mit na mysli pravonu tidu), provedeme nasledujicim
zpisobem. V panelu Projects rozbalte sloZzku Sourckd®gs a klikate pravym
tlacitkem na batiek prevadecmen. Zvolte New a nasledowabjekt, ktery chceme

vytvorit, tedy JFrame Form. VSe znai#toje nasledujici obrazek.
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E|Netﬁeans IDE 5.5.1 Blue Edition Prevadechen
File Edit Wiew Mavigate Source Build Run Tools Window Help

= @ For (g iia' '-.E WP

| Prajects 10 X| Welcame :»:] E.re,"‘"' Mair. java:
= & PrevadecMen S
El'f:t:fj Source Packages ' Main.java
= S
; the Mes 8 | FilejFolder. .. e o
B [ Main, | L Fief h 2008, Z21:

|§:r r_}ﬂ Test Package:  Compile Package F9 l
r'ﬂ (4 Libraries Find., ., ChrF [} Java bigss., 1late, chot

[l Test Libraries ate in the

ik |+ [ Java Package. ..
Copy Chel+C =] Java Interface. .,
Paste CErlY || Panel Form..,
Delete: Delete: |+

Rename. ..

fauthor fandous
Tools k|,

Obrazek 31: Vytvieni tidy ddici od JFrame

V pravodci New JFrame Form zvolime nazev naSeho forfaul®ale zde
muZzeme znmnit jeho umisini, my vSak ponechame nastavené hodnotycitkiem

Finish dokowime vytv&eni formul&e. VSe znazdiuje nasledujici obrazek.

Fhenmamerorm x

Steps Mame and Location

1. Choose File Type lass Mamne: IFl:urmuIar
2.  Mame and Location

Project: |Prevau:|eu:l"-'18n
Locakion: IS-:uur-:e Packages ;I
Package: I pressadecmen LI

Created File: !r:Ieu:Men'l,sru:'l,prevadecmen'l,Fnrmular.java

< Back ek = | Firish r_: I Cancel Help

Obréazek 32: Pojmenovani tridy
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V hlavnim okr vidime navrh naSeho formi& Ten si nmizeme spustit

a vyzkousSet. Sta pravym tl&itkem kliknout na formuléa zvolit Preview Design.

E|Netﬂeans IDE 5.5.1 Blue] Edition PrevadecMen

File Edit Yiew Mavigate Source Buld Run Tools “Window  Help

| Projecks 4] Xl Welcome x] = Main.java ;x]@ Farmular.ja
E@’ PrevadecMen Source | Design | |Ll N | A

E'rfﬁ Source Packages
=3 prevadecmen
- [ Formular.java

[} Eém'lMain.]'ava Prewview Design k
[ Test Packages Bante
H-g Libraries
Lo ALy Alian
Bi-Lgd TestLibraries
Anchor

At Hesizing
Same-Size
Set Default Size

Obrazek 33: Zobrazeni nahledu

Na nasledujicim snimkuimete vidt spusény formul&, se kterym mze vyvoj&
manipulovat a vyzkousSet si jeho grafickou fan&st, hlave co se tge jeho

zvétSovani, maximalizace, ....
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Weleome x| ¥ Mainjava x| | Farmular java x]
source | Design | I_IQE By | ElE T L | @

g

=10 x|

Obrazek 35: Nahled

V pravécasti obrazovky bychom & mit zobrazené panely Palette a Properties.

Pokud tomu tak neni, zobrazte si je égm Windows a fislusny panel.

Beans IDE 5.5.1 Blue] Edition PrevadecMen

dit. View Mavigate Source: Buld Run Taools |'-.-'-.-'in|:||:|w Help

= = | E (e 4 b

M b I ] |£i§ \(P q£| Projects Chrl4-1

= L5 Files Chrl+2

ks A X | YWelcomme Favotites Chrl+3

¢ PrevadecMen e L2 output Chrled

tgj Foures Pacsages Mavigator o B o
= [ prevadecrmen

E} E{l’gfﬁfﬂﬁﬁ_u]_ar:ja‘wfa . R n::r_rl+'_=-hrt+:3
B} EE,IE':Main.java E Properties > Ckrl4+-Shift+7
(3 Test Packages 5= Runtime Chrl+S
& Libraries () Search Results Ckrl4-Shift-+0
sl Test Libraries L) Unit Test Results Chel+Shift-+6
LK Blusl Yiew k49

aﬂ Inspectar

Obréazek 35 Zobrazeni palety kontrolek
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Na panelu Palette jsou untisy grafické kompotenty, které (rhete snadno
pietdhnout na Vas formua S tmito komponentami fivete na panelu voin
pohybovat,éi ménit jejich velikost. Budeme-li chtit editovagjaké dalSi vilastnosti

libovolné komponenty, oziame ji a danou vlastnost theme pozrénit v panelu

Properties.
x| |+ | =] | Paletts o X |
I'Th | [=] Swing =
kel JLabel [=] JBULEOn
[z] ITogoleButtan &~ 1CheckBos

=~ JRadinButton

— JTextField

27 BuktonGroup

=i st

|| Panel

AT A5crallBar

I} | [=] ITexthrea
: " 17abbedPane

|_I 15crolPane

=] IPopupten

e 15lider =1 JProgressBar

| 25plitPane =1 JFormattedTextField —
== JPasswordField L3 JSpinnet

:—' JSeparator |f| ITextPans

[%] JEditarPane [£2] ITree

5] 1mable D MMaolBar ;I

Obrazek 36: Paleta kontrolek

Dalsi mozZnosti jak gmit vlastnosti komponenty je kliknout na ni pravym
tlacitkem a vybrat fisluSnou volbu. Velmi vhodné je zZmt jméno komponenty. i

pozcEjSi praci s komponentou v rezimu zdrojového kodumn@zn&eni

jTextFieldKurz specifikuje komponentu Iépe nez dadni oznéeni jTextFieldl.

Samozejmeé systém pojmenovani sitthete zvolit sami.
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Welcome x| Eﬁ"“’f Main,java ':x] = Formular java * x] 4> I;I
SOUFCE E| |_E3 k_ﬁ =1 | EEIThE | & &

PFevo;;l men

S e

Zhange Yariable Mame .., k

] ; -7- Edit Text
|
| Events

Ffeved’ I Allry

Anchor

Auta Resizing

v v v

SAMe SZe
Set Default Size

Space Around Component. ..

Obrazek 37: Zrgna jména kontrolky

Spustite-li si nyni nahled formul nize se stat, Ze se Vanikteré komponenty
nebudou chovat tak, jak byste gélp. NejastjSi chybou je asi to, ZetipzvétSeni

formul&e se nebudou proporci&menit jednotlivé komponenty.

ol x]

Prevod men

| KE[USD

| ke

[ UsD

Presed’ |

Obrazek 38: Nahled se Spatnym ukotveni kontrolek

Tuto vlastnost mizete zngnit pomoci tl&itka change horizontal resizability. VSe

ukazuje nasledujici obrazek.
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Source | Design | |E3_% By | B = | _‘Nl E
Py

Prevod men

} <EUSD
" .

|
| ke
|

Preved’ |

5L

Obrazek 39: Zrna velikosti formulée a ukotveni

Ted jiZ mame pipravené naSe grafické uzivatelské rozhrani, t@kezpustime do
Gpravy kodu. Oznde tlatitko Prevel, kliknéte na @) pravym tla&itkem mysSi
a vyberte moznost Events (Udalost, kterou budemét ghro nasSe tlétko

zaregistrovat). Z podnabidky vyberte moznost molisk€ (kliknuti mysi).

Preved” I
- Edit Texk
Change Yariable Name ...
Aikion »
Ancesktar bk
Alian k % y
ange
Anchor r -
g Companent ]
Auko Resizing r |
N B Cantainer ]
SarmeSize ]
. Focus ]
Set Default Size i
Hierarchy ]
Space Atound Component. . 1
HierarchyBounds » !
Move Lp Inputiethod » [
Mowe Down Iterm bk ;
L |
Cut Cteleg o2 —
Mouse ] mousglicke
o CEEFC
I:"}." Fmicablakian 1Y (] |..- rkarad

Obrazek 40: Rdani udalosti kontrolce

Poté se ocitnete v textovém rezimu, aitionp v €le metody, ktera se zavola po

kliknuti na tl&itko. Abychom mohli provést vyget, musime nejdve ziskat hodnoty
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z textovych poli. Ty ziskdme volanim metody get()extad instanci fisluSného
textového pole. Ziskana hodnota vSak bude typungttakze budeme muset danou
hodnotu petypovat na realny typ. (Podrafjinse timto problémem zabyva kapitola o
z&kladnich datovych typech). Poté provedeme stdnéar zgisobem pepaiet.
Budeme-li chtit vyslednou hodnotu zaokrouhlitizeme pouzit metodu round
z knihovny Math. Na za&r budeme pozZadovat, aby se v§ema hodnota zobrazila
v tietim textovém poli. Toho docilime metodou setTextarmu nad instanci
piislusného textového pole. (Pokud si nejste jiskié janetody niZete volat,di

k jakym prongnnym Fistupovat, st& stisknout kombinaci klaves Ctrl + Space

a objevi se naSeptavani s nabidkou a popisem metod)

| Generated Code |

private wvoid jButtonProvedMouseClicked|java.awt.event.MouzeEvent evt) |
double kurz = Double.valuelf (jTextFieldFurz.getText () ;
double korun = Double.valueDf(jTextFieldEc.getText (1)
double dolaru = Math.round korun/skurz) :
JTextFieldUsSD.setText (String. valuelf (dolaru) ) .:I

¥ @param args the command line arguments
public static void mainiString args[]) {
java.awt.Eventlusue.invokeLater (new Bunnable (§ |
public void run{) |
new Formular () .=zetVisible (true) ;

Obrazek 41: Dopkni ttla metody

Na zavr prace se fepréte do statickéitdy main. Tato fida obsahuje pouze
jednu statickou metodu a to metodu main. Zdeitteftod vytvdejici instanci naseho

formul&e. Nad instanci zavolejte metodu setVisible s pateam true.

B g

[fparam args the command line arguments
= public static woid main(String[] args) {
Formular £ = new Formular|):
f.setVisible (true) ;|

Obrazek 42: Metoda main
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Nyni uz pomoci tléitek Run Main Project, nebo pomoci klavesy F&zate
projekt spustit.

Na z&¢r v nabidce Build vyberte moZnost Build Main Projetim se Vam
v adreséi s VaSim projektem vytud sloZzka dist a uvnit spustitelny jar soubor
Vaseho projektu.

==} |_EEIJI|:I_ Rum Tools ‘Window Help

B, Euild Main Project

S |4 Clean and Build Main Pr-:nj ShifE+F11
] Gererate Javador for "PrevadecMen’ e s
Compile "Farmular, jaa" Fa = —_ : |
StomBulld Rum

Prevod mén

k&S

I
| ke
I

Freved’ |

50

Obrazek 43:Vytveeni spustitelného jar souboru
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12Autorizovany pristup

Cilem této kapitoly je seznamittende s moZznosti fstupu k daim
zapouzdenym uvnit ttidy pomoci metod. Véthto metodach mohou byt na vstupni
parametry kladeny dalSi podminky, které vyplyvagharakteru Glohy.

Autorizovany pistup k daim je disledkem zapouzdni, kdy zajistime, aby
s daty nebylo mozné z ¥8ku manipulovat jinak, nez pomoci metod téidyt. Jak
jste vickli v ptredchozich fikladech prominé maji ped sebou kéové slovopublic,
které znamena4, Ze tyto prémmé jsou pistupné i z vjsku tidy. Nyni nahradime toto
klicové slovo slovenprivate, ¢imZz znemoznimeifstup k prorgnné z jiné tidy. Jak
knim ale potom pstupovat? Vytvéime si pro ziskanici nastaveni hodnoty
proménné metody. Obvykle nazvydhto metod zé&naji sloviky get, set (getHodina,
setMinuty). Nasledujiciiiklad ukazuje oSétny a neoSétny gistup k daim ttidy

Hodinky.

viz[3]
Kod nevyuZivajici autorizovanyigtup.

public class Hodinky

{
public int hodin;

}

Kod vyuZivajici autorizovanyifstup.

public class Hodinky
{

private int hodin;
private int minut;

public void setPocetHodin(int h)

{
if(0<=h && h<=24)

hodin = h;
}
}

public int getPocetHodin()
{

}
}

return hodin;
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12.1P¥iklad 1 - Hodinky

Vytvoite projektHodinky s jedinou itidou Hodinky. Tatoifda bude obsahovat
atributy hodin a minut. Zajiste aby do pronnych mohly byt ukladany jen hodnoty

vystihujici realnou situaci. Projekt otestujte, pste se vlozZit nerealnou hodnotu.

12.2Priklad 2 — Zaméstnanec

12.2.1 Ukol 1

Ze slozky 12.2.1 si f¥ete otetit projekt AutorizovanyPristup. Tento projekt
obsahuje d¥ tfidy ZamestnanecaGUI.

Trida Zamestnanecpiedstavuje zagstnance Skoly. Kazdy zasstnanec bude
mit i atributy, jmeno, prijmeni a pocetHodin. Atribut pocetHodin bude
piedstavovat p&et hodin odpracovanych z&sinancem. Dale obsahujgefizenu
metodutoString().

Trida GUI bude pedstavovat formulda ktery slouzi k zadavani Udaj
o zangstnanci. Uvnit téidy GUI je také vytvdena instanceridy ArrayList nazvana

seznamZamestnancuktera slouzi k uchovavani instanci typamestnanec

s e e e e g i 1 ﬂ:.r'."- 3
| Autorizovany pisstup - Spatos, [ DX |

JdimEno Fiijmeni Fodet hodi

|franta | prinosil |-10

franta prinosil vydélal za -10 hodin -600

Obrazek 44: Ukazka programu

Jak vidite z obrazku, hodnoty, které jsem zadatedtovych poli, nejsou zrovna

nejvhodrjSi. P@&et odpracovanych hodin je zaporny, jménadianeni z&ina malym
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pismenem. Z hlediska kodu je ale vSe v4ou jmeno a prijmeni jsou prongnné

typu String apocetHodin proménna typuint.

12.2.2 Ukol 2

Pomoci autorizovaného agobu zajisite, aby do prognné pocetHodin mohla
byt zadavana pouze nezaporna ¢é&éa.

£ Autorizovany pristup - spravngé |

Jdrméno Piirmerni Pofet hodin

|frantizek | prinosil |10

frantisek prinosil wdelal za 0 hodin 0
frantisek prinosilwdélal za 10 hodin 600

i Loz |

Obréazek 45: Ukazka programu

12.2.3 Ukol 3

Pomoci autorizovaného @gobu zajisite, aby do prognnychjmeno, prijmeni
mohly byt zaddvany pouze hodnotyirejici velkym pismenem.

= Autorizovany pristup - spravné E|@|Z]

Jrrena Fiiimeni Focet hodin

|Frantisek | Pfinosil |10

Frantidek Pfinosilwdélal za 0 hodin 0
Frantidek Pfinosilwdélal za 10 hodin 500

Uloz |

Obrazek 46: Ukazka programu
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13Dédi¢nost

DalSim zakladnim pitem objekto¥ orientovaného programovani jédinost.
Samotny nazev napovida, Ze se bude jedndemop viastnosti z rotk na potomka.
Rodikem rozumimeitdu, z niz budou atributy a metodyepeseny na jinoufitu.
Rodike ozn&ujeme rodiovskd tida, bazova itda, nebo supdita. Potomka
ozna&ujeme jako odvozenoditiu, zd&dénou ¥idu nebosubfidu. Zakladni vyuZiti je
ziejme, @déni pouzijeme tehdy, budeme-li chtit vytitotéidu, ktera je rozggnim
jiné existujici tidy. Dedicnost fredstavuje moznostiidat k existujici itidé dalSi
atributy ¢i metody a vytvait tak tidu odvozenou. VSechnyidy maji spoléného
piedka a tim jeffdaObject.

Dédéni  realizujeme prostdnictvim kl€ového slova extends. Toto slovo

v prekladu znamena ,rozsije".

viz[3]
Ukazka deklaraceidy Ucitel, ktera je odvozena o#idy Zamestnanec

public class Ucitel extends Zamestnanec

{
}

13.1Konstruktory a d édiénost

Studium této kapitoly if@dpoklada zakladni znalosti objek&owrientovaného
programovani a znalost zakladnich datovychitytudiem této kapitoly se seznamite

S moznosti rozit existujici ¥idu o nové parametry a vytkibtak tidu novou.

13.1.1  Konstruktor bez parametru v predkovi i

potomkovi.

Vytvoite si v prostedi BlueJ novy projekt a na#e jej Skola. Dale vytvdte
prazdnéiidy Zamestnaneca Ucitel. Trida zanéstnanec bude obsahovat dvaejeé
atributy typuString jmeno a prijmeni . Ok2 tiéidy budou obsahovat konstruktory bez
parametru(ne implicitni). titel je zanéstnancem, budeme tedy chtit, atiga Ucitel
byla tidou odvozenou odritly Zamestnanec V deklaraci tidy Ucitel dophte za

nézev tidy extends Zamestnanec. Tridu preloZte.
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Eldsiuexskola il =10] x|

Projekt Cprawy Mastroje  Zobrazic  Mapowdda

Miova tiida...

==
=

Pielozit

famesthanec

Ucitel

Obrazek 47: Znazoini zavislosti

V prostedi BlueJ se mezitittami objevila Sipka, ktera naznge vztah tid.
Vytvoftite-li si instanciitidy Ucitel a prohlédnete si ji inspektorem zjistite, Ze ins&a

ma dva atributymeno aprijmeni, ktera zddila od tidy Zamestnanec

BIUEJ: prohliZeni instanci i |0 x|
Fad Ty
ucitell : Ucitel
. Profiizet
public Skrirng jmena | rull
Fiskat odlaz

public Stfing prijmeni | nll |

Ukdzak staticke atribuby (abribuby tidy) | Zawit
A% >

Obrazek 48: ProhliZeni instance
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13.1.2  Konstruktor bez parametru v predkovi a

konstruktor s parametrem v potomkovi

Tato varianta je mozna, i kdyZ pro tento konkréiiiklad neni moc smysluplna.
Ve ftrid¢ Ucitel vytvoite veejny atribut typuString aprobace. Dale konstruktor
S parametrem aprobace.
public class Ucitel extends Zamestnanec

{

public String aprobace;
public Ucitel(String aprobace)

{

this.aprobace = aprobace,;

}
}

Po pgelozeni a vytvieni instanceridy Ucitel nas asi nagkvapi, Zze obsahuje

parametryymeno, prijmeni aaprobace

13.1.3  Predek majici konstruktor s parametrem.

Jakym zfisobem by se zémil piredchazejici ¥klad, pokud bychom chii ziskat
téidu Ucitel rozStenim tidy Zamestnane¢ ktera by pouzivala konstruktor
s parametry. Vytvide ve tidé Zamestnaneckonstruktor s parametry typ8tring

jmeno aprijmeni, které se budou v jehd&l¢ inicializovat.

public Zamestnanec(String jmeno, String prijmeni)

{
this.jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;
}
Pokud se nyni pokusite orgklad, obdrzite chybu ,Cannot find symbol —

constructor Zarstnanec()”. Bdi se prominné instance a metody, konstruktor se
nedidi, je pouze vyuzivan. Proto se v konstruktoruiido& #idy musi zavolat
konstruktor rodiovské tidy. To se provadi pomoci &tivého slova super
(s vyjimkou konstruktoru bez parametru, vizeg@chazejici Pklad). Upraveny
konstruktor tidy Ucitel by mohl vypadatieba nasledovn

public Ucitel(String jmeno, String prijmeni ,String
aprobace)

{
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super(jmeno, prijmeni);
this.aprobace = aprobace;

}

Nyni jiz prokEhne reklad v pdadku.

13.1.4  Implicitni konstruktor

Jak by se zmnila situace fi pouzivani implicitniho konstruktoru vigdkovi?
Bude-li pouzit v pedkovi implicitni konstruktor, rive byt v potomku pouZzit
implicitni konstruktor, konstruktor bez paranietnebo konstruktor s parametrem.
Bude-li vSak konstruktor rotlovské tidy s parametrem a my budeme chtit v potomku
pouzit implicitni konstruktor, igklad& ohlasi chybu: Cannot find symbol -

constructor Zarstnanec().

13.1.5 Vice nez jeden konstruktor

Jak jiz vime, bude-li v rodi uveden konstruktor s parametrem a v potomku
konstruktor bez parametru, obdrzime vyjimku. Tote gnama &c jiz
z predchazejicihoffikladu. Existuje vSak jeSfedna moznost, jak této situadepejit.
A to umistit do rodiovské tidy jeSt jeden konstruktor bez paramietrJelikoz
konstruktor sulifdy ocekava peklada také konstruktor bez parametru v riédi, ten

tam ale je. Reklad prokshne v pdadku a my mZzeme spustit program.

public class Zamestnanec
{
public String jmeno;
public String prijmeni;
public Zamestnanec()
{
}

public Zamestnanec(String jmeno, String prijmen )

{
this.jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;
}
}

public class Ucitel extends Zamestnanec

{
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13.2Dédi¢nost - metody

Pro demonstraci aléni metod pouZijeme projekt zrgalchazejici kapitoly
zabyvajici se konstruktory.

Vytvoite ve tidé Zamestnanecmetodu bez parametru ty@iring predstavSe()
ktera vratirettzec obsahujici jméno d&ipneni Witele.

public String predstavSe()
{

return jmeno + " " + prijmeni;

}

Vytvotite instanci fidy Ucitel. Kliknete-li pravym tl&itkem mySi na objekt
instance, zobrazi se Vam nabidka metod. Tato naldidkle také obsahovat metody

zdeédéné od tidy Zamestnaneca to sice pouze jednu metodu, metpdedstavSe()

BIueJ:SkuIaE.l] 1N = I O =|

Projekt  Uprawy Nastroje Zobrazik Napovéda

e Zamesthanec
= 1|[=)
e
Fielozit
Ucitel
Zdgdéno z Object 3
Zife 0 Z Zaimesthanec b vioid predstaySed)
(Meareessipie rmetioos)
Prahiizat
ucitel - Ueite]  Ccistranit

Obrazek 49: Volani zaléné metody

Budeme-li chtit, aby seciel predstavoval i svoji aprobaci, budeme muset ve

téidé Ucitel znovu nadefinovat metoquedstavSe- prekrytji.

public String predstavSe()
{

return jmeno +

}

+ prijmeni + " " + aprobace;
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Druhy a mnohem vice zajimavyt®gob jak provéstigkryti metodypredstavSe,
je v tle této metody vyuzit metodurgrstavSe z nadtidy. Metodu z nadidy
zavolame obdolinjako konstruktor pomoci Klového slowtka super.

public String predstavSe()
{

return super.predstavSe() + " " + aprobace;

}

Tento zpisob je zvla&t u delSich a slofjSich metod velmi vyhodny.

13.3Dédi¢nost - abstraktni tridy a metody

V této kapitole budeme dale vyuzZivat projektiedrhazejici kapitoly. iédstavte
si, Ze naSe Skola bude mit vice 2amand, ktei budou odvozeni odtitly
Zamestnanec Budeme poZadovat, aby autor kazdé d&ldiyt ktera je potomkem
ttidy Zamestnaneg byl nucen pekryt metodupredstavSea tim se zarovezamyslet
nad tim, co by rl o sol prislusSny zamstnanec s#lovat. Tuto moZznost
programovaci jazyk Java nabizi v poddbstraktnich metod a abstraktnidfd.t
Abstraktni metodu ftdu uvodime klfovym slovem abstract. Abstraktni metodazen
byt obsaZzena pouze v abstraktidd, nemize mit Zadné¢to, ale ve vSechiidach
odvozenych od abstraktriidy musi byt abstraktni metodygkryty. Abstraktniitida
nemize vytv&et instance.

Oznate tidu Zamestnanecjako abstraktni a metodoredstavSe()také. Déale
odstraite ®lo metody predstavSe() Posledni Upravu prodde ve tidé Ucitel
v metod predstavSe() Upravte ji tak, aby nevolala metodu z rédit. Nyni projekt
muzete bezprobléizkompilovat.
public abstract class Zamestnanec

{

public String jmeno;
public String prijmeni;

public Zamestnanec(String jmeno, String prijmen )

{
this.jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;

}

public abstract String predstavSe();
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Pokud byste odstranili nebo zakomentovali metodedgtav ve ifdé Ucitel,
obdrzeli byste p kompilaci chybu Ucitel is not abstract and doest override

abstract methot predstavSe() Zamestnanec.

13.4Dédi¢nost - finalni metody

Pravym opakem abstraktnich metod, které bylo nutpotomkovi gekryt, jsou
findlni metody, které ffgkryty byt nesn§i. VyuZziti mohou najit v takovychifpadech,
kdy autor rodiovske tidy napiSe metodu, u které $efe, aby nebylaigkryta.

Vse si zaseiedvedeme natfkladu nasi Skoly. Zadna z nasi¢fdtneni tentokrat
definovana abstract a neobsahuje abstrakini meiwyeme-li chtit, aby se vSichni
zanmestnanci pedstavovali jednotha to pouze jménem d&ipnenim, uvodime metodu
predstavSe veitdé Zamestnanecklicovym slovenfinal.

public final String predstavSe()
{

return jmeno +

}

+ prijmeni;

Pokusime-li se nyni o kompilaci, neptbine v pgadku. Kompilétor ohlési chybu
predstavSe() in Ucitel cannot override predstavSe in Zamestoareverridden
methot is final.

Pokud metodupredstavSe ve tidé Ucitel odstranime nebo zakomentujeme,

pieklad jiz prolghne v pdadku.

13.5Priklad 1 — Dédéni(konstruktory)

13.5.1 Ukol 1

Ze slozky 13.5.1 si f¥ete otetit projekt Skola, ktery uz daé znate
z ukazkového fikladu. Riklad obsahuje fidu Zamestnanec s atributy jmeno
aprijmeni, konstruktor s parametry, v jehode si tyto atributy inicializuji. Dale
obsahuje fidu Ucitel odvozenou oditdy Zamestnane¢ ktera tuto itidu rozsiuje

o atribut aprobace. Projekt si stétena otevete v prosedi BlueJ.
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13.5.2 Ukol 2

Projekt roz&ite o tidy TridniUcitel a Uklizecka tak, aby TridniUcitel
rozSroval tidu Ucitel o atribut trida (nazev tidy, ve které je ifdnim) a tida
Uklizecka ttidu Zamestnaneco atributpatro (¢islo patra, které ma na starostifidy

budou mit konstruktory, ve kterych se budou vSedctnputy inicializovat.

famestnanec

A

LHklizecka Ucitel

Tridnillcitel

Obrazek 50: Schéma zavislosfot

13.5.3 Ukol 3

RozSite projekt o abstraktniiitu Osoba s atributymeno a prijmeni. Trida
Osoba bude mit konstruktor s paramétmgno aprijmeni, v jehoZz &le se budou tyto
parametry inicializovat. Dale vytvie tidu Inspektor. Upravtefitly Zamestnanec
a Inspektor, tak aby mohly ro¥dvaly tidu Osoba. Upravte konstruktoryidy
Zamestnaneca Inspektor tak, abyreklad projektu prokhl v paradku.

85



ARRAN

SN

==abstract=x

Osoba

famestnanec

Uklizecka

Obrazek 51: Schéma zavislosfot

Inspekior

Ucitel

1

Tridnilcitel

13.6Priklad 2 — dédéni(metody)

13.6.1 Ukol 1

V tomto pikladu budeme pouZzivat posledni verzi projektu &kol gikladu
o konstruktorech. Tento projekt siiete otetit ze slozky 13.6.1. Projekt si otete

v prostedi Blued. Vytvaéie instance ifd Uklizecka, TridniUcitel, Inspektor

a pokuste se prodrzavolat metodpredstavSe().

13.6.2 Ukol 2

Ve tfidach Uklizecka a TridniUcitel

instance &chto tid podavaly o sabco nejvice informaci. Vyuzijte variaci s &ivym

slovem super.
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13.6.3  Ukol 3

Ve trid¢ Osoba vytvite abstraktni metodu typuat plat(). Upravte ostatnitidy
tak, aby mpeklad projektu prokhl bez chyb. Pokud budete v ostatnidgiddch

definovat metodu plat, nezalamujte se nikterakablmu definici jejihoda.

13.6.4 Ukol 4

Tridu ZamestnanecrozSite o metodu typint, ktera bude vracet id za&stnance.
Id generujte jako hodnotu hash codutijrpeni zamdstnance. (int id =
prijmeni.hashCode()). Zajide, aby systém tvorby id byl nurstejny pro vSechny
potomky této tidy. Vysledek ovite tim, Ze se pokusite metodu id() v réagcich
tiidach gekryt.
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14 Polymorfizmus

Pro studium této Kkapitoly se rgapokladaji hlubSi znalosti objektov
orientovaného programovanéticnost), dale znalost prace se zakladnimi datovymi
typy. Studiem ziskate zakladnfeplstavu o pojmu polymorfizmus a o jeho vyuziti
v objektov orientovaném programovani.

Cesky vyznam slova polymorfizmus je mnohotvarnoggnorodost. Vyznam
polymorfizmu jako mnohotvarnosti je zde vniman jakoznost ulozit do proémné
jednoho datového typu pramnou jiného datového typufipemz vSak #stanou
zachovany jeji charakteristické vlastnosti(definioeetody). Nejde to ale vzdy,
podminkou je, Ze vlozena prémma musi byt typu, kteryeédi od typu promdinné, do
které objekt ukladame. VSe si ukdzeme na praktichidkhace.

viz[3]
Zalozte si v prosedi BlueJ novy projekt a naste ho obydli. Vytvdte prazdné

tiéidy bez konstruktor@®bydli, Dum, Chata, Stan tak, aby tidy Dum, Chata a Stan
rozSrovaly #idu Obydli. Dale zalozZte prazdnotidu RealitniKancelar.

Trida realitni kancetabude obsahovat atribigeznamRealittypu pole, které
bude uchovavat instancidy Obydli. Déle atributpocet, ktery bude reprezentovat
pocet objekti ulozenych v poli. Dale metodu na vkladani realihetodu na vypsani
realit.
public class RealitniKancelar

{
public Obydli[] seznamRealit = new Obydli[10];
public int pocet = 0;
public void vlozRealitu(Obydli 0)
{
seznamRealit[pocet] = 0;
pocet ++;

}

public void predstavReality()
{

for(inti = 0; i < pocet; i ++)

{

}
}
}

seznamRealit[i].predstavSe();
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Ve tiidé Obydli vytvoite metodupredstavSe ktery vypiSe do terminalového
okna informaci o sab Tuto metodu vhodnym #Zgobem pekryjte ve tidach Dum,
Chata, Stan.

public void predstavSe()
{

System.out.printin("Ja jsem obydli.");

}

Realitnikancelar

Obnredli
{__ PR |
Dum Chata Stan

Obrazek 52: Nahled uspadani tid

Nyni jiZ mame vSe ffipraveno a mMZeme se pustit do demonstrace. Vytgo
instance vSechid. Do instanceftdy Realitinikancelar ulozte instanciiidy Obydli.
VSe prokhlo v paadku, poleseznamRealitv sol& prece ma uchovavat objekty typu
Obydli. Mnohem zajimaySi je to, Ze stejnym Zygobem niZzeme uloZit i objekty
typu Dum, Chata i Stan. Jak je to mozné? Doslo totiz k implicitnimiéetypovani
jednotlivych instanci na obegsi typ, tedy na ty®bydli. Vice se o tomto problému
muzete dozydét v kapitole o datovych typech. Jedna se o ragsi konverzi.
Napiklad:

int prirozeneCislo = 10;
double realneCislo = prirozeneCislo;
Jest zajimavjSi vysledek dostanete, pokud nyni po vloZeni v3gdtoienych

instanci do poleseznamRealitzavolate metodpredstavReality(). UloZzené objekty
byly pietypovany na objekty typ@bydli, takze bychom mohlicekavat odpo¥d’, ze
vSechny uloZené reality jso@bydli. Ale pozor, obdrzime vypis odpovidajici

puvodnim tymim objekfi. Toto chovani je isledkem toho, Ze Java podporuje
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dynamické volani metod ¢hdy také ozné&ovano, jako pozdni vazba). To znamena,
Ze adresa volané metody nemusi byt znamaijizpiekladu, ale vybira se aZip

zavolani metody za¢hu programu v zavislosti na typu prénmé.

14.1P¥iklad — Skola(polymorfizmus)

14.1.1 Ukol 1

Ze slozky 14.1.1 projekiSkola z konce minulé kapitoly, projekt otite

v prostedi BlueJ a seznamte se s nim.

14.1.2 Ukol 2

ZaloZte novouifdu s nazvenUcastniciZajezdu Télo tfidy navrhrte tak, aby
instance této fidy mohla v poli uchovavat objekty typu ostatnickid t
v projektu(vyjimku tvdi tiida Osobg kterd je abstraktni, tedy néiée vytvaet
instance). Déale vytute metody pro vkladani objektdo pole a pro tisk seznamu
Ucastniki z4jezdu, kde se kazdyastnik pedstavi pomoci metodgredstavSe()
a dale informuje o svém platu pomoci metqagt(). Pokud budou nutné zmy

v ostatnichiidach, provéte je.
viz[6]
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15 Zavér

Tato bakaléska prace byla pojata jako ,studijni pécka“ pro vyuku
programovani v objekt@v programovacim jazyku Java. Jecema spiSe slabSim
studentm.

Jednim z cil prace bylo @bliZit ¢ten& programovaci jazyk Java a motivovat
k jeho uziti. Ktomuto €elu byly pouZity feSené fiklady s ndzornou obrazovou
dokumentaci, ktera usn@ge pochopeni jazykaCten& se v prvnich kapitolach
seznamil s Uvodni teorii objeki®wrientovaného programovani. Tu si v @@&nych
kapitolach tykajicich se autorizovanéhigspupu k daim, cédi¢nosti a polymorfizmu
rozsfil.

Mezi &€mito kapitolami ziskal zakladni dovednosti tykajgei programovani. To
je seznamil se s zakladnimi datovymi tygidicimi konstrukcemi a cykly. Ziskal
i zakladni informace o vyuziti knihovnichid.

Veérim, Ze tuto praci vyuziji studenti, ktese budou chtit fighlednu formou

seznamit s timto jazykem.
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