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2. Objekty

Java je objektové orientovany programovaci jazyk pienositelny na razné platformy. Pracuje tedy

s objekty. Co to vlastné jsou objekty? Jedna se o abstrakci z reality, kazdy objekt piedstavuje spojeni
dat (Gdaji, proménnych, datovych atributi) a ¢innosti s témito daty (metod). Tato abstrakce je vzdy
Ucelova, o kazdém realném objektu se sleduji ty Gdaje, které jsou relevantni pro aplikaci.

Pokud chceme pracovat s objekty, je nutné védét, jaké jsou obecné vlastnosti objektt. Nyni tyto
vlastnosti uvedeme a postupné si je objasnime. V této kapitole se také sezndmime se spoustou pojmua
z objektového programovani.

Obecné objektové vlastnosti: Z&kladni pojmy:
¢ pouZivani abstrakce ¢ objekty
¢ definovani ttid objekta ¢ tridy
¢ existence objekta (instanci) ¢ instance
¢ komunikace objektt (posilani zprav, ¢ datové atributy
volani metod) ¢+ metody
+ zapouzdieni a ukryvani implementace ¢ konstruktory
¢ dedicnost ¢ balicky
+ polymorfismus + deklarace
¢ inicializace
¢ identifikator
+ formalni parametr metody
+ skute¢ny parametr metody
4 pomocna proménna

2.1. Objekty a abstrakce

Abstrakce je zakladni objektovou vlastnosti. Skute¢nost, kterou chceme do programu promitnout,
musime vZdy zjednodusit, pracovat jen s témi daty, ktera jsou pro nas dilezita.

Uvedeme si nékolik jednoduchych priklada.

Prvni ptiklad:

KdyZ chceme udélat pocitacovou evidenci knih, které jsou k dispozici v obchodg, bude zakladem
abstrakce knihy. V knihkupectvi nas bude pravdépodobné u kazdé knihy zajimat: autor, nazev, ISBN,
vydavatel, Zanr, cena, poc¢et kust na skladé. S knihou budeme provadét napi. tyto ¢innosti: zaloZeni
noveé knihy, zména mnoZstvi na sklad¢, zména ceny.

Druhy ptiklad:

Vytvarime jednoduchou evidenci knih ve své knihovng, abychom méli prehled o knihach. ProtoZe je
¢asto pajcujeme, chceme si pajcky evidovat. Zakladem je opét kniha, ale tentokrat nas o ni bude
zajimat autor, nazev, zanr, komu je zapajéena atd. Cinnosti budou napt.: zapi vypajéku nebo kniha
vracena.

Treti priklad:

Chceme napsat aplikaci pro kresleni. Tvary (¢tverce, obdélniky, kruhy, trojuhelniky atd.), které budou
nakresleny, jsou objekty. U kazdého nakresleného tvaru musime sledovat napt. tato data: soufadnice
umisténi, rozméry tvaru, barvu ¢ary, barvu vyplné. Metody neboli ¢innosti, které bude mozno v takové
aplikaci provadét s jednotlivymi tvary, budou napt. tyto: nakresleni, zvétSeni, zmenSeni, posun, zména
barvy, vymazani.

Ctvrty priklad:

Pokud budeme psat aplikaci pro po¢itani obvoda a obsaht dvourozmérnych tvard, budou zde podobné
objekty, ale s jinymi daty a metodami. U jednotlivych tvaru sta¢i sledovat rozméry stran a poptipade
velikosti Ghla. Metody, které budou k dispozici, budou metody pro vypocet obsahu a obvodu.
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Paty priklad:

Jedna se o velmi zjednodu$enou ,,banku“. Zakladem kazdé banky jsou G¢ty jejich klienta. Kazdy ucet
v nasi bance bude mit pouze ¢&islo G&tu, jméno vlastnika a ulozenou ¢astku. Cinnosti, které bude
moZné s jednotlivymi Ucty provadét, mohou byt napt. tyto: zaloZeni U¢tu, zjisténi stavu Uctu, vybér

z U¢tu, uloZeni na Gcet, prevod na jiny u¢et. Tento priklad budeme dale pouzivat pro objasnovani
dalSich pojmi a jejich realizace v Jave.

2.2. Trida ainstance

Vratme se k naSemu prikladu s bankou. V bance je samoziejmé mnoho U¢ta. Programator musi
vytvoiit obecny popis viech Géti, vytvorit tiidu Ucet.

Tiida je obecny popis, ve kterém se deklaruji (uréi) data (datové atributy), kterad budou popisovat stav
objektu, a metody, které definuji ¢innosti, jaké je moZné s objekty provadét.

Jak je vidét na nasledujicim obréazku, programator definuje, které tdaje se budou o objektech sledovat
a jaké ¢innosti bude s témi daty mozno provadét a jak se to bude délat.

datové atributy
instance, kazdd
vytvorend instance je
bude mit naplnény
vlastnimi daty

metody instance, pro
kazdou vytverenou
instanci je budeme moci
spustit, postup bude u
viech instanci stejny, ale
budou pracovat s datovymi
atributy konkrétni
instance

Obréazek 2.1 Popis jednotlivych &asti tiidy

V programu se poté vytvoii nékolik instanci této téidy, predstavujici jednotlivé Ucty. Instance je tedy

vytvoiena v paméti pocitace a vytvaii jakysi obraz realného objektu napi. u¢et Josefa Novéaka nebo
Gcet Jarmily Pavlickove.

Toto je trida
tj. obecny popis

Toto jsou
jednotlivé
instance
neboli
objekty

cislo: 1
vlastnik: Pepa
stav: 10 Ké

cislo: 2
vlastnik: Jarmila

stav: 10 000 K&

Obréazek 2.2 Znazornéni rozdilu mezi t¥idou a jejimi instancemi
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Data, kterd budeme o kazdé instanci sledovat, ozna¢ujeme jako datové atributy instance.

Cinnosti, které je mozné s danymi instancemi provadét, oznadujeme jako metody (metody instance).
Konstruktor je specifickd metoda, pomoci které se vytvareji instance. Pii spousténi konstruktoru si
musime uloZit odkaz (referenci) na vznikajici instanci. K jiz vzniklé instanci je mozno prifadit i dalSi
odkazy. Na obrazku 2.3 mame znazornény odkazy na U¢ty s ¢isly 1 aZ 3. Na Ucet ¢islo 4 odkaz
nemame a nemazeme s nim dale pracovat. Nelze na ném zavolat Zadnou metodu (poslat mu zpravu).
Na Ucty s ¢isly 1 a 3 byly vytvoreny dalSi odkazy. Je mozné jim poslat zpravu ,,ze dvou mist.

Pepa 7 diuZnik1

— —
Ota Pepa Novdk diugnik2
Mila 10 K&

3
Mila Péknd
250 K¢

2
Ota Svoboda
1000 Ké

4
David Ztraceny
100000 K&

Obréazek 2.3 Znazornéni odkaza na instance trid

V objektovém programovani se pouzivaji pojmy objekt a instance jako ekvivalenty, my budeme
pouZivat termin instance, protoZe je piesnéjsi.

Abychom si tyto pojmy jesté vice ujasnili, uvedeme si dalsi piiklad. Budeme vytvéret jednoduchou
evidenci vozidel. Auta stojici na ulici jsou objekty, o kterych budou v programu ,,zéznamy*. Pomoci
abstrakce vytvotrime obecny popis auta vhodny pro nas ucel a vytvoiime tak tfidu Auto. Pokud bude
aplikace fungovat, bude pro kazdy objekt v realité vytvoiena odpovidajici instance ttidy Auto

v paméti pocitace. Obrazek 2.4 znazorniuje popsanou situaci.

Objekty v
realité
Auto Trida, tj. obecny popis
SPZ v programu

vlastnik
najeteKM

\ programu
vytvofené instance
tridy Auto v paméti
pocitace

ABC 54 45
Pepa
10578

DEF 12 21
Jarda
251 245

—

Obréazek 2.4 Vyznam pojmi objekt, tFida a instance
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2.3. Volani metod (posilani zprav)

Kazda aplikace je tvorena nékolika ttidami, v ramci béhu aplikace jsou vytvaieny instance téchto tiid a
volany jejich metody.

Volani metod se tak trochu podoba posilani SMS z mobilniho telefonu. MiZzeme poslat SMS jen tomu,
na koho mame ¢islo. Posilame napt. zpravu ,,Kup chleba!“ Pokud piijemce neumi ¢esky, je ndm to na
nic (volame metodu, kterou dana instance nezn4, v Javé tento omyl odchyti jiz prekladac). Pokud
poSleme tuto zpravu napt. Honzovi, ten na koupeni chleba zapomene, kdy? ji poSleme Pepovi, ten
chleba piinese. U objekti mohou instance raznych tiid reagovat na stejnou zpravu razné, v nasem
piipadé by Honza musel byt instanci téidy Lajdak a Pepa instanci tfidy Svédomity. Jedna instance
muZe také na stejnou zpravu reagovat ruzné v zavislosti na svém stavu — pokud bude svédomity Pepa
ve stavu spani, tak Zadny chleba nepfinese.

Ptiklad s tvary: KdyZ poSleme instanci ttidy Ctverec zpravu kresli (), nakresli se ¢tverec. Kdyz
poSleme stejnou zpravu (zavolame metodu kres i ()) instanci téidy Kruh, nakresli se kruh.

Tento jev, kdy posilame stejnou zpravu (tj. voldme metodu stejného jména), ale provadi se ¢innosti
razné implementované, se oznacuje jako polymorfismus.

2.4. Zapouzdreni

Pojem zapouzdieni (encapsulation) popisuje princip umistovani dat a souvisejicich metod k sobé —
do jednoho objektu, do jedné metody, atd. Zapouzdieni musi byt podporovano vhodnou jazykovou
konstrukcei, v Javé i ostatnich objektovych jazycich se realizuje pomoci tfida a vytvéieni instanci. Pfi
zapouzdiovani objekta je vhodné dodrZovat tato pravidla:
¢ Snazit se umistit data a operace pracujici s daty do stejné tridy. V naSem ptikladu s bankou
jsou ve tiidé Ucet umistény nejen datové atributy, ale i metody, které s (iétem pracuji.
Chybou zapouzdreni by bylo napi. umistit metody pro ,,vybér z 4¢tu, ,,ulozeni na G¢et* a pro
~prevod na jiny Gget” do samostatné tiidy".
¢ Triida by neméla obsahovat jen ¢ast dat ¢i ¢ast metod, ani by neméla obsahovat vice dat ¢i
metod, neZ je nutné pro ¢innost, za kterou t¥ida odpovidé. Castéjsi chybou je, Ze téida obsahuje
vice dat, neZ kolik potiebuje. V naSem piikladu s bankou by napt. bylo chybou, kdyby se ve
tridé Uset evidovala adresa banky.
¢ Jednotlivé zpravy posilané instanci by pokud moZno mély byt na sobé nezavislé, metody by
mély poZadovat jen nezbytné nutné parametry. Chybou tohoto typu by bylo, kdybychom
metodu pro pievod penéz na jiny ucet rozdélili do dvou metod — v prvni metodé bychom
nastavili ¢islo cilového Gctu, ve druhé zadali prevadénou ¢astku a provedli vlastni prevod.
Spravnym feSenim je, Ze metoda bude obsahovat dva parametry — ¢islo cilového uétu a
pievadénou ¢éstku a po pocatecnich kontrolach provede pievod ¢astky na zadany Gcet.

2.5. Ukryvani implementace

Kazdy objekt poskytuje svému okoli metody, které je moZzné zavolat. Seznam téchto metod

(a dostupnych datovych atributi) je ozna¢ovan jako verejné rozhrani tiéidy. VV tomto rozhrani by
nemély byt zahrnuty datové atributy, ty by mély byt schovany uvnitt instance a mély by byt pristupné
pouze pomoci metod. Pro ilustraci v naSem jednoduchém piikladé s Géty by hodnota stavu Uctu
neméla byt z vnéjSku piistupna. K zjisténi stavu a zménam hodnot by mély slouzit metody ,,zjisténi
stavu uctu“, ,,vybér z Gétu”, ,,vloZeni na ucet”. Divodem je, Ze pomoci metod muze dochazet k dalSim
kontrolam a instance se tak nemtze dostat do nespravného stavu. V piipadé naSeho U¢tu napi. neni
povolen vybér do minusu a v metodé pro vybér se tedy bude kontrolovat, zda je mozno vybér
uskute¢nit nebo ne.

Tento pristup — poskytovani pouze nezbytné nutnych metod pro uZivatele téidy — se nazyva ukryvani
implementace (information hiding).

! Umistovani metod do samostatnych jednotek se pouzivalo dlouho ve strukturovaném programovani. Jednou
z nevyhod bylo velké mnozstvi parametrt téchto metod.
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Pfi navrhu tiid je vhodné se fidit témito pravidly:
¢ ukryvejte datové atributy — datové atributy by nemély byt dostupné pitimo, ale pomoci metod.
¢ ukryvejte implementaci tiidy a minimalizujte veiejné rozhrani. Metody, které nejsou nutné pro
uZivatele t¥idy, zneptistupnéte pro uZivatele téidy. Postupy, které jsou sloZit&jsi ¢i u kterych
Ize predpokladat zmény (napt. konkrétni algoritmus t¥idéni ¢i konkrétni algoritmus pro
vypocet Urokia) umistéte do vnitfnich metod, které nebude moZzné piimo volat. Minimalizace
rozhrani by vSak neméla byt na Ukor pouZitelnosti vytvaiené tiidy.
Predpokladem pro ukryvani implementace je, Ze programovaci jazyk podporuje zapouzdieni?. Oba
pojmy spolu Uzce souvisi, coZ neékdy vede k jejich neptesnému pouZivani ¢i vzajemnému zaménovani.

2.6. Vytvareni tfid v Javé

Kdyz chceme vytvorit tiidu v Javé, musime napsat jeji zdrojovy kod do souboru. Zdrojové kddy se
piSi do textovych soubort (forméat prosty text). Soubor se zdrojovym kédem tiidy ma koncovku .java
a jmenuje se stejné jako trida, ktera je v ném popsana.

V souboru mohou byt na zacatku uvedeny klauzule package a import, jejichZ vyznam si
objasnime pozdgji. Popis ttidy zac¢ina hlavickou ttidy, v niz musi byt uvedeno kli¢oveé slovo class a
jméno tridy. DalSi niZe uvedené prvky jsou volitelné a budou objasnény postupné. Télo tiidy je
uvedeno mezi sloZzenymi zavorkami. Zde je tieba uvést, jaké datové atributy bude tiida obsahovat a
jaké metody bude moZné volat. Ttida muze obsahovat i dal3i prvky, které budou popsany pozdgji.
Obecné vypada deklarace ttidy takto:

[ package jménoBalicku; ]

[ import JménoTridy;.... ]

[public] [final | abstract] class jmeno [extends JménoRodicovskéTridy]
[implements JménoRozhrani ..]

{
datové atributy tridy;
datové atributy;
vnorené tridy;
konstruktory;
metody ;

e

Hlavi¢ka téidy Ucet z naSeho Uvodniho prikladu bude vypadat takto:

public class Ucet {
//zde bude popsano jaké datové atributy a metody bude trida obsahovat
}

2.6.1. ldentifikatory
Jméno tiidy, datového atributu, metody atd. se oznacuje jako identifikator. Pojmenovani jednotlivych
soucasti tridy, i tiidy samotné, se Fidi ur¢itymi pravidly.
Z&kladni pravidla pro vytvareni identifikatora v Javé jsou nésledujici:
¢ identifikator je tvofen posloupnosti pismen, ¢islic a podtrzitka, za¢ina pismenem,
¢ Java rozliSuje mala a velka pismena: cislo a Cislo jsou dva razné identifikéatory,
¢ identifikator nesmi obsahovat klicové slovo Javy (seznam kli¢ovych slov pro verzi 5.0 je
uveden v tabulce 2.1).

Z Soucasné objektové programovaci jazyky podporuji obé vlastnosti, v historii se viak najdou jazyky, které
podporovaly pouze zapouzdiovani.
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abstract continue for new switch

assert default if package synchronized
boolean do goto private this

break double implements protected throw

byte else import public throws

case enum instanceof return transient
catch extends int short try

char final interface static void

class finally long strictfp volatile
const float native super while

Tabulka 2.1 Seznam kli¢ovych slov Javy 5.0

Tato pravidla pro identifikatory jsou zavazna a kontroluje je preklada¢. DalSi pravidla pro
identifikatory stanovena firmou Sun je vhodné dodrzovat pro lepsi ¢itelnost a pochopitelnost kédu, ale
nejsou kontrolovana prekladaéem. Nyni uvedeme alespon zékladni doporuceni.
¢ Identifikator by mél vystihovat obsah proménné/datového atributu, vyznam formalniho
parametru, tiidy nebo ¢innost metody.
¢ Pii vytvareni identifikatora se v Javé pouZiva tzv. velbloudi notace (vyjimku piedstavuji
konstanty), u viceslovnych identifikatort je kazdé prvni pismeno slova uvedeno velkym
pismenem napf. rodneCislo, stavUctu. Zda je prvni pismeno identifikatoru malé ¢i
velké se fidi nasledujicimi pravidly:
* velké pismeno na zacatku, pocateéni pismena kazdého dalSiho slova velka, ostatni
pismena mal& — pouZiva se pro oznaceni tridy a rozhrani,
* malé pismeno na zac¢atku, pocate¢ni pismena dalSich slov velkd, ostatni pismena mala
— pouziva se pro proménné tiid a instanci, pro pomocné proménné metod, pro
formalni parametry metod a pro jména metod,
* vSechna pismena velka, jednotliva slova oddélena podtrzitkem _ — pouziva se pro
pojmenované konstanty.
Nedoporucujeme pouzivani diakritiky v identifikatorech.

2.6.2. Datové atributy instance

Datové atributy uchovavaji informace o instanci mezi jednotlivymi volanimi metod.

Kazdy datovy atribut musi mit uréeny typ a jméno (identifikator). Urceni jména a typu se oznacuje
jako deklarace. Piehled datovych typt v Javé je uveden v kapitole 3, zde si pouze uvedeme, Ze
vytvoienim nové t¥idy vznikne dalSi datovy typ. Pred datovym typem je uveden modifikator piistupu,
ktery urcuje Uroven zapouzdieni. V ptipadé datovych atributi se téméi vZdy pouziva modifikator
private (podrobnosti viz podkapitola ,,Modifikatory pfistupu k datovym atributim a metodam* na
strané 20). DalSi specifické modifikatory budou objasnény v nasledujicich kapitolach.

Deklarace datového atributu se obecné zapisuje takto:

[modifikatory] typ identifikator;
Nésleduji priklady:

private int cisloUctu; //typ int je celé cislo
private String jmenoVlastnika; //typ String znamena ret&zec znaku
private double castka; //typ double je desetinné cislo

Nastaveni pocate¢ni hodnoty se nazyva inicializace. Pokud neni u datovych atributi explicitné
uvedena, prifadi se defaultni hodnota.
Deklaraci a inicializaci je mozné spojit do jednoho prikazu.

[modifikatory] typ identifikator = hodnota;
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Priklad nasleduje:
private double castka = O;

Kazdy prikaz v Javé je ukoncen strednikem a piSe se na samostatny fadek (z diavodu lepsi ¢itelnosti
kodu). Deklarace vSech datovych atributt by mély byt na jednom misté v kddu, obvykle se uvadéji na
zacatku nebo na konci tfidy. My budeme deklarace datovych atributti uvadét vzdy na zacatku tridy.
Deklarace tiidy Ucet véetné datovych atributt tedy bude vypadat takto:

public class Ucet {

private int cisloUctu;

private String jmenoVlastnika;

private double castka = O;
//zde budou nasledovat metody

}

2.6.3. Metody instance

Metody predstavuji dovednosti, ¢innosti, které mtize objekt (instance) provadét. Metody jsou
deklarovany ve tiide.

Metoda se sklada s hlavi¢ky (podpisu) metody a téla metody, které je tvoieno pomoci piikaza a
deklaraci lokalnich proménnych uvedenych mezi sloZzenymi zavorkami.

[modifikatory] typNavratovéHodnoty jménoMetody ( [formalniParametry] )
[throws vyjimky]

[deklarace_prom&nnych;]
[prikazy;]

}
Hlavi¢ka (podpis) metody ma nekolik ¢asti:

+ modifikator piistupu,
dalsi (nepovinné) modifikatory,
typ navratové hodnoty,
jméno (identifikétor),
kulaté zavorky (povinné), které mohou obsahovat deklaraci formalnich parametr metody,

¢ vyhazované vyjimky (nepovinna ¢ast) viz kapitola 12.
Metody mohou mit uvedeny rizné modifikatory pristupu, jeZ jsou podrobnéji popsény v podkapitole
»Modifikatory piistupu k datovym atributim a metodam®. V hlavi¢ce metody mohou byt i nekteré
dal$i modifikatory.
Typ navratové hodnoty metody je povinny. Metoda maZe vracet libovolny typ platny v Javé (viz
kapitola 3). Pokud Zadnou hodnotu nevraci, musi byt uvedeno vyhrazené slovo void.
Formalni parametry metody slouZi k piedani vstupnich hodnot do metody. Kazdy parametr je
v hlavié¢ce metody deklarovan podobné jako datové atributy typem a jménem, neni mozné (ani
smysluplné) uvadét modifikator piistupu (parametr plati pouze v metodé). V hlaviéce metody neni
mozné prifadit parametru defaultni hodnotu.
Lokalni proménna (pomocna proménna metody) se v metodé pouziva pro uloZeni néjakého
mezivysledku a po ukong¢eni ¢innosti metody je zruSena.
Deklarace a inicializace pomocné proménné se od inicializace datového atributu lisi timto:

¢ neuvadéji se modifikatory piistupu,

¢ proménné nejsou implicitng inicializovany, prvni hodnotu musi nastavit programator.
Problematika rozsahu platnosti lokalnich proménnych je uvedena v kapitole 4 v souvislosti se
sekvenci (blokem) ptikazii.

L4
L4
L4
L4
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V téle metody, které je zapsano mezi dvéma slozenymi zavorkami, mohou byt nasledujici p¥ikazy:
¢ volani metody,

¢ prifazeni,

¢ prikaz return,

¢ sekvence (posloupnost, blok piikazi),
¢ selekce (rozhodovani, vétveni),

¢ iterace (cyklus, opakovani),

¢ prikaz skoku z cyklu,

¢ vyvolani a obsluha vyjimek,

¢ préazdny piikaz,

¢ prikaz assert pro testovani metody.
Postupné si jednotlivé piikazy vysvétlime v této i dalSich kapitolach.
Alespon nékteré druhy metod si nyni ukdZzeme na naSem jednoduchém piikladé s Gcty.

Metoda bez parametrd s navratovou hodnotou

Prikladem takovéto metody bude ve tiidé Ucet metoda pro zjisténi stavu Gétu. Stav Uctu je
piedstavovan datovym atributem stav typu doubl e, navratova hodnota metody tedy musi byt také
typu double. Pro vraceni hodnoty z metody ma Java piikaz (klicové slovo) return, uvedenim tohoto
piikazu se provadéni prikazi v metodé ukong¢i a vrati se hodnota za nim uvedend. V naSi metodé tedy
musi byt tento ptikaz uveden a musi vratit hodnotu datového atributu stav. Metodu pojmenujeme
trochu podivné getStav (). Divodem pro toto pojmenovani je dalsi ze zvyklosti zavedenych v Javé.
Pokud metoda vraci hodnotu néjakého datového atributu, méla by se jmenovat
getJmenoAtributu(), proto tedy getStav() Metoda bude mit modifikator ptistupu public,
patii do veiejného rozhrani tridy Ucet. Na nasledujicim obrazku je znazornéno, jak bude vypadat kéod
této metody (deklarace metody getStav).

Typ ndvratové Jméno metody
hodnoty

Parametry metody
public double getStav (

{

bristupu

Klicové slovo
pro vrdceni
vysledku a

ukonceni
metody

return stav:._
hodnota

Obréazek 2.5 Popis metody s navratovou hodnotou

DuleZité je si uvédomit, Ze ackoli metoda neméa parametry, kulaté zvorky jsou v podpisu metody
vzdy uvedeny.

Metoda s parametry bez navratové hodnoty

Prikladem takovéto metody ve tiidé Ucet je metoda pro vioZeni dal3i ¢astky na Gg¢et. V tomto pripadé
potiebujeme metodé sdélit, kolik penéz na Ucet vkladdme. Tento Udaj piedstavuje vstupni parametr
metody. Pti deklaraci metody musime uvést, jakého typu bude parametr — vzhledem k tomu, Ze stav je
typu double, tak i vkladané ¢astky budou tohoto typu. Metoda ptida uvedenou ¢astku na Gcet a
nevrati Zadnou hodnotu, v deklaraci tedy bude uveden navratovy typ void. Metoda, ktera nevraci
hodnotu, neméa v kodu zpravidla uveden piikaz return (pokud ano, nesmi za nim byt uvedeno nic) a
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kon¢i provedenim vSech piikazi uvedenych v metodé. Jak bude kdd metody vypadat i
s vysvétlivkami, vidite na obrazku 2.6.

Typ void
uréuje, ze

metoda nic

, Jméno metody
nevraci

public void vloz (double castka){

stav = stav +castka;

Formalni parametr
metody

Obréazek 2.6 Popis metody s parametrem

V hlavi¢ce metody se muze deklarovat vice parametri, jednotlivé deklarace jsou od sebe oddéleny
carkou.

Metoda s parametry a s navratovou hodnotou

Jako priklad takovéto metody mazeme ve tiidé Ucet uvést metodu pro vybér penéz. PoZzadovana
¢éstka bude vstupnim parametrem metody a bude typu double. Pokud bude na G¢tu dostatek penéz,
metoda provede odpodet ¢astky z U¢tu a vrati true (vybér se povedl). JestliZze poZzadovana ¢astka
bude vy33i nez stav (¢tu, vrati metoda hodnotu False (vybér se nepovedl) a ¢astka odeétena nebude.
Podrobnéjsi vysvétleni piikazu 1 F, ktery se v metodé pouzije, najdete v kapitole 4. Nyni si uvedeme,
jak bude vypadat deklarace ttidy Ucet véetné téchto tii metod. PovSimnéte si také odsazovani
jednotlivych ¢asti kodu a zapisu sloZzenych zavorek. Parovani zavorek je mozné zapisovat dvéma
zpusoby. Prvni byl uveden na obrazku 2.5 s kédem metody getStav (). Druhy je pouZivan ve vSech
ostatnich piipadech. Vyberte si ten zptsob zapisu kddu, ktery se vam jevi jako ¢itelngjsi.

public class Ucet {
private int cisloUctu;

private String jmenoVlastnika;
private double castka = O;

public double getStav(Q{
return stav;
}

public void vloz (double castka){
stav = stav + castka;
}
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public boolean vyber (double castka){
if ((stav — castka) >= 0) {
stav = stav — castka;
return true;

b5
else {

return false;
b5

//zde budou dalSi metody
by

2.6.4. Modifikatory pfistupu k datovym atributim a metodam

Nésledujici modifikatory uvadéji moznost pristupu k datovému atributu nebo metodé:

¢ private,

. (nic neuvedeno),

¢ protected,

¢ public.
Oznacime-li néjaky datovy atribut nebo metodu jako private, znamena to, Ze je pristupna pouze
z metod instance. V piikladé s U¢ty jsou takto oznaceny vSechny datové atributy. Stav U¢tu si v metodé
jiné tridy nemohu precist piimo z datového atributu, ale pomoci metody getStav (). Obdobné
z metod jinych t¥id mohu zménit stav U¢tu zase jen prostiednictvim metod.
Jako druhy modifikator vlastné neni nic uvedeno, ale znamena to, Ze pokud neuvedeme zadny
modifikator pristupu, pouZije se pratelsky pristup. Datové atributy a metody jsou v tomto pripadé
piistupné v ramci bali¢ku (viz nasledujici podkapitola).
Datové atributy a metody, které maji oznaceni ptistupu protected, jsou ptistupné v ramci balicku a
také z potomki v rdmci dédiéné hierarchie (viz kapitola 11). Modifikator protected se pouZije u
metod, které usnadni psani potomka, ale které nemaji vyznam pro bézné pouziti instance tiidy (poté
by mél byt pouzit modifikator public).
Oznaceni pristupu public znamena, Ze dany datovy atribut ¢i metoda jsou pristupné z jakekoli jiné
tiidy.
Jak jiz bylo uvedeno, pokud deklarujeme samostatnou tiidu, mtzeme pied klicovym slovem class
uvést pouze modifikator publ i c nebo Zadny. Jejich vyznam je stejny jako v piipadé datovych
atributt a metod. Ttidu oznac¢enou jako public ,vidi* vSechny ostatni tfidy, tfidu bez modifikéatoru
public jen tridy ze stejného bali¢ku.

2.6.5. Konstruktor

Jak jiz bylo v textu uvedeno, instance jsou vytvareny pomoci specialnich metod, které oznac¢ujeme
jako konstruktory.
V Javé plati pro konstruktory nékolik pravidel, kterd je odliSuji od ostatnich metod:
¢ konstruktor se vZdy jmenuje jako ttida (vyjimka z pravidla o malych poc¢ate¢nich pismenech
metod),
¢ Kkonstruktor neméa uveden Zadny navratovy typ (ani void),
¢ pokud Zadny konstruktor nenapiete, vytvori pieklada¢ prazdny veiejny konstruktor bez
parametrd,
¢ konstruktory se na rozdil od ostatnich metod nedédi (viz kapitola 11 o dédi¢nosti).
Konstruktor slouzi k vytvoreni instance a vétSinou take k inicializaci datovych atributi. UkéZeme si,
jak bude vypadat konstruktor nasi tridy Ucet. V ramci vytvareni instance vZdy nastavime ¢islo Uétu a
jméno vlastnika. Tyto hodnoty budou ptedstavovat vstupni parametry konstruktoru. V pribéhu
vytvaieni instance budou tyto hodnoty dosazeny do odpovidajicich datovych atributi. Kod
konstruktoru bude vypadat takto:
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public Ucet (int cislo, String vlastnik){
cisloUctu = cislo;
JjmenoVlastnika = vlastnik;

}

Je tedy moZné vytvofrit novou instanci tiidy Ucet s danym ¢islem a vlastnikem, stav tohoto U¢tu bude
0.00. Pokud bychom chtéli vytvofrit Ucet s uréitou pocate¢ni hodnotou, kterad by byla u raznych instanci
rizna, musime napsat jeste jeden konstruktor. Tento konstruktor bude mit navic jesté jeden parametr
typu doubl e a bude piedstavovat pocateéni vklad. Kod tohoto konstruktoru bude vypadat takto:

public Ucet (int cislo, String vlastnik, double pocatecniVklad){
cisloUctu = cislo;
JjmenoVlastnika = vlastnik;
stav = pocatecniVklad;

¥

Jak vidite, jedna t¥ida maZe mit libovolny pocet konstruktor, museji se od sebe liit poctem, pofadim
nebo typem parametri. Této vlastnosti se k4 pietézovani (overloading). PretiZit Ize i ,,obycéejné*
metody, v jedné tridé miZe byt libovolny pocet metod stejného jména, které se lisi poctem, pofadim
nebo typem parametri. Metodu ale nelze pietizit pouze typem navratové hodnoty.

vy

Kod nasi tridy Ucet rozsiteny o konstruktory je uveden v nasledujicim vypise.
public class Ucet {

private int cisloUctu;
private String jmenoVlastnika;
private double stav = 0;

public Ucet (int cislo, String vlastnik){
cisloUctu = cislo;
JjmenoVlastnika = vlastnik;

}

public Ucet (int cislo, String vlastnik, double pocatecniVklad){
cisloUctu = cislo;
JjmenoVlastnika = vlastnik;
stav = pocatecniVklad;

}

public double getStav(Q{
return stav;
+

public void vloz (double castka){
stav = stav + castka ;
3

public boolean vyber (double castka){
if ((stav — castka) >= 0) {
stav = stav — castka;
return true;

3
else {

return false;
3

}
//zde budou dal31 metody
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2.7. Vytvareni instanci a volani metod v Javé

Zatim jsme si popsali, jak vytvorit tfidu tj. jak udélat obecny popis néjakych objekta z reality. Nyni
ukadZeme, jak v programu (aplikaci) vytvaiet jednotlivé instance a volat jejich metody. V Javé bude
tento kod opét umistén v néjaké tride a jeji metode. MiZe to byt napt. téida Banka. Nebudeme zde
vSak uvadet cely kod tridy, ale pouze jednotlivé fadky kodu, které by byly umistény v metodach.
Prvni véc, kterou si musime objasnit je, jak vytvofit instanci a uloZit si na ni odkaz, abychom s ni
mohli dale pracovat.

Pokud chceme vytvofit instanci tfidy Ucet, musi byt identifikator pouzity na uloZeni odkazu typu
Ucet, protoZe kazda vytvorena trida je zaroven datovym typem. Identifikator si pojmenujeme
ucetl. Deklarace identifikatoru pro uloZeni odkazu na instanci tfidy Ucet bude vypadat takto:

Ucet ucetl;
Vytvoieni nové instance probéhne pomoci volani konstruktoru. Volani konstruktoru v Javé je vzdy
spojeno s klicovym slovem new. Ktery ze dvou vytvorenych konstruktori se pouZije, zaleZi na poctu

skute¢né zadanych parametri. Vytvoieni instance a piifazeni odkazu na ni do identifikatoru bude
vypadat takto:

ucetl = new Ucet (1,”Pepa™);

Deklaraci a inicializaci je moZné spojit dohromady do jednoho piikazu, viz obrazek 2.7.

Ucet mujUcet = new Ucet (1,"Tarmila”,100000j.

spusténi

konstruktoru, v
zdvorce jsou

odkaz na operdtor

i instanci new pro hodnoty
urceni typu {proménnd, vytvoreni Jjednotlivych
odkazu identifikdtor) instance parametru

Obréazek 2.7 Popis vytvareni instance pomoci konstruktoru

KdyZ méame v identifikatoru uloZeny odkaz na vytvoienou instanci, maZeme volat metody této
instance (maZeme ji posilat zpravy). Pokud metoda nevraci hodnotu, uvedeme pfi jejim volani pouze
odkaz na instanci, te¢ku a nazev metody. Pokud méa metoda deklarovany formalni parametry, musime
pii volani uvést skute¢né hodnoty, se kterymi bude metoda pracovat. MtiZzeme zadat konstantu nebo
identifikator proménné, kterd hodnotu obsahuje nebo na ni odkazuje. Tieti moznosti je uvést za
parametr jinou metodu, které vraci hodnotu ptislusného typu.

V pripadé, Ze metoda vraci hodnotu a my s ni chceme dale pracovat, musime vysledek metody pritadit
do proménné odpovidajiciho typu. Na nasledujicim obrazku je uvedeno, jak zavolat metodu vioz()
s hodnotou parametru 100 a jak ziskat informaci o stavu G¢tu pomoci metody getStav(). Vysledek
metody getStav() musime ulozit do proménné typu double, protoZe metoda vraci hodnotu
tohoto typu.

odkaz na
vytvoFenou
instanci
(identifikdtor)

skutecny
mujUcet.vloz(100); ~_4 parametr

double stavMehoUctu = mujUcet.getStav():

Obrazek 2.8 Popis volani metod instance
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2.7.1. Volani metod v rdmci jedné instance (this)

Zatim jsme si ukazali, jak volat metody jiné instance, ob¢as vSak potiebujeme z jedné metody zavolat
jinou metodu stejné instance. V tomto piipadé potiebujeme odkaz sami na sebe — pro odkaz sama na
sebe je v Javé vyhrazeno kli¢ové slovo this. Nasleduje ukazka metody pro pti¢teni Grokd, parametrem
je procento aroku, které se ma pficist.

public void prictiUrok (double procento) {
this.vloz(this.getStav() * procento);
}

V metod¢ prictiUrok() se vold metoda getStav () pro zjisteni aktudlniho stavu Uétu a metoda
vlioz (), kterd vlozZi vypocteny Grok na Gcet.

Kli¢ové slovo this je nepovinné, nebot’ pieklada¢ ho ve vétsing ptipada automaticky doplni. Metoda
poté miize vypadat nasledovné:

public void prictiUrok (double procento) {
vloz(getStav() * procento);
}

This se pouziva i pro odkaz na datové atributy instance. VVétsinou se neuvadi, nebot’ obdobn¢ jako u
volani metod doplni pieklada¢ this. V situacich, kdy jméno datového atributu koliduje se jménem
lokalni proménné ¢i s identifikatorem parametru metody, se v3ak this uvadét musi. Piikladem je
odliseni datovych atributi od parametri metod. Pokud metoda nebo konstruktor prifazuje hodnotu
parametru k datovému atributu, vétSinou se pro datovy atribut a parametr metody pouZiva stejny
identifikator. Ma to dvé vyhody — kod metody je prehlednéjsi a nemusi se vymyslet dvojnasobek jmen
identifikatora.

Klicové slovo this se pouZiva jesté pii volani jednoho konstruktoru z druhého v ramci jedné tiidy.
Na druhy konstruktor se odkazujeme pomoci this (tj. ne jménem tridy), spravny konstruktor se
vybere dle poctu a typt parametrid. Omezenim je, Ze volani druhého konstruktoru musi byt prvnim
piikazem v konstruktoru.

S vyuZzitim this by deklarace datovych atributi a konstruktory ttidy Ucet mohly vypadat
nésledovné:

public class Ucet {

private int cislo;
private String vlastnik;
private double castka = O;

public Ucet (int cislo, String vlastnik){
this(cislo, vlastnik, 0); // volani druhého konstruktoru
}

public Ucet (int cislo, String vlastnik, double pocatecniVklad){
this.cislo = cislo;
this.vlastnik = vlastnik;
castka = pocatecniVklad;

}

// pokracovani tridy

Pouziti stejnych jmen pro datové atributy a pro parametry metod je ¢astym divodem chyb. Pokud
pouzijete stejné nazvy, nezapomertite na this u datovych atributdi.
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2.8. Modifikator final

Modifikator final je pfiznakem neménnosti/konecénosti. PouZiva se ve vice situacich:

final v deklaraci tfAidy

Ttrida s modifikatorem final je konec¢n4, tj. nelze vytvaiet potomky této téidy. Piikladem mohou byt
tiéidy String, Math &i obalové tridy (Integer, Long, Boolean, atd.).

final v deklaraci metody

Metoda s modifikatorem Final je kone¢nd, tj. tuto metodu nelze piekryvat v potomkovi. Modifikéator
final se uvadi v ptipadg, Ze chceme zajistit nemeénnost metody v potomcich, tj. u metod, které maji
jiny modifikator piistupu nez private. Metody s modifikatorem pristupu private nelze piekryt

z principu modifikatoru. Modifikator Final nelze pouZit u konstruktoru.

Pokud je metoda Final, miZe byt v potomkovi pietizena — v potomkovi maZe byt metoda stejného
jména, ktera se bude liSit poctem ¢i typy parametra.

final u datového atributu

Datovému atributu s modifikatorem Final lze ptifadit hodnotu pouze jednou, dalsi pokusy

0 prifazeni hodnoty kongi chybou pri piekladu. Pokud je datovy atribut referenéniho typu, je mozné
pomoci metod ménit obsah instance, nelze viak do atributu pfifadit jinou instanci. Datové atributy
s modifikatorem Final maji obvykle i modifikator static - datovy atribut je poté spole¢ny pro
vSechny instance tiidy, je v paméti pouze jednou. Popis modifikatoru static je v kapitole 7.
Naésleduje deklarace ttidy Bod, kterd obsahuje konstantu referen¢niho typu.

class Bod {

private int x, y;
final static Bod POCATEK = new Bod(0, 0);

Bod (int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;

}

}

final u pomocné proménné

V deklaraci pomocné proménné muze byt uveden jediny modifikator — Final. Vyznam ma stejny
jako u datového atributu — do promenné lze pritadit hodnotu pouze jednou, dalsi pokusy o ptitazeni
hodnoty oznaci pieklada¢ za chybu.

final u parametru metody

Je to jediny modifikator, ktery muze byt uveden v deklaraci parametru metody. Pri piekladu se
kontroluje, Ze se v téle metody do parametru metody nic nepiirazuje. P¥ifazovat hodnotu k parametru
metody nema vyznam — jak jsme si tekli jiz diive, tak pti volani metody se hodnoty primitivnich
datovych typa kopiruji, v ptipadé referencnich typa se kopiruje odkaz. Tj. pokud uvedeme modifikator
final u parametru metody, tak nas pouze pieklada¢ upozorni na nesmyslnost ptifazeni
hodnoty/odkazu do parametru metody.

2.9. RuSeni objektl

V Javé se programator nemusi starat o ruseni instanci (objekta) — JVM (Java Virtual Machine)
obsahuje specialni proces Garbage Collector (GC), ktery pravidelné hleda instance, na které nevede
Zadny odkaz. Pokud né&jakou takovou instanci nalezne (na obrazku 2.3 je takovou instanci ,,David
Ztraceny*), tak v prvnim kroku zavolad metodu final ize(). Ve druhém kroku GC instanci vymaze
Z paméti.
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Metodu Final 1ze() ma kazda instance, nebot’ ji dédi ze tiidy Object. Ve tfidé Object je tato
metoda prazdnéa a obvykle se ve tiidach neptekryva (prekryvani — viz kapitola 11 vénovana
dédicnosti). JVM nezarucuje, ze se metoda Final ize() opravdu provede — typicky pti ukonéeni
aplikace se jiz metoda Finalize() nevola.
Tim, Ze se programator nemusi starat o ruSeni objektu, je programovani v Javé jednodussi a nedochazi
obvykle k chybam pfi praci s paméti jako v C ¢i v C++, Pfesto by se mél programator snazit dodrzovat
dve pravidla:
¢ Omezovat vytvaieni objektd, ¢imz se omezi i ndro¢nost jejich ruseni (a aplikace ma mensi
pamét'ové naroky). Omezovani vytvaieni objekta by vSak nemélo byt na Ukor prehlednosti ¢i
znovupouZzitelnosti kddu,
¢ pokud ngjaky identifikator odkazuje na jiZ nepotiebnou instanci, méli bychom ptifadit tomuto
identifikatoru hodnotu null I (pfifazovacim piikazem promenna = null;). Tim se odkaz
na instanci zrusi a GC muZe instanci smazat z paméti (pokud na ni neni odkaz odjinud).

2.10. Bali€ky (package)

Soucasti distribuce Javy je nékolik tisic jiz pripravenych tiid a rozhrani, které je tieba logicky
usporadat. Tridy jsou proto rozdéleny do riznych bali¢ka. Balicek (package) tvoii zaroven i zakladni
jmenny prostor, v rdmci kterého musi mit tfida jednoznac¢né jméno. Ve vice bali¢cich mohou byt razné
téidy stejného jména. Jména balicka vytvaieji stromovou (adresaiovou) strukturu, ¢ast struktury
bali¢ku standardu Javy je uvedena na obrazku 2.9.

Programaétoti v rdmci rozsahlejSich aplikaci vytvaieji dalsi balicky — na zacatku souborii se zdrojovym
kédem uvedou klauzuli package nasledovanou jménem bali¢ku. Struktuie bali¢ka musi odpovidat i
adresarova struktura, ve které jsou uloZzeny zdrojové a pieloZené tridy.

e-Cifjaval)
—Ci[applet]
E-Ci[awd]
-Ci[beans]
—C1[io]
cHCa[lang]
Cafref]
Cifreflect]
—C1[math]
—C1[net]
F-Ci[nio]
E-Ca[rmi]
-Ci[security]
—C1[sql]
-C[texdt]
=-Ca[util]
Cifjar]
Ci[logging]
C[prets]
Cifregex]
Cifzip]
H-Cafjavas]
=Caforg]
m-Cilapachel]

Obrazek 2.9 Cast adresaiové struktury bali¢kia API Javy 5.0

Existuje jesté tzv. nepojmenovany balicek (noname package). V nepojmenovaném bali¢ku jsou
vSechny tridy, které nemaji uvedenu klauzuli package a jsou uloZeny ve stejném adresaii. Takto
umisténé tridy budeme pouZivat v téchto skriptech.
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Na tfidy z nepojmenovaného bali¢ku se odkazujeme pouze jménem. Obdobné tiidy z balicku
java.lang lze v programu pouZivat jen s jejich jménem napi. String, Integer, Object...
Tridy z ostatnich balicki Ize vZzdy oznacovat plnym jménem véetné balicku, napt.
Java.util _ArrayList. Variantou k zadani celého jména je pouZiti klauzule import pro
piisludnou ttidu, poté jiZ Ize pouzivat jméno bez jména balicku:

import java.util _ArrayList;

private ArrayList seznam;
V klauzuli import lIze zadat misto jména konkrétni tridy hvézdic¢ku. Poté se importuji vSechny tiidy
a rozhrani z ptislusného bali¢ku (ale ne z podtizenych balick).
import java.util._*;

private ArraylList seznam;

Pri pouZziti importu (a hlavné importd s hvézdickou) mize dojit k tomu, Ze se z riznych bali¢ka
importuji dvé t¥idy stejného jména. V tomto piipadé je nutné dale pouzivat celé jméno tridy.

2.11. Komentare

Rozlisuji se dva typy komentéi:
¢ dokumentaéni, které se zahrnuji do dokumentace vytvaiené programem javadoc:
/** . */
+ implementacni, které jsou vicefadkové (/* ... .*/)ajednoradkové (/7).

Dokumentaéni komentaie musi byt uvedeny pied kazdou deklaraci tridy, metody, rozhrani ¢i
datového atributu, které maji modifikator ptistupu public ¢i protected. Zacinaji znaky /** a
kon¢i znaky */. V textu komentaie by mély byt pouzity klicova slova pro javadoc — viz tabulka 2.2.
Text muze téz obsahovat formatovaci znaky HTML.

kli¢ové slovo popis

@author jméno autora tridy

@version ¢iselné oznaceni verze tridy

@see odkaz na jinou t¥idu/metodu ¢i na n&¢jaké URL
@param jméno_parametru popis parametru

@return popis navratové hodnoty z metody
@exception  jméno_vyjimky popis vyjimky, ktera maZe nastat v metodé

Tabulka 2.2 Zakladni zna¢ky pro javadoc
Naésleduje ptiklad dokumenta¢nich komentai:

/**
* Tato trida slouzi ke generovani vystupu s rtaznymi zptsoby
* koédovani ceskych znaka
*
* @author xabcdO1
*

@created 27. may 2001
*/
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public class Unicode {

/**

* seznam ceskych znaka v kédovani Unicode v notaci Javy

*/

public static final String retezec = ""\u00el\u00cl1\u00e9 ...";
/**

* metoda main dle prvniho parametru prikazové radky vytiskne

.* retézec na standardni vystup v pozadovaném kédovanit
*

* @param ARGS prvni parametr prikazové radky obsahuje ret&zec

* specifikujici pozadované kodovani
.* @see Supported Encoding v dokumentaci JDK
*/

public static void main(String ARGS[]) {

Pro generovani dokumentace se pouZziva program javadoc. Pokud chceme vygenerovat dokumentaci
jedné tridy, mazeme zadat prikaz:

jJavadoc Unicode. java

ktery vygeneruje dokumentaci ve formatu html do aktualniho adresare. Pti spousténi programu
javadoc je moZné uvést mnoho parametr, nejéastéji pouzivané jsou v nasledujici tabulce:

parametr popis

-d adresar vystupni adresar

-public tyto parametry urcuji na zakladé pristupnosti, které prvky
-protected se maji zahrnout do dokumentace

-package

-private

Tabulka 2.3 Nejpouzivanéjsi prepinace pro javadoc

Na ptikazové radce je nutné uvést bud’ seznam zdrojovych souboru ¢i jméno balicku, které musi
odpovidat jménu adresaie. Typické spusténi pro soubory v nepojmenovaném bali¢ku vypada takto:

jJavadoc —d doc —package *.java

Dokumentace se vygeneruje do podadresaie doc.

Implementaéni komentare slouzi ke komentovani implementace tridy a mély by se pouzivat

v pripadg, kdy slouzi k lepSimu ¢éteni ¢i porozumeéni kodu. Nemély by duplikovat informace, které Ize
snadno vy¢ist z vlastniho kddu.

Potieba psat implementacni komentaie je nékdy piiznakem nizké kvality ndvrhu kodu — v tomto

v s

piipadé je vhodngjsi prepsat kod. Nésleduji ptiklady implementacnich komentéia:
/*

* komentar, ktery je na vice

* radcich

*/

/* jednoradkovy komentar */
prikaz // komentér, ktery konci na konci radku




Objekty strana 28



