Nemeénné objekty a zaznamy
(record)

Nemeénné objekty

* Neménny (immutable) objekt nemlZe byt po jeho vytvoreni modifikovan

* Bezpecné vime, co v ném az do konce Zivota bude

» TudiZ mGze byt soubézné pouzivan z vice mist, aniz by hrozily nekonzistence
* Jsou prostredkem, jak psat robustni a bezpe¢ny kod

* Kjejich vytvoreni nepotfebujeme Zadny specidlni nastroj

* Od novych verzi Javy (14+) 1ze pro tento ucel s vyhodou vyuZit typy record (zd&znam)

Priklad neménného objektu

public class Vertex1D {
private int x;
public Vertex1D(int x) {
this.x = x;
}
public int getX() {
return x;

}
}

Vertex1D v = new Vertex1D(1);
// x of value 1 cannot be changed anymore

Totéz jako zaznam (record)

» Namisto tiidy class mGzZeme pouzit record

* Tim se definuje tfida, kde kazdy objekt bude mit vlastnosti name a address, které se nastavi
jednou a uz nejdou zmeénit, ¢ili jako vySe Vertex1D.

public record Person (String name, String address) {}
/],
Person p = new Person("Pavel Holec", "Lipova 3, Brno");



Co nabizi record?

* record je vlastné typ ti"id neménnych objektii.
» Prekladac pro nas automaticky pro tuto tfidy vytvori:
o konstruktor majici parametr pro nastaveni kazdého atributu (hodnoty) v objektu

o pristupové metody pro ¢teni atributdi, napt. person.name()

Metody v record

* Dale pak se "samy vytvori":

- metoda equals pro porovnani objektl: dva zdznamy budou stejné <= jsou stejné vSechny
odpovidajici si atributy

o metoda hashCode() konzistentni s equals()

o "Inteligentni" metoda toString vracejici napf. Person[name=John Doe, address=100 Linda Ln.]

G Jména metod jsou odliSnd od konvence pouZivané u JavaBeans nebo obecné u
- javovych objekti: tradi¢né by bylo person.getName(), ale u zdznamu person.name()

Vyhody a nevyhody neménnych objekti

Vyhody
* je to vlaknové bezpecné (thread safe) — objekt miiZe byt bezpecné pouzivan vice vldkny nardz

* programator ma jistotu, Ze se mu obsah objektu nezméni— silny predpoklad

vvvvvvvvv

Nevyhody

* chceme-li objekt byt jen drobné zménit, musime vytvorit novy

* to stoji Cas a pamét

Nemeénny (final) odkaz

final Person p = new Person("Marek");

// reference cannot be changed

// p = new Person("Jan");

// but object itself can be changed
p.setName("Haha I changed it"); // this works!



Nemeénny objekt

record Person(String name) {}

Person p = new Person("Marek");

// reference can be changed

p = new Person("Jan");

// but object itself cannot be changed
// p.setName("Haha I changed it");

Vestavéné nemenné tridy

* Nemeénnou tfidou v Javé je String.

* M4 to fadu dobrych divodi - tytéZ jednou definované fetézce lze pouZzivat soubézné z vice mist
programu

* Nicméneé i negativni stranky - nékdy vétsi rezie spojend s nemodifikovatelnosti

» Velkou skupinou vestavénych neménnych objektll jsou tzv. objektové obdlky primitivnich
hodnot.

Objektové obalky nad primitivnimi
hodnotami

* Java ma primitivni typy — int, char, double, ...

* Ke kazdému primitivnimu typu existuje varianta objektového typu— Integer, Character, Double,

Tyto objektové typy se nazyvaji wrappers.

Objekty jsou neménné
* Privytvareni takovych objektd neni nutné pouzivat new,
o vyuZije se tzv. autoboxing, napr. Integer five = 5;

o Obdobné autounboxing, int alsoFive = five;

Integer objectInt = new Integer(42);
Integer objectInt2 = 42;

Konstanty objektovych obalek

* Objektové obalky (napi. Double) maji rlizné konstanty:

o MIN_VALUE je minimdlni hodnota jakou miiZe double obsahovat



o POSITIVE_INFINITY reprezentuje konstantu kladné nekonecno
o NaN je zkratkou Not-a-Number — dostaneme ji napf. délenim nuly

* ProtoZe konstanty jsou statické, jejich hodnoty ziskdme pres nazev tridy:

double d = Double.MIN_ VALUE;
d = Double.NEGATIVE INFINITY;

Metody objektovych obalek

* napf. pro Double existuje static double parseDouble(String s)—udéla ze String Cislo, z "1.0",
vytvori ¢islo 1.0

* obdobné pro Integer a dalSi Ciselné typy
* pro prevody na Ciselné typy dale int intValue() pfevod double do typu int

* boolean isNaN() —test, jestli neni hodnotou Cislo

@ Vice konstant a metod popisuje javadoc.

Vic hodnot

» Test: Objektové typy (Integer) maji od primitivnich (int) jednu hodnotu navic—uhddnéte
jakou!

* jetonull

* Integer je objektovy typ, proménna je odkaz na objekt

Ve ° ° ° V 4 o
Rozdil od primitivnich typu
Pro¢ tedy viibec pouZzivat primitivni typy, kdyZ mame typy objektové?
int i =1
 zabere v paméti pravé jen 32 bitd
* pouzivame primo danou pamét, jednicka je uloZena primo v i
Integer i =1
* je tfeba alokace paméti pro objekt, zkonstruovani objektu s obsahem 1
* v proménné i je pouze odkaz, je to (nepatrné) pomalejsi

[NOTE] Vykon muzZe byt u velkého poctu objektli problém, napf. vytvoreni milionu proménnych
typu Integer namisto int miZe mit dopad na vykon a zcela jisté zabere dost paméti, asi zbytec¢né.


https://docs.oracle.com/en/java/javase/19/docs/api/java.base/java/lang/Double.html

Doporuceni

* Pouzivejte hlavné primitivni typy
 Vyuzivejte metody objektovych typl, hlavneé statické, kde neni tfeba mit objekt

+ Rada objektovych jazykl viibec primitivni typy jako v Javé nema4, vse jsou objekty

Konverze mezi primitivnimi a objektovymi
typy

* Java podporuje automatické zabaleni (boxing) a vybaleni (unboxing) mezi primitivnimi typy a
wrappery.

* Proto je nasledujici kdd je naprosto v poradku:

* Nicméné pouZiti primitivniho typu je obvykle lepsi napad.

Priklad konverze

int primitivelnt = 42;

// jakoby new Integer(primitivelnt),
// tedy zabaleni hodnoty do objektu
Integer objectInt = primitivelnt;

// vybaleni hodnoty z objektu
primitivelnt = new Integer(43);

Zvlastnosti

» Zajimavost, anebo spiS podraz Javy:

Integer i1 = 100; // between -127 and 128
Integer 12 = 100;
boolean referencesAreEqual = (i1 == i2); // true

i1 = 300;

i2 = 300;
boolean referencesNotEqual = (i1 == i2); // false

* Pouceni: objekty pomoci == obvykle neporovnavame (budeme se ucit o equals).

Proc tak podivné chovani?

* Optimalizace vyuZziti paméti: "valueOf() returns an Integer instance representing the specified int
value. This method will always cache values in the range -128 to 127, inclusive, and may cache



other values outside of this range."

» Dlsledek pouziti navrhové vzoru Flyweight (musi vdha), kdy konstruktor (respektive
autoboxing kod v Javé) nékdy vraci jiz drive vytvorenou instanci (de facto Singleton), jindy zas
zcela novou instanci.


https://en.wikipedia.org/wiki/Flyweight_pattern
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