Objektové obalky nad primitivnimi
hodnotami

Primitivni typy a jejich obalky

* 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 obdalky (napy. Double) maji rlizné konstanty:
o MIN_VALUE je minimdlni hodnota jakou miiZe double obsahovat
o POSITIVE_INFINITY reprezentuje konstantu kladné nekonec¢no
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

* napr. 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 ddle int intValue() pfevod double do typu int

* boolean isNaN() —test, jestli neni hodnotou Cislo
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O Vice konstant a metod popisuje javadoc.
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Vic hodnot

» Test: Objektové typy (Integer) maji od primitivnich (int) jednu hodnotu navic—uhdadnéte
jakou!
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* Integer je objektovy typ, proménna je odkaz na objekt
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Rozdil od primitivnich typu
Pro¢ tedy viibec pouZivat primitivni typy, kdyZ mame typy objektové?
inti=1

 zabere v paméti pravé jen 32 bitd

* pouzivdme primo danou pameét, jednicka je uloZena primo v i
Integer i =1

* je tfeba alokace paméti pro objekt, zkonstruovani objektu s obsahem 1

* vproménné i je pouze odkaz, je to (nepatrné) pomale;jsi

[NOTE] Vykon muZe byt u velkého poctu objektll problém, napf. vytvoreni miliénu proménnych
typu Integer namisto int miize mit dopad na vykon a zcela jisté zabere dost paméti, asi zbytecné.

Doporuceni

* Pouzivejte hlavné primitivni typy
* VyuZzivejte metody objektovych typtl, 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.


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

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 vyuZiti 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 kdd v Javé) nékdy vraci jiZ dfive vytvorenou instanci (de facto Singleton), jindy zas
zcela novou instanci.


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