PB162 Programovani v jazyce Java

/. cvicenie



dnesné cvicenie

trieda Object a je] metddy
equals, hashCode, toString
konstanty

final

volanie konstruktoru v konstruktore
this (), super ()
3. uloha — max 1 hodina, musi ist skompilovat

cykly (for, while—-do, do-while)
pole



trieda Object a je] metddy

implicitny predok vsetkych tried

obsahuje informaciu o identite objektu

metddy (najCastejsie pouzivané/prekryvane):
equals — definuje ekvivalenciu na triede

hashCode — pocita hash objektu

toString — poskytuje textovu informaciu
0 objekte



equals

definuje ekvivalenciu objektov
pouziva sa na zistenie, Ci ide o rovnaky objekt

operator == rozhoduje, Ci ide o dve referencie na
jeden objekt — rovnost identity objektov

pre equals je smerodajné ekvivalencia objektov

retazce suU ekvivalentné, ak ide o rovnakl postupnost
znakov, nezavisle na tom, Ci je to ten isty objekt

dve instancie reprezetuju jednu osobu, ak maju rovnake
uco



equals

String sl = new String("test");

String s2 = new String("test");

if (sl==s2) {

System.out.println("sl == s2");
} else {
System.out.println("sl != s2");

1f (sl.equals(s2)) {

System.out.println("sl.equals(s2)");

} else {

System.out.println ("!sl.equals(s2)");



hashCode

pocita hash objektu

pouziva sa v hashovanych datovych strukturach

dva ,equals” objekty musia mat rovaky hash

=> ak prekryjete equals,

prekryte | hashCode
hashCode by mal byt netrivialny

nie return 1;



toString

- kratka textova informacia o objekte

* napr. pre ladiace ucely

- default:

<deskriptor><plné meno triedy>#hash

* je uzitocné prekryt



konstanty

akoby atributy
avsak

static — konstanty triedy, jedna hodnota v jvm
final —nemozno menit za behu
NAZOV_KAPITALKAMI_S PODTRZITKOM

priklad:
public static final 1int

LIGHT_VELOCITY = 299 792 458;



final

dobra ochrana pred programatorovymi chybami
sémantika zavisi od ,operandu®
prvé dva obmedzuju dedi¢nost
final class
nie je mozné rozSirovat

mali by ste vzdy, ak triedu nenavrhujete na
rozsirovanie [Bloch]

final method

nie je mozné prekryt v podtriede



final

dalsie umoznuju niektoré runtime
optimalizacie — pouZivajte, kde to len ide
final atribute

hodnotu je nutné nastavit v konstruktore
potom nie je mozné menit

final wvariable
hodnotu je mozné priradit len raz

final parameter

hodnotu parametra nie je mozné v metéde menit



volanie konstruktoru v konstruktore

viac konstruktorov v triede — vSeobecnejSie |
Specialne

vSeobecnejsie — vela parametrov

specialne — predvolené hodnoty za parametre

—> volanie jedného konstruktoru z ineho
pomocou this (param. . .)

zabranuje duplikacii kodu

=> [ahSia udrziavatelnost, body :-)



volanie konstruktoru v konstruktore

dedi¢nost
konstruktor v nadtriede | podtriede

—> volanie konstruktoru predka z konstruktoru
potomka pomocou super (param. . .)



cykly

pouzivaju sa, ak sa ma nejaky kus kodu
vykonavat opakovane
for
pevny pocet opakovani
najbeznejsi a najprehfadnejsi cyklus
while—do
telo cyklu sa vykonava, kym podmienka plati
do-while

detto, avsak podmienka sa kontroluje na konci =>
telo sa vykona minimalne raz

kazdy zmysluplny program obsahuje cyklus



pole

linearna homogénna datova Struktura

? linearna

?” homogénna

pravdepodobne najjednoduchsia

programatorov pohlad — ,oCislované“ premenné



pole

pamatovy pohlad — suvisly blok paméate

adresa prvku = baza + n- velkost prvku
predpoklad

vSetky prvky maju rovnakul velkost (homogénnost)

dosledok

polia Cislujeme od nuly



pole — syntax

deklaracia

int[] elements;

inicializacia

elements = new int[20];
optimalne

int[] elements = new int[20];
pristup K prvku

elements[4] = 5;

int x = elements[4];



prechadzanie pola

cyklus for
int sum = 0;
for (int 1 = 0; 1 < elements.length; 1++) {

sum += elements|[1];

}

alebo elegantnejsie — for-each
int sum = 0;

for (i1nt 1 : elements) {

sum += elements[i];



velkost pola

velkost prvku
primitivny typ (int, double, boolean..)

velkost prvku = velkost typu
objektovy typ
v poli len odkaz na haldu (par bytov)

ak velkost pofa nevyhovuje

elements =
Arrays.copyOf (elements, newlLength);

linearna zlozitost => zvacésSovat aspon na
dvojnasobok
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