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o klasické programovanie

o identifikovat dlohy potrebné na vyrieSenie problému
@ objektovo orientované programovanie (OOP)

e ndjst skupinu objektov, ktoré modeluja problém
@ objekt

e pomenovana skupina premennych a podprogramov, ktoré tieto
premenné pouzivajd alebo s nimi manipuluja
o objekt je instancia triedy



Definicia triedy

public class Student {

public String name;
public double testl, test2, test3;

public double getAverage() {
return (testl + test2 + test3) / 3;
}




v Jave je trieda typ, podobne ako int, boolean...

@ meno triedy méze byt pouzité pri deklaracii premennej:
Student std;

@ ale pri deklaracii sme este nevytvorili objekt!

@ premenna std neobsahuje objekt samotny ale len referenciu na
objekt

@ objekt je umiestneny v Specialnom priestore pamat - heap

@ premenna std obsahuje len informaciu potrebni na néjdenie
tohto objektu v pamiti



@ objekt vytvorime pomocou operatora new: Student std =
new Student();

e vytvori objekt triedy Student

e vrati referenciu (pointer) na tento objekt

e premennd std ukazuje na tento objekt, hodnota std je
referencia na tento objekt

@ pristup k objektovym premennym: std.name, std.testl, ...
@ pristup k metédam objektu: std.getAverage()

@ premenna std nemusi ukazovat na Ziaden objekt - std =
null;

e pri pokuse pristup k premennym alebo metédam - chyba null
pointer exception



Student std, stdl, std2, std3;
std = new Student();

stdl = new Student();
std2 = stdil;
std3 = null;

std:
stdl:
std2:
std3: h
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name: name:
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"Mary Jones" "John Smith"



getter a setter

modifikdtor public - pristupné z [ubovolného miesta
modifikitor private - pristupné len z vnatra triedy
dobry zvyk: vietky premenné objektu deklarovat ako private

pre Citanie hodnoty poskytnat public metédu - getter

private String title;

public String getTitle() {
return title;

by




@ pre moznost zmenit hodnotu poskytneme public metédu -
setter

public String setTitle(String newTitle) {
title = newTitle;

by




@ vyhoda:

e Uplna kontrola objektu nad svojim stavom
o getter a setter mdzu vykonat komplexnejsie Glohy

public String getTitle() {
titleAccessCount++;
return title;

public String setTitle(String newTitle) {
if ( newTitle == null )
title = "(Untitled)";
else
title = newTitle;




Kons&truktor

Student std = new Student(); )

@ (loha konstruktora:

© alokuje pamét pre objekt
@ inicializuje premenné objektu
© vrati referenciu na objekt

@ kazda trieda méa konstruktor

@ pokial nezadefinujeme ziadny konstruktor, systém nam
poskytne implicitny (default) konstruktor



@ mozeme si napisat vlastny konstruktor (explicitny)

e moznost vykonania komplexnych aloh pri inicializacii objektu

o objektu mdzeme predat informéaciu potrebnii pre inicializaciu
pomocou parametrov

e v tomto pripade nam systém neposkytne implicitny konstruktor
a objekt musime vytvorit volanim explicitného konstruktora

definicia konstruktora

public class Student {
private String name;
private double testl, test2, test3;

public Student(String studentsName) {
name = studentsName;
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@ pri volani explicitného konstruktora sa vykonaji kroky:

© alokuje sa pamit pre objekt (na heape)

@ inicializuji sa objektové premenné - pokial je v deklaracii
uvedeny vyraz pre pociatocna hodnotu, tento vyraz sa spocita
a premennej sa priradi hodnota

© ak st zadané parametre konstruktoru, tieto sa vypocitajd a

hodnoty sa priradia formalnym parametrom

vykona sa telo konstruktora

konstruktor vrati referenciu na objekt
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Garbage Collection

@ k objektu pristupujeme pomocou premennych, ktoré obsahuji
referenciu na objekt

@ mozZe sa stat, na objekt uz neukazuje Ziadna premenna

Student std = new Student("John Smith");
std = null; J

@ Java tdto situdciu sleduje pomocou nastroja Garbage
Collection - nepotrebné objekty uvolfuje z pamite
automaticky



O simuluj kolko krat musime hodit dva pary hracich kociek, aby
sme dosiahli rovnaké sicty bodov

@ vytvor triedu pre pracu s Easovymi adajmi (hh:mm:ss) -
spravne nastavovanie, spoCitavanie, odpocitavanie, vypisovanie



