6. Metody

Metoda je v podstate funkcia alebo procedura,
ktora je definovana pre datovy typ.

Datovy typ s atributmi a metddami volame
Trieda.

(Datoveé typy, ktoré sme doteraz pouzivalim boli triedy bez
metod. Ako uvidime neskor, programy, ktoré sme doteraz
v Jave pouzivali, boli triedy bez atributov.)



6. Metody

Objekt ,vie" sam najlepsie, ktoré hodnoty smu a
ktoré nesmu jeho atributy nadobudat’

preto
by hodnoty atributov objektov nemali byt priamo

meneng, ale na ich zmenu by sa mali pouzit’
metody .



7. Konstruktor

- Specialna metoda :

Pokial’ sa nevykonava
v o, ., ziadna jeho metdda.
Dalsi princip:

Objekt by vzdy mal byt"vzdy v
~ZzZmysluplnom" resp. ,konzistentnom®
stave.




Priklad

class Address

{ String name; Address
String surname;
String place; name
} surname
adr | - >
Address adr; place

adr = new Address|() ;

// Objekt nie je Ziadna ,zmysluplnad“ adresa



Riesenie:

Jedna alebo viac specialnych metdd, ktora
je volana pri vzniku objektu sa nazyva:

Konstruktor



Priklad

class Address Definicia konstruktora pre

triedu Address.Tu je
konstruktorom metoda s
troma parametrami. -

{ private String name;
private String surname;

private String place;

Address (String n, String s, String p)
{ name = n;

surname = s; ﬁanie konstruktora! Pri volani
place = p; } konstruktora budu atributy

objektu ,,zmysluplne®

Address adr = new Address("Egon'", "Maier", ,Berlin");




Konstruktor

Konstruktor je Specialna metdda,
ktora ma rovnaké meno ako trieda

Pre ktoru nie je definivana ziadna navratova
nodnota (ani void) a

Konstruktor iba inicilizuje objekt.j
Ktora je volana tak, ze nou je kl'uc

slovo new!




Poznamka

V triede moze byt definovanych viacero
konstruktorov, ktoré sa liSia poctom a
typom parametrov.

Ktory konstruktor sa zavola (po new),
zavisi od typu a pocCtu parametrov.



Poznamka

Trieda Priklad, v ktorej nie je definovany ziadny
konstruktor, ma automaticky standardny konstruktor

Priklad()
{ }

Preto sme mohli doteraz vytvarat’ nove objekty v
triedach bez toho, aby sme v tychto triedach definovali

konstruktory:
Priklad pr = new Priklad();

totiz zavolal standardny konstruktor.



Poznamka

Pozor:

Ak definujeme vlastny konstriktor, potom
nebude automaticky k dispozicii
standardny konstruktor!

V takom pripade, ak potrebujeme
konstruktor bez parametrov, musime ho
sami definovat'!!!



Priklad

class Address
{ private String name;
private String surname;

private String place;

Address (String n,
{ name = n;
surname = s;
place = p; }

Address adr = new Address ()

/

>javac Address book.java

\

Address%book.java:71: No
constructor matching Address ()
found in class Address.

Address adr = new Address();

A

String s,

\&\ffror

String p)

; // Chyba!!!



Konstruktory - zhrnutie

Kazda trieda ma minimalne jeden
konstruktor

Iba v jednoduchych pripadoch sa
spoliehame na Standardny konstruktor

Konstruktor v tirede umoznuje
»Zzmysluplnu® inicializaciu novo
vytvoreneho objektu triedy



8. this - ukazovatel sam

na seba

V metdde mozu byt

nouzité atributy objektu,

pre ktoru bola metoda zavolana

V mnohych pripadoc

N je potrebné poznat’

identitu, resp. adresu samotného objektu, pre
ktory sa metoda vola

K adrese objektu, pre ktory sa metdda vola

pristupime pomocou

kI'iICového slova: this



this - ako specialny
atribut

V nejakej triede Priklad sa this
sprava ako keby sme definovali atribut
private Priklad this;

Hodnota ,atributu" this vsak nemoze
byt’ zmenena

Kl'iCove slovo this nemoOze byt pouzité
ako meno premennej alebo atributu



Priklad

(Atribﬂt“, ktorého \

class Address hodnota nemdze byt
{ String name; Zmenena a zaroven
String surname; | ktorého hodnota Address
String place; obsahuje adresu )
} objektu. this
\ / name
adr | - >

surname

Address adr = new Address(); place




Priklad:
Problém

class Address
{ private String name;
private String surname;

private String place;

Address (String name, String surname, String place)

Pozor: \

Tu nebudu atributy name,
surname a place objektu

zmeneneé!

N S




Riesenie:
pouzit’ this

class Address
{ private String name;
private String surname;

private String place;

Address (String name, String surname, String place)
{ this.name = name;
this.surname = surname;

this.place = place; }



9. Atriburt a metody triedy

(static)

S pouzitim kl'uCového slova static
definujeme premenné a metody, ktoré sa
nevutvaraju pre kazdy objekt zvlast, ale
existuju iba v jednej kopii pre celu triedu



Zakladny rozdiel

Atribut (premenna) alebo metdda
definovana bez kl'ucového slova static
definuje pre kazdu instanciu — kazdy
objekt prislusny atribut

Pri pouziti kl'uCoveho slova static bude
existovat’ atribut iba raz a v pripade ak
vytvorime objekty triedy, potom ho vsetky
objekty triedy spolocne zdiel'aju.
Atribut definovany pouzitim kl'icoveho slova
static mozeme pouzit’ aj vtedy, ak nie je
vytvoreny ziadny objekt danej triedy



Priklad:

class Address

{ private String name;
private String surname;
private String place;
pivate static int counter = 0;

Address (String name, String surname, String place)
{ this.name = name;

this.vorname = wvorname;

this.ort = ort;

counter = counter + 1; // Poéita pocet objektov
// typu Adress



Staticky atribut triedy existuje iba jedenkrat pre cell
triedu (preto staticky, nevytvara sa dynamicky pri

vytvarani objektov);

Objekty triedy
Address
Address
name [ Address
counter L4 surname [] name ]
place [ surname [ I
place [l
Address Address
name ] name ]
surname [] surname [
place [ place [




Pouzitie statickych
atributov

V statickej premennej mozu byt ulozené
informacie spolocné pre vsetky objekty
triedy, teda informacie, ktoré jednotlive
objekty zdiel'aju.



Pristup ku statickym
atributom

Vo vnutri metddy triedy sa moze pristupovat’ k
jej statickym atribitom pouzit'im ich mena:
counter

Ak mame vytvoreny objekt triedy, k statickému
atributu triedy mozeme pristupovat’ pomocou
bodkovej notacie:

adr.counter

K statickému atributu triedy vsak mézeme
pristupovat’ aj pouzitim nazvu triedy
nasledovanym bodkou a nazvom statického
atributu:

Address.counter

Math.PI



Staticke metody

Metody definované pouzitim kl'iICového
slova static.

Tak ako statické premenng, staticke
metody su nezavislé od konkrétneho
objektu triedy.

Preto v nich mozeme pristupovat’ priamo
iba k statickym premennym triedy.



Volanie statickej metody

Z metody triedy mozeme zavolat’ ini metodu
triedy pouzitim jej mena nasledovanym
hodnotami parametrov.

Standardne je staticka metoda volana pouzitim
mena triedy nasledovaneho bodkou a menom
metody:
Zklavesnice.readString("Zadaj meno") ;
Math.max (a,b) ;
(Samozrejme, ak mame definovany objekt triedy,

mozeme pouzit' namiesto mena trieidy adresu objektu,
je to vsak neobvykle)



Staticka trieda main

Programy v Jave, ktoré sme doteraz pouzivali su
tiez Specialne triedy, ktoré maju iba statické
metody, medzi nimi Specialnu staticku metodu:

public static void main(Sting[] args)

Kazda trieda, ktora tuto metodu obsahuje sa da
spustit’ po skompilovani, pritom sa zavola prave
metoda main. Tato trieda moze mat’ aj nestaticke

atributy a metoc

Y.
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