3. prednaska

Cykly, funkcie a
referencie

Poéuvajme, éo nam >
objekty hovoria



vogramovanis,shgorimy, otiuet (Uste informathy, PF UPSS)
oooo

' co uz? vieme...

Vytvorit’ objekt nejakej triedy pomocou new a
komunikovat’ s nim pomocou na to urcenej
,komunikacnej“ premennej

Vytvorit’ vlastnu triedu rozsirujucu triedu
Turtle a popridavat do nej nové metody

Pracovat s premennymi primitivheho typu na
ulozenie cisel (int, byte, short, long, double,
float) a pravdivostnej hodnoty (boolean)

e vieme zapisovat’ aritmeticke a logicke vyrazy,
rozumieme ich vyhodnocovaniu

Pozname podmienkovy prikaz (if-else)



____ Programouanis, shgositmy, itost (Dste informatity, PE UPSS|
oooo
oo

= e Zbesila kockacka (1)

Standardna ndhodna pochodzka:

public void randomWalk (int stepCount) {
for (int 1=0; i<stepCount; 1++) {
this.turn (Math.random() * 360);
this.step(10);
JPAZUtilities.delay(30);

Chceme, aby sa korytnacka
neotacala akymkolvek smerom,
ale iba o nasobok 90 (t.j. 0, 90,
180, 270, 360, ...)




Zbesila kockacka (2)

Aké nahodné uhly otocenia chceme:
e 0=0790, 90=1%90, 180=2*90, 270=3*90, 360=490, .

_________________ Nt ot

. Potrebujeme generator nahodnych celych ¢isel -
‘Math.random() dava len realne z intervalu <0, 1)

_____________________________________________________________________________________

Ako vygenerovat’ nahodné cele cislo medzi 0 az 3?

int nasobok = Math.random () *4; }

7 |
Do premennej na celé cisla | \ Nahodné realne |
' nevieme ulozit realne ¢islo! CIS|O z <0, 4) |




_ Progremousnia, slgortmy, solitost (st informetiky, PF UPLS)
oooo

[EIE- Pretypovanie

Java umoznuje menit’ hodnoty jednéeho typu na
iny typ pomocou pretypovania hodnoty
Implicitné (,,automaticke):

e Java dokaze zmenit celé cislo na realne:

int ¢ = 10;
double r = c;

Explicitné (,,musi chciet programator®)

e Java na poziadanie dokaze zmenit realne cislo na
celé orezanim desatinnej casti:

_____________________________ double r = 10.8231;

'V c bude 10 }-—} int ¢ = (int) (xr);




Zbesila kockacka (3)

int angle = 90 * (int) (Math.random() *4);
\ ;

R

Na aky typ chceme Akej hodnote
zmenit hodnotu chceme zmenit typ
(funguje aj s inymi

typmi ako byte,

long, ...) Pozor: Pri zmene z
double na int Sa
hodnota oreze, nie
zaokruhli!
this.turn(angle); KedZe turn c¢aka ako parameter

double, tu sa udeje implicitné
(automatickeé) pretypovanie z int
Na double.



Math

Math.

Math

Math.

Math.

Chceme viac matematiky!

.abs (number) - absolutna hodnota cisla
sgrt (number) - odmocnina
.sin (angle) - sinus uhla v radianoch

PI — cCislom

round (number) - zaokruhlenie

realneho cisla na celé

double ¢ = 3 * Math.sqgrt (2); 3 /2

c = Math.sgrt (Math.sin(c));



Stvorcova Spirdla (opdit)

Naucme korytnacku metodu

public void squareSpiral ()

ktora nakresli Stvorcovu Spiralu. Pociatocny
rozmer je 150 a kazdym krokom sa dlzka kroku

(strany) znizi o 10 %.

Kolko krokov mame spravit?

Mozineé riesenie:
Kreslime, kym je krok ,vidiet* 1
- kroky mensie ako 1 sa javia
ako bod, t.j. nie je ich vidiet.

Kolko to je ale krokov?



_____ Programovanie, algoritmy, zlofitost (Ustav informatiy, PF UPJS)
oooo
(==l Opakovanie riadené podmienkou

while (podmienka) {
prikazy cyklu

Kym je podmienka splnena, tak sa prikazy cyklu
neustale opakuju ...

Podmienka je nejaky logicky vyraz, ktory sa
testuje pred kazdym (opakovanym) vykonanim
prikazov cyklu.

while (currentStepLength >= 1) {

}



0ooo . . _ Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
Sk Ked' je koniec v nedohladne

Riziko cyklov riadenych podmienkou je to, ze sa
zmylime a podmienka bude splnena stale ...

... stale splnena podmienka = nikdy nekonciaci
(nekonecny) cyklus ...

int k = 100;

while (k > 10) {
this.step (k) ;
this.turn (30);

10



For cyklus pod drobnohladom

Vytvori sa premenna i typu Podmienka, ktora musi byt
int, ktora ,zije“ len pocas splnena, aby sa prikazy
for-cyklu. Premenna i je cyklu vykonali.

inicializovana na hodnotu 0.

for (int i1i=0; i<10; 1i++4+) {

prikazy cyklu

Co sa ma stat, po kazdom vykonani
prikazov cyklu (zvycajne sa zvysi
hodnota riadiacej premennej cyklu o 1)

Premennu i zvykneme
nazyvat riadiacou

premennou cyklu.
11



Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo
S For cyklus pod drobnohladom

for (int 1=0; i<10; 1++) {

prikazy cyklu

int 1=0;
while (1<10) {
prikazy cyklu

1++;

' Pozor: toto nie je Uplne presné!

12



Désledky

Aktualna hodnota premennej i sa meni pri
kazdej iteracii (opakovani) cyklu

for (int 1=0,;, 1<10; 1++) {
prikazy cyklu
}
i=0, 1, 2, 3, 4, .., 9

Hodnotu premennej i vieme vyuzit’ v prikazoch
cyklu (viac na cviceniach)

Poznamka: s for-cyklami ide robit’ aj iné
programatorske ,,zverstva“, ale my ich robit’ nebudeme ...

13



nooo ; m
Sl Prikazy break a continue

Prikazom break; vieme okamzite ukoncit’ vykonavanie
celého cyklu

Prikazom continue; vieme okamzite ukoncit’
vykonavanie aktualnej iteracie prikazov cyklu

while (true) ({

nejaké prikazy

i1f (this.distanceTo (100, 100) > 200) {
break; Nfl\'k"j'é"s'b'[ﬁéﬁé podmienka, ihned’ I
}

nejaké prikazy

} ' break a continue sa
' vztahuju na najblizsi cyklus

14



do-while (len pre informdciu)

do-while - cyklus s podmienkou na konci (v praxi
sa vyuziva najmenej):

do {
prikazy cyklu
} while (podmienka);

Podmienka sa testuje az po
vykonani prikazov v tele

cyklu.
Oblubena statnicova otazka: Do6sledok: prikazy do-while
Vieme sa bez niektorého z troch cyklu sa vykonaju vzdy

typov cyklu zaobist? Preco? aspon raz.
15



Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

ooog . '
ek while vs. do-while

while (not edge) { do {

run[l: run();

} X . ; | } while [not edge);

16



_ Programovnia, sgortmy duiitos (Ostew informetiky, PF UPLS)
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og

D Metody, ktoré pocitaju ...

Mnoho korytnacich metod vrati (vypocita) nejaku
hodnotu

e getX() - vrati aktualnu x-ovu suradnicu korytnacky

e directionTowards(double, double) - vrati smer k
danému bodu

e distanceTo(double, double) - vrati vzdialenost
korytnacky k danemu bodu

Skumajme dalsie metody cez Object Inspector ...

17



____ Programouanis, shgositmy, itost (Dste informatity, PE UPSS|
oooo

;Q;'izﬁ Ako naucit metody vratit hodnotu?

public double squareSpiral () {

. Typ hodnoty, ktoru
- vracia metoda

Postup:

e Namiesto void napiseme typ hodnoty (int,
double, float, byte, ...), ktoru vracia metoda

e void = vraciam nic (,,len spravim to, co treba“)

18



oooo

Sk Prikaz vrdtenia hodnoty

Na vratenie hodnoty pouzijeme prikaz return:

return odometer; <y

' Hodnota, ktor( chceme
-vratit’ (vypoditat) z

- aktualneho vykonania

' metody

Hodnota v prikaze return musi byt kompatibilna s
deklarovanym typom navratovej hodnoty!

return ukoncuje vykonavanie metody!

19



Na ¢o treba pamadtat

Vykonanie prikazu return ukoncuje d'alsie ;
vykonavanie prikazov metody.

Kazda metoda, ktora nevracia void, musi kazdé
svoje vykonanie skoncit’ prikazom return (Java
to prisne kontroluje).

Vratena hodnota musi byt kompatibilna s
definovanym typom navratovej hodnoty

e metoda definovana ako metoda vracajuca int
nemoze vratit realne cislo (double hodnotu)

Prikaz return; mozno pouzit' v metodach
vracajucich void na okamzite ukoncenie

metody. .



00 ___ Programovanie, algoritmy, ziofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
SR Korytnacka - vedec

Naucime korytnacky zaujimavé pocty:
e najst’ pocet delitelov zadaneho celeho Cisla
e Cislo A je delitelné CislomBaka ¢ B == 0
e najst’ najvacsieho spolocného delitela dvoch cisel
e zistit, Ci je Cislo prvocislo

e spocitat’ pocet cifier zadaneho celého cisla

21



Co je to ¢islo?

70 0x46

LXX

+

Cislo != Zapis ¢isla

22



__ Programovanis, skgositmy, itest (Dste informatity, PE UPSS|

ooog pu ’ [ IRV s s
=l=Iy Praca s celymi ¢islami - finty

Posledna cifra:
e 123 % 10 =3, 34 % 10 = 4, 12345 % 10 = 5
e Posledna cifra Cisla v premennejc: ¢ % 10

Skratenie cisla o poslednu cifru:
e 123 / 10 = 12, 34 / 10 = 3, 12345 / 10 = 1234

e Vytvorenie Cisla, ktore vznikne odstranenim
poslednej cifry: ¢ / 10 (celociselné delenie)

Pridanie poslednej cifry:
e 123 = 8 = 123 * 10 + 8 = 1230 + 8 = 1238

® cislo = cislo * 10 + cifra;

23



00 l:=:_._—-—_:'=1_m
i Ciferny sucet

Ciferny sucet Cisla294 =2 +9 +4 =15 Vyberleme posledn(
 cifru

public int digitSum(int number) {

int result = 0;

while (number > 0) | leru pripocitame k
- vysledku

int digit = number $ 10;

result = result + digit;

number = number / 10;
} \ Vyrobime nové ¢islo,
return result; - ktore bude skratené o

} ' poslednu cifru

24



0000 m
= Nech aj ludia chdpu!

Programy treba pisat’ tak, aby boli cCitatelné a
prehladné ... nielen pre Javu ale aj pre ludi

// vyberieme poslednu cifru

int digit = number % 10;

// pridame cifru do suctu

result = result + digit;

// skratime cislo o poslednu cifru

number = number / 10;

25
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og

1D Komentare

Vsetky znaky za dvojicou znakov // az do konca
riadku su povazované za komentar

Vsetky znaky medzi dvojicou znakov /* a */ su
povazovane za komentar

Komentare mozeme pisat’ kdekolvek ...

Konvencia v Jave - komentar je na riadku pred prikazom

Komentujte svoje programy !!!

26



Vypisovanie ,do Intelli]“

Niekedy sa nam hodi vyskusat metody aj bez
pouzitia Object Inspectora...

Vypisovat vieme aj ,,do IntelliJ*:
System.out.println (Math.PI*8);
System.out.println(albert.digitSum(293));
System.out.println ("Ahoj svet");

Ak chceme vypisat’
nejaky text, dame ho
do Uvodzoviek "

27



___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)
oooo

Sk Debugovanie

Debugovanie = ladenie, trasovanie, krokovanie

Clovek je tvor omylny, pocitac
nastastie nie ...

Zvladnutie debugovania je

ee VV/

nevyhnutné pre vyvoj vacsich programov ...
Ukazka ...

28



____ Programovanis, sigositmy, litest (Dste informatity, PF UPSS]

ooogd ’ -
B Premenné v Jave (opdit)

Dva typy premennych v Jave:
e primitivheho typu
e int, byte, short, long, double, float, boolean a char

e okrem char pozname vsetky ...

e zivotna misia: uchovavat’ jednoduchu hodnotu

e referencéného typu

e zivotna misia: referencovat’ objekty (umoznit’ komunikaciu
s objektami)

' Premenna sandbox

WinPane sandbox; «—d schopna referencovat’

' objekty triedy

iWinPane

| .

29



00 m
S Referencia

. ! ]
Referencné premenné : ~svet objektov*
1
ObjectInspector oi; :
= : 88 ObjectInspector = | & | % |
i 5
) Ol l — e
I oo —
Turtle franklin; 1 = =
| == ey
| I -_
~ franklin | = =
: ——
WinPane sandbox; |
| A
- sandbox |
I (& Pazvae =)

ReferenCna premenna obsahuje
referenciu (odkaz, prepojenie)
na nejaky objekt ...

30
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oooo

=1y Deklaracia referenénej premennej

WinPane sandbox;

' Objekty akej triedy iLNézov premennej
' mozu byt
referencované z

' vytvaranej premennej

Referencna premenna nemoze referencovat’ hocijake
objekty!
Ako kazda ina premenna, aj referencnha premenna musi

byt pred prvym pouzitim najprv inicializovana.
31



Metafora referencie (1)

Kazdy clovek na Slovensku je
jedinecne identifikovany
rodnym cislom, ktoré mu je
pridelene pri narodeni...

Kazdy objekt vytvorenyvo
,svete Javy“ je identifikovany .javacke rodné
»javackym rodnym cislom* i

e Niektore objekty prezradia

svoje ,,javacke rodné cCislo“
cez metodu toString

Object:  WinPane (sk.upjs.jpaz2 WinPane@2e2571b)
Class: WinPane (sk.upjs jpaz2. WinPane)

32



00 m
b Metafora referencie (2)

' Premenna cislo je schopna

int cislo; ‘——'_‘ uchovat’ jedno celé Eislo

________________________________________________

' Premenna platnost je

A/ schopna uchovat’
inravdivostnL'l hodnotu

boolean platnost;

' Premenna sandbox je
WinPane sandbox; +_ schopna uchovat’ ,,rodné
&islo“ jedného java-objektu
' triedy WinPane alebo
Specialnu hodnotu null

2e257f1b

33



V referencnej premennej moze byt ulozené:
e referencia na objekt (,,rodné cislo objektu*)

e null - specialna hodnota hovoriaca, ze premenna
neobsahuje referenciu na ziaden objekt

Hodnoty referenénej premennej

sandbox

if

- Premenna sandbox

nereferencuje ziaden
= null; ‘/ obJekt (triedy WinPane).

P N e ,
(sandbox = null) { Test Ci referencna |

\ premenna nieco |
referenCUJe (jej hodnota

me je null)




_ Programovnia, sgortmy duiitos (Ostew informetiky, PF UPLS)
oooo
og

- Vytvorenie objektu (1)

Objekty (vo ,,svete objektov“) vytvarame
prikazom new, vysledkom operacie je referencia
(,,rodné cislo”) na vytvoreny objekt.

new WinPane () ;

' Nazov triedy, ktorej
- objekt pozadujeme
vytvorit

35



nooo [m]
SRk Vytvorenie objektu (2)

Konstruktor

e specialna ,,vec*, ktora vytvara a inicializuje objekt
danej triedy

e konstruktor moze mat’ parametre, ktoré sa zadavaju
do zatvoriek () pri vytvarani objektu

e trieda moze mat’ viacero konstruktorov lisiacimi sa
ZOznamom parametrov

Parametre kon3truktora |
' = upresnenie, aky objekt

' chceme vytvorit

new WinPane () ; /

new WinPane (400, 400);

36



____ Programovanis, sigositmy, litest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Priradenie referencii

' Na konci bud(i premenné
' sandbox1 a sandbox?2

referencovat’ ten isty

WinPane sandbox?2; /Lobjekt.

sandbox”? = sandboxl;

WinPane sandboxl;

sandboxl = new WinPane () ;

-
I
sandbox1 L ,
: L. JPAZ Pane
I —
I Jrodné Gislo®: 2d25ffle
‘1 2d25ffle .|_ :
| |
| 4
sandbox? | @
I
l I
I
|

37



Metafora referencie (3)

WinPane sanboxv*ﬂi--____qvﬂwmsamemmma
' sandbox schopna

- uchovat’ ,,rodnée cislo*

obJektu triedy WinPane

sandbox = new WinPane () ;

' Vytvorime objekt triedy

 Cislo“ ulozime do
| premenneJ sandbox.

sandbox.clear () ;

' Objektu, ktorého ,,rodné |
 Cislo* je aktualne |
' ulozené v premennej

. sandbox, povieme, aby
- vykonal metodu clear. |

J

'WinPane a jeho ,rodné |

J

38



Rovnost referencii

1f (sandboxl == sandbox?) {

Testujeme, Ci referencné
premenné sandboxl a
sandbox?2 referencuju
(ukazuju na) ten isty
objekt.

Metafora: testujeme, Ci
sandboxl a sandbox?2

uchovavaju rovnaké
,,rodné cislo“

39



0ooo ::m::
- Na ¢o treba pamadtat

Nie je pravda, ze neinicializovana premenna
referencného typu obsahuje null. Premenna je
jednoducho neinicializovana (okrem priradenia s nou
nemozno nic robit’)

Objekty vieme len vytvorit’, nevieme ich znicit’

Iluzia vytvorena Javou: objekty ziju vecne (resp. kym
program neskonci)

e ...narozdiel od lokalnych premennych

Jeden objekt moze byt referencovany z viacerych
premennych

Ak na objekt neexistuje referencia, nedokazeme s nim

komunikovat’ - objekt je strateny.
40



O ¢om to dnes bolo?

Pretypovanie (explicitne, implicitné)

e generovanie nahodnych celych cisel
Cykly: for, while, do-while

e break a continue na ich prerusenie
Metody vracajuce hodnoty a prikaz return
Komentare
Debugovanie

Referencné premenné a konstruktory

41



ie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo

==y to be continued ...

ak nie su otazky...

Dakujem za pozornost !
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