1. Prednaska (22.9.2025)

Uvod do Javy a JPAZu

Nas prvy program...
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‘ J PAZ +—

moderny ,,mainstreamovy

programovaci jazyk

objektovo orientovana

write once, run everywhere

Prec¢o JAVA?

766

Java

,C“-Ckoidny programovaci

jazyk

neuci sa na strednych
skolach?

$110B Over 100M 1.2 Billion
$2.28 In Related JDK Java Powered
A In élava IT Spending Downloads Phones
Java Moblle Pp Servers X
Game Market (

4&5 ”’/‘_")

——

= i L]
‘-_ s - _ 2 Billion

Java Cards

_ _ 4 Million Deployed
Multi-Function 700M Blu-ray Disc Digital TVs &
Printers PCs with Devices Set-Top Boxes
Java



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

Sk Java véera, dnes a zajtra

vznikla v rokoch 1991-1995  4»Sun

sssssssssss

e James Gosling v Sun Microsystems

dnes 4 ,vetvy“ Javy:

e Java Card - pre ,,smart“ karty (SIM, ...)
e Java ME - pre mobilné zariadenia ORACLE
e Java SE - pre ,bezne‘ pouzitie (tu sme aj my)
e Java EE (Jakarta EE) - pre podnikové a biznis
aplikacie
aktualna verzia: Java 25 (LTS 25, 21, 17, 8) ~——-
Android - postaveny na Jave H
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nooo ) . : m
Sk Vyvojové prostredie IDEA

programovat’ v Jave sa da aj v Notepade, ale ...

IntelliJ IDEA (od JetBrains, community - free)

e moderné vyvojové prostredie nielen pre Javu
(Kotlin, Python, PHP, JavaScript, a d’alsie jazyky ...)

e bezi vo vsetkych hlavnych OS (Windows, Linux,
macOS)

e Alternativy: Eclipse (od IBM), NetBeans (studentsky
projekt z Matfyzu na UK v Prahe),

e ma obrovsku podporu a mnozstvo
dostupnych pluginov




__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo
ou

() Zakladné koncepty Intelli)

Project (projekt)

e ,,Zoskupenie suborov a nastaveni®, ktoré patria k sebe. Adresar
na disku

e MoOze obsahovat viacero modulov

Module (modul)

e Mensia jednotka projektu - ,,logicky blok“, ktory moze
obsahovat’ kod, zdroje a zavislosti

e Kazdy modul moze mat vlastné zavislosti, SDK verziu a strukturu

,Mavenovsky“ projekt

e Projekt s (nielen) preddefinovanou strukturou

e Bonus: Prenositelnost medzi IDE, zjednodusené manazovanie a
,buildovanie® projektu



Maven

komplexny nastroj pre spravu, riadenie a
automatizaciou ,,buildov“ aplikacii

standard vo svete Javy

Maven

artefakt (artifact) - zakladny prvok Mavenu -
nieco, co je vysledkom projektu alebo je to
pouzité projektom

archetyp (archetype) - artefakt s
predpripravenou sablonou projektu



00 __ Programovanie, algoritmy, Zlofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
D JPAZ2 archetypy

katalog archetypov pre predmet PAZ1a:

http://jpaz2.ics.upjs.sk/maven/archetype-catalog.xml

jpaz2-archetype-novice

e sablona na tyzdne 1-3
jpaz2-archetype-quickstart

e sablona na tyzdne 4-6
jpaz2-archetype-launcher

e sablona na tyzdne 6-14
jpaz2-archetype-theater

e sablona na zaverecny projekt


http://jpaz2.ics.upjs.sk/maven/archetype-catalog.xml

00 ___ Programovanie, algoritmy, Zlofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
i Maven - artefakty

identifikacia artefaktov:

e groupld - jedinecna identifikacia skupiny artefaktov

e pre nas: identifikacia autora + dalsie info s bodkami
priklad: pazla.janko.hrasko

e artifactld - identifikacia artefaktu v ramci skupiny

e pre nas: nazov projektu

Group Id: w
Artifact Id: w

Version: 0.0.1-5MNAPSHOT w




Prvy projekt a prva trieda

programovanie v Jave = vytvaranie tried (Class)

demo vytvorenia spustitelnej triedy v Intellij IDEA...

Hovorime
~,metoda main®

typicka ,,spustacia“ trieda:

public class Launcher {
public static void main (String[] args) {

\ Priestor pre nase prikazy,
J ktoré sa postupne vykonaju

} po spusteni triedy v takom

poradi, v akom su zapisane.
10



nooo > ’-m
== Co mdme na disku

subory vznikaju v podadresaroch projektu
subory s priponou java
e zdrojovy kéd jednotlivych tried

e treba posielat’ pri rieseni domacich uloh

zvysok nas nateraz nezaujima...
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§___ Prosremouanis,sigoritmy, solitest (st informatity, PF UPSS]
oooo

f=-8 JPAZ2 framework

JPAZ2 framework

e umozni nam vidiet’ objekty

4 JPAZD

Frameworg for teaching JAVA

e umozni nam interakciu s objektami

e umozni nam ,korytnaciu grafiku
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Prva trieda s JPAZom

vyskusajme prikaz (v metode ,,main“):

AnimatedWinPane sandbox = new AnimatedWinPane () ;

Vytvorime ,,komunikacnu“

premennu s nazvom Vytvorime novy objekt
sandbox - cez nu potom triedy

dokazeme komunikovat' s AnimatedWinPane
objektom, s ktorym bola (objekt sa nam zobrazi

prepojena cez = po spusteni ,spustaca”)
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Object Inspector

pridajme d’alsie prikazy:

ObjectInspector o1

O0l.1lnspect (sandbox) ;

Cez premennu oi povieme
ObjectInspector-u, ze
ma Spehovat objekt, s
ktorym komunikujeme cez
premennu sandbox

= new ObjectInspector();

4

Podobne ako objekt triedy
AnimatedWinPane vytvorime
aj objekt triedy
ObjectInspector a
premennu oi, cez ktoru s
nim budeme komunikovat

14



00 ____ Programovanie, aigoritmy, zlofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
Sal Object Inspector a objekty

Object Inspector
e sluzi na ,,spehovanie“ objektov

cez Object Inspector vidime, ze objekty maju:
e vlastnosti (properties)

e metody (methods)

vlastnosti ukazuju ,,stav* objektu
a niektoreé ide dokonca menit’

(ich zmenou sa nejako zmeni objekt) \N
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pridajme° Vytvorime objekt triedy Turtle,

s ktorym budeme komunikovat
cez premennu franklin (,meno
korytnacky®)

Turtle franklin = new Turtle () ;

sandbox.add (franklin); <@ Pridame vytvorenu

o . L1 korytnacku do
ol.inspect (franklin); pieskoviska (sandbox)

>\ Zjednoduseny

Povieme vytvorenému kOI‘;;/I’?;éiek
Object Inspectoru, aby

,Spehoval® vytvorenu ‘_
korytnacku

Prva korytnacka
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_ Programovanie, algoritmy, zofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
oooo
i Pozorovanie korytnacky v Ol

korytnacka ,,zije v pieskovisku/ploche* (objekt
triedy AnimatedWinPane) a miesto jej pobytu
je urcené suradnicami (X, Y)

suradnica (0, 0) je v lavom hornom rohu
X-ova suradnica rastie zlava doprava
y-ova suradnica rastie zhora nadol

korytnacke ide menit’:

e farbu (penColor)

e natocCenie (direction) - v uhloch, rastie v smere
pohybu hodinovych ruciciek, smer 0 je nahor
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‘ J PAZ +—

Pozicia a natocenie

[x=

0, y=

O]

150

300

-

& JPAZ Pane

NatocCenia pre
direction

B
300

=

0 Smer otacania

v metdde turn

1>90

180

turn = relativne
otocenie o
zadany uhol v
smere
hodinovych
ruciciek

setDirection =
absolutne
natocenie
zadanym
smerom
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_ Progremousnia, slgortmy, solitost (st informetiky, PF UPLS)
oooo
ou

i Pozorovanie metod cez Ol

metody su prikazy pre objekty:
e center - korytnacka sa presunie do stredu plochy
e step - korytnacka sa posunie o zadan( dizku
e turn - korytnacka sa otoci o zadany uhol

cez metody sa ,,rozpravame* s objektmi

niektorée metody maju parametre (parameters),
ktorymi sa blizSie upresnuje, ako sa ma prikaz
vykonat

niektorée metody odpovedaju hodnotou (result)

niektoré metody su podobné vlastnostiam

(vlastnost’ x a metody setX a getX)
19



___ Peugremernaie, gty seliest Gvtos nfermti. F VPSR
oooog ; : S
2 Zmysluplné ,klikanie“ prikazov

nakreslenie stvorca (square) so stranou 100:

e spusti metodu step s parametrom 100
e spusti metodu turn s parametrom 90
e spusti metodu step s parametrom 100
e spusti metodu turn s parametrom 90
e spusti metodu step s parametrom 100

e spusti metodu turn s parametrom 90
e spusti metodu step s parametrom 100

e spusti metodu turn s parametrom 90 (ak chceme, aby
korytnacka bola nasmerovana tak, ako bola na zaciatku)

rovnostranny trojuholnik (equilateral triangle)?
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___ Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PF UPSS]

oooo . .
Sal Spdt k programovaniu

uz vieme:
e vytvorit’ objekty napisanim ,,magickych* prikazov
e ,hrat“ sa s objektami cez Objectinspector
e Co su vlastnosti a co metody
e pozname co robia niektoré metody korytnacky

e zaklad korytnacej grafiky a JPAZu:

e pieskovisko (AnimatedWinPane) je domov
pre korytnacky (Turtle)

21



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

- Vytvorenie objektu v Jave

ako teda vytvarame objekty (intuicia)?

Trieda komunikator = new Trieda /() ;

co sa stane?
1. Vo svete objektov vznikne (,,narodi sa“) objekt triedy Trieda

2. V programe (vo svete nasho Java programu) vznikne premenna
komunikator a nastavi sa tak, aby sa cez nu dalo komunikovat’
s objektom, ktory vznikol v bode 1

odborna terminologia: premenna referencuje objekt

22
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i Program vs. ,svet objektov

,,nas program* ,svet objektov*

’, ol

)l franklin

=< =< = g 9
252585
T a =
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o ~§Q=-=
®
£
oomg Ed
285 Za
o o =)
]
=

Lsandbox

| Cez ,komunika¢né“ premenné v
. ' programe komunikujeme s

| . objektmi, ktoré sme vytvorili cez
. new vo ,svete objektov".
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__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo
ou

I Experiment

co sa stane, ak dopiseme d’alsie prikazy?

franklin.step (100);

Vysledok:

korytnacku vieme ovladat’ aj z programu !!!

24



(

Spustanie metod ,z Javy’

franklin.step(100) ;

W1\

UPRESNENIE

Meno premennej, ; )
e ktgra ) Meno metody, Parametre metody
pUlekvaniicoly ! . viacJ: opddel’u'eme
obsluhuje objekt, ¢i VI J

ich ¢iarkou.

ktora referencuje

objekt), ktorého
metodu chceme korytnacka.stamp () ;

vykonat. korytnacka.moveTo (30, 50);

25



0000 o . ['_':-____-"____':'_—_""...;.]
Sl Spustanie metod ,z Javy

franklin.step (100) ;

odborna terminologia: volame metodu step
objektu referencovaneho premennou franklin

e v L v Remen
na zapamitanie (najcastejsie chyby!): ber!

e pred a za bodkou nesmu byt medzery

e za kazdym prikazom v Jave sa pise bodkociarka (az
na jednu vynimku - bude neskor)

e pravidla slusného formatovania (viac na cviceni)
alebo CTRL+ALT+L v IntelliJ IDEA

e v Jave na velkosti pismen zalezi: ,,Ahoj nie je aHoj“

26



__ Programovanie, aigoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
oooo
B2 Programujme prvé programy!

budeme pisat’ prikazy, ktoré namaluju:

e stvorec, obdlznik, trojuholnik v kombinacii so
zmenami farby ...

novinky:

e JPAZUtilities.delay(100) - zastavi
vykonavanie programu na 100 ms

e Color.RED, Color.BLACK, ... -hodnoty farieb
pre korytnaci prikaz setPenColor

e zapis realnych cisel (double vOIl): 2.3, 4.82,
e int v Ol: len celé cisla 20, -60, 130,

27



DEUD [ | ] [ ] " s\ r
Sk Vo dvojici je Zivot krajsi...

nas ciel: pridat’ do plochy d’alsiu korytnacku a nechat’ ju

»spehovat* Object Inspectorom...

Turtle cecil = new Turtle();
plocha.add (cec1il) ;

Ol.1lnspect (cecil);

pozorovanie:

e obe korytnacky maju rovnaké metody a vlastnosti
e aktualne hodnoty vlastnosti su rozne




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

(I Co je to trieda?

Trieda je sablona (vzor),
ktory predpisuje ake metody
ma trieda a co sa stane pri ich
spustent.

Trieda je ,,geneticka
informacia“, ktoru dostava
objekt danej triedy pri
svojom ,,narodeni (vytvoreni
vo ,,svete objektov®)
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00 __ Programovanie, algoritmy, zioZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
SEL Evolucia vo svete JPAZ (1)

tvorstvo prezije iba ak sa uci nové veci ...

e ako vytvorit (,,vyslachtit*) vylepseny novy druh
korytnaciek, ktory bude chytrejsi (napr. bude
poznat’ viac metod)?

naucit nové znamena:

e poznat' vsetko staré (nezabudnut, co sa uz vedelo) a
navyse poznat’ aj nove veci

e rozsirit’ existujuce schopnosti (z triedy Turtle) o
nové schopnosti

e rozsirit = extends iﬁg
N el

30



nooo ; __Programovanie, algoritmy, Zoitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
Sk Evolucia vo svete JPAZ (2)

Postup (demo):

1. Vytvorime novu triedu SmartTurtle, ktora
vylepsuje (rozsiruje - extends) triedu Turtle

public class SmartTurtle extends Turtle ({

} \ Priestor pre pridanie
(,,naucenie®) novych
prikazov (metod)

___________________________________________________________________________

. ypVytvarame sablonu pre objekty triedy
. SmartTurtle rozsSirenim Sablony (pridanie
novych veci) pre objekty triedy Turtle.

31



00 ___ Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
el Evolucia vo svete JPAZ (3)

Postup (demo):

2. Doplnime novo nauceny prikaz ...

public class SmartTurtle extends Turtle {

,Magicke
slovieka“ - Nazov metddy

i (vysvetlime neskor) /

public void triangle() {

«— Priestor pre uz naucené prikazy,
} ktoré namaluju trojuholnik

32



3. Doplnime prikazy:
public class SmartTurtle extends Turtle ({

public void triangle () {

this

this.
this.

this

this.
this.

step (100);

turn (120) ; _
step (100) ; tPlS b g o

,Ja"y spravim step (100)
-turn (120) ; ,ja“ spravim turn (120)
step (100);
turn (120) ;

this = ja, objekt triedy SmartTurtle, ktory som
bol poziadany vykonat metdédu triangle.

Evolucia vo svete JPAZ (4)

33



00 __ Programovanie, algoritmy, zioZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
SEL Evolucia vo svete JPAZ (5)

Co sme spravili?

e vytvorili sme novu triedu ,,chytrejsich® korytnaciek s
menom SmartTurtle, ktoré poznaju navyse metodu
triangle

Zmenme

Turtle franklin = new Turtle();

Na

SmartTurtle franklin = new SmartTurtle () ;

Pozorujme, co sa stane v Ol ...

34



00 ; ___ Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
el Evolucia vo svete JPAZ (6)

pozorovanie z Ol:

e kazdy objekt ma len také metody, aké mu predpisuje
prislusnost’ k triede

v Java programe mozeme pisat”
franklin.triangle () ;
ale nie
cecil.triangle () ;

lebo cez premennu cecil vieme komunikovat’ len s
korytnackami triedy Turtle - tie nepoznaju metodu
triangle

35



Nerobme veci dvakrat ...

naucme objekty triedy SmartTurtle dalsiu metodu so
zahadnym kodom:

public void mystery () {

this.triangle(); < mmm—— MOZeme volat

this.turn (120) ; Eaj tie metody,
this.triangle () ; 4———_— kto.re Sme.

_ objekty triedy
this.turn (120); T

this.triangle () ; 4/ doucili.

this.turn(120) ;

36



Metody s parametrom (1)

aj nase doucené metody mozu mat parametre ...
parameter zastupuje hodnotu, s ktorou sa metoda vola...

public void triangle(double size) {

this.

this.
this.
this.t
this.
this.

step(size);

_________ \

turn (120) ;
step (size); Meno parametra.
turn (120) ;
step(size); : ,,Maglcke slovicko“
turn (120) ; 'hovoriace, ze
parameter musi byt
 Cislo
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Metody s parametrom (2)

metoda moze mat’ aj viac parametrov:

public void rectangle (double width, double height) {

. prikazy na nakreslenie obdlznika ...

jednotlive parametre oddelujeme ciarkou
paremeter je vzdy popisany dvojicou:

e ,magicke slovicko“ definujuce povolené hodnoty
e double - povolena hodnota je lubovolné realne cislo

e nazov parametra, pod ktorym je hodnota parametra
dostupna v metode

38



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

- Opakovanie je ...

... matkou mudrosti a zaklad programovania

public void triangle (double side) {
this.step(side); .

120 ’ :"""“’ ———————————————————— ,— ________
M \ 3x Uplne rovnaka

side) ;

(
this.turn (
( - - postupnost’ prikazov
( .
(
(

J

this.step

this.turn (120) ;

this.step(side);

J\

this.turn

120) ;

39



L Programovanis, sigositmy, slitest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Trojuholnik ...

public void triangle (double size) {
this.step(size);

this.turn(120);

this.step(size);

(120);

(

(

this.step(size);

this.turn

this.turn(120) ;

J public void triangle (double size) ({
for (int i=0; i<3; i++) {
this.step(size);
Eha s e ph( 2 @)k




Ako opakovat?

,magicka formula“ na opakovanie skupiny

prikazov. Kolko krat sa ma

nieco opakovat’

for (int 1=0; 1<3; 1++) {

e

this.step(100); | Prikazy, ktore za

this.turn(120); | .majuopakovat

—

o EE":}

41



00 ___Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
ey Jednoducha hviezda (1)

chceme namalovat hviezdu

s 12-timi cipmi

parameter:
o size - dlZzka l(ca
navod:

e 12 krat zopakuj:
e sprav krok diZky size

e sprav krok spat’ dizky size
e otoC sa 0 360 / 12 = 30 stupnov

42



00 _______ Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
2E Jednoducha hviezda (2)

public void star (double size)

navod:
e 12 krat zopakuj:

e sprav krok diZky size

e sprav krok spat’ dizky size

e otoC sa 0 360 / 12 = 30 stupnov
for (int 1=0; 1<12; 1i++) {

this.step(size);

this.step(-size);

this.turn(30) ;
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oooo m
Ip Sumarizdcia (1)

vytvorenie objektu triedy a premennej (napr.
franklin), cez ktoru s vytvorenym objektom
komunikujeme:

Turtle franklin = new Turtle();

volanie metdd nad objektmi (,,rozpravanie sa“ s objektom):
franklin.moveTo (30, 50);

vieme vytvarat’ nove triedy vylepsovanim existujucich:

public class SmartTurtle extends Turtle ({

44



Sumarizacia (2)

vylepsovanie spociva v pridavani nami definovanych
metod (aj s parametrami)

public void square(double size) {

. nase prikazy ...

objekty vylepsenej triedy maju vsetky metody a
vlastnosti, ktoré mala povodna trieda + novodefinované

v metodach vylepsenych metod pouzivame na oslovenie
vykonavatela (,,sameho seba“) slovicko this:

this.step (100);
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Sumarvrizacia (3)

,magicka for-mulka“ na opakovanie skupiny

prikazov:

for (int 1=0; 1<4;

this.step (100);
this.turn (90) ;

—

Kolko krat sa ma
nieco opakovat’

1+4+) |

| Prikazy, ktore sa

—

maju opakovat

n
i = - I
: 4
1
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Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo
oo

i to be continued ...

ak nie su otazky...

Dakujem za pozornost!
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