Rozhranie/implementacia (opakovanie)

e Rozhranie entity — Specifikuje ¢o nejaka entita vie/sfubuje, zhffia to, ¢o by mal okolity svet o danej entite na jej
pouZitie vediet
e Implementdcia — ma na starosti to, aby dana entita robila to, ¢o naslubovala



Rozhranie (z Casti opakovanie)

Novy datovy typ ,rozhranie” (,interface”):
o posuva koncept abstraktnej triedy dalej ... «interfacex
o len deklaruje rozhranie ol Roshrolls
o nemad implementaciu (nemdze definovat) | | =
o moze obsahovat atributy, tie su vsak ,,public”, ,static“ a
,final“, t.j. jedna sa o konstanty.

e inStancuje sa pomocou objektov tried, ktoré dané rozhranie implementuju
o inStancia rozhrania = inStancia triedy (objekt), ktord dané rozhranie implementuje

e ked?Ze rozhrania nemaju ziadnu implementaciu nehrozia problémy pri nasobnom dedeni a triedy mo6zu mat teda

lubovolny pocet rodiCov — interfejsov bez spbésobovania zmatku

o ked je treba viacnasobnu dedi¢nost = vhodné pouZitie rozhrania!

e Rozhranie predstavuje nieCo ako , protokol” medzi triedami

e Rozhranie sa dedi

interface RozhranieA {

}

class MojaTrieda implements RozhranieA {

}

e Kedy poutzit rozhranie a kedy abstraktnu triedu?
o Ked tvorite zakladnu triedu — skdste najprv rozhranie
o ak treba mat definicie metdd, alebo atributy ... ok, zlavit na abstraktnu triedu ...
o Ak ma mat vsetky definicie ... ok, zmenit na konkrétnu triedu

Priklad: [4a: Akénd postava + Superman]



Rozhranie a udrzatelnost kodu

e Co ak rozhranie chceme rozsirovat?

e Ak do neho pridame priamo poziadavky na nové metddy potom ostanu vsetky triedy, ktoré rozhranie
implementovali nefunkéné

e RiesSenie?

public interface ViemRobitNiecoV1l ({
volid urobAkciuX (int 1i);

}

public interface ViemRobitNiecoV2 extends ViemRobitNiecoVl {
void urobAkciuY (int i, int 7J);

}

e Teraz sa kazdy moze rozhodnut ¢i bude implementovat pévodné rozhranie, alebo prejde na nové



Rozhranie ako enum ...

e Pretoze kazdy atribut, ktory je obsiahnuty v rozhrani je automaticky static+final, je rozhranie beznym nastrojom na
vytvaranie skupin konstant (nie€o ako ENUM z C, C++). Napr:

public interface Mesiace {

int
JANUAR = 1, FEBRUAR = 2, MAREC = 3,
APRIL = 4, MAJ = 5, JUN = 6, JUL = 7,
AUGUST = 8, SEPTEMBER = 9, OKTOBER = 10,
NOVEMBER = 11, DECEMBER = 12;

Enum

e Java ma aj “enum” - je to Specialna trieda, ktora premennej umoznuje nadobudat hodnotu jednej z
preddefinovanych konstant
o Tato trieda moze obsahovat atributy a metody
o Kompiler
= hodnoty ulozi to pola
= prida dalSie Specialne metddy
e Takéto spravanie “enum”u si vieme doprogramovat aj sami vo vlastnej rézii (spravime si Specialnu triedu) ... ale
pomocou “enum” to urobi JAVA za nas ...
o a nam staci doprogramovat iba to, ¢o chceme ...
e enum mozeme pouzivat pri prikazoch switch/case, atd' ...



Enum priklad 1 — jednoduché konstanty [Priklad: myEnum1]

enum Mesiace {
JAN, FEB, MAR, APR, MAJ, JUN, JUL, AUG, SEP, OKT, NOV, DEC
}
public class MyEnum {
public static void main (String[] args) {
// TODO code application logic here
System.out.print ("Mame " + Mesiace.values () .length + " mesiacov:");
for (mesiace m : Mesiace.values{())
System.out.print (" " + m);
System.out.println("");
for (int i=0;i<Mesiace.values () .length;i++) {
System.out.println(mesiace.values () [1]+ " ("+(1i+1)+")");
}
}
}

Enum priklad 2 — N objektov [Priklad: myEnum2]

enum Planeta {
MERKUR (3.303e+23, 2.4397e06),
VENUSA (4.869e+24, 6.0518e06),

NEPTUN (1.024e+26, 2.47406e7);
public final double vaha; // v kilogramoch
public final double polomer; // v metroch
Planeta (double vaha, double polomer) {
this.vaha = vaha;
this.polomer = polomer;




Genericky typ triedy (genericka trieda)

e umoznuje parametrizaciu pomocou réznych tried, nieCo ako ,,templates” v C++
e UvaZzujme situdciu (bez explicitnej parametrizacie), ked chceme mat nad r6znymi objektami nejaku jednotnu sadu
funkcionality
e MozZeme si vytvorit kontajner a pouzit typ ,,Object”, do ktorého ulozime fubovolny objekt
o riskujeme, Ze ak spravime trivialne chyby, kompildtor ich neodhali ...
o [Priklad: Kontajner1]

class Kontajner {
final private Object polozka; // polozka moze byt ITubovolny objekt
public Kontajner (Object objekt) { this.polozka = objekt; }
public Object vrat() { return polozka; }

e Efektivne riesenie ?
o vytvorime deklaraciu triedy , generického typu“ s explicitnym vyjadrenim parametrizacie
o ,public class Trieda{...} “ ->,public class Trieda<T>{...}“
= T—jetyp s ktorym budeme pracovat
= [Priklad: Kontajner2]

class Kontajner <T> {
final private T polozka; // polozka je typu T
public Kontajner (T objekt) { this.polozka = objekt; 1}
public T vrat() { return polozka; }




Vyuzitie generického typu — Collections Framework

Collection — kolekcia/kontajner — je objekt, ktory vie zoskupit’ viacero elementov (E) do jednej do jednotky
“Collections framework”™ je architektira na reprezentaciu a pracu s kolekciami. Obsahuje
o Rozhrania
o Implementacie
o Algoritmy
Je to nieCo ako Standard Template Library (STL) pri C++
Rozhrania pri kolekciach tvoria hierarchiu (da sa prekreslit v UML pomocou generalizacie):

Collection Map

I | I
Set List Queue Deque SortedMap

|
SortedSet

e Deklaracia rozhrania kolekcii je napr. “public interface Collection<E>"
e Java neposkytuje Ziadnu priamu implementéciu tohto rozhrania, namiesto toho sa pouziva:
o Set —kolekcia, ktord nemdze obsahovat’ duplicitné prvky
= SortedSet — zoradend mnoZina
o List — kolekcia s poradim, ktord m6Ze obsahovat’ duplicity, mé indexy
o Queue — kolekcia s nejakym principom zoradovania, poskytuje metédy na vkladanie, vyber, in§pekciu ..
o Map - object, ktory mapuje pary klI'i¢-hodnota, pricom plati: KI'ice nemo6zu byt’ duplicitné, kazdy kl’uc sa
mapuje na prave jednu hodnotu
= SortedMap



ArrayList

e Priklad (uZ sme ho mali v jednom s minulych prikladov) :

List<String> myList = new ArrayList<String>();
Resp.

List<String> myList = new ArrayList<>();
Resp.

List<String> myList = new ArrayList();

e Trieda ArrayList implementuje rozhranie List (https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/ArrayList.html):
java.util

Class ArrayList<E>

java.lang.Object
java.util. AbstractCollection<E>
java.util. AbstractList<E>
java.util.ArrayList<E>

All Implemented Interfaces:
Serializable, Cloneable, Iterable<E>, Collection<E>, List<E>, RandomAccess

e Rozhranie Collection obsahuje metddy na vykonanie zakladnych operacii ako:
o zistenie poctu prvkov, ... : int size(), boolean isEmpty(), boolean contains(Object element)
o pridavanie/odoberanie prvkov ...: boolean add(E element), boolean remove(Object element), a Iterator<E>
iterator().
o metody, ktoré pracuju s celymi kolekciami: boolean containsAll(Collection<E> c), boolean
addAll(Collection<E> c), boolean removeAll(Collection<E> c), boolean retainAll(Collection<E> c), a void
clear().



Prechadzanie kolekciami
[Prednaska04 objekty]
e  Foreach”

public class Student {

private static final Arraylist<Student> gzoznam = new ArrayList();
static void tlacZoznam() {

for (Student stud : gzoznam)
System.out.println ("Student UID=" + stud.getUid() +
" Meno=" + stud.getMeno());

e Suhrnné operdatory (od JAVA 8 vyssie). Priklad implementacie metddy ,tlacZoznam®:

gzoznam.stream() .forEach (e -> System.out.println ("MENO2: "+e.getMeno())):

e Iteratory (umozZnuje pocas prechadzania kolekciou aj vymazavat prvky):
o rozhrania lterator a Iterable su definované takto:

public interface Iterator<E> { |public interface Iterable<E> {

boolean hasNext () ; Iterator<E> iterator;
E next () ; }

void remove (); //optional

}

o Priklad implementacie metédy ,tlacZoznam” (bez vymazavania ©):

Iterator<Student> itr = gzoznam.iterator();
while (itr.hasNext ()) {

Student stud = itr.next();

System.out.println ("MENO3: "+stud.getMeno())




Ilterator verzus Listlterator

e Priklad: Listlterator<Student> litr = gzoznam.listIterator();
o Umoinuje iterovat smerom naspat ( litr.hasPrevious(), litr.previous())
o Umoznuje modifikovat zoznam (litr.set ...)

HashSet public class HashSet<E>
extends AbstractSet<E>
e Implementuje rozhranie ,Set” implements Set<E>, Cloneable, Serializable

static final String[] S IN={"jeden", "dva",
"jJeden", "tri", "styri'",
"dva", "sedem", "jeden"};
public static void main (String[] args) {
Set<String> s = new HashSet ()
for (String a : S IN)
if (!s.add(a))
System.out.println ("Najdenad duplicita pri slove " + a);
System.out.println ("Pocet jedinec¢nych slov: " + s.size() + " - " + s);




HashSet — hromadné operacie

e Hromadné operacie su napr: zjednotenie mnozin, prienik mnozin, rozdiel mnozin.
e Pouzime napr. rozdiel mnozin

Priklad:

o setl=setl-set2
o implementacia: setl.removeAll(set2)

static String[] sin={"jeden", "dva",

"jeden", "tri", "Styri",
"dva", "sedem", "jeden"};

public static void main (String[] args) {

Set<String> jedinecne = new HashSet<String> ()
Set<String> duplicitne= new HashSet<String> ()

for (String a : sin)
if (!jedinecne.add(a)) duplicitne.add(a);

// DesStruktivny rozdiel mnozin
Jedinecne.removeAll (duplicitne);

System.out.println ("Jedinec¢né slova: " + jedinecne);
System.out.println ("Duplicitné slova: " + duplicitne);

Vystup:

Jedinecné slova: [styri, sedem, tri]
Duplicitné slova: [jeden, dva]




HashMap & LinkedHashMap

e Implementuju rozhranie ,,Map“

e LinkedHashMap naviac zachovava poradie

o K- KTu¢ (Key)
o V - Hodnota (Value)
Priklad:

public class HashMap<K,V>
extends AbstractMap<K,V>
implements Map<K,V>, Cloneable,

Serializable

}

public static void main(String/[]
LinkedHashMap<String,
hm.put ("jano",
hm.put ("em11l",
hm.put ("jozo",
hm.put ("jozo",
hm.putIfAbsent ("jozo",
hm.putIfAbsent ("karol",
System.out.println (hm.keySet())
for(String key

args) {

90) ;

100) ;

hm. keySet ()) {
System.out.println ("KEY="+key+" VALUE="+hm.get (key));

Integer> hm = new LinkedHashMap () ;

Vystup:

[jano, emil, jozo, karol]
KEY=jano VALUE=10
KEY=emil VALUE=5
KEY=jozo VALUE=50
KEY=karol VALUE=100




Ako sa generické triedy znacia pomocou UML?

ot
IT i
' |
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MojaTrieda Moj Zoznam

| _sbinds

< T-2Int >

Priklad: genericka trieda s parametrom T, pouziva ju MojaTrieda.

class MojZoznam <T> {
final private T polozka; // polozka je typu T

class MojaTrieda {
final private MojZoznam<Int> zoznam = new MojZoznam() ;




Doteraz sme sem-tam pouzivali vynimky — exceptions ... o to je?

e \/ynimka je udalost, ktora nastane pocas vykonavania programu a ktora narusi normalny tok prikazov programu
o podrobnosti o vynimke su v objekte vynimky
o odovzdanie tohto objektu do bezZiaceho systému za vola vyvolanie vynimky (throwing an exception)
o beziaci systém sa snazi najst blok kodu, ktory vynimku obsluzi — obsluha vynimky (exception handler)
o ak typ vynimky suhlasi s typom, ktory moze byt spracované obsluhou vynimky dochadza k zachyteniu
vynimky (catch the exception)
o ak beziaci systém prehladal metddy zo zasobnika a nenasiel vhodnu obsluhu vynimky, je beziaci systém
ukonceny.
e Tri druhy vynimiek
o kontrolovana vynimka (napr. pri chybnom zadani nazvu suboru na deserializaciu objektu)
o chyba (napr. zlyhd HW pri ¢itani suboru)
o vynimka beZiaceho programu (logické chyby, ...)
o try{...} catch{...} —ak v bloku ,try“ nastane vynimka tak v bloku ,,catch” je Sanca na obsluhu vynimky
o blok ,finally“ — sa vykona vzdy, hned po try/catch

try {
} catch (FileNotFoundException e) {
System.err.println ("Stbor nebol najdeny (FileNotFoundException): "
+ e.getMessage ());

} finally {

}




Pravidla pri programovani — ,best practices”

V triedach pouZivat ,gettery”, ,,settery” a privatne atributy.
Funkcie/metdédy by nemali vracat polia (namiesto toho by mali vracat zoznamy — Collection)
o namiesto null treba vracat prazdnu Collection
nezakryvat mena atribitov lokdlnymi premennymi (ani nepouzivat podobné nazvy)
o da sa explicitne odliSovat pomocou ,this“ ale v pripade omylu/vynechania prefixu vznikaju tazko
odhalitelné chyby
o napr. na atrubuty pouzivat prefix ,m*“, napr. ,mCounter” a lokdlna premenna moze byt ,counter”
vyhybajte sa importom celych balikov, importujte len Specifické triedy
Velkost metéd
o optimalne 10 riadkov kddu, resp. to, o sa zmesti na obrazovku
o pouzivajte 30 sekundové pravidlo — metdda ma byt tak velka a tak napisana aby iny programator
za 30 sekund pochopil, ¢o presne metdda robi
vyhybajte sa viac ako 2-3 vnorenym cyklom
vyhybajte sa zloZitym logickym vyrazom (kto to ma za 3 sekund analyzovat)?
Pri porovnavani preferujte konstanty na lavej strane” if (1 == nieco) {...}
o minimalne v C++ by sa to mohlo vypomstit v pripade preklepu, v jave to je bezpecnejsie
(nekompatibilné typy)
o resp. treba pouzivat if (““.equals(mojString)) {...}, lebo mojString by mohol byt null ...
na zaCiatku spravit radsej dobry objektovo orientovany navrh (ktory mozno bude pomalsi ale bude
fungovat. Az nasledne vytipované Casti zrychlovat za cenu straty Cistoty navrhu.

o



Navrhové vzory

e V doterajsich prikladoch sa vyskytovali viaceré navrhové vzory
e Preco je dobré poznat navrhové vzory?

o Usetria Cas

o Zvysuju kvalitu

o ZlepsSuju porozumenie pre vyvojarov opravujucich alebo rozsirujucich zdrojovy kod

e Historia

o Navrhové vzory ziskali popularitu po uvedeni knihy , Elements of Reusable Object-Oriented
Software” v 1994 skupinou "Gang of Four" (GoF): Gamma, Erich; Richard Helm, Ralph Johnson,
John Vlissides na konferencii OOPSLA v Portlande

e Co je to navrhovy vzor?

o Navrhovy vzor je popis alebo sabléna ako riesit nejaky typ softvérového problému bez konkrétne
Specifikacie aplika¢nych tried a objektov. Navrhovy vzorec nie je hotovy navrh, ale moze byt
jednoducho transformovany do kdédu.

o Doménou navrhovych vzorcov su abstraktné triedy, objekty a relacie medzi nimi .

o Nie vSetky softvérové vzory su navrhoveé vzory. Napriklad, algoritmy rieSia vypoctové problémy a
nie navrhové problémy.



