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ooog
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oooo -_"___'-_?:ﬂ:l
S Na minulej predndske (1)

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

Turtle jozko = new Turtle();

Volanie metdd nad objektmi (,rozpravanie sa“ s objektom):

jozko.moveTo (30, 50);

Vieme vytvarat’ nove triedy vylepsovanim existujucich:

public class MojaTurtle extends Turtle {



oooo mﬂ
o Na minulej predndske (2)

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

public void trojuholnik(double strana) {

. 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);



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

Chceme namalovat’ jednoduchu

n-cipu hviezdu

Parametre:
e n - pocet lucov

e dlzkaluca - dizka lGc¢a

,Povolené hodnoty“ parametrov:

__________________

e Pocet lucov - celé cislo tako by vyzerala 3.8 cipa hviezda?)

1
L

e Dlzka lica - realne cislo "\dcuble]
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00 __Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
ey Jednoduchd hviezda (2)

public void nHviezda (int n, double dlzkaluca)

Navod:

e n krat zopakuj:
e Sprav krok diZky dlzkaluca
e Sprav krok spat’ d(Zky dlzkaluca
e OtocC sa 0 360 / n stupnov (n-tina plneho uhla)

for (int i1i=0; i<n; 1i++) {
this.step(dlzkalLuca) ; \ Parameter vieme
this.step(-dlzkalLuca) ; pOl;lZIt dfi e rladlenle
' poc¢tu opakovani cez

this.turn (360 / n); - for“mulku




ooog
i Jednoducha hviezda (3)

typy ,,povolenych* hodnot:
e double - realne cislo (3.14, 2.71, 3.0, -14, -4.5)
e int - celé cislo (4, 1000, -40, 90)

experiment:
e funguje jednoducha hviezda pre kazdé n?



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

- Rovnoramenny trojuholnik

Ako naucit korytnacky namalovat’' rovhoramenny

trojuholnik so zadanou dizkou ramena a
zadanym uhlom, ktory zvieraju ramena?

public void rovnoramenny (double rameno, double uhol)

__________________________

: Uhol ramien |




_____ Programovanis, skgositmy, siitest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

= Rovnoramenny trojuholnik

Otoc sa o uhol/2 vlavo (v bode C)
Sprav krok diZky ramena (do bodu A) A B
Sprav krok spat’ (do bodu C)

Otoc o uhol uhol vpravo (v bode C)

Sprav krok dizky ramena (do bodu B)
Sprav krok do bodu A

Ako spravime krok do bodu A,
ak nepozname jeho suradnice?



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

- Rovnoramenny trojuholnik

Otoc sa o uhol/2 vlavo (v bode C)

Sprav krok diZky ramena (do bodu A) A B

° som v bode A, nejako si zapamatam
svoju x-ovU a y-ovu suradnicu

° this.getX()
° this.getY ()

Sprav krok spat’ (do bodu C)

Otoc o uhol uhol vpravo (v bode C)

Sprav krok dizky ramena (do bodu B)

Sprav krok do bodu A C

o spravim this.moveTo (?, ?) na suradnice,
ktoré som si zapamatal na konci operacie (2)

' Potrebujeme nieco na zapamaitanie hodnoty tak,
- aby sa k tejto hodnote dalo dostat neskor.




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

ooog ] -
Bk Ako si pamditat ...

na zapamatanie hodnot vieme vytvorit’ a pouzit

premenne... : i e v L E g

premenna: ' matematike s0 ¢osi iné.

e ma meno (oznacenie, pomenovanie)

e ma typ - povolené hodnoty, ktoré do nej vieme ulozit
(tak ako parametre)

predstava:

e pomenovany ,,suflik” kam si
vieme ulozit’ jednu hodnotu

nejakeho typu |
e pomenované UloZisko jednej hodnoty
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Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

ooog ’
FE Premenné - predstava

/{Uloiené hodnota

- Typ hodnot,
ktore je

. premenna

' schopna ulozit

XSuradnica

' Nazov uloziska
' (premennej)
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____ Programouanis, shgositmy, itost (Dste informatity, PE UPSS|
oooo
oo

SRl Co potrebujeme vediet ?

P /

-~

Zakladne otazky o premennych ... ) ’1’\;

e Ako vytvorit’ premennu?

e Ako pomenovat’ premennu?

e Ako hodnoty moze premenna uchovavat?

e Ako ulozit’ do premennej nejaku hodnotu?

e Ako z premennej v nej ulozenu hodnotu precitat?

e Kedy premenna konci svoju zivotnu put?
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oooo

Sk Vytvorenie premennej

Prikaz na vytvorenie premennej: 2
double xPoziciald; '

‘Typ povolenych N
“hodnot, ktore mozno 'Nazov premennej |
‘ulozit' v premenne]

Vytvorena premenna je neinicializovana, t.j. nie
je v nej ulozena ziadna hodnota.
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Nastavenie hodnoty premennej

Prikaz na nastavenie hodnoty premennej:

xPoziciaA = 30.5;
Nazov premennej, Hodnota, ktoru chceme do
ktorej prirad'ujeme premennej ulozit’ (priradit)
hodnotu

Ulozit’ mozeme aj vysledok volania metody:
xPoziciaA = this.getX();

Ulozenie hodnoty do neinicializovanej premennej
tuto premennu inicializuje.
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__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo
og

= dva v jednom

Vytvorenie premennej spolu s inicializaciou
(prvotnym nastavenim hodnoty)

‘ double xPoziciaA = 30.5;
___________________ | A —

' Skratena verzia pre:
idouble xPoziciah;

' xPoziciaA = 30.5;
Rada:
e Je dobrym zvykom premennu hned’ pri vytvoreni aj
inicializovat.

e S neincializovanou premennou nemozno pracovat,
Java toto prisne kontroluje !
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Citanie hodnoty premennej

Nazov premennej zastupuje hodnotu v danom
okamihu v nej ulozenu (jej priradenu)!

double dlzkaKroku = 30;

korytnacka.step (dlzkaKroku) ;

Korytnacka sa posunie o tolko, |
‘aka hodnota je aktualne ulozena §
v premennej dlzkaKroku, t.j. o 30



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

- Terminologia

Deklaracia premennej - prikaz vytvorenia
premennej

Prikaz priradenia - prikaz na ulozenie novej
hodnoty v premennej (znak =)

Typ premennej - typ povolenych hodnot, ktore
mozu byt ulozené v premennej

Lokalna premenna - kazda premenna vytvorena
(deklarovana) vo vnutri metody

Literal - konkréetna hodnota (napr. 30, 2.4, 1)
pouzita v prikazoch programu
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Konecéne trojuholnik ...

public void rovnoramenny (double rameno, double uhol) ({
this.turn (-uhol/2);
this.step (rameno) ;

double xPoziciaA = this.getX(); i
double yPoziciaA = this.getY ()

Do premennych
xPoziciaA a
yPoziciaA sme
ulozili suradnice
aktualnej pozicie

this.moveTo (xPoziciaA, yPozicilad); korytnacky

\ \ r (bodu A)

Vyuzijeme hodnoty ulozené v
premennych ako hodnoty
parametrov pri volani metodu.

this.step (—-rameno) ;
this.turn (uhol);

this.step (rameno) ;
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Iné priklady ..

Korytnacka sa po skonceni vykonavania prikazov
metody vrati tam, kde bola na zaciatku ...

Korytnacka je po skonceni vykonavania prikazov
metody v stave, v akom bola pred vykonanim
metody ...

e Metoda na nakreslenie cCiary z (x1, y1) do (x2, y2)
public void ciara(

double x1, double vyl1,
double x2, double y2)
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V prikaze priradenia napravo od = mozeme pisat’
lubovolné aritmetické vyrazy ...

Pred priradenim hodnoty sa vyraz napravo od =

najprv vyhodnoti (,,vycisli“) a tato hodnota sa
ulozi (priradi do premennej) ...

double cislo = 10;
double mocnina = cislo * cislo;

mocnina = ci1slo * cislo * cislo;

O svete napravo od =

20



___ Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PF UPSS]

[oog .
S Co sa deje ?
- 1nt x; X Y

X =2 @ | | 6

int y = 6;  — '

X =2 *y; x «422F 6;
X = X + 23 x 4 12 + 2;

Vzdy sa najprv vyhodnoti vyraz napravo od =
e volania metdd sa nahradia vysledkami volani
e mena premennych sa nahradia aktualnymi hodnotami

e numericky vyraz sa vypocita a vysledok sa ulozi do

premennej )1



O svete napravo od =

Ak prirad'ujeme hodnotu do premennej typu
double (int), napravo od = mozeme napisat’
lubovolny aritmeticky vyraz vypocitajuci nejaké
realne cislo (celé cislo) - kompatibilni hodnotu.
Poznamka: aritmetické vyrazy mozeme pisat’ aj

na miestach, kde v Jave zadavame hodnoty
parametrov volanej metody

this.setDirection (2*natocenie) ;

'Pred volanim metddy sa aritmeticky
-vyraz najprv vyhodnoti.




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

ooog
- Aritmeticky vyraz
V aritmetickom vyraze mozeme pouzit’ e
e symboly matematickych operacii: S/

e * (nasobenie), + (sCitanie), — (odcitanie), / (delenie),
e % (zvysok po deleni): 10% 3 je 1,6 % 8je 6, 12% 4je 0
e okruhle zatvorky ()

e mena premennych zastupujuce v nich ulozené
hodnoty

e Ciselné literaly (t.j. konkrétne cisla)
e hodnoty, ktore su vysledkom volani metod:

double posun =
3 * this.distanceTo (100, 200);
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Spiradla

Naucme korytnacku metodu:

public void stvorcovaSpilirala (int pocetStran)
e nakresli Stvorcovu Spiralu so zadanym poctom stran
e prva strana ma dizku 150

e kazdym krokom sa diZka strany (kroku) zniZi o 2

150, 148,
146, 144, ...

24



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

(] O nefungujucej hviezde ...

Preco nefunguje jednoducha hviezda pre kazdu
hodnotu n?

Odpoved': aj hodnoty maju svoj typ ...
e 360 je celé cislo (int)
e 360.0 je realne cislo (double)
e matematicka operacie zavisi od typu operandov:
e celociselné delenie: 5/2=2 nie 2.5
e int/int » int (vzdy, ked oba operandy / su int-y)
e klasicke delenie: 5.0/2=2.5

e oprava: this.turn(360.0 / n); 25



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

e Pravidla o typoch

Ak hodnoty operandov su celé cisla, vysledkom
operacie je celé Cislo (desatinna cast vysledku je
odrezana)

Ak jeden z operandov je realne cislo, vysledkom
operacie je realne cislo

Do premennej pre celociselné hodnoty (typu int)
mozeme ulozit’ len hodnotu, ktora je celé cislo !

Priklad:

e int + double » double
e int +int » int

26



00 ["_l""-..___..__..__..._""""':—"—]
1D Kedy premenna zanika? (1)

Prisluchajuce kuceravé zatvorky {3} definuju blok
prikazov

V bloku prikazov mozu byt iné bloky prikazov:

e v bloku prikazov celej metody je podblok prikazov
for opakovania

Premenna zanika, ked’ sa skonci vykonavanie toho
bloku prikazov, v ktorom vznikla !

Rozsah platnosti (scope) premennej - od miesta
vzniku (deklaracie) premennej po uzatvaraciu
kuceravu zatvorku toho bloku, v ktorej bola
deklarovana.

27



oooo @
Ih Kedy premenna zanika? (2)

for (int i1=0; 1<20; 1i++) {
double xPozicia = this.getX();
this.step (10);
this.turn (10);

'Premenna
IO /BiLC) T S
‘vytvori a zanikne

} \ Ecelkom 20 krat

this.setX (xPozicia + 8);

' Zatvorka, na
‘ktorej premenna
EXPozicia
'zanika

28



oooo S
2 Typy primitivaych premennych

. ] ‘rozne typy = rozne
Celociselné hodnoty: ‘rozsahy povolenych

e byte (-128 az 127) « ‘hodnét a zabrata
o short (-32768a%32767) N  Ppamat
o int (-2 147 483 648 az 2 147 483 647) T
e long (-9 223 372 036 854 775 808 az 9 223 372 036 854 775 807)‘

Realne cisla:
e double - lepsia presnost’, zabera viac pamate

e float - mensia presnost’, zabera menej pamate

ELprimitivny = jednoduchy

29



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

ol Nahodou o nahodach ...

Java poskytuje funkciu, ktora vygeneruje
nahodné realne cCislo medzi 0 a 1:

[E Math.random()
<0, 1)
Priklady:

e nahodné natocenie korytnacky:
korytnacka.turn (Math.random() *360) ;

e nahodna dizka kroku korytnacky medzi 10 a 25:
korytnacka.step (10 + Math.random () *15) ;

30



o000
=l Ndhodné éisla

Math.random ()

|

Math.random() *3.5

Nahodné cislo z intervalu <a, b):

a + Math.random () * (b—a)

31



_____ Programovanis, skgositmy, siitest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Zbesila korytnacka

Naprogramujme spomaleny nahodny pohyb
korytnacky ...

public void nahodnaPochodzka (int pocetKrokov) {
for (int 1=0; 1<pocetKrokov; 1++) {
this.setDirection (Math.random() * 360);
this.step(10);
JPAZUtilities.delay(30);

32



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

f=/=8 Zbesila korytnacka a farba

Chceme, aby korytnacka
menila farbu kresliaceho
pera podla toho, kde sa
prave nachadza:

e Ak je jej x-ova suradnica
mensia ako 150, tak kresli L
zelenou farbou, inak kresli A -
cervenou farbou.

33



Podmienkovy prikaz (1)

O Prikazy na vykonanie,
T ak podmienka plati

! \
if (this.getX() < 150) { /

this.setPenColor (Color.green) ;

} else {

this.setPenColor (Color. red) ;

) o

Prikazy na vykonanie,
ak podmienka neplati
34



B Progromovania, slgeritmy. oiitest (st informotiy, PF UPSS)
DDDD Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJ5)
oo

f=/=8 Podmienkovy prikaz (2)

1f (podmienka) {
prikazy ak podmienka plati
} else {

prikazy ak podmienka neplati

35



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

- Logicky vyraz (1)

Podmienka sa zadava vzdy ako logicky vyraz

Logicky vyraz je vyraz, ktorého vysledkom je
pravdivostna hodnota: pravda/nepravda
Logicky vyraz sa sklada z:

e Porovnavacich operatorov pre ciselné hodnoty

e Ostra nerovnost >, <
e Neostra nerovnost >=, <= e

e Rovnost’ == N Pozor nie L

e Nerovnost' != (Casta chyba!)

e Logickych spojok (a, alebo, ...)
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L Programovanis, sigositmy, slitest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Logicky vyraz (2)

Logicke spojky:

e (vyrazi) && (vyraz2) ... plati vyraz1 a vyraz2 A

e (vyrazi) || (vyraz2) ... plati vyraz1 alebo vyraz2 V

e !(vyraz) plati prave vtedy ak neplati vyraz
Priklady:

x ==

this.getX () > 100

(x >= 100) && (x <= 200)

(x < 30) || (x > 100)

this.distanceTo (100, 100) > 300
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___ Programovanie, algoritmy, zogitost (Ustav informatiky, PF UPS)
oo
i Podmienkovy prikaz bez else

Niekedy potrebujeme nieco spravit’, ak je splnena
podmienka, ale v opachom pripade
nepotrebujeme spravit’ nic

Namiesto napisania prazdnej else vetvy ju
mozeme pokojne vynechat’:

1f (podmienka) {
prikazy ak podmienka plati
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Zbesila korytnacka na povrazku

Vytvorme metodu realizujucu zadany pocet
nahodnych krokov tak, aby korytnacka sa nikdy
nevzdialila viac ako 100 od miesta kde zacala ...

Jeden krok:

e Nahodne sa otoc

e Sprav krok dlzky 10

e Ak si dalej ako 100 od zaciatku,
tak sprav krok spat’
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__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo
og

S Specialitky ...

Za kuceravou zatvorkou sa nikdy nepise
bodkociarka!

Na ulozenie pravdivostnej hodnoty sluzi typ
boolean s literalmi true (pravda) a false

(nepravda):

boolean blizko = (this.distanceTo (100, 100) < 30);
boolean somPravda = true;

boolean somNepravda = false;
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__ Programovanis, skgositmy, itest (Dste informatity, PE UPSS|
oooo
oo

A ,rajne skratky"”

Ak x je premenna celociselneho typu, tak:

o x++; jetoiste akox =x + 1;

. « L 7 N
e X--; jetoiste akox =x-1; ﬂ/,_;éf: \
\ WUR -\
e Xx +=5; je toisté ako x = x + 5; \ «cCRE2)
\ Sy
o x*=y; jetoisté akox = x *y; e

e ...a dalsie ...

Okrem x++ a x-- ostatne skratky vyuzivame s
velkou rozvahou! Nie je umenie napisat’ program,
ktory bude t'azko precitat’ a pochopit’'.
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Co este nevieme ...

Parametre metody nie su nic ine, ako obycajné
premenné, ktorych hodnota je inicializovana tou
hodnotou, s akou sa metoda vola ...

Pre mena premennych treba dodrziavat’ pravidla
slusneho pomenovania:

e nesmie zacinat’ ¢islom, bez medzier

e len malé pismena, velké pismeno je pouzité pre prvé
pismeno vo viac-slovnych nazvoch druhého a d’alsieho
slova

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

oooo
oo

ol to be continued ...

ak nie su otazky...

Dakujem za pozornost’!
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