l. prednaska (19.9.2012)

Uvod do Javy a JPAZu

Nas prvy program...




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

oooo :
[ Preco JAVA ?
Java je moderny , mainstreamovy*
programovaci jazyk (
Java je objektovo orientovana ‘E.:_'.’)
Java: write once, run everywhere ra‘_;,—z

Java programatori su ziadani

Java sa neuci na strednych skolach

Java je ,,C“-ckoidny programovaci jazyk

JAVA is everywhere



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

- Java véera, dnes a zajtra

vznikla v rokoch 1991-1995 4 Sun
e James Gosling v Sun Microsystems
dnes 3 ,vetvy“ Javy

e Java ME - pre mobilné zariadenia L/

e Java SE - pre ,bezne‘ pouzitie (tu sme aj my)

e Java EE - pre podnikove a biznis aplikacie
http://www.oracle.com/technetwork/java/ ORACLE

aktualna verzia: Java 7

Android - postaveny na Jave



http://www.oracle.com/technetwork/java/

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

Sal Vyvojové prostredie Eclipse

programovat’ v Jave sa da aj v Notepade, ale ...
Eclipse (od IBM, dnes free SW)

e je moderné vyvojové prostredie nielen pre Javu
(PHP, C, Python, Perl, Cobol, ...)

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

e je konkurentom NetBeans (studentsky projekt z
Matfyzu na UK v Prahe)

e ma obrovsku podporu a kopu dostupnych pluginov

D




_____ Progromovania, slgoritrey, soiitest (Ustow informotiy, PF UPSS)
oooo
oo

- Zakladne koncepty Eclipse

Workspace (pracovny priestor)
e miesto, kde vytvarame projekty
e adresar na disku
Project (projekt)
e “kopa suborov, ktore patria k sebe“

e Java Project = ,kopa“ tried (Classes), ktoré patria k
sebe

e podadresar vo Workspace

Demo ...



Prvy projekt a prva trieda

programovanie v Jave = vytvaranie tried (Class)

demo vytvorenia spustitelnej triedy v Eclipse ...

Hovorime
,metoda main®

typicka ,,spustacia“ trieda:

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

\ Priestor pre nase prikazy,
J ktoré sa postupne vykonajd

} po spusteni triedy v takom

poradi, v akom su zapisané.
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___ Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PF UPSS]
oooo

AR Co mame na disku

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

e treba posielat’ pri rieseni domacich uloh

subory s priponou class

e vznika pri kompilacii a ta sa robi pri kazdom ulozeni
java suboru

e ,skompilovany“ zdrojovy kod

e druh javackého ,,exe* suboru



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

Sk JPAZ2 framework

JPAZ2 framework

e umozni nam vidiet objekty

e umozni nam interakciu s objektami
e umozni nam ,korytnaciu grafiku*
e v kniznici (subore) jpaz2.jar
ak ho chceme pouzivat’, musime:
1. pripojit jpaz2.jar k projektu (demo ...)
2. do prvého riadku ,,kazdej“ nasej triedy napisat”

import sk.upjs.jpazl.*;



Prva trieda s JPAZom

vyskusajme prikaz (v metode ,,main“):

WinPane plocha = new WinPane () ;

Vytvorime ,,komunikacnu“

premennu s nazvom Vytvorime novy objekt
plocha - cez nu potom triedy WinPane

dokazeme komunikovat' s (objekt sa nam zobrazi
objektom, s ktorym bola po spusteni ,spustaca’)

prepojena cez =



Object Inspector

pridajme d’alsie prikazy:

ObjectInspector o1

ol.1lnspect (plocha);

Cez premennu oi povieme
Objectinspector-u, ze ma
spehovat objekt, s ktorym
komunikujeme cez
premennu plocha

new ObjectInspector();

Podobne ako objekt triedy
WinPane vytvorime aj objekt
triedy Objectinspector a
premennu oi, cez ktoru s
nim budeme komunikovat
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00 ____ Programovanie, aigoritmy, zlofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
Sk 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 niektoré ide dokonca menit’

(ich zmenou sa nejako zmeni objekt) )N
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Prva korytnacka

Vytvorime objekt triedy Turtle, s
ktorym budeme komunikovat
cez premennu jozko (,meno
korytnacky®)

pridajme:

Turtle jozko = new Turtle();

plOCha .add (j OZ]{O) ’ h Pridame VytVOI‘enl]

. . korytnacku do plochy
Ol.1lnspect (jJozko);

\ Zjednoduseny

; " : tvar
Povieme vytvorenemu ObJ“ect korytnagiek
Inspectoru, aby ,Spehoval
vytvorenu korytnacku ‘_
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_ Programovanie, aigoritmy, zlofitost (Ustav informatiky, PF UPS)
oo
) Pozorovanie korytnacky v Ol

korytnacka ,,zije v ploche“ (objekt triedy
WinPane) 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 natocenie (direction) - v uhloch, rastie v smere
pohybu hodinovych ruciciek, smer 0 je nahor
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DDDDDD
[ [z Pozicia a natocenie
[X201 y:O] r"‘_;_ JPAZ Pane ll:l [=] x* X
turn = relativne
otocCenie o
O Smer otacania zadany uhol v
v metode turn smere
' 3 hodinovych
+o0 20 ruciciek
1?3'0 SetDi{'ection =
% i absolutne
NatocCenia pre colen
direction dizi?;\rl]e
smerom
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_ Progremousnia, slgortmy, solitost (st informetiky, PF UPLS)
oooo
og

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

niektoré metody odpovedaju hodnotou (result)

niektorée metody su podobné vlastnostiam

(vlastnost’ x a metody setX a getX)
15



___ Programovania, syuritmy, uithost st informatie, PF VPSS
ooog ) ‘ o ;
2 Zmysluplné ,klikanie“ prikazov

Nakreslenie trojuholnika so stranou 100:
e spusti metodu step s parametrom 100
e spusti metodu turn s parametrom 120
e spusti metodu step s parametrom 100
e spusti metodu turn s parametrom 120

e spusti metodu step s parametrom 100

e spusti metodu turn s parametrom 120 (ak chceme,
aby korytnacka bola nasmerovana tak, ako bola na
zaciatku)

A co stvorec?
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__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)

oooo - .
ek Spdt k programovaniu
Uz vieme:

e vytvorit’ objekty napisanim ,,magickych* prikazov
e ,hrat“ sa s objektami cez Object Inspector

e Co su vlastnosti a co metody

e pozname co robia niektoré metody korytnacky

e zaklad korytnacej grafiky a JPAZu:

e plocha (WinPane) je domov pre korytnacky (Turtle)

D.U: preskiimajte metddy plochy (WinPane)
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____ Programovanis, sigositmy, litest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Vytvorenie objektu v Jave

Ako teda vytvarame objekty (intuicia)?

Trieda komunikator = new Triedal();

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
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______Programovanie, aigoritmy, zioitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
oo
(D Program vs. ,svet objektov*

,,nas program* ,,svet objektov*

L ol

ppppppppppp

. jozko

L plocha

- -
& IPAZ Pane =R

Cez ,komunikaéné” premenneé v
programe komunikujeme s
objektmi, ktoré sme vytvorili cez
iLnew vo ,svete objektov".
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_ Programovnia, sgortmy duiitos (Ostew informetiky, PF UPLS)
oooo
og

I~ Experiment

Co sa stane, ak dopiseme dalsie prikazy?
jozko.center () ; Y,

jozko.step (100);

Vysledok:

korytnacku vieme ovladat’ aj z programu !!!
20



k4

Spustanie metod ,z Javy

jozko.step (100) ;

7 1N

UPRESNENIE
E/Ieeznlt()tg:ﬁmennej, Meno metody, Parametre metody
komunikujeme s ktoru chceme medzi zatvorkami.
objektom (ktora vykonat. Ak je parametrov
obsluhuje objekt, ¢&i ylac:_oddeIUJeme
ich Ciarkou.

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

vykonat. korytnacka.moveTo (30, 50);
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oooog . _ m, h
Sl Spustanie metod ,z Javy

jozko.step (100) ;

odborna terminologia: volame metodu step
objektu referencovaneho premennou jozko

S v L v Remen
na zapamatanie (najastejsie 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 teoretickom
cviceni) alebo CTRL+SHIFT+F v Eclipse

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

22



_ Programovanie, sigoriray, soiitest Ostm infermetiey PE UPSS]
ooog
(G Programujme prve 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 v Ol): 2.3, 4.82, ...
e int v Ol: len celé cisla 20, -60, 130, ...
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______ Programovanis,aigoritmy, zoiitost (Ustay informatiky, PF UPIS)
oo
DD n O F

= V dvojici je Zivot krayjsi ...

Nas ciel: pridat’ do plochy dalsiu korytnacku a nechat’ ju

»,Spehovat’“ Object Inspectorom ...

Turtle katka = new Turtle();
plocha.add (katka) ;

ol.1lnspect (katka);

Pozorovanie:

o Obe korytnacky maju rovnaké metody a vlastnosti
e Aktualne hodnoty vlastnosti su rozne




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

S 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®)

25



00 __Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS).
Sl Evoliucia vo svete JPAZ (1)

Tvorstvo prezije iba ak sa uc¢i noveé 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 nové veci

e rozsirit’ existujuce schopnosti (z triedy Turtle) o

nové schopnosti M

e rozsirit = extends




Evolucia vo svete JPAZ (2)

Postup (demo):

1. Vytvorime novu triedu MojaTurtle (cez Eclipse), ktora
vylepsuje (rozsiruje - extends) triedu Turtle
(superclass v Eclipse)

public class MojaTurtle extends Turtle {

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

,sVytvarame sSablonu pre objekty triedy
MojaTurtle rozSirenim Sablony (pridanie
novych veci) pre objekty triedy Turtle.

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

Postup (demo):

2. Doplnime novo nauceny prikaz ...

public class MojaTurtle extends Turtle {

,,Magicke - Nazov metody l
slovicka® h
(vysvetlime neskor)

puglic void trojuholnik () {

< Priestor pre uz naucené prikazy,
ktoré namaluju trojuholnik

28



3. Doplnime prikazy:
public class MojaTurtle extends Turtle {

public void trojuholnik () {

this

this.
this.

this

this.
this.

step (100);

turn (120) ; _ :
step (100) ; tkls s G

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

this = ja, objekt triedy MojaTurtle, ktory som
bol poziadany vykonat metddu trojuholnik.

Evolucia vo svete JPAZ (4)
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00 ___ Programovanie, algoritmy, Zokitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
SE Evolucia vo svete JPAZ (5)

Co sme spravili?

e vytvorili sme novu triedu ,,chytrejsich“ korytnaciek s
menom MojaTurtle, ktore poznaju navyse metodu
trojuholnik

Zmenme
Turtle jozko = new Turtle();
Na
MojaTurtle jozko = new MojaTurtle () ;

Pozorujme, co sa stane v Ol ...

30



00 ; __ Programovanie, algoritmy, zioZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
EE 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”
jozko.trojuholnik () ;
ale nie
katka.trojuholnik () ;

lebo cez premennu katka vieme komunikovat’ len s
korytnackami triedy Turtle - tie nepoznaju metodu
trojuholnik

31



Nerobme veci dvakrat ...

naucme objekty triedy MojaTurtle d’alsiu metodu so
zahadnym kodom:

public void zahada () {

this.
this.
this.
this.

. MojaTurtle
.trojuholnik () ; ‘/‘ doucili.

this.

this

_______________________________

trojuholnik () 4\ Mozeme volat’

turn (120) ; ‘aj tie metddy,

| | ktoré sme |
- holnik () ; | |

rojuholnik () 4-—-_ objekty triedy |
turn (120) ; I |

turn (120) ;
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Metody s parametrom (1)

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

public void trojuholnik(double strana) {

this.
this. (
this. (
.turn (120) ;
(
(

this

this.
this.

step(strana) ;
turn (120) ;

step (strana) ;

step (strana); E,,Magické slovicko*

120) ; "hovoriace, ze
‘parameter musi byt |
Cislo. |

_______________________________________

Turn

33



Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PE VPSS|
oooo
og

e Metody s parametrom (2)

metoda moze mat’ aj viac parametrov:

public void obdlznik (double sirka, double vyska) ({

. prikazy na namalovanie 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
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oooo
oo

‘ J PAZ +—

___ Programovanie, aigoritmy, lofitost (stav informatiky, PF UPS)
Opakovanie je ...

... matkou mudrosti a zaklad programovania

public
this
this

.step(strana) ;
.Turn
this.
this.
this.
this.

void trojuholnik (double strana) {

—

120) ;
strana) ;
120) ;

step (strana) ;

L —

step

turn

—
—

turn

(
(
(
(
(
(

120) ;

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

- Trojuholnik ...

public void trojuholnik (double strana) {
this.step(strana);

this.turn(120);

this.step(strana);

(120);

(

(

this.step(strana);

this.turn

this.turn (120) ;

J public void trojuholnik (double strana) {
FOE  (ink =0 i<3:8 iYW |
this.step(strana);
Ehise U uenh(e2 0%,
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___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)
oooo
oo

- Ako opakovat?

,magicka formula“ na opakovanie skupiny

prikazov: Rolko Hrt 2a ma -

'nieco opakovat’

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

[

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

this.turn(120); | Majuopakovat

—

\
N



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

AR Viocka (1)

chceme namalovat’ vliocku

s 12-timi ramenami

parameter:
e dlzkaluca - dizka li¢a

navod:

e 12 krat zopakuj:
e sprav krok diZky dlzkaluca

e sprav krok spat’ diZky dlzkaluca
e otoC sa o0 360 / 12 = 30 stupnov
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L Prosramovanis, sigositmy, slitest (e informatity, PF UPSS]
oooo

K-l*/n Viocka (2)

public void vlocka (double dlzkaLuca)

navod:

e 12 krat zopakuj:
e sprav krok dizky dlzkaluca
e sprav krok spat’ dizky dlzkaluca
e otoC sa 0 360 / 12 = 30 stupnov

for (int 1=0; 1<12; 1i++) {
this.step(dlzkalLuca) ;
this.step(-dlzkalLuca) ;
this.turn(30);

39



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

oooo
oo

ol to be continued ...

ak nie su otazky...

Dakujem za pozornost’!
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