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i Co je na stranke predmetu

Prednaska: http://dai.fmph.uniba.sk/courses/JAVA
= Pondelok, 8:10, posl. B, 2hod

CviCenia H3+H6: 5
= Stvrtok 17:20 — J-team: F.Kerak, A.Lucny, A.Simko, P.Borovansky

Pouzivame:

= systém LIST: https://list.fmph.uniba.sk

= MS-Teams: wbfiuuv

= gitHub: https://github.com/Programovanie4

Konzultacné hodiny:
= MS Teams call - kedykol'vek po e-dohode s vyucujucim © © ©
= Kontakt [vSetci cviciaci a ja]: prog4java@Iists.dai.fmph.uniba.sk




i Hodnotenie

semestroveé body za domace quhy (spolu 12x3), na pripustenie ku
skuske/znamke musite mat’ aspon polovicu (50%) semestrovych bodov

finalne body na znamku:
= cviCenia (10x1.5), 2xquadterm (2x15), midterm (25), povinna skuska (30)

= zhamka:
« A=90-... B =809 C=708 D=6070 E =50-60 Fx= ..-50

midterm je online test v jedineCnom termine 13.4. 14:00, neda sa opakovat’
dva quadtermy su online testy 19.3. a 14.5. 17:20, tiez sa nedaju opakovat’
testy su v H36 na skolskych pocitacoch, s internetom, ale bez pouzitia Al
cvicenia s bodované, riesenia cviceni mozete odovzdavat' len na cviCeniach

po cviCeniach (piatok rano) sa objavi domaca uloha, ktorej elektronicke
odovzdanie sa oCakava do terminu cca 10 dni (nasledUJuca nedel’a polnoc)

v pripade akychkol'vek mdmdualna/ch problemov sa skuste skontaktovat’ (¢im
skor) s cviCiacim, vyucujucim, Podpornym centrom I-23,resp. Stud.oddelenim,



Filozofia kurzu Cobe MonNke cy

programator pri praci potrebuje internet, budete ho mat’ k dispozicii

= riesenie akejkol'vek Ulohy musi byt’ vase riesenie

= ak rieSenie, Cast’, nejakej ulohy najdete vSeobecne dostupné na internete:
= takudto Ulohu chapeme jako nest'astne zadanu, ale obcas sa to ,,podari®
= a pouzijete kod, musite uviest’ http-link na zdroj,

= inak sa to vnima ako opisovanie (autora nepenalizujeme ©)

= Pravidlo ,zdraveho sedliackeho rozumu® sa pouziva v akychkol'vek spornych
pripadoch nepokrytych pravidlami; ak zlyha, riesi studljne oddelenie, DK

Priklad: Ak niekto zacne veSat’' svoje rieSenia na web, iny kolega ich neméze pouzit’ ako svoje rieSenia, ani ak
uvedie presny link na autorove rieSenia

Essential " : 0. WY
Copymg and Pastmg
from Stack Overflow

L]
’ 1)
'YOUIRENOT'A CODE MONKEY,
; n“vmnniemegeneratf neg,

’ . The Practical Developer
https: //www%%%k.com/ book/trad8/essential-copying-and-pasting-from-stack-overflow/details




Formalny ramec

(trochu vaznejsie)

Uvadza Vnutorny predpis rektora €. 2/2024

https://uniba.sk/spravodaijsky-portal/detail-aktuality/back to page/univerzita-komenskeho/article/uk-
formuluje-pravidla-na-zapojenie-umelej-inteligencie-do-vzdelavania/

Cl. Il Pravidla a odporuéania pre $tudentov

1. Nastroje Ul by mali byt pouzivané najma ako podpora a pomoc pri studiu, mali by
slUzit na rozvoj a efektivne vyuZzivanie nadobudnutych vedomosti, schopnosti a
zrucnosti studentov.

2. Nie je pripustné pouzivat nastroje Ul na priame vypracovanie celych textov,
formulovanie zaverov a akychkolvek tvrdeni, ktoré maju byt vysledkom samostatnej
cinnosti Studenta.

3. Vystupy nastrojov Ul je potrebné overovat a kontrolovat.

4. Pouzivanie nastrojov Ul pri studiu je potrebné zosuladit s pokynmi a pravidlami
stanovenymi vyucujucimi.

5. Akékolvek pouzitie nastrojov Ul pri spracovani textov musi byt riadne oznacené
citovanim pouzitych nastrojov Ul.



Prompt Engeneering

bezpochyby nova vznikajlca profesia
= s zatial’' nejasnou buducnost'ou

preto vznika prirodzena (?!) otazka - chcem byt’
= programator
= prompt inzinier
= Vibe coder

je asi vel'mi naivné si mysliet, ze tohto kurzu sa to nedotkne

= zaver: pouzitie chat-GPT-like rieSenia deklarujte v rieseni
= zaujima nas to, uz len pre informaciu, kol'kati chcete vystudovat’' prompt engeneering

Délezité upozornenia:
= na midterme, quadtermoch a skuske pouzivanie AI bude zakazané

= akékol'vek odovzdané riesenie podlieha pravidlu ,Podanie vysvetlenia®, t.j.
Student-autor musi rieseniu dostatoCne rozumiet/, nech je zdroj akykol'vek.
Inak sa riesenie nehodnoti.



Testy

dve tretiny kurzu pouzivaju
automaticke testy s
automatickym bodovanim

= zrejme sa objavi syndrom
Works on my machine

=V historii sa to uz stalo

® Vlstam

Works on

my
@G \achine

Okaay,... Test 1, passed, Test 2, passed,
Test 3...

Whoah WTF, system error... that's not right...
Restarting, reloading, retesting.... PASSED!
Test 4, Passed.., Test 5 Passed. ..

See No Evil




ks
20 9%
my

078 Ch\'(\e r

i Works on my machine y

Often developers and testers are using their own machines for developing
and testing software. The local environment can look different, have
different tools installed, even different libraries

It's not so strange to hear someone say

"but it works on my computer”. "PERUAPS YOUR MACUINE 1S TUE
ONLY ONE WHERE IT WORKS °*

Zakladné pravidlo:

-L.I.S.T. aj kazdé zadanie Ci test m6ze mat’ chybu,
-chyby, na ktoré nas upozornite, oceriujeme bodom,
«ale nakoniec vas boduje L.I.S.T. nie vas domaci
komputer

It works on my machine

http://weblogs.asp.net/fredriknormen/stop-saying-quot-but-it-works-on-my-computer-quot




Java is C++ without the guns, knives,
and clubs

— Jam

i Ciel’ kurzu

oboznamit’ sa s jazykom JAVA (syntaxou a semantikou jednotlivych
jazykovych konstru cu)

= ukazat sFeaﬁcke principy a vlastnosti jazyka JAVA (kedZe o principoch OOP
ste poculi uz na dvoch prednaskach, v inych kontextoch)

= byt schopny pisat’ jednoduché aplikacie s GUI (JavaFx)
= a Vv neposlednej rade, aj zaprogramovat’ si ...

Ciel'om kurzu nie je:
= Uplné programatorské zaklady (ved’ uz mate za sebou 3 semestre)
= pisanie aplikacii pre mobilné platformy
= Android v kurze VMA, http://dai.fmph.uniba.sk/courses/VMA/
= ... dle kto si to chce skusit, moze v ramci zaverecneho projektu
= pisanie aplikacii JavaEE
= Pokrocilé programovanie v JavaEE, http://dai.fmph.uniba.sk/courses/java2/
= pisanie klient-server aplikacii a servletov,
= nhavrhové vzory ®




It would be a tragic statement of the universe if
Java was the last language that swept through.
James Gosling

Y 4
4 -4 “If | were to pick a language smee
VO n a re n a S a to use today other than Java, E
it would be P "‘ « h

James Gosling

dnes bude:

= trochu malo z histdrie jazyka Java
= zakladné (numerické) datové typy
= syntax (niektorych) prikazov

= polia

CviCenie:

= ziskat’' prvé body za cviCenie, pretlacit’ rieSenie cez automatické testy
= urobit’ prvy program (editovanie, kompilacia a spustenie programu),
= uistit’ sa, Zze Cast’ prikazovych konstrukcii uz pozname z jazyka C++
= komfortna praca so zakladnymi typmi, int, long, float, char, ...

literatdra (vid' linky na stranke predmetu):

e Thinking in Java, 3rd Ed. - 2.kapitola Everything is an Object
(http://www.ibiblio.org/pub/docs/books/eckel/T1]-3rd-edition4.0.zip)

° Nauéte se Javu — L:IVOd (http://interval.cz/clanky/naucte-se-javu-uvod/)
Naucte se Javu — datove typy (http://interval.cz/clanky/naucte-se-javu-datove-typy/)




i OOP jazyky

JAVA nie je zd'aleka prvy O-O programovaci jazyk:
(viac sa dozviete napr. na predmete Programovacie paradigmy

http://dai.fmph.uniba.sk/courses/PARA/)

htt // tube. 7 tch
SIMULA, 1960 o mensonluss

mala tr|edy, objekty, dedenie, virtualne metddy, GC _
Smalltalk, 1971-80, Xerox PARC James Gosling
vsetko s ob]ekty, je dynamlcky typovany a interaktivny interpreter Unix
C++, 1983, Bell Labs Emacs
Java, 1990, Sun Microsystems >15r.5UN

= 1991, jazyk Oak (neskor premenovany na Java) e Oracle

= 1993, jazyk Java ako jazyk pre web, WWW ’ § Google

= 1995, oficialne predstavenie JAVA | i_.i.qui d
Eiffel, 1995, Robotics

viacnasobna dedlcnost generické typy/templates
Microsoft Visual J++, J#, C#, .NET,

Borland — Delphi, Builder, JBuilder

.. a dnes uz je vsetko objektove, len programatori ostali proceduralni



& _ The best way to predict the future is to invent it.

| <) | (Alan Kay)

= entita obsahuje nielen data, ale aj kod (metddy), ktory s nimi manipuluje

= Struktura ma viac atributov a metod

= triedno-instancny pristup:

= kazdy objekt vznika ako/je instancia triedy
trieda definuje jeho atriblity a metddy
zloZzeny typ je obohateny na triedu
Struktura je obohatena na objekt
z premennych sa stavaju atributy
z funkcii a proceddr metddy

= dynamika: hlavne dynamické Struktury,
= statické napr. atribaty triedy

https://www.youtube.com/watch?v=9KivesLMncs




OOQOP histo

(Uncle Bob Martin)

Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better wave of developing
software by domg 1t and helpmg othets do at
Through this work we have come to value:
Individuals and interactions over processes and tools
\Vorking software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That 15, while there 15 value 1n the items on
the right, we value the items on the lefi more.




trieda Prvy je definovana v subore Prvy.java

' 4
Prvy hlavicka hlav.programu

public class Prvy { /

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Ahoj");

b

) /volanie kompilatora
javac Prvy.java

java Prvy -_—
Ahoj volanie interpretera

Subor Prvy.java



Zakladné celocCiselné typy

(primitivne)

neexistuje neznamienkova verzia unsigned
VSetky zacinaju malym pismenom (primitivne)

byte
java.lang.Byte [8 bitov]
-128 .. 127 rozsah Byte.MIN_VALUE .. Byte.MAX_VALUE
short
java.lang.Short [16 bitov]
=215, 215-1 rozsah Short.MIN_VALUE .. Short.MAX_VALUE
int
java.lang.Integer [32 bitov]
-231 [ 231-1 rozsah Integer.MIN_VALUE..Integer.MAX_VALUE
long
java.lang.Long [64 bitov]
rozsah Long.MIN_VALUE .. Long.MAX_VALUE



Zakladné typy

Znaky (Unicode, 16 bitov)

= char
java.lang.Character

Realne cisla

= float
java.lang.Float

= double
java.lang.Double

Logické hodnoty

= boolean
java.lang.Boolean

Retazce
= String
java.lang.String



i Konstanty

Java /
Notacias _
Desiatkové: 32 12 514 000
= Osmitkové: 0126, 015, 01 0b1010 — binirne
= Sestnastkové: 0x56,0x1,0xCD,... OxFF FF
= Long int: 123456789123L
= Znakové: 'A','O/o',\UOOE].', 3.1415926535
= \n’ (novy riadok), 8979323846
= ‘\t’ (tabulator), _2643383279
= "\\' (backslash), - 5028841971
_ _ 6939937510
, _ _5820974944
= Retazcove: " toto je retazec v Jave” 5023078164

= Logické typu boolean: true, false
= Readlne float, double: 15.8, 7E23, 3.14F,...



Deklaracia premennych a

Int , J;

char C;

float f, g;

int j=1;

final int MAX = 10; // definicia konstanty
MAX = 11; // chyba

public class Konstanta {
public static final int MAX = 10;

public static void main(String[] args) {

System.out.printin("MAX = " + MAX);
System.out.printin("MAX =" + Konstanta.MAX);  MAX = 10
}} MAX = 10

Subor: Konstanta.java




Warm-up

(zamyslite sa pred cvicenim)

1) V ktorych z nasledujlicich moznosti uvedena
konstanta zodpoveda preddefinovanej hodnote

daného typu:

A. int->0

B. String -> "null"

C. Dog-> null

D. char -> "\u0000'
E. float-> 0.0f

F. boolean -> true

2) Ktoré z nasledujucich moznosti predstavuju
korektnu deklaraciu premennej typu char:
char c1 = 064770;

char c2 = 'face’;

char c3 = Oxbeef;

char ¢4 = \u0022;

char ¢5 = '\iface';

char c6 = "\uface';

3) Ktoré z nasledujlcich moznosti predstavuju
korektnu deklaraciu premennej typu float:
float f1 = -343;

float f2 = 3.14;

float f3 = 0x12345;

float f4 = 42e7;

float f5 = 2001.0D;

float f6 = 2.81F;

mmoOowe

mmoOowe

4) Ktoré z nasledujucich moznosti predstavuju
korektnu deklaraciu premennej typu String:

A.  String s1 = null;

B. String s2 = 'null’;

C.  String s3 = (String) 'abc’;

D. String s4 = (String) "\ufeed';

5) Ktoré z nasledujucich moznosti predstavuju
korektnu deklaraciu premennej typu boolean:

A boolean bl = 0;

B. boolean b2 = 'false'’;

C. boolean b3 = false;

D boolean b4 = Boolean.false();
E boolean b5 = no;

6) Numericky interval typu char je:
A. -128to 127

B. -(2P)to(2P)-1

C. 0to 32767

D. 0to 65535



Java nema predprocesor a la C++
nehladajte #ifdef ... #endif

Komentare

public class Komentare { // Piste komentare, su zdrave |

public static void main(String[] args) {
double ucet; var ucet = 0.0;
int pocetPiv = 5; var pocetPiv = 5;
ucet = pocetPiv * 1.90; // typicky komentar
System.out.printin("Platis = " + ucet);

ucet = pocetPiv * /* 1.90 */ 2.50; /* 1.90 je za desinku */
System.out.printin("Platis = " + ucet);

¥ Platis = 9.5
Platis = 12.5

Subor: Komentare.java




Komentare
pre dokumentaciu

* priklad s dvomi funkciami (resp. procedurami s vystupnou hodnotou)
* @author PB

/**

*/

*/ Method Summary

public class Gulicka2 {
/**

* definicia funkcie posunX

* @param X - suradnica gulicky

* @param fi - sklon sikmej plochy

* @return vrati novu X-ovu suradnicu gulicky

*/
public static double posunX(double x, double fi) {

return x+Math. cos(fi);

by
/**
* toto je hlavny program
* @param args - argumenty prikazoveho riadku, ktore zatial nevyuzivame
*/
public static void main(String[] args) {
double x=0.0, y=5.0, fi=0.56;
for (int t=0; t<10; t++) { // definicia premennej cyklu t priamo v cykle
X = posunX(x, fi); // volanie funkcie s dvomi argumentami
y = posun\(y,fi); // a priradenie vyslednej hodnoty do premennej

}
}
¥

static vold ygin(java.lang.String(]

args)

toto je hlavny program

static deoukle posuni (double =, double f£i)

definicia funkcie posun™

stavic double | posunY (double vy, double f£i)

definicia funkcie posunY
Method Detail

posunX

public =tatic double posunX(double x,
double fi)

definicia funkcie posun

Parameters:

x - - suradnica gulicky

£i - - sklon sikmej plochy
Returns:

vrati novu X-ovu suradnicu gulicky



javadoc —
generator dokumentacie

Ako pisat’ dokumentaciu
s http://www.oracle.com/technetwork/articles/java/index-137868.html

= Kde najst’ dokumentaciu k JDK SE

L i Komentare mozete HTML — naformatovat”
Na]bezneJSIe tagy * priklad programu, ktory cita cele cislo z konzoly do premennej N,
=  @author * na ktoru potom vypise prvych <code>N</code> fibonacciho cisel.

. * <br>
= @version * Fib.cisla su dane vztahom
= @param * <br>
* <ul>
= @return x <li>fib(1)=0, </li>
= @exception * <li>fib(2)=1, </li>
* <li>fib(N+2)=fib(N)+fib(N+1)</li>
= (@see * <Jul>
* <br>

* Pozn.:program pouziva triedu Input ako pomocku na cistanie cisla
* @author PB
* @version 1.1

*/



Vypis na konzolu

= Vstup a vystup cez konzolu (a cez datové streamy) zabezpecuje
implictne viditel'ny package java.io

= pre zaciatok vystaCime s metodami System.out.print a
System.out.printin

public class Vystup {
public static void main(String[] args) {
var Ati = 4;
var _ixat] =7/;
System.out.print("Toto je hodnota premennej i: " + i + "\n");
System.out.printin("Toto je premenna i: "+i+" a toto j: "+j);
System.out.printin("Sucet nieje " + i + j);
System.out.printin("Sucet je " + (i + j));
} Toto je hodnota premennej i: 4
} Toto je premenna i: 4 a toto j: 7/
Sucet nie je 47

Sucet je 11 Subor: Vystup.java



enepiste then
ezatvorkuijte logicky vyraz
epouzivanie { } nie je chyba ©

if-then-else

if (booleovsky vyraz) if (d > 0)
prikaz; x = d*d;
else else
prikaz; X = d/2;
if (i >0)<{ // { } zlozeny prikaz, begin-end
if j >0){
J+H+; i
)
else { // else patri k najvnutornejSiemu if
i++;
y
}
podmieneny vyraz // priklad: max = (i >j)?i:]j;

(booleovsky vyraz)?vyrazl:vyraz2



Priradenie verzus porovnanie

+

float f;
f=3.14;

int j,1=15;
boolean b = true;

if (i == (= 5)) {
System.out.printin(i);

)
if (b =@ ==25)){
System.out.printin(j);

// definicia
// inicializacia/priradenie
// definicia s inicializaciou

// priradenie a porovnanie

// porovnanie a priradenie

[1i=7,i=7,

/[i=i+]



cykly

while (booleovsky vyraz) while (N> 0){ N =N-1; A = A+A; }
prikaz; while (N-- > 0) { A = A+A; }
while (N-- > 0) A += A;
do do {
prikaz; A+=A;
while (booleovsky vyraz); } while (N-- > 0);

for (vyraz start; vyraz stop; vyraz iter)
prikaz; for(int i=0; i<N; i++) { ... }
for(i=1; i<=N; i++){ ... }
for(i=N; i>0; i--) { ... }



i break, continue

break - vyskocenie z najvnutornejsieho cyklu (alebo oznaceného navestim)
continue - na zaciatok najvnutornejsieho cyklu (alebo oznaceného navestim)

inti =0; for(inti = 0; i<N; i++) {
while (i++ < N) {
if (nasfel som) break; if (zIly prvok) continue; // zober dalsi
}
// nasiel som ... }
navestie:

for (intn=0; n<4; n+t+){
for intm=0; m<2;, m++){
if(n==2 && m==1)
continue navestie;
System.out.print(in + "-"+ m+"");

}
¥



switch (citajZnak()) {

case 'a' :

case 'b' :

case 'c' :
System.out.print("1");
break;

case 'd' :
System.out.print("2");
break;

default :
System.out.print("3");

}

return vyraz; ]
// result vyraz;

switch, return

/| String-switch je novinka v Java 7
public static void main(String[] args) {
if (args.length == 0) return;
switch(args[0]) {
case "load":
System. out.printin("citaj");
break;
case "save":
case "saveAs":
System. out.printin("pis");
break;
default:
System. out.printin("ine");

} Subor: Switch.java



Switch expression

var day = ...; var numlLetters = switch(day) {
int numLetters; case MONDAY, FRIDAY, SUNDAY -> 6;
switch (day) { case TUESDAY -=>7;
case MONDAY: case THURSDAY, SATURDAY -> 8;
case FRIDAY: case WEDNESDAY ->9;
case SUNDAY: default -> throw new lllegalStateException("Wat: " + day);
numLetters = 6; h
break;

case TUESDAY:
numlLetters = 7;
break;

case THURSDAY:

case SATURDAY:
numlLetters = 8;
break;

case WEDNESDAY:
numlLetters = 9;
break;

default:
throw new lllegalStateException("Wat: " + day);

} Subor: Switch.java



Goto

(su)Boj ,,skutocnych programatorov" a ,,pojedacov kolacov"

E.Dijkstra: Go To Statement Considered Harmful, CACM, 1968

F.Rubin: "'GOTO Considered Harmful' Considered Harmful,, CACM , 1987
D.Moo(r:g:C 'I'\;;'Gl%'lég Considered Harmful" Considered Harmful' Considered Harmful?,,

Goto in Java




Skratena forma,
ostatné operatory

+= a+=b; /[ a =a+b
-= a-=b; /[ a =a-b
*= a *=b; /[ a = a*b
= a/=b; /[ a=a/b /[ delenie alebo div
%= a %= b; /[ a = a%b // modulo
... @ mnoho d’alSich
== rovny /] a ==
= nerovny // (a'=0) == false
&& log.sucin(boolovské and) // (@a>=0) &R« (a <=0)
|| log.sucet(boolovskeé or) //(@a+a==a)]||](a*a==a)
I log.negacia(boolovské not) // 1(a!'=0)
~ bitova negacia // (~a) == -1
& bitové and // a & (~a)
| bitové or // a| (~a)
A bitové xor // a” (~a)

<< shift left (<< n je nasobenie 2") /] (@a+1) << 2
>> shift right (>> n je delenie 2) /] (@+1) >>1

/] (@-1) >> 4 //-1
>>> unsigned right shift // (a-1) >>> 4 /4%199-40%235)?\, -




Priority

[index] (typ) najvyssia
e
* %
+ -
<< > > >>>
< <= >= >
—_— !=
&
N\
|
&&
_?
= += .. najnizsia
Priklady:

a += (1F/b), (@a==0)&& (b==1), (c=readChar())!="\n’



Hadanka

Co pogita funkcia quiz ?
Priklady zlych odpovedi:
= n-té prvocislo

m N2

m 2"

public static long quiz (int n) {
long a =0, b =1;
if (n <= 0) return -1;
for (; n-->0; a += b, b -=a, b =-b);

return a;



Bitoveé operacie >

i=7&9;

&
|

N\

<<

>>>
bytei=719; ~

if (i % 2 == 0) System.out.printin(i + " je parne");
if ((i & 1) == 0) System.out.printin(i + " je parne");

byte stav = 0;

byte bit2 = 0x4;

stav |= bit2;

if ((stav & bit2) == bit2) ...
stav &= ~bit2;

byte x =5; x <<= 3;
int x = 256; x >>=4;
intx =16; x >>= 2;

int x =-16; x >>= 2;

byte i = 7 A 5;

// 8-bitovy vektor
// 4, = 0b100,
// nastav bit 2

// testuj bit 2

// zmaz bit 2

and

or

XOor

shift left

shift right

unsigned right shift
negation

/] 40,, = (101), <<=3 = (101000),
/] 16,, = (100000000), >>=4 = (10000),
/] 4., = (10000), >>=2 = (100),

// 1073741820, = (11111...10000), >>=2 =
/] (11111...100),

/2



otyp[] — je typ 1-rozmerneho pol'a

POI |a enew fygsize] — vytvorenie/alokacia
epole.length — dIzka pol'a

,_L jednorozmerné ol nigoenepla

public class Jednoduche {

public static void main(String[] args) {

final int MAX = 20; // konstanta — velkost’ pola
// int[] polelnt; // definicia pol'a

// poleInt = new int[MAX]; // vytvorenie pola

i poleInt = new int[MAX]; // definicia pola s vytvorenim

va AX]; // definicia pola s vytvorenim
nt.length; i++){ /] i < MAX

------

polelnt // inicializacia pol'a
System.out.print(polelnt[i] + " ");
} 1/ for
} // main
} // class typ elementu pol'a

Subor: Jednoduche.java




Napriek tomu, Ze nasledujuce
rady su kus za okrajom
samozrejmosti, dovol'ujem si

DObré rady ich uviest' (pre vase dobro).

(kucharka zaciatoCnika)

ak je len trochu mozne, vytvorte/alokujte pole ZAROVEN s jeho deklaraciou.
Predpoklada to, ze v mieste deklaracie pol'a poznate jeho velkost'. Usetrite si
chyby, ked’ plsete do nevytvoreného pola.

inak: deklaracia int[] prvocisla ziadne pole nevytvori. Jedine, Co urobi, ze
existuje null-referencia/smernik prvocisla, ktory by chcel ukazovat’ na pole

= ak to je mozné, inicializujte pole hned’, ako ho deklarujete. Bonusom je, ze sa
vam aj automatlcky vytvori, priklad

int[] prvocisla = { 2, 3, 5, 7, 11, 13, 19 }; /] mé dizku 7, indexy 0..6
var prvocisla = new int[|{2, 3, 5, 7, 11, 13, 19};

= pole dizky N nikdy nebude mat’ iné indexy ako 0..(N-1).
este inak: pole[pole.length] vzdy skonci s ArrayIndexOutOfBoundsException.

= najprirodzenejsi cyklus pre pole je for(int i=0; i<pole.length; i++) ..
este inak: pascalisticky zlozvyk for(int i=1; i<=pole.length; i++) Je
kandidatom na ArrayIndexOutOfBoundsExceptlon



Polia v Java vs. C++

(porovnanie pre C++ programatora)

v C++ po deklaracii pola int P[100] sa vam pole automaticky naalokuje
v Jave toto int [] P je deklaracia atoto P = new int[100] alokacia
v Jave aj C++ pole inicializujete podobne int P[] = { 1,2,3,4 },
int[] P = { 1,2,3,4 }
v Jave sa vytvorené pole inicializuje hodnotami

- 0 pre Ciselné typy,

3 "\u0000’ pre char,

. false pre boolean,
. null iné

v Jave sa neda indexovat’ za hranice pol'a, kontroluje hranice

pole je referencny typ v Jave aj C++

polel = pole2; je priradenim referencii nie kopirovanie poli

ak potrebujeme kopirovat’ pole:
n C++: void*memcpy (void *dest, void *source, size t num)
m Java: System.arraycopy (src, srcPos,dst,dstPos, coun_t)
. dest = Arrays.copyOf (src, count)



oty ][] — je typ 2-rozmerneho pola,
epole[i,j] piSeme ako pole[i][j],
onew,typ[M][N] vytvori pole MxN

Polia dvojrozmerne

= java nema klasické viacrozmerné polia (matice),
= Viacrozmerné polia moézu byt ,zubaté"™ (jagged)
public class Dvoijite {

public static void main(String[] args) {

var inHi{Ta = new int[4][]; // hlavné pole
for (var int'i = 0; i < a.length; i++){
ali] = new int[i + 1]; // podpole
for (var iptj = 0; j < a[i].length; j++){
alilljl =i* 10 + j; 0
System.out.print(ali]l[j] + " "); 10 11
1] for 20 21 22
SYStemOUtprlntIn(), 30 31 32 33
} // for
} // main
} // class

Subor: Dvojite.java




Inicializacia pol'a
(jagged array — Strbavé pole)

inicializacia dvojrozmerného pol’a

int[][]a = {1, 2, 3}, a[0][0] = 1; a[0][1] = 2; a[0][2] = 3; a[0].length ==
{11, 12}, a[1][0] = 11; a[1][1] = 12; a[1].length ==
{21} }; a[2][0] = 21; a[2].length ==
a.length ==

vytvorenie 3-rozmernej matice matice 5x5x5
int[1[1[]1 d = new int [5][5][5]; // definicia s vytvorenim

vytvorenie 2-rozmernej matice “matice” 5x5, ktorej prvky sa vytvoria neskor
int [][1[] e = new int[5][5][];
e[0][1] = new int [8]; ... 0k

nespravne vytvorenie

int[][1[] f = new int[5][][5] .... Chyba - nembzem vytvorit’ “maticu”, ktorej
f[0]?[1] = new int[8] ... druhy rozmer nepoznam ale treti poznam



pascalistu poznas podla
ArrayIndexOutOfBoundsException: N,
kde N je dlzka jeho pol'a

POI | a a CYkly NajcCastejSie chyby s pol'ami:

epole nie je vytvorené len
final static int MAX = 100; deklarovane (chyba new)

public static void main(String[] args) { eindex mimo rozsahu —

char[] poleChar = new char[MAX]; ?rEclaggt]rz g'fdenxq?gk?s cykle)

= for(inti=0; i< poleChar.length; i++){...} // for-to-do

= for(inti=MAX-1; i>=0; i--){...} /[ for-downto-do
= int j=MAX; // while
while j-->0){...}
= inti=0; /[ do-while
do{...

} while (++i < MAX);

= for (char ch:poleChar) System.out.printin(ch); // for-each
for (char ch:string.toCharArray()) System.out.printin(ch); // for-each

for (typPrvkuPola prvokPola:pole) tu vidim prvokPola, neviem jeho index

// prechadza postupne prvky pola bez toho, aby sme Ved%Hchrbpiornlglc%)élus.iava




Triedy java.util.Arrays,
java.lang.System

uzitoCné statické metody na pracu s polami

import java.util.Arrays; // pouzivam triedu z balika java.utils

int[] a = new int[10]; // pole primitivheho typu int

Arrays.fila, -1); // vypIn pole nulami, memset

System.arraycopy(a, 11, b, 3, 7); // kopia od a[11]->b[3] 7 prvkov
/] memcpy

String[] s = {"janko","marienka","jozko","mracik"};
String[] s_copy = new String[4];
System.arraycopy(s, 0, s_copy, 0, s.length);  // kopia pola
Arrays.sort(s); // triedenie pola
for(String elem:s) System.out.print(elem+",");  // ianko,jozko,marienka, mracik,
// binarne vyhl'adavanie v utriedenom poli

System. out.printin(Arrays. binarySearch(s, "sandokan")); // nenachadza sa: -5
System. out.printin(Arrays. binarySearch(s, "marienka")); // nachadza sa: 2

Arrays.equals(s, s_copy); // porovnanie poli- false

Sabor: Array.java



Upozornenie:
tento slajd nie je v Jave

Kviz pre C++ programatora

Co spravi nasledujuci program
#include <stdio.h>
volid main () {
int alll] = { { 1,2,3 }, { 11, 12}, { 21 }}; }
> gcc test.c
test.c:4: error: array type has incomplete element type

a Co tento:
#include <stdio.h>
volid main () {

int al][3] = { { 1,2,3 }, { 11, 12 }, { 21 }};
printf ("$d\n",sizeof (a[0])/sizeof (int)) ;
printf ("$d\n",sizeof (a[l])/sizeof (int)) ;
printf ("$d\n",sizeof (a[2])/sizeof (int)) ;
> gcc test.c
> a.out
3 Poucenie:
3 medzi poliami v C++ a Jave
3

su subtilné rozdiely



Buble sort je bezpochyby najobl'Ubenejsi
triediaci algoritmus medzi studentami.
eale aj ten mozno pokazit, vid' Chybal,

Bubble sort ez chvbas, .

public class BubbleSort {

public static void main(String[] args) {
int[]a = {4,5,2,12,1,2,3};
for (inti =0; i < a.length ; i++){ // cyklus for-to-do
for (int j = a.length-1; j>i; j--) { // cyklus for-downto-do
if (afj-1] > a[j]) {
int temp = a[jl;
alj] = a[j-1J;
a[j-1] = temp;
Y
} // for

} // for
for (int elem:a) // cyklus for-each-element

System.out.printin(elem);

= U1 A OWDNDND -

Subor: BubleSort.java




Fibonacci — priklad na cvicenie

public class Fibonacci { Zadaj N:
10
public static void main(String[] args) { 0
Input in = new Input(); 1
System.out.printin("Zadaj N:"); 1
int N = in.nextInt(); 2
longa = 1; 3
long b = 0; 5
while (N-- > 0) { 8
System.out.printin(b); 13
a=a-+b; 21
b=a-b; 34
)

Subor: Fibonacci.java




Pascalov trojuholnik

NapiSte program, ktory spocita a vypiSe kombinacné Cisla v tvare priblizne:

public class Pascal { 1
public static void main(String[] args) { 1 2 1
for(int n=0; n < 6; n++) {
for(int k=n; k<5; k++)
System.out.print("\t");
System.out.print("1");
for (intk =0, a=1; k <n; k++) {
a = a*(n-k)/(k+1); // C(n,k+1) = C(n,k)*(n-k)/(k+1)
System.out.print("\t\t" + a);
)
System.out.printin();

Subor: Pascal.java



Zaver

Cielom uUvodnej prednasky s cviceniami je aby ste vytvorili vas prvy
program Vv jazyku JAVA, v prostredi Intellil.

Prostriedky, ktoré zatial pozname, su:

zakladné (Ciselne) typy, definovanie premennych a konstant,
modul s hlavhym programom bez procedur-metdd,

zakladné riadiace prikazy vetvenia a cykluy,

primitivna forma vystupu hodnoty na konzolu,

komentare —

pomozu nielen vam, ale aj cviciacim pri hodnoteni vasich kodov



