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11. predn§Ġka(6.12.2021)

2o viac si mô Ȍe 

programát or pria Ǚpod 

strom őekom ?

Java Collections 

Framework
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IS-A, HAS-A vzǙahy

ɻDedińnosũ - Extends - jedna 

trieda rozģiruje/vylepģuje in¼ triedu

ɻPýtame sa: IS?

ɻ Je ZoznamTvarovTvar? Is Library Book? NIE

ɻ Je Kruh Tvar? Is AudioBookBook? ÁNO

ɻKompozícia - Premenné - objekt triedy si 

uchováva referencie na objekty inej triedy

ɻPytame sa: HAS?

ɻObsahuje Tvar Kruh? Has PrintedBook Book? NIE

ɻObsahuje ZoznamTvarovTvary? HasLibrary

Books?ÁNO
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Spomínate si?
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Polia v Jave (nevýhody ?)

ɻDŕĥkapoŗa(pońetpol²ńok/ prvkov) je urńen§ pri
jeho vytvorení (cez new: new Lopta [ 5] )

ɻPońetprvkov poŗa nemoĥno zmeniũ

ɻFinty na zmenu veŗkosti poŗa:

ɻVytvor²me nov® pole ăvhodnejò veŗkosti, 
vykopírujeme do neho obsah pol²ńok p¹vodn®ho poŗa 
a zmen²me referenńn¼ premenn¼ tak, aby 
referencovala nové pole

ɻVyrob²me dostatońne veŗk® pole (napr. 1000 prvkov) 
a v nejakej int premennej si pamätámekoŗko pol²ńok 
òzŗavaóm§ ăplatnĶ obsahò (òplatnýópońet prvkov)
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ArrayList ðădynamick® poleò

ɻTrieda: java.util.ArrayList <E>

ɻ od verzie Java 1.5

ArrayList <String > slova ;

slova = new ArrayList <String >();

άGenerickáέ
trieda

TyppolƝőƻƪ
ArrayList -u
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ArrayList ðmet ódy

ɻint size () ðvráti dŕĥku (pońetprvkov)

ɻE get ( int index) ðvráti obsah pol²ńka na 

zadanom indexe (ń²slujeme od 0)

ɻvoid set ( int index, E hodnota ) ðnastaví obsah 

pol²ńka na zadanom indexe

ɻboolean add( E hodnota ) ïna koniec ăzoznamuò 

pridá zadanú hodnotu (pońetprvkov sa zvĶģi o 1)

ɻvoid clear () ðvyprázdni zoznam (pońetprvkov 

bude 0)
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ArrayList ðpríklad

ArrayList <String > slova ;

slova = new ArrayList <String >();

slova. add ( "Dobry" ); slova. add( "den" );

System. out .println (slova. toString ());

slova.set(1, " vecer " );

for ( int i=0; i<slova. size (); i++)

System. out .println (slova. get (i));

Pridávamena 
konieczoznamu 
(ArrayList -u)

Menímeobsah 
ǳƭƻȌŜƴȇ ƴŀ 
indexe 1
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Pole vs. ArrayList

String[] slova ; ArrayList <String> slova ;

slova = new String[10]; slova = new ArrayList <String>();

slova [2] = "Ahoj" ; slova.set (2, "Ahoj" );

String s = slova [1]; String s = slova.get (1);

slova.length slova.size ()

ArrayList má navyģe: add , remove , clear , toString , 

indexOf , ...

VeŗkosũArrayList -u sa mení len cez metódy add a remove !!
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ArrayList nie je dokonalý ?

ArrayList <Turtle > turtles =

new ArrayList <Turtle >();

ArrayList <EBook> books =

new ArrayList <EBook>();

ArrayList <int > numbers =

new ArrayList <int >();

ArrayList <int > 

ƴŜōǳŘŜ ŦǳƴƎƻǾŀǙ!

Medzi< > mƾȌŜƳŜŘŀǙ 
len triedu, nie 
primitívny typ.
ArrayList uchováva
referencie na objekty 
zadanej triedy ...
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ZabaƯme hodnoty do objektov

ɻJava ponúka obaŗovacie(wrapovacie) triedy na

zabalenie hodnôt primitívnych typov do objektov:

ɻ Integer ðint

ɻ Longðlong

ɻByte ðbyte

ɻShort - short

ɻCharacter ðchar

ɻBoolean ðboolean

ɻ Floatðfloat

ɻDoubleðdouble

2014

Integer number =

new Integer (20 14);

number
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Balíme a vyba Ưujeme ...

Integer cislo 1 = new Integer (20 14);

Integer cislo2 = new Integer (201 5);

int c = cislo 1. intValue ();

if ( cislo 1. intValue () < cislo2.intValue()) { }

if ( cislo 1. equals (cislo2)) { }

Character znak = new Character ( 'a' );

char z = znak. charValue ();

½ƝǎƪŀƴƛŜ αȊŀōŀƭŜƴŜƧά ƘƻŘƴƻǘȅ
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Autoboxing (òtajn éóskratky )

ɻAutoboxing - rieģenie pre lenivĶché

Integer number = new Integer (20 14);

Integer number = 20 14;

int c = number ;

int c = number.intValue ();

Automatické άzabalenieέ Řƻ 
objektu triedy Integer

Automatické získanie (rozbalenie) 
άȊŀōŀƭŜƴŜƧέ ƘƻŘƴƻǘȅ
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ArrayList őísel a autoboxing

ArrayList <Integer > numbers =

new ArrayList <Integer >();

numbers.add (10);

int first = numbers.get (0);

Skratka pre:
numbers.add ( new Integer (10));

Skratka pre:
int first = numbers.get (0). intValue ();
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Algoritmy s ArrayList om

ɻVytvorme triedu ListHandler , ktorej objekty budú 

poskytovaũ p§r uĥitońnĶch met·d na spracovanie 

zoznamov (ArrayList -ov) ń²sel:

int sum( ArrayList <Integer> list)

ɻspoń²ta s¼ńet vģetkĶch ń²sel v zozname

ɻnull hodnoty vynecháva (pozor, pol²ńka

zoznamu sú referencie na objekty triedy
Integer a teda m¹ĥu byũaj null )



15

ArrayList nie je jediný !

ɻOkrem triedy ArrayList <E> existuje v Jave aj

trieda LinkedList<E>, ktor á robí presne to isté ...

ɻNańo s¼ 2 triedy, ktor é robia to isté ?

ɻKeŎ dvaja robia to ist®, nie je to to isté ...

ɻArrayList -y skrývaj ú v sebe pole, ktoré sa pri add

a remove metódach zvªńģuje/ zmenģujena 

z§klade ăfintyò s vytvoren²m nov®ho poŗa 

ɻ v skutońnosti je tam o dosũ chytrejģia

implement§cia, neĥ sme pouĥ²vali my(s kapacitou)
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ArrayList vs. LinkedList

ÅO(1) = ărĶchloò, O(n) = ăpomalyò (v najhorģom pr²pade)

ArrayList<E> LinkedList<E>

get O(1) O(n)

add na zańiatokalebo koniec O(n) O(1)

r emove prvého alebo 

posledného

O(n) O(1)

set O(1) O(n)

ÅKaĥdĶz nich je vĶhodnejģ² pre in®praktické situácie

Åpri ńastom vkladan² a odoberan² z konca je lepģ² LinkedList
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ArrayList + LinkedList = List

ɻObe triedy maj¼ spolońn® to, ĥe reprezentujú 

nejaký zoznam objektov a maj¼ pr²sluģn® 

ăuĥitońn®ò met·dy pre zoznamy

ɻRozhranie List<E> je ăzoznamòt ých metód, ktoré 

by mal kaĥdĶ sluģnĶ ăzoznamovĶò objekt 

implementovaũ

ɻArrayList <E> aj LinkedList<E> 

implementuj ú rozhranie List <E>!

ɻUpravme triedu ListHandler é
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Interface - Rozhranie

ɻKontrakt, zmluva

ɻPomenovanĶ zoznam hlavińiek met·d

ɻTrieda implementuje rozhranie

ɻInterface a premenná - ŃO

ɻTrieda a objekt - AKO
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PouȌité rozhrania

ɻRozhranie: List

ɻVyĥaduje met·dy: add, remove, set, size, clear...

ɻ Triedy: ArrayList , LinkedList , ...

ɻRozhranie: Closeable resp. AutoCloseable

ɻVyĥaduje met·dy: close

ɻ Triedy: Scanner, PrintWriter

ɻVlastné rozhrania - uĥ ńoskoro

Try with resources
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Rozhranie List<E>

ɻPredpisuje základné metódy na prácu so 
zoznamami:

ɻ add, remove, get, set, clear, size, isEmpty

ɻMetódy na pr§cu s vªńģ²m pońtomprvkov:

ɻ addAll , removeAll

ɻ subList - vráti zoznam reprezentujúci podzoznam
prvkov

ɻ toArray - na základe zoznamu vyrobí klasické Java 
pole a napln² ho podŗa zoznamu

ɻ https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/util/List.html



21

Rozhrania v praxi

public int sum( ArrayList <Integer > numbers )

public int sum(List< Integer > numbers )

Kde sa len dá,ǇƻǳȌƝǾŀƳŜ ƴŀƳƛŜǎǘƻ 
triedy (implementácie) rozhranie.
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MnoȌina (Set<E> )

ɻMnoĥinaje skupina objektov

ɻĥiadne poradie

ɻkaĥdĶ prvoksa tam nachádza len raz

ɻRozhranie: Set <E>

ɻImplement ácie:

ɻ triedy implementuj úce rozhranie Set <E>

ɻHashSet <E>, TreeSet <E>, LinkedHashSet <E>

ɻkaĥd§ z tried rob² r¹zne veci r¹zne efekt²vne
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MnoȌinové záhady ?

ɻVyp²ģe sa true alebo false ?Preńo?

Set<Integer> numbers = new HashSet<Integer>();

numbers.add ( new Integer(2014));

System. out .println (

numbers.contains ( new Integer(2014)));

ɻAko overiũ, ńi vģetky prvky v mnoĥine maj¼ 
nejak¼ vlastnosũ? Ako sa k nim dostaũ?

ɻmáme size () , ale nemáme get ( int index) ako

pri zoznamoch List<E>

2 rôzneobjektys 
rovnakým obsahom
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Záhada ő. 1: Zhodnos Ǚobjektov

ɻAj rôzne objekty , m¹ĥu reprezentovaũ 

(uchov§vaũ) rovnaký obsah :

ɻPríklady: String , Integer , Double , ...

String retazec1 = new String ( "Ahoj" );

String retazec2 = new String ( "Ahoj" );

retazec1.equals(retazec2);

bŀ ȊƛǎǘŜƴƛŜ ǘƻƘƻΣ őƛ ƻōǎŀƘ 
ƻōƧŜƪǘƻǾ ƧŜ ǊƻǾƴŀƪȇ ǎŀ ǇƻǳȌƝǾŀ 
metóda equals ...



25

Rodokmeƶmetódy equals (1)

ɻMetóda equals je definovaná v triede Object

ɻD¹sledok: KaĥdĶ Java objekt m§ met·du equals

ɻequals overuje , ńi inĶ objekt m§ rovnakĶ obsah 

ako objekt, nad ktorým túto metódu voláme

String retazec1 = new String ( "Ahoj" ); 

Turtle k = new Turtle ();

if ���U�H�W�D�]�H�F�����H�T�X�D�O�V���N�������^���«���`

Reprezentujú objekty referencované
z retazec 1 a k ten istý obsah? 
UrőƛǘŜnie.


