Objektové orientované programovani

Ustfednim pojmem objektové orientovaného programovani, jak jiz nazev napovida, je objekt. Objekty v paméti
pocitace modeluji jednotlivé objekty z redlného svéta. Stejné jako kaZzdy objekt v redlném svété ma vlastnosti,
které jej charakterizuji (napf. barvu, tvar nebo jméno), maji i objekty v paméti pocitace uloZené své vlastnosti,

které je charakterizuji. Témto vlastnostem budeme fikat atributy.

Dva automobily, u nichZ by nds zajimala jejich registra¢ni znacka, barva a aktudlni rychlost, miiZzeme mit
v paméti pocitace ulozené nasledovné.

& o=

reg. znacka: 1A2 4816 reg. znacka: O0M1 1235
barva: modra barva: ¢ervena
rychlost: 55 rychlost: 120

Pokud bychom chtéli vytvofit program na evidenci Zakia ve 8kole, mnoZina atributti by zcela jisté byla jina,
napiiklad jméno, datum narozeni, t¥ida, zndmky z jednotlivijch predmétii, atd. Kazdy objekt by pfedstavoval jed-
noho zédka a nase objekty by mohly vypadat ndsledovné.
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Jaké budou mit jednotlivé objekty atributy, je Cisté na nds a naSich potfebdch. VSimnéte si vSak, Ze v nasich
pfikladech jsme méli dva typy objektti, automobil a Zik, pficemz vSechny objekty stejného typu maji stejné
atributy, i kdyZ hodnoty téchto atributt se lisi.

Skutecnost, Ze objekty maji stejné vlastnosti, popisujeme pomoci tzv. t#id. Tfidu mhZeme chapat jako pfedpis
toho, jak vytvotit n&jaky objekt a popis toho, jaké ma vlastnosti. Rikdme proto, Ze objekt je instanci tiidy.
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V jazyce Java je kazdy objekt vzdy instanci néjaké tfidy. Vratime-li se k nasemu pfikladu, miizeme uvaZovat
tfidu automobil, ktera ¥ika, Ze automobil ma vlastnosti (i) registra¢ni znacka, (ii) barva a (iii) aktudIni rychlost.
Modry automobil s registra¢ni znackou 1A2 4816, modré barvy jedouci rychlosti 55 km/h je jednou instanci
ttidy automobil, Eerveny automobil s registra¢ni znackou 0M1 1235 jedouci rychlosti 120 km /h je dalsi instanci

této tiidy.

Poznamka 1 Vztah mezi t¥idou a objektem miiZeme také chipat podobné jako vztah mezi vijkresem a findlnim vijrobkem,
vyrobenym podle tohoto vijkresu. Viykres (t¥ida) nepfedstavuje findlni vijrobek, ale presné popisuje, jak objekt bude vy-

padat a jak jej vytvofit. Na zikladé tohoto popisu pak miiZeme vytvofit libovolné mnozZstvi vijrobkii (objektii).

Zatim jsme uvazovali pouze objekty a jejich vlastnosti, tedy data, se kterymi méd program pracovat. Aby
nas popis byl tplny, potfebujeme jesté né&jaky prostfedek, ktery s témito daty miize pracovat. Tim jsou
v objektové orientovanych jazycich metody. Metodu mtiZeme chépat jako posloupnost pfikazti, kterd pracuje
s atributy objektu, tj. ¢te nebo méni jejich hodnoty. Metody jsou deklarovany ve tiidé a jejich smyslem je
popsat chovani objektti dané tfidy. MiiZeme se na to divat také jako na povel, co md dany objekt provést.
V ptipadé objektu ttidy automobil by davaly smysl napiiklad metody zrychli nebo brzdi. Jednotlivé metody
mohou mit parametry, které bliZze specifikuji operaci s objektem, napf. o kolik km/h se méa zrychlit. Metody

mohou mit nadvratovou hodnotu, pomoci nizZ je mozné ziskat informace o objektu nebo o vysledku operace.

Dilezité je, Ze s objektem, tj. s hodnotami jeho atributt se manipuluje zdsadné pomoci metod. Ma to nékolik
dévodi. (i) Metoda ndm umoZiiuje jednoduse vyjadrit, co se s objektem ma dit (napi. zrychli o 10 km/h.)
(ii) Metody ndm zajisti, Ze objekt se nemtiZe dostat do nekorektniho nebo nekonzistentniho stavu (napt. au-
tomobil nepojede vice nez maximalni rychlosti, rychlost nebude zdpornd). (iii) P¥istup pfes metody usnadni
pfipadné budouci tpravy v kédu. Napitiklad, pokud bychom jméno studenta nechtéli mit uloZené jako je-
den fetézec, ale chtéli jej rozdélit do dvou atributi — jméno a p¥fjmeni, sta¢i ndm upravit jen metody, které
pristupuji pfimo k témto atributtim. Obvykle je takovy zdsah rychly, protoZe je potfebny jen na par snadno
identifikovatelnych mistech.

Skryvéni atribut pied pristupem z vnéjsku objektu je jeden ze zdkladnich princip objektového progra-

movani a oznacuje se jako zapouzdrent.

Poznamka 2 Diky dodrZovini principu zapouzdieni miiZeme snadno zménit to, jak je objekt uvniti implementovin
(napt. miiZeme pouZit jinou efektivnéjsi reprezentaci dat nebo pouZit efektivnéjsi algoritmus), aniz bychom museli jak-
koliv zasahovat do ostatniho kédu.

Kazda metoda by méla délat vzdy jen jednu jasné definovanou véc, aby byl program srozumitelnéjsi. Proto
obvykle mame metody, které bud &isté méni vlastnosti objektu, nebo &isté vraci néjakou informaci o daném

objektu. Princip zapouzdfeni, strukturu objektu a komunikaci mezi objekty nastirfiuje Obrazek

Aby objekt mohl byt vzdy v konzistentnim stavu, musi mit hodnoty atributfi v konzistentnim stavu jiZz od
svého vytvoreni. O poc¢atecni nastaveni atributti se stard tzv. konstruktor, metoda, jeZ je zavoldna pfi vytvoreni
nového objektu v paméti pocitace. Konstruktor mhZze mit parametry, kterymi lze ¥ict, jak se maji atributy na

pocétku nastavit.



1 Objektové orientované programovani v Javé

Vsechny tyto pojmy si nyni ukdZeme na tfidé automobil z naseho pfikladuE]

1 public class Car {

2

s // deklarace atributu

4+ private final String platelNo;
5 private final String color;

6 private int speed;

s // konstruktor
o  public Car(String plateNo, String color) {

10 this.plateNo = plateNo;
11 this.color = color;

12 this.speed = 0;

13}

14

15 // metody

16 public void accelerate(int s) {
17 speed += s;

18}

19

20 public void brake(int s) {

21 speed -= s;
2 if (speed < 0) speed = 0;
3}

24

5 public int getSpeed() {

2 return speed;

27 }

28

2 public void printOut() {

30 System.out.println(color + " car no. " + plateNo + " is running " + speed + "km/h");
a }

2 }

Na fadku 1 deklarujeme t¥idu Car. Tato tfida, resp. jeji zdrojovy kéd, musi byt uloZena v souboru Car. java,

jak jsme si uvedli diive. Radky 4 aZ 6 predstavuji deklarace atributt dané tfidy, ty jsou podobné deklaraci

IProtoze jazyk Java ma zaZzité konvence pro pojmenovavani proménnych, metod, tiid, které vychézi z anglického jazyka a nékteré

néstroje s témito konvencemi poc¢itaji, budeme i my v kédu pouZzivat anglické nazvy.
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Obrézek 1: Ilustrace zapouzdfeni a komunikace mezi objekty

proménnych. Atributy plateNo a color jsou typu String (fetézec) a jsou oznacany jako final, coZ znamend,
Ze jejich hodnoty jsou nastaveny pfi inicializaci objektu a uZz je neptijde zménit. Pfed kazdym atributem je
uvedeno klicové slovo private, které znaci, Ze dany atribut je pfistupny pouze metoddm dané tfidyE]

Konstruktor objektu je popsdn na fadcich 9 az 13. Klicové slovo public uddvd, Ze objekt ptijde vytvorit
z jakéhokoliv jiného objektu. Nasleduje ndzev tiidy a seznam parametrii konstruktoru. Tento seznam se
sklada z dvojic <typ> <parametr> oddélenych carkou. Télo konstruktoru se, stejné jako u béznych metod,

zapisuje do sloZenych zavorek { }.

V téle konstruktoru (fadky 10 az 12) nastavime hodnoty jednotlivych atributti. BéZné se k jednotlivym atri-
buttm piistupuje ¢isté pomoci jejich ndzvu, jako by to byla proménnd. V nasem konstruktoru se ale nazvy
obou parametri shoduji s ndzvy atributi, které chceme nastavovat. Proto jsme pouZili klicové slovo this,
které odkazuje na aktualni objekt. Ridkem this.plateNo = plateNo jsme fekli: ,atributu plateNo tohoto ob-
jektu p¥itad hodnotu parametru plateNo.” V p¥ipadé atributu speed bychom this. mohli vypustit, protoze zde

nedochéazi ke kolizi jména atributu a parametru metody:.

Radky 16 az 31 definujf jednotlivé metody tfidy Car. Prvni metoda accelerate ma zajistit zvyseni rych-
losti automobilu. Kli¢ové slovo public udédvd, Ze danou metodou mohou pouZit (zavolat) dalsi objektyﬂ
Nasleduje typ névratové hodnoty. Typ void uddvd, Ze metoda nebude vracet Zddnou hodnotu. Za typem
nésleduje ndzev metody (accelerate, zrychli) a jeden parametr typu int. V téle metody zvySujeme hodnotu

atributu speed. VSimnéte si, Ze v této metodé nam opét nekoliduje ndzev parametru s atributem, a proto jsme

2Mohli bychom misto private pouZit i kli¢ové slovo public a atribut by byl piistupny z jakéhokoliv objektu. To by vSak narusilo
zapouzdieni objektu, proto se atributy ve vétsiné ptipadt deklaruji jako private.
3Kdybychom pouzili kli¢ové slovo private, znamenalo by to, e danou metodu mohou volat pouze metody dané tfidy. To se

pouzivé v ptipadé, Ze si chceme vytvofit néjakou pomocnou metodu, u které nechceme, aby ji pouzival nékdo jiny.



nepouzili this..
Metoda brake (brzdi) je velmi podobnd metodé accelerate. Zajimavé na ni je, Ze kromé pouhého sniZeni

rychlosti rovnéz zajisti, Ze se hodnota nedostane do zapornych &isel, tj. postard se o to, Ze objekt je v konzis-

tentnim stavu.
Poznamka 3 (K zamysleni) Zkuste vymyslet, jak tento objekt dostat do nekonzistentniho stavu jinym zpiisobem.

Treti metoda getSpeed() slouzi k zjisténi toho, jak rychle auto jede. Tato metoda nemé Zadny parametr
a pomoci piikazu return vraci hodnotu typu int. Posledni metoda printOut () slouZi k vypsani informaci

o automobilu.

Poznamka 4 V jazyce Java jsou zaZité konvence pro pojmenovini t¥id, metod a proménnych, které jsou dodrZoviny

naptic vétsinou projektii.

1. Nizev tridy by mél obsahovat podstatné jméno. Proni pismeno je velké a ostatni malé. Pokud se nizev sklidd

z vice slov, jsou druhé a dalsi slova ,,oddéleny” velkymi pronimi pismeny napr. Car, PersonalComputer.

2. Nizev proménné, parametru nebo atributu zacind vzdy malym pismenem a dalsi pismena jsou mald, napr. c,

speed. Vice slov se opét ,,oddéluje” velkymi pronimi pismeny, napt. currentSpeed.

3. Nizev metody by mél obsahovat sloveso a plati pro néj stejnd pravidla jako pro proménné, napt. accelerate,

getSpeed.

V ndzvech se obvykle nepouZivi znak _ (znak podtrzZeno). DodrZovini téchto konvenci je zdsadni pro dobré porozuméni
kédu. Pokud progrdmator v kédu vidi Car je jiZ odpohledu ziejmé, Ze se jednid o t¥idu, pokud vidi car je ziejmé, Ze
se jednd o proménnou, attribut nebo parametr obsahujici instanci objektu reprezentujici auto. Proto je diileZité tyto

konvence v maximdlni mozné mive dodrZovat.

Nyni jiZ mdme tfidu Car a nastal cas si ji vyzkouSet a vytvofit nové objekty. Vytvofime si zkuSebni tfidu

CarTest s jedinou metodou, podobné jako u tfidy MyFirstJavaProgram.

public static void main(String[] args) { }

Nové objekty se v Javé vytvafi pomoci operdtoru new, ktery md tvar:

new Trida(parametrl, parametr2, ..., parametrN)

Trida oznacuje nazev tfidy a parametrl, ..., parametrN jsou parametry, které jsou pfeddny konstrukturu, pfi
vytvoreni objektu. V naSem pitipadé by kéd, ktery vytvoii dva objekty tfidy Car a pfifadi je do proménnych

vypadal nasledovné.

Car blueCar = new Car("1A2 4816", "blue");
Car redCar = new Car("OM1 1235", "red");



Vsimnéte si, Ze jako typ proménné je zde pouZit ndzev tfidy. Jinymi slovy ndm to fikd, Ze proménna blueCar
(resp. redCar) muiZze obsahovat pouze objekty, které jsou instanci tfidy Car.
Mame-li objekty, miiZzeme volat jejich metody. K tomu slouZi operator . (tecka), ktery se pouZivd spolecné

s nazvem metody a seznamem hodnot, které jsou metodé predany jako parametry.
objekt.metoda(parametrl, ..., parametrN)
Uplny kéd, ktery ovéti nasi t¥idu, by mohl vypadat takto.

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

// vytvofi objekty
Car blueCar = new Car("1A2 4816", "blue");
Car redCar = new Car("OM1 1235", "red");

// vypiSe informace o modrém auté
// zavolénim metody printOut()
blueCar.printOut () ;

// analogicky pro Cervené auto

redCar.printOut () ;

// zavold metodu accelerate
// a zrychli modré auto na 50 km/h

blueCar.accelerate(50) ;

// ovéfime rychlost
blueCar.printOut () ;

// zpomalime o 20 km/h
blueCar.brake (20) ;

// op&t ovéfime rychlost

blueCar.printOut () ;

// zabrzdime tplng

blueCar.brake (100) ;

// op&t ov&fime

blueCar.printOut () ;



Ukoly k procviteni 1 Vytvoite tiidu Rectangle, kterd bude reprezentovat obdélnik. Bude mit dva celociselné atri-
buty odpovidajici jednotlivym strandm. T¥ida bude mit dvé metody: (i) int getArea(), kterd vrdti velikost plochy
daného obdélniku. (ii) void printQOut(char vertical, char horizontal), kterd vykresli obdélnik pomoci znakii

vertical (znak pro svislé tiseky) a horizontal (znak pro vodorovné iiseky), podobné jako v minulém semindfi.

Ukoly k procviteni 2 Vytvoite t¥idu Light piedstavujici objekty, které bychom mohli v béZném jazyce nazovat svétlo
(nebo reflektor). Svétlo bude mit dva atributy — barvu (textovy fetézec) a priznak, zda sviti, ¢i nesviti. Objekt bude
mit dvé metody turnOn (), turn0£ff (), které svétlo rozsviti, resp. zhasnou. A metodu printOut (), kterd vypise stav

svétla.
Piiklad pouziti:

Light blueLight = new Light("Blue");

blueLight.printOut () ; // vypise []
blueLight. turnOn();

blueLight.printOut (); // vypise [Blue]
blueLight. turnOff();

blueLight.printOut () ; // vypide []

Ukoly k procviteni 3 Vytvoite t¥idu CheapLight, kterd bude mit stejné metody jako t¥ida Light, s tim rozdilem, Ze
po deseti pfepnutich ze stavu vypnuto do stavu zapnuto se vypise na textovy vystup text ,,Bang” a svétlo jiz nepijde

zapnout. Demonstrujte tuto funkcionalitu s pomoci cyklii.

1.1 Prace s objekty

Jiz vime jak definovat tfidy a vytvéret objekty. Nyni se podivame na nékteré vlastnosti, které na prvni pohled

nemusi byt zfejmé, ale jsou zdsadni pro pochopeni objektové orientovaného programovani.

1.1.1 Identita objektt

Ukézali jsem si, jak vytvofit dvé proménné redCar a blueCar a uloZili do nich dvé instance tfidy Car.

Car blueCar = new Car("1A2 4816", "blue");
Car redCar = new Car("OM1 1235", "red");

Tyto operace je nutné vnimat ve dvou oddélenych krocich. (i) Nejdfive se v paméti vytvoii objekt, instance

ttidy Car. (ii) Do proménné je uloZen odkaz na tento objekt. Graficky by se to dalo zndzornit:



spz: 1A2 4816

Car blueCar =------- > | barva: modra
rychlost: 55
spz: 0M1 1235
Car redCar =-------- > | barva: Cervena

rychlost: 120

Co se stane, kdyZ provedeme nasledujici pfifazeni?
redCar = blueCar;

Proménna redCar bude také odkazovat na objekt reprezentujici modré auto. Graficky si to miizeme pfedstavit

nasledovné.
spz: 1A2 4816
Car blueCar =------- > barva: modra
o " | rychlost: 55
o spz OM1 1235
Car redCar = o barva: Cervena
rychlost: 120

Proménné redCar i blueCar nyni odkazuji na stejny objekt. Zavoldte-li metodu redCar.printOut(), ¢i
blueCar.printOut (). Vysledek bude identicky. To se tyka i ostatnich metod. Jakékoliv zmény v objektu
odkazovaném z proménné blueCar se projevi i v objektu odkazovaném z proménné redCar a opacné. Pra-
cujeme vzdy se stejnym objektem, bez ohledu na to, ze které proménné k nému pfistupujeme. Vyzkousejte

Si:

blueCar.accelerate(10);

blueCar.getSpeed() ; // => 10
redCar.getSpeed() ; // => 10
redCar.brake(3);
blueCar.getSpeed(); /] =>
redCar.getSpeed() ; /] =>

Zda dvé proménné odkazuji ¢i neodkazuji na stejny objekt mtiZeme ovéfit pomoci operatorti ==, !=. V naSem

piipadé:

// pred prirazenim



(redCar == blueCar) // false

// po prirazeni
redCar = blueCar
(redCar == blueCar) // true

Je nutné zduraznit, Ze operdtor == (resp. !=) porovnava pouze to, zda jeho operandy odkazuji na identicky
objekt v paméti. Pokud bychom méli dva objekty se shodnymi atributy, bude jejich porovnani pomoci ==

vzdy nepravda.

Car carl = new Car("OMO 6502", "green");
Car car2 = new Car("OMO 6502", "green");
(carl == car2) // false

Poznamka 5 (K zamysleni). Jak bychom mohli postupovat, kdybychom potiebovali otestovat, Ze dva objekty stejné
tridy maji shodné hodnoty atributii?

//////

,Cervené auto”? Stru¢na odpovéd by mohla znit: To neni nas problém. Tato odpoveéd, a& ponékud neurvald,
pomérné dobfe vystihuje pfistup, ktery uplatiiuje jazyk Java pfi préci s objekty.

V redlném svété, mame-li néjaky objekt a jiZz jej nepouzivame, méli bychom se postarat o jeho bezpe¢nou
likvidaci. Av3ak jazyk Java, aby programétorovi uSetfil praci a pfedeslo se nékterym typtm chyb, pouziva
automatickou spravu pameéti, tzv. garbage collector, ktery tuto povinnost bere na sebe. To znamen4, Ze program
muZe vytvéret objekty podle svych potieb, a pokud jiz dél nepotfebuje pracovat s néjakym objektem, prosté
s nim piestane pracovat. Nic vic dal délat nemusi. Objekty, s nimiZ se pfestalo pracovat, nadéle zutstavaji
v paméti. V momenté, kdy mnoZstvi spotfebované paméti piekroc¢i ur¢itou mez, se spusti garbage collector.
Ten projde objekty v paméti, identifikuje ty ,nepouzivané” a nasledné je z paméti odstrani. Uvolnéna pamét
je pak pouZita pro nové objekty.

Jak ale rozpoznat jiz nepouzivané objekty? Garbage collector vyuZzivad jednoduchou tivahu. Pokud na ob-
jekt nevede Zadny odkaz z aktualné provddéného kédu programu, znamend to, Ze neexistuje zpusob, jak
se k takovému objektu dostat. Takovy objekt je evidentné nepouZivany a mtizeme jej zrusit. Vratime-li se
k ptvodni otdzce, k osudu objektu ,Cervené auto”, miizeme fict, Ze po pfifazeni redCar = blueCar; bude
objekt ,cervené auto” jesté néjakou dobu v paméti, i kdyZz se k nému nebude dét pfistupovat, protoZe na néj

nepovede Zddny odkaz, a po ¢ase bude tento objekt z paméti automaticky odstranén.

Ptedchozi odstavce ndm fikaji, co se stane s objekty, na které nevede Zadny odkaz. Nabizi se jesté souvisejici
otdzka. MiZeme mit proménnou, kterd neodkazuje na zadny objekt? Odpovéd zni: Ano, ale meli bychom se
tomu vyhnout. V Javé pro tyto ti¢ely mame specidlni hodnotu null, kterd znaci, Ze proménna neodkazuje na
zadny objekt. Tato hodnota se typicky pouZiva jako pifiznak, Ze objekt, se kterym chceme pracovat, neexistuje.
Typicky bud’ proto, Ze jesté nebyl vytvoten, nebo protoZe takovy objekt nelze ziskat. V programech bychom



se ale pouZiti hodnoty null méli vyhybat a pracovat s ni obezfetné. Zavoldme-li metodu objektu, na ktery

nevede platny odkaz, program skonéi chybou, tzv. vyjimkou. Vyzkousejte si:

Car car = null;

car.printOut();

1.1.2 Skladéni objektt

Dal$im ze zékladnich principti objektového programovani je tvorba sloZitejsich objekt(i z objektti jednodussich.
JelikoZ jsme si v predchozi kapitole udélali pfedstavu o tom, jak se s objekty pracuje, skladani objektti do
sloZitéjsich celktl pro nds bude pfimocaré. Staci si uvédomit, Ze to, co plati pro proménné, plati i pro atri-
buty. Jinymi slovy, atributy mohou obsahovat odkazy na dalsi objekty. SloZitéjsi objekty vznikaji tak, Ze si
v atributech udrzuji odkazy na dalsi objekty.

Jednim z tkolh k procviceni bylo vytvofit tfidu Light pfedstavujici svétlo (reflektor). Kazdy objekt tiidy
Light m4 svou barvu a lze jej rozsvitit nebo zhasnout. My ted tento objekt pouZijeme a vytvofime si novou
tfidu predstavujici semafor pro fizeni dopravy.

Nase tfida TrafficLight md tfi atributy (fadky 6 az 8). Kazdy atribut pfedstavuje jedno svétlo semaforu
(Cervené, Zluté, zelené) a je inicializovan v konstruktoru (fadky 10 az 14). MtZeme si to pfedstavit tak, Ze
kazdy objekt tfidy TrafficLight odkazuje na tfi objekty tfidy Light pfedstavujici jednotlivd svétla semaforu,
jak ukazuje Obrézek P} Poznamenjme, Ze kdykoliv vytvofime semafor, vytvoiime pochopitelné i jednotlivé

jeho reflektory.

e EEEEE T >
@
TrafficLight Light

Obrézek 2: Ilustrace tfidy TrafficLight

N4&s semafor je ovlddan pomoci tff metod setStop, setCaution a setGo, které funguji tak, Ze jsou vSechna
svétla nejdiiv nastavena na zhasnuto a pak je jedno z nich nastaveno na zapnuto. Pro vypnuti vSech svétel jsme
si vytvofili pomocnou metodu turnAl10ff (fadky 42 aZ 46). JelikoZ je to pomocnad metoda, je deklarovana
jako private, aby ji jiny objekt nemohl pouzit. VSimnéte si, Ze v celém kédu nijak nepracujeme s tim, jak se
maji jednotliva svétla zapinat, ¢i vypinat, nebo jak je realizovan vystup. Pouze pfedpokladame, Ze svétlo ma

metody turnOn(), turn0ff () a printOut ().
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1 /%%

2 * Trida predstavujici semafor pro rizeni dopravy.
s */

4 public class TrafficLight {

6 private Light red;
7 private Light yellow;

s private Light green;

1o public TrafficLight() {

1 red = new Light("red");

12 yellow = new Light("yellow");
13 green = new Light("green");
u

15
16 /** nastavi znameni "stop" */

17 public void setStop() {

18 turnAl10££();
19 red.turnOn();
20 F

21
2 /%% nastavi znameni "pozor" */

23 public void setCaution() {

24 turnAl10££ () ;
25 yellow.turnOn() ;
26 }

27
28 /** nastavi znameni "jed" */

% public void setGo() {

30 turnAl10£f£f () ;
31 green.turnOn() ;
2 F

33
34 /%% zobrazi stav semaforu */

3 public void printOut() {

36 red.printOut();

37 yellow.printOut();
38 green.printOut () ;
39 }

40
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s /**% vypne vsechna svetla */

2  private void turnAllOff() {

I red.turn0ff () ;

44 yellow.turn0ff () ;
15 green.turn0ff () ;
46 }

o7 }

Ze semafor funguje dle ocekdvani, si miizete sami vyzkouset:

TrafficLight trafficLight = new TrafficLight();
trafficLight.setStop();
trafficLight.printOut();

trafficLight.setGo();

trafficLight.printOut();

Na tfidé TrafficLight si vSimnéte jesté dvou praktickych véci, které sice na fungovéani programu nemajf
vliv, ale délaji kéd tfidy srozumitelnéjsi. Jednak je to samotnd struktura kédu. Kéd tfidy lze rozdélit do ¢ty¥

pomyslnych ¢asti:
1. deklarace atributt,
2. konstruktor(y),
3. vefejné (public) metody,
4. pomocné (private) metody:.

Je zvykem dodrzovat tuto strukturu, jelikoZ usnadniuje orientaci v kédu tfidy.

Pro orientaci v programu jsou uZitecné také komentare. VSimnéte si pfedevsim komentafe ve tvaru:
/** popis metody */

Jedna se o tzv. Javadoc komentéf, coZ je varianta vicefddkového komentafe s tim rozdilem, Ze za lomitkem
nésleduji dvé hvézdicky. Tyto komentare se pisi pfed deklarace tfid, metod a atributti a popisuji, co jednotlivé
¢asti programu znamenaji a co délaji. Tyto komentafe maji vysadni postaveni, protoZe vyvojové prostiedi a
dalsi néstroje s nimi pocitaji a jsou schopny zobrazovat pti programovani ndpovédu, co dané tfida, ¢i metoda
déla, jak ji pouzit, atd.
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