
Objekty – další vlastnosti 
Opakování 
- je to instance – realizace třídy (která je mu jakousi návodem k výrobě) 

- data jsou představována členskými proměnnými neboli datové položky neboli atributy 

 

Konstruktor 

- speciální metoda (metody) – slouží k vytvoření (resp. inicializace) nové instance třídy – např. inicializace dat. prvků atd. 

- jmenuje stejně jako třída (např. class Slon má konstruktor Slon() ) 

- může (ale nemusí) mít parametry 

Např. 
Slon jumbo = new Slon(); 

Slon jinej = new Slon("Josef"); 

 

- samozřejmě musím mít naprogramovány dvě metody – konstruktory Slon – jeden s parametrem (asi nějaký String jmeno) a druhý bez parametrů. 

- jde o případ přetížené metody – spec. přetížený kontruktor 

 

- pokud konstruktor nenaprogramuji, vytvoří překladač tzv. implicitní konstruktor bez parametrů (ten samozřejmě není ve zdrojovém kódu vidět) 

 

- pozor: jakmile vytvořím vlastní konstruktor, implicitní konstr. bez parametrů nebude vytvořen 

 

Speciální proměnná this 

- v metodách jež nejsou static 

- reference na sebe sama – tj. instanci, kde je použita (Slon Lojza potřebuje uvnitř sebe na sebe odkázat) 

Použití např.: 
public class Obdelnik { 

public int sirka, vyska; 

  

public Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  this.sirka = sirka; 

  this.vyska = vyska; 

  System.out.println("Volan kontruktor se dvema parametry..."); 

} 

} 

Potom v mainu: 
public static void main(String[] args) { 

 Obdelnik obd; 

  

obd = new Obdelnik(30, 40); 

System.out.println("Mam obdelnik sirky " + obd.sirka + " a vysky " + obd.vyska); 

}  



- lze je též přetížit jako jiné metody 
public class Obdelnik { 

 int sirka, vyska; 

  

 public Obdelnik() { 

  sirka = 1; 

  vyska = 1; 

  System.out.println("Volan kontruktor bez parametru..."); 

 } 

  

 public Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  this.sirka = sirka; 

  this.vyska = vyska; 

  System.out.println("Volan kontruktor se dvema parametry..."); 

 } 

} 

Použití this v konstruktoru 
 
public class Obdelnik { 

 int sirka, vyska; 

  

 Obdelnik() { 

  this(1, 1);  // volám konstruktor viz níže s parametry int,int 

 } 

  

Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  this.sirka = sirka; 

  this.vyska = vyska; 

  System.out.println("Volan kontruktor se dvema parametry..."); 

 } 

} 

 

Volání metody konstruktorem 
- bez problémů, buď jednoduchým nebo pomocí this 
public class Obdelnik { 

 int sirka, vyska; 

  

 public final void setSirka (int sirka) { 

  this.sirka = sirka; 

 } 



// final lze, ale není to nutné, hlásí  warning – potenciální nebezpečí překrytí metody set… v potomkovi a tím změna fungování konstruktoru 

rodiče 
public final void setVyska (int vyska) { 

  this.vyska = vyska; 

 } 

  

 Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  setSirka(sirka); 

  this.setVyska(vyska); // lze, ale zde to není nutné 

  System.out.println("Volan kontruktor se dvema parametry..."); 

 } 

} 

Pozn. this se dá použít i pro přístup k proměnným static. 

Inicializace proměnných třídy (dat. prvků, atributů) 
- jednoduše – v deklaraci 
public class Obdelnik2 { 

 private int sirka, vyska; 

 private int barva = 5; 

  ..... atd.... 

} 

 

Pokud je inicializace složitější 

- lze statický inicializační blok 

- něco jako metoda, ale nemá jméno 

- je vhodné jako static, jinak se bude volat pokaždé když vznikne nová instance (většinou to nepotřebuji), tj. je-li jako static zavolá inicializace jen 

jednou při prvním vytvoření instance dané třídy 
public class Obdelnik2 { 

 int sirka, vyska; 

 int barva = 5; 

 static int[] prvocisla = new int[10000]; 

// statický inicializační blok 

 static { 

  // zde normální výpočet 

  int pom, blabla; 

  // výpočet 

  prvocisla = a sem naplnit vypočtené hodnoty 

 } 

// ... dál deklarace třídy 

}  

 



Např: 
public class Prvocisla 

   static int[] pole_prvocisel = new int[1000]; 

     

   static { 

  int pocet = 2;  // lokalni prom. statickeho inicial. bloku 

    // tady naprogramuju vypocet prvocisel 

  pole_prvocisel = co jsem vypocital; 

  } 

  // dál naprogramuji již normálně metody dané třídy 

} 

 

V programu: 
Prvocisla a, b; 

a = new Prvocisla();  // zde se bude spuštět statický inicial. blok. 

b = new Prvocisla();  // tady už ne , už je spočteno 

 

 

- pokud to není nutné jinak – inicializujte proměnné v konstruktoru 

 



Rušení objektů 
- Garbage Collector pracuje za nás 

- pokyn, že objekt nepotřebuji např.: 
Obdelnik obd = new Obdelnik(); 

.... 

obd = null;  // pokud už není jiný odkaz na danou instanci (objekt), bude zrušen (až systém spustí GC) 

obd = new Obdelnik(); // totéž, mám nový Obdelnik, starý nemá odkaz, půjde ke zrušení 

 

- nebo skončí platnost referenční proměnné – např. na konci bloku, po skončení běhu metody atp. 

 

- když pracuji s velkým objektem a už ho nebudu potřebovat, je dobré udělat přiřazení null – dávám najevo, že objekt už nechci 
silene_velke_pole = null; 

 

- silnější pokyn pro spuštění GC: 
System.gc(); 

 

- pozor, systém to stejně spustí až "se mu bude chtít" 

 

Ukončení práce s objekty 
- JAVA sice nemá destruktor, ale občas je třeba udělat při zániku objektu nějaké akce – typicky např. zavřít soubor 

- existuje tzv. finalizer – metoda finalize() 

- nesmí být static 

- má dánu hlavičku: 
protected void finalize() throws Throwable { 

 .... něco dělá ;-) .... 

 super.finalize();  // volání finalizeru rodičovské třídy – nutné, nevím co tam dělá, co ukončuje 

} 

 

- pokud nedělám svůj finalizer, je tam něco jako implicitní a ten se postará o volání rodičovského. Jakmile zasáhnu, musím se o to postarat sám. 
protected void finalize() throws Throwable { 

 try { 

  System.out.println("\nUmiram!!!\nObdelnik zabit !!!!\n"); 

 } 

 finally {  // aby se volání rodičovského finalizeru vykonalo vždy !!! 

  super.finalize();  // volání finalizeru rodičovské třídy – nutné, nevím co tam dělá, co ukončuje  

 } 

} 

 

- systém volá finalizéry objektů "když se mu to hodí" 

- vynucení (ovšem opět systém není povinen reagovat, takže jde o zvýšení váhy požadavku): 



System.runFinalization(); 

 

Čili důrazná žádost o čištění paměti a finalizaci: 
System.runFinalization(); 

System.gc(); 

 



Modifikátory deklarace třídy 
 

- public – veřejná třída, dostupná i mimo balík, kde ve kterém leží její deklarace, „patří“ jí soubor .java, kde je deklarována 
 
 

 

• abstract – abstraktní třída, slouží jen jako vzor pro další třídy = pro své potomky, rodič z povolání, nelze od ní udělat instance – profi 

rodič 

  – např. pro Zoo by mohl mít Slon, Zirafa, Zebra společného  rodiče Savec; Krododyl, Zelva, Zmije by měli společného předka Plaz. Dále 

Savec a Plaz by byli potomky abstraktní třídy Zvire. Plaz a Savec by asi byli také abstract. Záleží jak programátor navrhne aplikaci. 

  – slouží jako jakýsi vzor základních, společných prvků 

 

• final – v podstatě jde o opak abstraktní třídy, je to třída, od které jdou vytvářet instance  (objekty), ale nemůže být rodičem, nelze ji od ní 

oddědit další třídy 

 

- lze kombinovat: public abstract class nebo public final class 
 

public final class Zasobnik { 

 // zde bude tělo třídy 

 public void vlozPrvek(Prvek a) { 

  // kod, ktery vlozi prvek do zasobniku 

 } 

 // ... zde bude zbytek kodu třídy ...  

} 

 

Nelze udělat potomka - jak to do jisté míry obejít např. pomocí: 

Kompozice objektů 
– případ velmi běžný: členská proměnná třídy (datový prvek) je typu jiná třída, tj. v instanci této třídy budou vznikat instance (objekty) tříd jiných. 
 

public class MujZasobnik { 

 private Zasobnik zas = new Zasobnik(); 

 

 // zde bude tělo třídy 

 public void vlozPrvek(Prvek a) { 

  // nejaky muj kod 

  zas.vlozPrvek(a); 

 } 

 // ... zde bude zbytek kodu třídy ...  

} 


