
Autorizovaný přístup k datům (a metodám) 

– public  – veřejný, např. public int i;  

– prom. dostupná z vnějšku třídy 

– private  – soukromý – opak public (private int i;) 

 

– existují i další práva – protected a bez udání práv, tzv. package friendly – viz u dědičnosti, uvedeme později 

 

Dědičnost (inheritance) 
 

– umožňuje rozšiřovat v dceřiné třídě vlastnosti rodiče, přidávat či překrývat (redefinovat) datové prvky, metody 

 

– pojmy: 

rodičovská třída = bázová, supertřída  

odvozená třída = potomek, dceřiná třída, zděděná třída 

– dědit lze opakovaně ("dědeček", "pradědeček" atd.), potomek nemůže mít ovšem dva rodiče – JAVA 

nepodporuje vícenásobnou dědičnost, „podobného“ efektu dosahuje využitím mechanismu interface-ů 

 

Jak na potomka: 

 
public class Obdelnik { 

 public int sirka, vyska; // bez public – potomek na ně může  

  

 Obdelnik() { 

  sirka = 2; 

  vyska = 1; 

  // nebo: this(2, 1);  // tj. volání níže uvedeného konstr. se 2 par. 

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

 } 

  



 Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  this.sirka = sirka; 

  this.vyska = vyska; 

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

 } 

  

  

 public static void main(String[] args) { 

  Obdelnik obd, obd2; 

  // obd = new Obdelnik(); 

  obd2 = new Obdelnik(2,6); 

 } 

} 

 

public class Ctverec extends Obdelnik { 

 

 Ctverec() { 

  super(1,1); // volám konstruktor rodiče 

  // nebo: this(1); 

 } 

 Ctverec(int hrana) { 

  sirka = hrana; // lze, ale nejsou chráněna data rodiče před 

neuth.přístupem 

  vyska = hrana; // není to dobré řešení–lépe viz níže–s autorizací 

 } 

  

public static void main(String[] args) { 

  Ctverec ctv1, ctv2; 

  ctv1 = new Ctverec(); 

  ctv2 = new Ctverec(8); 



  System.out.println("\nA je hotovo...\n"); 

 } 

} 



Funkční, ale ne úplně korektní, lépe: 

…s autorizací: 
public class Obdelnik { 

 private int sirka, vyska; 

  

 Obdelnik() { 

  sirka = 1; 

  vyska = 1; 

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

 } 

  

 Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  if (vyska < 0) 

   vyska = 0; 

  if (sirka < 0) 

   sirka = 0; 

  

  this.sirka = sirka; 

  this.vyska = vyska; 

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

 } 

  

  

 public static void main(String[] args) { 

  Obdelnik obd, obd2; 

  // obd = new Obdelnik(); 

  obd2 = new Obdelnik(2,6); 

 } 

} 

 



public class Ctverec extends Obdelnik { 

 

 Ctverec() { 

  this(1); // volám vlastní konstruktor uvedený níže 

 } 

 Ctverec(int hrana) { 

  super(hrana, hrana); // volám konstruktor rodiče 

 } 

 public static void main(String[] args) { 

  Ctverec ctv1, ctv2; 

  ctv1 = new Ctverec(); 

  ctv2 = new Ctverec(8); 

  System.out.println("\nA je hotovo...\n"); 

 } 

} 

 

- potomek může překrýt (overriding) metodu rodiče "svojí" metodou, pokud chce potom volat stejnojmennou 

metodu rodiče, je nutný tvar super.jmeno_metody(); 

- používá se pro redefinici metody rodiče – tj. budu mít stejné jméno metody, ale v potomkovi má jiný obsah 

 



Překrytí metod rodiče 

- slouží ke změně chování metody 

- volá se vždy odpovídajíc metoda (podle instance, pomocí které metodu volám) 

- překrývající metoda, se musí s překrytou shodovat v názvu, počtu, typu a pořadí parametrů (jinak by došlo pouze 

k přetížení) 

- volání překryté metody (nejbližšího předka) rodiče: 
super.nazevMetody(); 

 

Např.: 
public class Obdelnik { 

 private int sirka, vyska; 

  

 Obdelnik() { 

  sirka = 2; 

  vyska = 1; 

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

 } 

  

 Obdelnik(int sirka, int vyska) { 

  if (vyska < 0) 

   vyska = 0; 

  if (sirka < 0) 

   sirka = 0; 

  

  this.sirka = sirka; 

  this.vyska = vyska; 

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

 } 

     public void tisk() { 



   System.out.println("Vyska a sirka obdelnika jsou: " + sirka + ", " + 

vyska); 

} 

  

 public int getVyska() { 

       return vyska; 

     } 

 public int getSirka() { 

       return sirka; 

     } 

 

 public static void main(String[] args) { 

  Obdelnik obd, obd2; 

  // obd = new Obdelnik(); 

  obd2 = new Obdelnik(2,6); 

 } 

} 

 

public class Ctverec extends Obdelnik { 

 

 Ctverec() { 

  super(1,1); // volám konstruktor rodiče 

 } 

 Ctverec(int hrana) { 

  super(hrana, hrana); // volám konstruktor rodiče 

 } 

// překryjeme metodu rodiče metodou potomka  

     public void tisk() { 

   System.out.println("Hrana ctverce je: " + getSirka()); 

} 



 

     public static void main(String[] args) { 

  Ctverec ctv1, ctv2; 

  ctv1 = new Ctverec(); 

  ctv2 = new Ctverec(8); 

  System.out.println("\nA je hotovo...\n"); 

 } 

} 

 

- pokud chci naopak zabránit překrytí metody rodiče v potomkovi, použiji slovo final 

 

Např. ve třídě Obdelnik: 
final public void tisk() { 

   System.out.println("Vyska a sirka obdelnika jsou: " + sirka + ", " + 

vyska); 

} 

 

- pokud potřebuji vynutit překrytí metody v potomkovi, použiji klíčové slovo abstract 

- potom ovšem tato metoda nesmí mít v rodiči tělo a celá rodičovská třída musí být abstract 

- proč abstraktní metody? -> chci aby potomek měl metodu nějakého názvu a s určitými parametry – souvisí s 

využitím polymorfismu – viz dále 

 

Třída Object 

- základní rodičovská třída všech tříd v Javě 

- nenabízí žádné public datové prvky 

- potomci dědí několik metod, které lze překrýt  

clone()   – ke klonování objektů = vytváření stejných kopií (duplikátů) instancí 

equals()   – slouží pro porovnávání instancí (rovná se)  

hashCode()  – vrací číslo (int), které je jakýmsi identifikátorem objektu po dobu jeho života 

finalize() – viz minulé přednášky – ukončení existence objektu 



toString() – představuje konverzi daného objektu na String 

 

- další metody, které překrýt nelze (jsou final): 

getClass() – vrací objekt třídy Class, který obsahuje informace o objektu, často volání 

promenna.getClass().getName() – vrátí plné jméno třídy dané instance 
Např.: 

     Ctverec ctv = new Ctverec(67); 

      

     Class infoOinstanci; 

     infoOinstanci = ctv.getClass(); 

      

System.out.println("" + infoOinstanci.getName()); 

System.out.println("" + infoOinstanci.getCanonicalName()); 

System.out.println("" + infoOinstanci.getModifiers()); 

System.out.println("" + infoOinstanci.getSimpleName()); 

System.out.println("" + infoOinstanci.hashCode()); 

System.out.println("" + infoOinstanci.asSubclass(infoOinstanci)); 

System.out.println("" + infoOinstanci.desiredAssertionStatus()); 

System.out.println("" + infoOinstanci.getConstructors()); 

 

System.out.println("" + ctv.getClass().isAnonymousClass()); 

System.out.println("" + ctv.getClass().isArray()); 

     System.out.println("" + ctv.getClass().isLocalClass()); 

 

Informace o metodách 

     Method[] metodyCtverce = ctv.getClass().getMethods(); 

     for (int i = 0; i < metodyCtverce.length; i++) { 

      System.out.println("Metoda cislo " + i + " se jmenuje " + 

metodyCtverce[i].getName()); 

     } 



 

notify(), notifyAll(), wait() – tyto tři metody slouží pro práci s vlákny (thready), pro řízení sdílení 

času, předávání běhu, pro synchronizaci běhu vláken 

 
 

 
 

 

 

Metoda clone() 

Např.: 
 public Object clone() { 

  Obdelnik dolly = null; 

  try { 

   dolly = (Obdelnik) super.clone(); 

   dolly.vyska = vyska; // toto umí super.clone() 

   dolly.sirka = sirka; // toto umí super.clone() 

  } catch (CloneNotSupportedException e) { 

   e.printStackTrace(); 

  } 

  return dolly; 

 } 

 

 

 

 

 

Třída, ve které naprogramována metoda clone, musí mít následující hlavičku: 

 
public class Obdelnik implements Cloneable { 

Vytvoříme klon, 

voláním metody clone 

rodiče, pozor je nutno 

přetypovat na potřebný 

typ 

Provedeme 

kopírování 

obsahu 

datových prvků, 

výrobu 

vložených 

instancí... atp. 

Je třeba ošetřit výjimku 

CloneNotSupportedExceptio

n 



... atd... 

Tj. musí tzv. implementovat rozhranní Cloneable. 

 

- slouží ke klonování instancí – výrobě identických kopií 

- víme že = na výrobu kopie nestačí, dělá jen přiřazení reference na objekt 

- metodu clone() si vytváříme sami a máme ovlivnit co a jak se bude klonovat 

- nový objekt dané třídy v ní vyrobíme pomocí volání metody clone rodiče a je nutno výsledek volání přetypovat 

na typ třídy klonované instance: (MojeTrida) super.clone() 

- pozor na mělké a hluboké kopie (kopie včetně nových "podobjektů") 

- lze vytvořit třídu, která je potomkem (extends) a implementuje rozhraní  

 
public class Obdelnik extends GeomUtvar implements Cloneable { 

 private int sirka, vyska; 

 

// ... nějaký kód 

 

 public Object clone() { // návratový typ je Object 

  Obdelnik dolly = null; 

  try { 

   // vyrobíme klon, zatím prázdný 

dolly = (Obdelnik) super.clone(); 

 

// provedu kopii obsahu dat – neni nutno pro jednoduché datové typy, 

// pro instance nastává problém s mělkou a hlubokou kopií  

   dolly.vyska = vyska; // toto umí super.clone() 

   dolly.sirka = sirka; // toto umí super.clone() 

  } catch (CloneNotSupportedException e) { 

   e.printStackTrace(); 

  } 

  return dolly; // vrátíme výsledný klon 



 } 

- metodu clone() děláme obvykle public – pozor překrýváme clone() ze třídy Object, která je protected 

 

- využití metody clone() – pozor výsledek metody clone() je vždy nutno přetypovat na potřebný typ: 
  

Obdelnik a, bKlon; 

 a = new Obdelnik(10,43); 

 bKlon = (Obdelnik) a.clone(); 

 

Mělká kopie 

- vše nechám na metodě clone: 
public class Obdelnik extends GeomUtvar implements Cloneable { 

 private int sirka, vyska; 

 public StringBuffer popisek; // pozor – vložený objekt 

..... 

 public Object clone() { 

  Obdelnik dolly = null; 

  try { 

   dolly = (Obdelnik) super.clone(); 

  } catch (CloneNotSupportedException e) { 

   e.printStackTrace(); 

  } 

  return dolly; 

 } 

- následek (např v main): 
  Obdelnik a, bKlon; 

   

  a = new Obdelnik(10,43, "Prvni"); 

  bKlon = (Obdelnik) a.clone(); 

   



  a.tisk(); 

  bKlon.tisk(); 

   

  a.popisek.reverse(); // obrátí pořadí znaků v řetězci 

  a.tisk(); 

  bKlon.tisk(); 

Vytiskne: 
Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: Prvni 

Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: Prvni 

Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: invrP 

Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: invrP 

 

Náprava (v případě, že nejde o záměr): 
 public Object clone() { 

  Obdelnik dolly = null; 

  try { 

   dolly = (Obdelnik) super.clone(); 

   dolly.popisek = new StringBuffer(popisek); 

  } catch (CloneNotSupportedException e) { 

   e.printStackTrace(); 

  } 

  return dolly; 

 } 

 

- následek (např v main): 
  Obdelnik a, b; 



  a = new Obdelnik(10,43, "Prvni"); 

  b = (Obdelnik) a.clone(); 

   

  a.tisk(); 

  b.tisk(); 

   

  a.popisek.reverse(); // obrátí pořadí znaků v řetězci 

 

  a.tisk(); 

  b.tisk(); 

Vytiskne: 
Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: Prvni 

Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: Prvni 

Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: invrP 

Vyska a sirka obdelnika jsou: 10, 43 

Popisek: Prvni 

- neboli implicitně clone umí pouze dělat kopie datových prvků typu a = b;  

- pokud potřebuji kopii typu a = new NějakáTřída(); musím naprogramovat ručně ve druhé části metody clone – tj. 

po volání super.clone(); 

 



Mělká kopie: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hluboká kopie: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

- výrobu kopií vložených objektů je ovšem nejlépe zajistit naprogramováním metody clone() i pro třídy 

vložených objektů (pokud to mohu ovlivnit): 

Např.: 
// předpokládám existenci třídy Usecka, která má řádně 

// naprogramovánu metodu clone()  

public class Obdelnik extends GeomUtvar implements Cloneable { 

 private int sirka, vyska; 

 public Usecka uhlopricka; 

 

......nějaké příkazy.............. 

originál 

int delka = 5; 

StringBuffer popisek; 

popisek 

"Prvni" 

kopie 

int delka = 5; 

StringBuffer popisek; 

originál 

int delka = 5; 

StringBuffer popisek; 

popisek 

"Prvni" 

kopie 

int delka = 5; 

StringBuffer popisek; 

popisek 

"Prvni" 



 

 public Object clone() { 

  Obdelnik dolly = null; 

  try { 

   dolly = (Obdelnik) super.clone(); 

    

dolly.uhlopricka = (Usecka) uhlopricka.clone(); 

 

  } catch (CloneNotSupportedException e) { 

   e.printStackTrace(); 

  } 

  return dolly; 

 } 

..... atd.... 

 



Metoda equals() 

- porovnání shodnosti objektů 

- nezapomeňte, že == vrátí shodu jen pro dvě proměnné odkazující na stejný objekt 

- sám si programuji, které položky se mají rovnat, podobný princip jako u metody clone 

- volání – porovnávám instance p1 a p2:    p1.equals(p2) 

- pokud metodu nepřekryji chová implicitně jako == 

  
  a = new Obdelnik(10,43, "Prvni"); 

  b = (Obdelnik) a.clone(); // klon s hlubokou kopií 

   

  a.tisk(); 

  b.tisk(); 

  System.out.println(a.equals(b)); 

   

  a.popisek.reverse(); 

 

  a.tisk(); 

  b.tisk(); 

  System.out.println(a.equals(b)); 

 

- equals bude v obou případech false, nepřekryli jsme  -> chová se tedy jako == (máme po klonování dvě různé 

instance) 

 

Překryji equals např. takto, je na mojí vůli, co porovnám, tj. co bude kritériem rovnosti instancí: 
public boolean equals(Obdelnik tenDruhej) { 

 if ((this.sirka == tenDruhej.sirka) && (this.vyska == tenDruhej.vyska)) { 

  return true; 

 } 

 else 

  return false; 



}  

 

V praxi jednodušeji: 

 
public boolean equals(Obdelnik tenDruhej) { 

return ((this.sirka == tenDruhej.sirka) && (this.vyska == tenDruhej.vyska)); 

}  

 

 

Potom použití: 
System.out.println(a.equals(b)); 

 

- při úpravě metody equals, je vhodné, upravit i metodu následující – hashcode 

 

Příklad na clone a equals: 
package klonovani; 

 

public class Obdelnik implements Cloneable { 

  private int sirka, vyska; 

 

  public int getSirka() { 

   return sirka; 

  } 

 

  public void setSirka(int sirka) { 

   this.sirka = sirka; 

  } 

 

  public int getVyska() { 

   return vyska; 



  } 

 

  public void setVyska(int vyska) { 

   this.vyska = vyska; 

  } 

 

  public StringBuffer popisek; // pozor – vložený objekt 

 

  public Obdelnik(int sirka, int vyska, String popisek) { 

   this.popisek = new StringBuffer(popisek); 

   this.sirka = sirka; 

   this.vyska = vyska; 

  } 

 

  public Object clone() { 

   Obdelnik dolly = null; 

   try { 

    dolly = (Obdelnik) super.clone(); 

    // aby kopie byla hluboká 

    dolly.popisek = new StringBuffer(popisek); 

    // nelze: 

    // dolly.popisek = (StringBuffer) popisek.clone(); 

   } catch (CloneNotSupportedException e) { 

    e.printStackTrace(); 

   } 

   return dolly; 

  } 

 

  public void tisk() { 

   System.out.println(popisek); 



  } 

   

  public boolean equals(Obdelnik tenDruhej) { 
    return ((sirka == tenDruhej.getSirka()) && (vyska == tenDruhej.getVyska())); 

  }  

  

 /** 

  * @param args 

  */ 

 public static void main(String[] args) { 

  Obdelnik a, bKlon, c; 

   

  a = new Obdelnik(10,43, "Prvni"); 

  bKlon = (Obdelnik) a.clone(); 

  c = a; 

   

  a.tisk(); 

  bKlon.tisk(); 

  System.out.println(a.equals(bKlon)); 

  System.out.println(a.equals(c)); 

   

  a.popisek.reverse(); // obrátí pořadí znaků v řetězci 

  a.tisk(); 

  bKlon.tisk(); 

  System.out.println(a.equals(bKlon)); 

   

  bKlon.setSirka(122); 

  System.out.println(a.equals(bKlon)); 

 } 

 

} 



 

 

Metoda hashcode() 

- vrací id číslo objektu – pro různé objekty (různé z hlediska metody equals) vrací různá čísla – proto je vhodné ji 

upravit, pokud měním metodu equals 

 

Metoda getClass() 

- vrací objekt třídy Class – obsahuje informace o třídě 

- pozor jde o finální metodu 

 

Např.: 
p.getClass().getName(); 

 
  Class info_a = a.getClass(); 

  System.out.println("a.getClass hlásí: " + info_a); 

  System.out.println(a.getClass().getName()); 

Tiskne: 
a.getClass hlásí: class geometrie.Obdelnik 

geometrie.Obdelnik 

 

Balíky 

- nejblíže mají ke knihovnám tříd 

- na disku se projeví jak vnořené adresáře: 
package zcu.fel.kte.moje.strileckagame; 

na disku: 

/zcu/fel/kte/moje/strileckagame 

- slouží pro vymezení přístupových práv – souvisí s použití kvalifikátorů private, protected, nic, public. 

 

- import balíku (import všech tříd balíku – proto ta *):  
import zcu.fel.kte.moje.strileckagame.*; 



 

- import jedné třídy z balíku: 
import zcu.fel.kte.moje.strileckagame.MojeTrida; 

import zcu.fel.kte.moje.strileckagame.JinaTrida; 

 

- toto nelze: 
import zcu.fel.kte.moje.strileckagame.M*; 

 

 

Proč import? 

Bez importu: 
zcu.fel.kte.moje.strileckagame.MojeTrida.mojeMetoda(blaf); 

 

r = zcu.fel.kte.moje.strileckagame.MojeTrida.mojeMetoda(blaf) + 

zcu.fel.kte.moje.strileckagame.MojeTrida.mojeMetoda(blaf) / 

zcu.fel.kte.moje.strileckagame.MojeTrida.mojeMetoda(blaf); 

 

S importem: 
MojeTrida.mojeMetoda(blaf); 

 

r = MojeTrida.mojeMetoda(blaf) + MojeTrida.mojeMetoda(blaf) / 

MojeTrida.mojeMetoda(blaf); 

 


