Kolekce ArrayList

napsal Pajclin

Tento Clanek jsem se rozhodl vénovat kolekci ArrayList, protoze je to jedna z nejpouzivanéjSich.
Tento ¢lanek neni kompletnim popisem tiidy ArrayList, ale budu se snazit naznacit zadkladni praci s
nim. Pokud vadm zde néco chybi, urcité dalsi odpovédi najdete v dokumentaci Javy nebo v knize
Java - Bohatstvi knihoven Pavla Herouta.

Import

Prvni véci, co budeme potiebovat, je ve své tiidé, kde s ArrayListem budeme pracovat, zdélit
piekladaci, z ebudeme pouzivat tfidu ArrayList nachazejici se v balicku java.util. To udélame
nasledujicim zptisobem:

import java.util. ArrayList;

Dulezité je to uvést jesté pred hlavicku samotné tfidy. Ted uz prekladac¢ bude vedét, ze kdyz
pouzivame tiidu ArrayList, myslime tim praveé tu z java.util. Toto neni povinné, ale museli by jsme

pak vSude psat java.util. ArrayList, zatimco takto staci jiz dale psat jenom ArrayList.

Deklarace proménnych

Praci s ArrayListem si budeme ukazovat na instan¢nich proménnych, ale stejné tak by to platilo pro
lokalni proménné.

Prvni véci, co musime udé¢lat, nez s né¢jakou instanéni proménnou za¢neme pracovat, je ji
deklarovat. Rekneme piekladagi, jakého bude typu (v na§em piipadé ArrayList) a jak ji budeme
fikat (tfeba list). Poté se v programu jiz uvadi pouze jeji jméno (v nasem pf. list), prekladac uz vi, ze
je to ta proménna, kterou jsme deklarovali.

private ArrayList list;

Od verze Javy 5.0 (1.5 ptivodniho ¢islovani) je k dipozici tzv. typovy ArrayList. V této verzi fikdme
piekladaci, jakého typu budou objekty, které do ArrayListu (do proménné) uklddame (v ptiivodni
verzi se ukladaly Objekty a pak bylo nutné Objekt zpét pretypovat). Pfedpokladejme pro nas
priklad, ze budeme ukladat fetézce.

private ArrayList<String> list;

Vytvoreni prazdné kolekce

Dilezitou véci, nez zacneme s kolekcei pracovat, je vytvoreni samotného objektu kolekce. To
udélame pomoci konstruktoru ArrayListu. (Aby se to trochu pletlo, tak vétSinou tento ukon je
soucasti konstruktoru nasi vytvarené ttidy ;-))

list = new ArrayList();
... v ptipad¢ netypového ArrayListu nebo ...



list = new ArrayList<String>();
... v piipadé typového ArrayListu.

Pocet prvku v kolekci

Docela ¢asto se nam stane, ze bychom radi védéli, kolik mame vlastné v nasi kolekci uloZenych
prvkil. Na to slouzi metoda size().

int pocet = list.size();

V nasem ptiklad¢ by jsme v lokélni proménné pocet (praveé jsme si ji vytvorili) méli pocet prvka,
které mame ulozené v kolekei list. Pokud by tam nic nebylo, dostali bychom samoziejmé ¢islo nula.

Pridani prvku do kolekce

Jednim z prvnich tkont, ktery jisté budete chtit udélat, je néjaky prvek vlozit. K tomu slouzi
metoda add(). Uvedu zde pouze tu zakladni verzi. Pfedpokladejme, Ze mame né&jaky objekt (v pi. se
jmenuje retezec), ktery chceme do kolekce ptidat. Pak to bude vypadat nésledovné:

list.add(retezec);

Dany objekt se prida na konec kolekce. Mozna se ptate, kolik miizeme nandat objekt do nasi
kolekce. Je to libovolny pocet, dokud ndm nedojde pamét.

Ziskani objektu z kolekce

Kdyz jsme do kolekce néjaké objekty naskladali, urcité je nékdy budeme chtit zpét (mimo jiné
proto, ze dokud jsou v kolekci, tak s nimi nemtizeme pfimo pracovat). K tomu mame metodu get()
(da se pouzit i metoda remove(), viz. dale). Jako parametr se uvadi index objektu (Tady by se mohl
stat kamen urazu pro nékteré programatory. Jak jej zjistim. Metod je cela fada a lisi se piipad od
ptipadu. To je na celé téma, takze budu predpokladat, Ze jej zname.).

String retezec = (String)list.get(2);

... v piipadé netypového ArrayListu (nutnost pietypovani) nebo ...

String retezec = list.get(2);

... v piipadé typového ArrayListu (bez pfetypovani).

Parametr metody get musi byt z intervalu <0 , pocet prvki - 1>. Pokud by byl mimo tento interval,
metoda vyvola vyjimku a dojde k havérii programu.

Smazani objektu v kolekci

Cas od &asu se stane, ze néktery objekt uz v kolekci nechceme. Pak jej prosté potiebujeme odstranit.
Na to slouzi metoda remove(). Jako parametr ma opé&t index objektu.



list.remove(2);

Dulezité je si uvédomit, ze pokud jsme neodebirali z konce, dojde ke zméné indext vsech prvki za
odebranym objektem, protoze se tfida ArrayList snazi nemit Zadné diry.

Metoda remove() nam ale zarovei s odstranénim objektu vraci 1 odkaz na tento objekt, podobné
jako metoda get(). To se obCas muze hodit. Napi. kdyZ prvek potiebujeme, ale zaroven ho uz
nechceme mit v nasi kolekci.

String retezec = (String)list.remove(2);

... v piipadé netypového ArrayListu (nutnost pietypovani) nebo ...

String retezec = list.remove(2);

... v piipadé typového ArrayListu (bez pfetypovani).

Vycisténi kolekce

Cas od &asu potfebujeme nasi kolekci prosté vysypat a zagit od zadatku. Na rychlé vymazani slouZi
metoda clear(). (pozn. mizeme to i udélat pomoci ptikazu remove() tak, Ze postupné odstranime
polozku po poloZce, ale je to pomalejsi)

list.clear();



Pohadka o cyklech - neboli cyklicka :-)

napsal tokos

Co je to cyklus

Cyklem nazyvame jistou sadu ptikazii pevné ohrani¢enou, kterou potfebujeme v programu
opakovat. Klasicky, pro kazdy prvek seznamu, ¢i pole délej néjakou ¢innost(porovnej, vytiskni...).
Cyklus musime vymezit i pfesnou podminkou. Opakuj cyklus dokud plati, nebo dokud neplati
"néjaky vyraz". Nyni si rozebereme jednotlivé cykly:

Cyklus FOR

For cyklus je asi nejpouzivanéjsi a nejoblibenéjsi konstrukce cyklu. Vyuzivame ho vSude tam, kde
piredem zname piesny pocet opakovani cyklu. Zde vidime jeho presnou syntaxi. Deklarujeme a
definujeme proménnou cyklu - ono int i. Poté definujeme jednozna¢nou podminku, dokud i je veétsi
nez nula. Na zavér piidame zménu proménné cyklu, ktera se provede vzdy na konci jednoho cyklu.
Tedy po kazdém provedeni cyklu na jeho konci sniz hodnotu i o jedni¢ku. Do téla cyklu miizeme
napsat v podstaté cokoliv, to nas ted’ pfili§ nezajima.

for(int i=10;1>0;1--)

{
-

Spocitame tedy, kolikrat se takto zapsany cyklus provede. Provede se ptesné desetkrat, skon¢i na
i=1, i=0 uz neprovede, protoze jsme zadali ostrou nerovnost.

Proménnou cyklu (i) Casto vyuzivame v téle cyklu, napiiklad pii prichodu polem, kde potiebujeme
ptistupovat do pole podle indexti. V téle cyklu pak pracujeme s proménnou i:

{
pole[i]=0;

}

Vidime, Ze pro prvek pole s indexem i se provede prfifazeni. Tedy se tento prvek ¢iselného pole
upravi na nulu.

Cyklus WHILE

Cyklus while se pouziva tam, kde ndm nestaci for, kde nezname piesny pocet opakovani,
definujeme pouze podminku:

int i=10;
while(i>0){



Takto zapsany cyklus while nam funguje stejné jako pfedchozi cyklus for. S tim rozdilem, Ze na
zatatku testuje VSTUPNI podminku i>0. Proménnou i ale musime deklarovat a definovat mimo
podminku. Stejné tak ur€ujeme nastaveni i-- po provedeni jednoho opakovani. A to piimo v téle
cyklu. Pro tento konkrétni ptiklad by tedy bylo lepsi pouzit ptimo cyklus for. Cyklus while nam
poslouzi naptiklad zde:

//mame vytvoreny iterator it nejake kolekce napft. typu ArrayList.
while(it.hasNext()) {
...=it.next();

ceey

}

Zde ptesné nevime kolikrat se cyklus bude provadét. Nezjistili jsme si presny pocet mickl v
kolekci. Tedy provadime cyklus dokud jesté néjaké micky v kolekci jsou. Dokud ma dany
micek(zastoupeny iteratorem) svého nésledovnika. V téle cyklu pak tohoto nasledovnika pfifadime
do n¢jaké proménné, vybereme ho z kolekce, abychom s nim mohli dale pracovat.

Stejné tak by se dal v takovéto podobné situaci vyuzit 1 cyklus for. To bychom ale museli mit trochu
upraveny vlastni ArrayList, spiSe svijj vlastni Seznam. Kde by kazdy mic¢ek mél instan¢ni
proménnou napiiklad dalsi, kterd by v seznamu ukazovala na dal§iho nésledovnika v seznamu
pomoci reference-odkazu na objekt. K tomu vSemu bychom museli také definovat v naSem seznamu
jisty prvni prvek(micek) - prvni. Hlavicka cyklu for by pak vypadala nasledovné:

for(Micek x=prvni;x!=null;x=x.dals1) {
x.getCislo(); //jakakoliv metoda z tfidy Micek

X. ..t}

}

Cyklus tedy pracuje takto. Na zacatku se pfifadi do proménné cyklu x prvni mic¢ek ze seznamu.
Podminka cyklu se da precist jako: Provadéj dokud proménné x.dalsi neni null , tedy nemé prazdny
odkaz(coz znamend, dokud ma x svého nasledovnika). Na konci kazdého opakovani cyklu se pak
piifadi do aktualniho x hodnota odkazu na dal$i micek v seznamu a znovu se provede cyklus.
Samoziejmé zde nepouzivame oficidlni iterator, na pochopeni seznami je ale lepsi naprogramovat
si sviyj vlastni seznam a vyzkousSet si takovéto metody s cykly na jeho prochazeni. (Brzy dodam
ptiklad kodu pro takovyto jednoduchy seznam.)

Cyklus DO WHILE

Tento cyklus ma podobné pouziti jako cyklus while s jednim hlavnim rozdilem. Podminka cyklu se
netestuje hned na zacatku jako u WHILU, ale az na konci, po provedeni téla cyklu. Coz znamena,
7e cyklus do while se provede VZDY alespoii jednou! Tohoto jevu se da vyuZit tieba u oetfovani
zadavani proménnych na konzoli. Uzivatel zadava naptiklad néjaké ¢islo. Tedy jednou opakovani
probéhnout musi. Zada Cislo, na konci se provede test podminky - pokud je ¢islo zadané spravné,
cyklus kon¢i, pokud ne, cyklus pokracuje znovu(uzivatel zadava Spatné zadané ¢islo znovu).
Syntaxe DO WHILE:

do {

ceey

} while(i>0);
Vtip spociva v tom, Ze tento cyklus se provede i v ptipadé pokud by na za¢atku bylo i mensi nez
nula. Cyklus by se jednou provedl a az na konci by zjistil, Ze 1 je mensi nez nula a skoncil by.
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