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Skryti spoluautori

Pfi tvorbé takto rozsahlé knihy se autor nemiize spolehnout pouze sadm na sebe. Je
znamou véci, Zze kdyZz po sobé autor ¢te sviij rukopis, ¢te velmi casto to, co chtél
napsat, a ne to, co doopravdy napsal. S kontrolou jazykovych chyb mu muze po-
moci redaktor a jazykovy korektor. S kontrolou odbornych zaskobrtnuti mu vsak
musi pomoci nékdo jiny.

S kontrolou odborné spravnosti musi pomoci nékdo, kdo je odborné na vysi
a odhali, Ze se autor vyjadfuje nepfesné nebo dokonce chybné. S kontrolou sro-
zumitelnosti vykladu musi zase pomoci nékdo, kdo se chce latku naucit a je ocho-
ten text podrobné procist a upozornovat na mista, kde vykladu zcela nerozumi
nebo se mu zda, Ze by bylo vhodné jesté néco doplnit. UpIné dokonalé pak je,
kdyz vas text cte zkuSeny ucitel, ktery umi odhalit nejenom oba vySe popsané
druhy nepresnosti ¢i dokonce chyb, ale také naznacit mozna potenciadlni nedoro-
zuméni a dezinterpretace vznikla z podobnosti vykladané latky s jinymi oblastmi,
o nichz se vyklad nezminuje.

Mél jsem to Stésti, Ze se mi podafilo ziskat spolupracovniky (a tim i kritiky) ze
véech ti zmifiovanych skupin. Véem bych jim chtél timto podékovat. Rekl bych,
ze diky jejich pfipominkam a doporucenim je vysledny text kvalitnéjsi.

Vsechny tyto dobrovolné spolupracovniky vnimadm jako spoluautory. Proto mi
dovolte, abych je tu alespon abecedné vyjmenoval — byli to: Milan Augustin, Tibor
Bako, Jakub Hadam, Michael Charvat, Jifi Kofranek, Jifi Kubala, Petr Kuchar,
David Kral, Filip Maly, Nikolas Patrik, Jarmila Pavlickova, Lubos Pavlicek, Josef
Svoboda, Petr Vidrman, Martin Vondracek a Martin Zambersk}'i.
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Uvod

Otevirate knizku, kterd vas chce naucit programovat modernim, objektové orien-
tovanym stylem. Stylem, jimz se v dnesni dobé vyviji drtiva vétSina klicovych
aplikaci, ale k jehoz vyuce jesté fada Skol nedospéla. Po nastudovani této knizky
budou proto mnozi z vas védét o modernim programovani vic nez lecktery
z vasich ucitelti.

Komu je kniha uréena

Kniha je uréena programatortim, ktefi potfebuji ziskat hlubsi vhled do problema-
tiky objektové orientovaného programovani a navrhu architektury objektové ori-
entovanych programi. K jejimu studiu pfitom nepotfebuji Zddné velké pfedbézné
zkuSenosti. Staci znalosti na tirovni mych zacate¢nickych ucebnic.

Kniha je reakci na nepfetrzité narky vedoucich programatorskych tymdt, ktefi
posilaji nastoupivsi absolventy do mych pfeskolovacich kurzt. Stézuji si, Ze Skoly
opoustéji mozna skvéli kodéti, ale neschopni architekti, Ze tito absolventi znaji
nékolik programovacich jazykt a fadu uzitecnych frameworki, ale maji problém
s navrhem kvalitni architektury zadavaného programu.

Vétsina skol, ucebnic a vyukovych kurzii se soustfedi predevsim na vyklad
syntaxe probiraného programovaciho jazyka a probrani hlavnich knihoven pou-
zivané platformy. Jejich autofi se soustfeduji na detaily v bldhové nadéji, Ze jejich
studenti a ctenafi pak v pribéhu nasledujici praxe pochopi vyssi principy. Kdyz
se ve vyukovém programu objevi kurzy nadvrhovych vzort, kondi ¢asto jako defilé
technik, jak to ¢i ono Sikovné zakddovat.

Koncepce knihy

Ve svych knihach se pokouSim tento stereotyp zménit. Soustfedim se predevsim
na predvadéni toho, jak program navrhnout a probrat véci, které povazuji za da-
lezité a pfitom je v jinych ucebnicich vétSsinou nenajdete. Pfitom se pokousim vse
demonstrovat na piikladech. Na rozdil od nékterych ucéebnic se vSak nechci ome-
zovat pouze na AHA-ptiklady, jejichz jedinym cilem je, aby po jejich prostudova-
ni student prohlasil ,Aha! Takto to funguje!”, i kdyz se jim v nékterych chvilich

vvvvvv

dech, které vsak nejsou zahlceny spoustou Sumu, za ktery povazuji kod, ktery se
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musi naprogramovat, i kdyZz s vykladanou latkou pfimo nesouvisi. Davam pfitom
prednost piikladiim pouzivajicim grafiku, protoZe jsou pro dany ucel vétsinou
nejnazornéjsi.

Kniha je koncipovana jako druhy dil knihy Java 7 — Uéebnice objektové architektu-
ry pro zacdtecniky!. Pfedpoklada proto, ze znate latku zhruba na arovni prvniho di-
lu. Protoze ale ocekavam, ze knihu bude ¢ist i fada ctenard, ktefi ziskali své prvni
programatorské zkusenosti z jinych zdrojti, tak pro jistotu na pocatku nejdulezitejsi
véci velice stru¢né zopakuyji.

Co se naucite, uspordaddni knihy

Snazil jsem se v knize soustfedit na oblasti, které se do jinych knih nevesly, a pfi-
tom je jejich osvojeni velmi dtileZité, protoze jejich neznalost je v lepSim ptipadé
pric¢inou tézkopadnych feSeni a v horsim pfipadé pfic¢inou Spatné odhalitelnych
chyb.

V prvni ¢asti nejprve bleskové zopakuji zadkladni latku prvniho dilu a pak vas
seznamim s jednim ze tii nejpouzivanéjsich profesiondlnich vyvojovych prostfedi:
s prostfedim NetBeans. V minulém dilu jsme pracovali s vyvojovym prostfedim
Blue]. To je sice asi nejlepsi prostfedi pro ziskani zakladnich predstav a navykl
objektové orientovaného programovani, ale pro profesiondlni praci se prilis ne-
hodi. Protoze je ale zvladnuti vyvojového prostfedi zhruba stejné naro¢né jako
zvladnuti programovaciho jazyka, je mu vénovan cely zbytek prvni c¢asti. Naucite
se je konfigurovat, vytvaret v ném projekty a vyuzivat jeho vyhodnych vlastnosti
pro zefektivnéni své prace.

V druhé ¢asti si postupné ukazeme rtizné programoveé konstrukce a postupy,
které muiZzete vyuzit pfi ndvrhu architektury projektu. Postupné se sezndmite
s dalsimi ndvrhovymi vzory, osvojite si definici interfejsi obsahujicich definice
metod vcetné jejich implementace, dozvite se 0 moznosti parametrizace datovych
typlt a jejich vzdjemném vnofovani, naucite se pouzivat lambda-vyrazy, které
umoziuji pracovat s ¢adstmi kodu jako s proménnymi, a ziskate prvni zkuSenosti
s praci s kontejnery a datovody.

Ve treti casti se ponofime do vykladu dédéni implementace. Za¢neme po-
drobnym vykladem zavadéni objekti a tfid a budeme pokracovat zdkladnimi
vlastnostmi dédéni implementace. Dozvite se, jak vytvaret tfidy, jejichz predky
jsou jiné tfidy, a hlavné na co si dat pfi konstrukci takovychto tfid pozor. Pokusim

1 Kniha je soucasné slibovanym druhym dilem starsi ucebnice OOP — Naucte se myslet a pro-
gramovat objektové. Ta sice vysla v jiném nakladatelstvi, ale protoZe dané nakladatelstvi ne-
dokazalo pfed nékolikeré upominky dostat svym zavazktim, tak jsem z tvorby druhého dilu
vycouval.
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se vam demonstrovat nékteré vlastnosti dédéni na tfidach, které dédéni emuluji
vyuzitim navrhového vzoru Dekordtor a predvedu vam, jak definovat spole¢ného
rodice skupiné trid, které maji nékteré spolecné vlastnosti.

Ve ctvrté, zavérecné casti, vam predstavim algoritmické konstrukce, jejichz
pouzivani je sice postupné nahrazovano jinymi technikami (ty probiraji predchozi
casti ucebnice), ale prozatim se bez nich stdle jesté neobejdeme. Navic se ve starsich
programech s nékterymi novéjsimi konstrukcemi ani nesetkate.

Programovaci jazyk

Pfestoze ma kniha ve svém nazvu uveden jazyk Java, tak musim dopfedu ozna-
mit, Ze se nejedna o ucebnici jazyka Java. Téch je k dispozici vice nez dost. Jedna
se o ucebnici objektové orientovaného programovani a jazyk Java je zde pouzivan
jako jazyk, v némz jsou zapsany programy demonstrujici probiranou latku. Tento
jazyk jsem zvolil z nékolika divodii:

% Je to stale s odstupem nejpouzivanéjsi objektové orientovany jazyk. Progra-
matofi v Javé jsou stale nejzadanéjsi (a maji i jedny z nejvyssich plata).

%" Je to jazyk poskytujici vSechny kli¢ové konstrukce pouzivané v modernim
programovani.

¥~ Vytvofené programy nejsou omezeny na jediny operacni systém, ale mtizete
je prendset mezi riznymi operacnimi systémy.

%~ A vlastnost neocenitelnd pro studium a zacatecnické experimenty: nastroje
pro vyvoj vSech druhti aplikaci od ¢ipovych karet az po rozsahlé aplikace
bézici na nékolika pocitac¢ich mtiZzete sehnat zdarma.

Potiebné vybaveni

Pro tispésné studium této knihy budete potfebovat:

%~ chut naucit se objektové programovat a vydrz v situacich, kdy se vam nebude
zcela dafit,

%~ rozumné vykonny poditac,

& zakladni vyvojovou sadu Javy (JDK) ve verzi 8 a vyssi, kterou si muzete
stahnout se stranek http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads.

& vyvojové prostfedi NetBeans ve verzi 8 a vyssi, které si miizete stahnout ze
stranek https://netbeans.org.

%" doprovodné priklady, které si muzete stahnout ze stranky knihy
http://knihy.pecinovsky.cz/uoa2_j8.
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Doprovodné projekty

Na strance knihy na adrese http:/knihy.pecinovsky.cz/uoa2_j8 najdete také soubor s ge-
neratorem projektti pouzitych v knize. Témét kazda kapitola ma sviij doprovodny
projekt. Nékteré kapitoly jich maji dokonce nékolik. Mozna bude nékomu pfipa-
dat zbytecné vytvaret takové mnoZzstvi projektt, kdyz jsou jednotlivé sekce umis-
tovany do samostatnych balickti a fada projektit ve svém obsahu vychazi
z projektt predchozich, k nimz bud néco pfida a/nebo néco jiného drobné upravi.
Dtivodem tohoto uspofadani je snaha vyjit zacatecnikim vstfic a umoznit jim
v kazdé kapitole zacit znovu s funkénim projektem nezavisle na tom, do jakého
stavu pfivedli projekt z kapitoly pfechozi.

Prvni dil byl uréen pro naprosté zacatecniky, kterym jsem se snazil vyjit vstfic,
a protoze vim, jaky problém s anglictinou ma znac¢na ¢ast studentti, pouzival jsem
pro vétsi nazornost ceské identifikatory. Pofizenim této ucebnice jste se prihlasili
mezi pokrocilejsi programatory, a ti se bez znalosti angli¢tiny neobejdou. V této
branzi plati: programdtor musi umét anglicky, anebo musi zménit zaméstndni. V tomto
dilu jsou proto uz vsechny identifikatory anglicky. Ceské ziistavaji pouze
dokumentacéni komentare.

Dopliikova literatura

Kniha je tlusta, ale ani tak se do ni neveslo vse, co by bylo potfeba. Navic se mi
nechtélo podrobné rozebirat témata, ktera uz jsem vysvétlil v publikaci, kterou si
muZzete zdarma stahnout. Hovofim konkrétné o knize Java 5.0 — Novinky jazyka
a upgrade aplikaci, kterou si miizete zdarma stahnout na mych webovych strankach
na adrese htp://knihy.pecinovsky.cz/javaSnovinky.

Kromé toho se na svych strankdch http://vyuka.pecinovsky.cz chystdm postupné
zvefejnovat materialy, které budu pfipravovat pro studenty a piipadné polotova-
ry budoucich publikaci. Kdyz si uvédomim, ze pfi psani knih vychdazi honoraf asi
tak na 7 korun za hodinu prace, tak se domnivam, Ze nic neztratim, kdyz budu
budouci texty poskytovat zdarma a ponechdam na rozhodnuti ¢tenditi, zda si jich
ceni tak, Ze jsou za né ochotni néco zaplatit.
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Pouizité konvence

Mistni nabidka

,Skryti spoluautori”, ktefi cetli vytvareny rukopis, mne upozornili na nékteré
formulace, které je nebo jejich kolegy trochu zaskocily. Jednou z nich je termin
mistni nabidka, ktery se sice v pocitacové literatufe pouziva od pocatku devadesa-
tych let, nicméné do programatorského slangu jesté nepronikl.

Opatrné proto pfipomenu, zZe budu-li nékde hovofit o tom, Ze mate zadat néja-
ky prikaz v mistni nabidce objektu Xyz, znamenad to, Ze mate na tento objekt najet
mysi, stisknutim pravého tlacitka rozbalit jeho mistni nabidku (anglicky context
menu) a v ni zadat poZzadovany pfikaz.

Formatovani
K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykladanou latku lépe za-
pamatovali, pouzivdm nékolik prostfedkii pro odliSeni a zvyraznéni textu.

Objekty  Prvni vyskyt néjakého terminu a dalsi texty, které chci zvyraznit,
vysazuji tu¢né.

Nizvy Nazvy firem a jejich produkti vysazuji kurzivou. Kurzivou vysazuji
také nazvy kapitol, podkapitol a oddil(, na které se v textu odkazuji.

Citace Texty, které si mtizete precist na displeji, napt. nazvy poli v dialogo-
vych oknech ¢i nazvy ptikazt v nabidkach, vysazuji tuénym bezpatkovym
pismem.

Adresy Nézvy souborli a internetové adresy vysazuji obyCejnym bezpatkovym
pismem.

Program Texty programi a jejich ¢asti vysazuji neproporciondlnim pismem.

Kromé casti textu, které povazuji za diilezité zvyraznit nebo alespon odlisit od
okolniho textu, najdete v textu jesté fadu dopliujicich poznamek a vysvétlivek.
Vsechny budou v jednotném ramecku, ktery bude oznacen ikonou charakterizujici
druh informace, kterou vam chce poznamka ¢i vysvétlivka predat.

Symbol jinjang bude uvozovat poznamky, s nimiZz se setkate na pocatku
kazdé kapitoly. Zde vam vzdy prozradim, co se v dané kapitole naucite.

@D Oteviena schranka s dopisy oznacuje informace o projektu, s nimz budeme
v dal$im textu pracovat, nebo v ném najdete vzorové feseni.




Java 8 — Uvod do objektové architektury pro mirné pokrogilé

Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouzivané terminologie. Tato
poznamka vétSinou upozornuje na dalsi pouzivané terminy oznacujici stej-
nou skutec¢nost nebo na konvence, které se k probirané problematice vztahu-
ji. Seznam vsech terminologickych poznamek najdete v rejstiiku pod heslem
,terminologie”.

Obrazek pocitace oznacuje zadani tikolu, ktery mate samostatné vypracovat.
Seznam vsech tloh najdete v rejstiiku pod heslem ,,iloha”.

PiSici ruka oznacuje obycejnou poznadmku, kterd pouze dopliiuje informace
z hlavniho proudu vykladu o néjakou zajimavost.

Ruka s hrozicim prstem upozornuje na véci, které byste meli urcité védét
a na které byste si méli dat pozor, protoze jejich zanedbani vés vétsSinou
dostane do problémti.

Usmévacek vas bude upozornovat na rizné tipy, kterymi mizete vylepsit
svlj program nebo zefektivnit svoji praci.

®» ©

Mracoun vas naopak bude upozorniovat na rtizna uskali programovaciho ja-
zyka nebo programti, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit, jak se tém-
to nastraham vyhnout ¢i jak to zafidit, aby vam alesponn pokud mozZno
nevadily.

Bryle oznacuji tzv. ,poznamky pro Stouraly”, v nichZ se vas snazim sezndmit
s ne€kterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce nebo upozornuji

na nékteré souvislosti, jejichz znalost vSak neni k pochopeni latky nezbytna.

Odbocka

Obcas je potteba vysvétlit néco, co nezapada pfimo do okolniho textu. V ta-
kovych ptipadech pouzivam podSedény blok se silnou ¢arou po strané. Tento
podsedény blok je takovou drobnou odbockou od ostatniho vykladu. Nadpis
podsedéného bloku pak najdete i v podrobném obsahu mezi neéislovanymi

nadpisy.



Cast I:
Vyvojové prostredi

Tato ¢ast vam nejprve pfipomene,
co byste méli znat z prvniho dilu,
abyste mohli bez problému pokracovat ve ¢teni knihy.
Pak vas postupné sezndmi s vyvojovym prostfedim NetBeans
a jeho zdkladnimi vlastnostmi,
které by vdm mohly pomoci vyrazné zefektivnit vyvoj program.
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Kapitola 1
Co byste méli znat z prvniho

dilv

@ Co se v kapitole naucite
V této kapitole si velmi strucné pfipomeneme, co jste se naucili v prvnim dilu
ucebnice, a seznamim vas s nékolika terminy, které budeme v dal$im textu

pouzivat.

1.1  Piehled latky prvniho dilu

V prvni verzi rukopisu této knihy jsem z minulého dilu pfevzal podkapitoly na-
zvané Shrnuti — co jsme se naucili, v nichZ jsem na konci kazdé kapitoly vzdy struc-
né vyjmenoval, co se v dané lekci probiralo. Pfitom jsem s adivem zjistil, Ze tento
velmi zhustény prehled ma pres 30 stranek. To mne zaskodilo. I kdyz jsem jej pro-
Sel a vyjmul vSe, co se tykalo jen Blue] a projektti vytvarenych v prvnim dilu, stéle
mi jesté pfipadal na tivodni kapitolu pfilis velky.

Rozhodl jsem se proto, Ze ptivodni text ivodni kapitoly vyjmu z ucebnice, ne-
patrné jej upravim a vystavim v samostatném souboru na webovych strankach
knihy, odkud si jej budou moci stdhnout a precist i ti, ktefi prvni dil necetli a roz-
hodli se zacit rovnou timto druhym dilem (zminény text najdete na strance kni-
hy). V dal$im textu budu predpokladat, Ze vSe, co je v onom strucném shrnuti
uvedeno, jiZ znate a mohu na to plynule navazat.

Pro jistotu ale jesté v nasledujicich pasazich pfipomenu nékteré klicové termi-
ny, které jsem v prvnim dilu zavedl a které nemusi byt zcela srozumitelné tém,
ktefi ziskavali prvotni informace z jinych zdrojti nez z prvniho dilu. ZkusSenost to-
tiz ukazuje, ze fada studentt tyto terminy zameénuje, smesuje a/nebo je Spatné
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interpretuje. Stru¢ny pfehled klicovych terminti uvadim predevsim proto, abyste
v okamziku, kdy narazite na dany termin v textu, védéli, o ¢em hovofim.

1.2 Definice X deklarace

Nez zacneme s vlastnim opakovanim, chtél bych pripomenout dva obecné
jazykové terminy, které si studenti obcas pletou, a to terminy deklarace a definice:

%~ Deklarace je ¢ast kodu, v niz pfedem oznamujeme nékteré vlastnosti vytva-
feného programu. Je to takové prohlédseni. Ucelem deklarace je poskytnout
prekladaci informace, na jejichz zakladé pak mtiZze kontrolovat, jestli ve svém
programu nedélate n€jaké evidentni chyby.

&~ Definice je ¢ast kddu, v niz néco doopravdy vytvatime. Jedna-li se o metodu,
opravdu se n€kde objevi pfedpis definujici, jak metoda pracuje. Jedna-li se
o objekt, nechdvame mu pfidélit pamét a ptifadit pocatecni hodnotu.

U datovych objektti (proménnych a konstant) se ¢asto slucuje deklarace s definici.
Danou proménnou deklarujeme (prozradime, jaky bude mit datovy typ a jak se
bude jmenovat) a soucasné ji i definujeme (pfifadime ji pocate¢ni hodnotu, ¢imz
donutime ptekladad, aby pro ni vyhradil potfebnou pamét).

Klasické abstraktni metody, s nimiz se setkdme v interfejsech, jsou zde pouze
deklarovany. V deklaraci pouze pfekladaci vysvétlujeme, jakou by méla mit
pozadovana metoda signaturu, jaka by méla byt, kdyby ji nékdo definoval.

Ve tfidach jsme pak metody pfimo definovali, protoZe jsme za hlavickou
metody zapisovali jeji télo, v némz jsme popisovali, co ma dana metoda délat.

V tomto dilu se dozvite, Ze situace neni tak jednoducha, jak se ptivodné zdalo,
tj. Ze se v interfejsech metody deklarovaly a ve tfidach definovaly. Dozvite se, Ze
ve tfidé miuizete deklarovat abstrakini metodu a naopak v interfejsu definovat
konkrétni metodu. K tomu vSemu postupné dojdeme.

1.3 Co je to objekt

Vratme se ale k objektovému programovani. Rikali jsme si, Ze kazdy program je
simulaci realného nebo virtudlniho svéta. Tento svét je tvoren objekty, které jsou
v programu reprezentovany pojmenovanymi daty. Jako objekt oznacujeme v pro-
gramu kolekci dat reprezentujici odpovidajici objekt z onoho simulovaného svéta.

Oproti béZnému chapani objektt v redlném svété je vSak v programu pouzivan
termin objekt mnohem obecnéji: objekty v programu mohou reprezentovat cokoliv,
co miiZeme pojmenovat, tj. cokoliv, co miizeme oznacit podstatnym jménem.
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V programu proto chdpeme jako objekty i vlastnosti (velikost, smér, krasa),
déje (pfipojeni, preruseni, vypocet) a dal$i pojmenovatelné entity. Objektem je
proto i tfida, rozhrani, metoda atd.

Mala poznamka pro ty, ktefi maji zkuSenosti s jazyky Turbo Pacal a Delphi.

Jejich autor ndm prichystal maly terminologicky gulas, protoZe to, co zbytek
svéta oznacuje terminem t7ida, zacal nazyvat objekt. Mozna proto budete
chvili zmateni, ale véfim, Ze jenom chvili.

1.4  Datovy typ, t¥ida, class-objekt

V programech se vyskytuji celé skupiny objektti, které maji stejnou charakteristi-
ku. Tuto charakteristiku oznacujeme jako datovy typ onéch objektt. Objekty s cha-
rakteristikou definovanou néjakym datovym typem oznacujeme jako instance
daného datového typu.

Datové typy lze rozdélit do nékolika skupin. Jazyk Java rozliSuje nasledujici
druhy datovych typt:

& Primitivni datové typy predstavuji typy, které nejsou objektové (nemaji své in-
stance), ale zato maji pfimou podporu v instrukénim souboru vétSiny proce-
sorti. Nabouravaji cistou objektovou orientovanost jazyka a byly do néj
zavedeny pro zvySeni efektivity. Prozatim se bez nich neobejdeme, ale to by
se mélo v nékteré z pristich verzi zménit.

& Tridy predstavuji zakladni druh objektového datového typu.

F Vyjctové typy jsou specialni tfidy, které maji pouze pfedem definované instan-
ce, pricemz tuto mnozinu instanci neni mozno déle ménit.

" Interfejsy predstavuji datové typy reprezentujici rozhrani instanci tfid, které
tyto interfejsy implementuji (podrobnéji za chvili).

Datové typy jsou zvlastnim druhem objektti. V jazyce Java nejsou (na rozdil napf.
od jazyka Smalltalk) instanci zadného datového typu. Miizeme je vSak oslovovat
prostfednictvim specidlnich zastupnych objekt(i, které jsou instancemi tfidy
java.lang.Class (podrobnéji se s nimi seznamime v pasazi T7idy jako objekty —
class-objekt tfidy na strané 123).
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1.5 Zprava X metoda, polymorfismus

Objekty simulovaného svéta spolu navzajem komunikuji — fyzikdlné, chemicky,
biologicky, verbalné, spolecensky atd. Veskeré tyto interakce reprezentujeme
v programu jako zasilani zprav jednoho objektu jinému.

Zprava Terminem zprdva oznacujeme pozadavek, ktery zasila jeden objekt
druhému. Odesilatel zpravy pritom ocekava od adresata reakci odpo-
vidajici kontraktu dané zpravy (co je to kontrakt, si pfipomeneme za
chvili).

Metoda Terminem metoda oznacujeme kod definujici, jak bude dany objekt
reagovat na zaslanou zpravu.

Kazda zprava, na kterou umi objekt zareagovat, ma pfifazenu metodu, v niz je
definovana pozadovana reakce objektu na zaslani dané zpravy. Nékterym zpra-
vam ale mtiZze byt pfifazeno vice metod a to, kterd metoda se pouzije, zalezi na
rtiznych vécech. Vétsina jazykt (a Java mezi nimi) odvozuje to, jaka metoda bude
pouzita, od typu osloveného objektu; obecné to ale miize zaviset i na jinych
vécech.

Schopnost objektli reagovat na stejnou zpravu rtizné oznacujeme jako poly-
morfismus. Takové chovani ale pouze reprezentuje stav v onom svété simulova-
ném nasim programem. Pfedstavte si napf. néjaky sportovni zapas. VSichni
v hledisti jsou instance typu Clovék. Nicméné na zpravu o vstieleném gélu budou
instance podtypu FanousekTymuA reagovat jinak neZ instance podtypu FanousekTymuB
a opét jinak budou reagovat instance podtypu ProdavackaNaTribuné.

1.6 Rozhrani X interfejs

Pro ty, ktefi necetli minuly dil, bych pfipomnél, Ze v textu ucebnice rozlisuji mezi
terminy rozhrani a interfejs:

%~ Rozhrani predstavuje mnozinu charakteristik, jimiz se dana entita (balicek,
tfida, metoda, atribut, ...) prezentuje svému okoli, a které tim padem okoli
o dané entité explicitné zna. Své rozhrani ma kazda entita programu.

%~ Interfejs je programova konstrukce, kterou Java zavedla a kterou od ni mno-
hé dalsi programovaci jazyky prevzaly. Diky interfejsu mtizeme specifikovat
pozadavky na rozhrani objektt, s nimiz se chystadme pracovat.
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Nékteré programatory irituje, Ze pouzivam pocesténou podobu anglického

interface. V tisténém textu vSak musime ddvat pfednost spisovnym tvartm
pied slangovymi. Pfevzaté slovo interface nelze sklonovat, a proto davam
prednost povolenému (viz Akademicky slovnik cizich slov. Academia Praha
1995. ISBN 80-200-0497-1) pocesténému tvaru. Ostatné pocesténi tvaru casto
pouzivanych prevzatych slov je béZné — podivejte se napf. na slova fotbal,
hokej ¢i tenis.

V minulém dilu jsem navic vyuzil toho, Ze interfejs slouzil opravdu jenom k popi-
su pozadovaného rozhrani, a pokud jsem se domnival, Ze nemtzZe dojit k nedoro-
zuméni, pouzival jsem cesky termin rozhrani i pfi oznacovani dané programové
konstrukce. To uz si v tomto dilu nemohu dovolit, protoZze v Javé 8 prestal inter-
fejs pouze deklarovat pozadované rozhrani. Java 8 totiz umoznuje, abychom v in-
terfejsu definovali i doporucenou implementaci (viz kapitolu 14 Implicitni
implementace — RingVehicle, ControlledVehicle na strané 300), a navic mtize obsaho-
vat i definice statickych metod. ProtoZe se nyni vyznamy obou terminti vzdalily,
budu jejich terminologické rozdéleni dlisledné dodrzovat.

V souvislosti s rozhranim bych jesté pfipomnél dalsi dva terminy: signatura
a kontrakt:

%~ Signatura oznacuje tu cast rozhrani, kterou miize zkontrolovat prekladac.
Sem patfi napf. nazev dané entity, jeji datovy typ (pfipadné typ metod
navratové hodnoty), u metod typy jednotlivych parametrt a nékteré dalsi
prekladacem kontrolovatelné charakteristiky.

%~ Kontrakt oznacuje tu ¢ast rozhrani, kterou preklada¢ zkontrolovat nedokaze
— napf. Ze Sifka obdélniku nesmi byt zaporna. Kontrakt popisujeme v doku-
mentacnich komentéfich a za jeho dodrzeni je zodpovédny programator. Za
prvé tak, Ze sdm kontrakty dodrzuje, a za druhé tak, Ze za béhu programu
kontroluje, Ze je dodrzuji i pouzivané objekty (s jednou ovéfovaci konstrukci
se seznamime v podkapitole 9.15 Ovérovini podminek — piikaz assert na strané
222).

1.7 Zapouzdieni a skryvani implementace

Vedle rozhrani ma kazda entita programu svoji implementaci, ktera specifikuje,
jak dana entita dosahuje funkénosti deklarované v jejim rozhrani. Jedna z hlav-
nich zasad spravného programovani doporucuje programovat tak, abyste v kazdé
situaci vyuzivali pouze znalosti rozhrani pouzivané entity a nesnazili se vylepsit
program diky znalostem jeji implementace.
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Zasada se nejlépe dodrzuje tak, Ze nemam Sanci ji porusit. Proto moderni
programovaci jazyky umoziuji maximalné skryvat implementacni detaily.

V souvislosti se skryvanim implementace se ¢asto hovofi o zapouzdfeni. Timto
terminem byla ptivodné oznacovana skutecnost, ze objektové programovani za-
pouzdfuje do spolecného objektu data i kod, ktery s témito daty pracuje. Postu-
pem casu pavodni vyznam terminu zapouzdieni ustupoval do pozadi a stéle
Castéji se timto terminem oznacovalo predevsim skryvani implementace.
Podvolim se tomuto vSeobecnému trendu a budu jej v tomto vyznamu pouzivat
i v této ucebnici.

1.8 Datové typy a jejich dédéni

V minulém dilu jsme se seznamili s konstrukci dédéni datovych typti. Vysvétlili
jsme si, ze datovy typ potomka specifikuje spolecné vlastnosti né&jaké specidlni
podmnoziny instanci pfedka, pfiemz objekty z této podmnoziny maji oproti
ostatnim instancim pfedka jisté specidlni vlastnosti, kviili nimz je pro né vhodné
definovat samostatny datovy typ. Soucasné jsem vam prozradil, Zze existuji tfi
typy dédéni:
&~ Pfirozené (nativni) dédéni hovofi o tom, jak specializaci objektt citime bez
ohledu na to, jak ji naprogramujeme.
Ve skole jsme se napf. ucili, Ze ¢tverec je specidlni pfipad obdélniku. Vy-
svétlovali jsme si, kdy mtZeme tuto obecnou znalost promitnout do naseho
programu, a kdy si to naopak dovolit nemtizeme.

%~ Dédéni typu odpovida v programech dédéni rozhrani. Toto dédéni se uplat-
nuje nejen pri dédéni interfejsti, ale i pfi implementaci interfejsu tfidou.
Z hlediska dédéni typt lze proto implementovany interfejs povaZovat za
jednoho z rodict tfid, které jej implementuij.

Pfipominam, ze dédéni typu je o slibech. Kdyz datovy typ prohlasi, ze
dédi néjaky jiny typ, tak pieklada¢ muze zkontrolovat pouze to, jestli dodr-
Zuje pozadovanou signaturu. Na zodpovédnosti programatora pak je, aby
vedle signatury dodrzel i kontrakt, a splnil tak slib, ktery dal, kdyz ptihlaso-
val datovy typ k dédéni jeho rodice. Nedodrzeni tohoto slibu je pficinou celé
fady chyb.

" Dédéni implementace se uplatni pfi dédéni tfid. Pfi ném tfida od svého ro-
dice pfebird nejenom jeho rozhrani, ale prekladac zabezpeci, ze prebere také
veskerou jeho implementaci. Nemusi tedy definovat pro vsechno vlastni me-
tody, ale v fadé pfipadi mize pouzit metodu zdédénou od svého rodice ¢i
od nékterého z prarodici.
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V dédéni implementace jsou skryty mnohé zaludnosti (na nékteré z nich
jsem v minulém dilu upozornioval), a proto jsem jeho vyklad odlozil az
do tohoto dilu. Budeme o ném hovofit ve tfeti ¢asti, kdy budete mit vétsi
zkusenosti, které vam za prvé pomohou:

& odhalit situace, v nichz je pouziti dédéni implementace nesikovné ci
pfimo nevhodné (velmi oblibend chyba, kterou délaji mnozi zdanlivé
zkuSeni programatofi),

& orientovat se v situacich, kdy je pouziti dédéni implementace vyhodné,
ale hrozi pfi ném riziko zaneseni ,,oblibenych” chyb.

Ma-li byt nas program stabilni a v budoucnu snadno rozsifitelny, musime pfi
dédéni vzdy respektovat vSechny tfi aspekty.

Vlastni instance tiidy a matefska tfida objektu

Abych usnadnil orientaci v prislusnosti objektu k datovym typtm, zavedl jsem
jesté dalsi dva terminy:
% Vlastni instance tiidy (anglicky class’ own instance) je instance, kterou , poro-
dila” dand tfida, a neni proto instanci Zadného z jejich potomkii.
" Matefska tfida objektu (anglicky home class). Je-li objekt vlastni instanci
n&jaké tfidy, oznacujeme tuto tfidu jako materskou tiidu daného objektu.

LSP — Liskov Substitution Principle

Pfed chvili jsem fikal, Ze odvozeny typ specifikuje spole¢né vlastnosti podmnozi-
ny instanci predka. Z vlastnosti, Ze prvky podmnoziny nepiestavaji byt prvky
ptivodni mnoziny, vyplyva, Ze instance potomkii nepfestdvaji byt instancemi
predka, a mély by proto byt schopny kdykoliv vystupovat v roli instance kterého-
koliv ze svych predki.

Zasadu, ze potomek musi byt schopen kdykoliv plnohodnotné vystupovat
v roli instance pfedka, formulovala v roce 1987 ve své prednasce? Barbora Liskov
a od té doby je oznacovana jako Liskov Substitution Principle (Substitucni princip
Liskové) a pouziva se pro ni zkratka LSP.

2 Liskov, B. 1987. Keynote address — data abstraction and hierarchy. In Addendum To the Pro-
ceedings on Object-Oriented Programming Systems, Languages and Applications (Addendum)
(Orlando, Florida, United States, October 04 — 08, 1987). L. Power and Z. Weiss, Eds.
OOPSLA '87. ACM, New York, NY, 17-34. DOI= http://doi.acm.org/10.1145/62138.62141
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se

Bohuzel, fada programatorti tuto zdsadu ve svych programech porusuje, a pak
divi, pro¢ jim jejich ,, dokonalé programy” nechodi. S piiklady porusujicimi

tuto zdsadu se bohuzel setkdte i v pfedndskach fady universit (véetné téch

nej

prestiznéjsich) o ucebnicich a kurzech programovani ani nemluvé.

PFetéiovani X prebijeni X zakryvani metod

V souvislosti s dédénim bych pfipomnél dalsi tfi terminy, které si zacatecnici

obcas pletou, a to pfetézovani, pfebijeni a zakryvani metod.

&~ O pfetézovani (anglicky overloading) metod hovofime tehdy, definuje-li jeden

datovy typ nékolik metod se stejnym ndzvem, ale rozdilnou signaturou.

%~ O pftebijeni (anglicky overriding) nebo p¥ekryvani metod hovofime tehdy,

definuje-li potomek metodu se stejnou signaturou, jako ma nékterd z viditel-
nych metod rodice. Potomkova verze metody je pfitom zaclenéna do definice
objektu tak, aby se pouzila pokazdé, kdyz potomkovi nékdo posle ptislusnou
zpravu, a to nezavisle na tom, za instanci jakého typu se v danou chvili
potomek vydava. Prebijeni se budeme podrobnéji vénovat v kapitole 24
Virtudlni metody a jejich pfebijeni na strané 515.

¥~ O zakryvani (anglicky hiding) metod hovofime tehdy, pokud potomek defi-

nuje metodu se stejnou signaturou, jako ma nékterd z metod jeho rodice,
avsak rodi¢ovska metoda ztistava dostupnd a to, ktera z metod se pouzije,
zélezi na tom, komu se dand zprava posila. V Javé je mozno zakryvat pouze
statické metody. Instanéni metody je mozné pouze pfretizit ¢i prebit.
Zakryvani se budeme podrobnéji vénovat v kapitole 23 Zakryvini atributii a
metod na strané 498.

|..‘ Preklad prebit pfesné€ji odpovida anglickému originadlu, a proto mu budu

—

— davat prednost. V minulém dilu jsem si to jesté netroufl a dal na namitky ko-
legti, Ze takovy termin je prili$ lidovy a do odborné terminologie nepatfi. Pak
jsem si ale fekl, Ze nemusime byt tak tizkoprsi. KdyZ mohou byt lidové vyra-
zy v anglictiné, pro¢ bychom je nemohli mit v ¢estiné. Anglican ¢i American
klidné oznaci programovy modul terminem podnikovd fazole (enterprise bean).
Nasim programatortim z takového oznaceni naskakuje kopfivka. Pokud ma-
te s takovymito terminy mentalni problémy, doporucuji vam pockat si na
vydani anglické verze této ucebnice. Tam budu sice pouzivat tytéz vyrazy,
ale v anglickém textu takovéto terminy nikoho neurazi.
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1.9 Odkazové a hodnotové datové typy

Objektové datové typy rozdélujeme na odkazové a hodnotové podle toho, jak pfi-
stupujeme k posouzeni ekvivalence dvou instanci. Instance hodnotovych dato-
vych typll reprezentuji néjakou hodnotu a jejich dvé instance povaZujeme za
ekvivalentni, pokud obé reprezentuji stejnou hodnotu. Naproti tomu instance od-
kazovych datovych typli reprezentuji néjaké jedinecné entity a jsou ekvivalentni
pouze samy se sebou.

To, jestli je dany typ odkazovy ¢i hodnotovy, pozndme snadno podle toho,
definuje-li vlastni verzi metody equals(Object). Odkazové datové typy se spokoji
s verzi zdédénou od tfidy objekt, ktera je definovana tak, Ze (stejné jako operator
==) vraceji true pouze v piipadé, kdy porovnavame instanci samu se sebou.
V opacném piipadé vraceji false. U odkazovych datovych typt byva tato infor-
mace opravdu tim, na co se chceme zeptat. U hodnotovych datovych typt nas ale
vétsinou nezajima porovndni instanci, ale porovnani jimi reprezentovanych
hodnot, a proto museji prebit zdédénou verzi verzi vlastni.

|!!‘J Tato poznamka je uréena pro ctendre, ktefi maji zkuSenosti s programovanim

— v prostfedi .NET. Tam totiz zavadéji terminologicky gulas, protoze typy
nerozliSuji podle toho, zda reprezentuji hodnotu, ale podle zptisobu alokace
jejich instanci v paméti. Jako hodnotové datové typy oznacuji typy, které se
nealokuji na haldé, ale na zasobniku navratovych adres. To ale obecné nemu-
si byt hodnotové typy, protoze nemuseji predstavovat zadnou hodnotu. Tyto
typy bychom mohli oznadit spiSe jako kopirované, protoze se u nich pfifaze-
ni realizuje zkopirovanim daného objektu, a ne zkopirovanim pouhého
odkazu.

1.10 Navrhové vzory

V minulém dilu jsme se sezndmili s nékolika ndvrhovymi vzory. V tomto dilu
k nim pfidame dalsi. Pfipomenu, Ze navrhové vzory jsou programatorské ekviva-
lenty matematickych vzoreckt, v nichZ misto ¢isel vystupuji objekty a datové
typy. Jsou to doporuceni, jak vyftesit nékteré casto se vyskytujici tlohy.

Zopakujme si alespon ve struc¢nosti ty, které byste méli z minulého dilu znat
(uvadim je v abecednim poradi). Neznate-li je, pokuste se pied dalsim ctenim
doplnit své znalosti.

Jedindcek (singleton)
fesi problém tfidy, kterd ma mit pravé jednu instanci
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Jednoducha tovdrni metoda (simple factory method)

je staticka metoda vracejici jako svoji funkéni hodnotu instanci tfidy, v niz je
definovana. Odstranuje nékteré nevyhody konstruktoru, a proto ji nékteré datové
typy pouzivaji misto konstruktoru.

Knihovni t¥ida (library class, utility)

je tfida, ktera nemd Zadné instancni cleny. Definuje pouze statické konstanty
a metody. ProtoZe nepotiebuje instance, je definovana tak, aby jeji instance neslo
vytvorit.

Posluchac (listener)
navrhuje efektivni feSeni situace, kdy jeden ¢i vice objektti ¢eka na vyskyt néjaké
udalosti (napf. stisk tlacitka), aby na ni mohly zareagovat.

Pozorovatel (observer)
je pouze jiny nazev pro navrhovy vzor Posluchac.

Prdzdnij objekt (null object)

predstavuje nesmyslnou instanci své matetské tfidy a pouziva se v situacich, kdy
metoda nemtiZe vratit Zddnou platnou instanci. Mnohé metody vraceji v takovych
situacich prazdny odkaz (null), ale tomu se pak nedaji posilat zpravy a tim se
komplikuje okolni program. Alternativni zptisob feSeni tohoto problému si
naznacime v podkapitole 30.3 Datovy typ Optional<T> na strané 639.

Prototyp (prototype)

nabizi alternativni zptisob vytvafeni novych instanci jako kopii instanci jiz
existujicich.

Prostfednik (mediator)

feSi problém pfiliSného mnoZstvi vazeb mezi jednotlivymi tfidami zavedenim
prostfednika, ktery komunikaci mezi tfidami ¢i jejich instancemi zprostfedkuje.

SluzZebnik (servant)
fesi problém, jak dodat dodatecnou spolecnou funkcionalitu skupiné tiid, aniz
bychom museli do kazdé pridavat témét shodnou metodu.

Staticka tovdrni metoda (static factory method)
je pouze jiny ndzev pro navrhovy vzor Jednoduchd tovdrni metoda.

Sablonovd metoda (template method) doporucuje definovat v predku metodu
i v pfipadé, Ze je v ni potfeba pouzit ¢innosti, které budou definovat az potomci.
Tyto ¢innosti se deklaruji jako abstraktni metody s tim, ze potomek je pfebije
vlastnimi, konkrétnimi metodami, které dana (Sablonova) metoda pfedka pouZije.

Vyctovy typ (enumerated type, enumeration, enum, factor)
je datovy typ, jenZ ma predem dané instance, které neni mozno v pribéhu
programu pridat, ubrat ani zménit.
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1.11 Modul X komponenta X knihovna X framework

Knihovny podprogramti se pouzivaji od zacdtku programovani. S nastupem
objektové orientovaného programovani se zrodila i nova kategorie pomocnych
programii, pro které se vZzilo oznaceni framework.

Paralelné se zacalo hovofit o modulech a moduldarnim programovani, které
nasledné dospélo do vyssi etapy komponentového programovani.

Protoze se s témito terminy casto setkate (a to nejen v této ucebnici) a protoze
v nich fada programator(i nema zcela jasno, trochu je rozebereme.

Modul

Modul je logicky samostatna ¢ast programu urcend k plnéni dané funkce. Modul
se snazi vyftesit vée sim a minimalizovat komunikaci s ostatnimi moduly s vyjim-
kou pripadt, kdy néktery z okolnich moduli fesi néjakou jednodussi funkci,
kterd je pro dany modul uzitetna. Vzajemnou zavislost modulii se ale snazime
minimalizovat.

Modul se mtze sam skladat z podmoduldi, které plni dil¢i funkce vétsiho
modulu a které se zase snazime navrhnout vzdjemné nezavislé.

Definice jazyka Java povazuje za ekvivalenty klasickych modulti balicky. Pro-
gramatofi, ktefi prechazeji na objektové programovani ze starSich paradigmat
(napf. strukturované programovani), casto uvadéji jako pfiklady malych modult
i tridy (tfida je podle nich modul obsahujici sadu definic metod). Jenomze starsi
paradigmata neumoznovala s dostate¢nou efektivitou vytvaret tak rozsahlé
programy, takZe i granularita vnimani programatorti byla mensi. Objektovi
programatofi vétSinou povazuji za modul baliéek ¢i skupinu balickt.

Komponenta

Komponenta je modul, ktery je moZzno pouzit samostatné, tj. nezavisle na aplikaci,
pro niz ptivodné vznikl. Komponenta ma definované rozhrani a deklaruje poza-
davky na rozhrani komponent, s nimizZ ma spolupracovat. Se svym okolim komu-
nikuje pouze prostfednictvim tohoto rozhrani. (Toto rozhrani nemusi(!) byt
definovano jako interfejs, i kdyz v Javé tomu tak vétSinou byva.)

Dtilezitou vlastnosti komponenty je, Ze je nahraditelna jinou komponentou se
stejnym rozhranim a funkcionalitou, a to nejenom v dobé navrhu, ale i za béhu
programu. V grafickém uzivatelském rozhrani mtiZzete napf. vyménit seznam
polozek za prepinac. Kazda z téchto komponent vypada jinak, ale jejich funkénost
je stejna.
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Dalsi dalezZitou vlastnosti komponent je, Ze jsou do jisté miry schopny se pfi-
zpusobit potfebam svého uzivatele, aniz by bylo nutno délat zasahy do jejich ko-
du. Jinymi slovy: jsou konfigurovatelné. Ztistannme u grafického uzivatelského
rozhrani, které miva jako jednu ze svych komponent tlacitko. Tato komponenta je
definovana v samostatné knihovné. Nicméné je definovana tak, Ze ji program mu-
Ze jednoduse zadat, jak ma upravit svij vzhled, jak ma reagovat na stisk ¢i prejeti
mysi apod. To vSe bez zdsahu do kédu komponenty.

Jako pfiklad velice jednoduchych komponent jsou nékdy uvadény tfidy, resp.
jejich instance. Instanci jedné tfidy miizete nahradit instanci jiné tfidy se stejnym
rozhranim. Soucasné ji miizete prostfednictvim pfistupovych metod do jisté miry
konfigurovat, aniz byste museli ménit jeji kod.

Knihovna

Knihovnou je sada pasivnich entit (pasivnich proto, ze ¢ekaji, az je nékdo pouzije)
uréenych k pouziti okolnim programem. V dfivéjsich dobach byly témito entitami
procedury a funkce a pozdéji se jimi stavaly i moduly a pfipadné i komponenty.

Kazdy clen knihovny poskytuje néjakou sluzbu, kterou Ize vyuzit. Organizace
celého feSeni je pfitom zcela v rukou daného uzivatele (uZivatelem byva vétsinou
néjaky program).

Jako pfiklad knihovny by mohl slouzit napt. balicek util projektu, s nimz jsme
pracovali v minulém dilu. Ten obsahoval nékolik tfid, jejichZ sluZzeb jsme mohli
vyuzit, aniz bychom se jim museli néjak vyznamné pfizptisobovat.

Framework

Framework se podoba knihovné s nékolika specialnimi vlastnostmi:

%" Organizace feSeni nespociva na bedrech uzivatele, ale vyuzitim principu
inverze zavislosti (viz prvni dil, strana 165, podkapitola 8.8 Novd koncepce
projektu) je vSe v rukou frameworku, jemuZ se musi jeho uZivatel
prizptisobit.

%" Framework ma definované smysluplné implicitni chovani.

%~ Framework neni obecné modifikovatelny. Pfesnéji feceno: veskeré pozadav-
ky na upravu ¢i rozsifeni jeho funkcnosti by mély byt realizovatelné bez
zasahu do jeho kodu.

%~ Framework je ale rozsifitelny. Jeho funkénost 1ze rozsifovat ¢i upravovat pri-
danim vhodného kodu, ktery se pozadovanym zptisobem navaze na ptivodni
kéd daného frameworku.
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Prikladem jednoduchého frameworku by mohl byt spravce platna (v novém
projektu instance tfidy CanvasManager) spolu s instancemi spolupracujicich tfid.
Chtéji-li objekty vyuzivat sluzeb spravce platna a byti zobrazovany v aplikacnim
okné, musi se mu prizplisobit tim, Ze implementuji interfejs IPaintable a ptihlasi
se do spravy spravce. Ten pak sam rozhodne, kdy se ma ten ktery pfihlaSeny
objekt nakreslit.

Framework ma rozumné implicitni chovani, i kdyZ po ném nic nechceme
(CanvasManager zobrazi prazdné platno). V minulém dilu jsme si navic vyzkousSeli,
ze vhodnou definici tfid implementujicich pozadované interfejsy 1ze dosdhnout
zajimavych vysledki.

|!!‘J Protoze z jistého zorného tthlu neni mezi knihovnou a frameworkem zadny

— podstatny rozdil, nebudu v dalsim textu tyto terminy tpénlivé odliSovat
abudu-li hovofit o knihovnach, bude se to vztahovat i na frameworky.
Kdyby tomu tak nemélo byt, vyrazné na to upozornim.

1.12 Zmény Sablon

V prvnim dilu jsem zavedl Sablony, které definovaly vychozi podobu vytvare-
nych zdrojovych souborti. Pfi praci se studenty a feSenti jejich problémi ale casem
vykrystalizoval jeden z divodtl, pro¢ maji zacatecnici casto potize s konstrukcemi
tykajicimi se atributi a metod tfidy. Timto divodem je zauZivany zptisob zapisu
zdrojovych programd, pfi némz se do zdrojového kédu zapisuji oddélené atributy
a metody a v ramci jejich sekci se pak definuji zvlast ¢leny tfidy a zvlast cleny
instanci. To vede k promichani ¢asti zdrojového koédu definujicich vlastnosti
a schopnosti objektu tfidy a vlastnosti a schopnosti jejich instanci.

Se studenty jsme se shodli, Ze by pro né bylo vyhodné&jsi (a srozumitelnéjsi),
kdybychom ve zdrojovém kodu napsali zvlast vSe, co se tyka objektu tfidy, a pak
oddélené vse, co se tyka instanci této tfidy. Podle tohoto pravidla jsem proto
upravil Sablony pro vsechny nasledujici kurzy, a tim padem i pro tuto knihu.

Zdrojovy kod prazdné tridy definované podle nové Sablony si miizete
prohlédnout ve vypisu 1.1.

Jak se mulizete pfesvédcit, ¢asti vénované tfidnim atributim a metoddm jsou
vni vyrazné oddéleny od ¢asti vénovanych instanénim atributim a metodam.
Obé pak maji téméf shodnou strukturu. O internich datovych typech, jimz je
vénovana posledni sekce nadepsana NESTED DATA TYPES, jsme jeSté nehovofili.
Budeme se jim podrobné vénovat v kapitole 19 Interni datové typy na strané 397.
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Vypis 1.1:  Prazdnd tiida vytvorend podle standardni Sablony
/*******************************************************************************

1
2 * Instance tridy {@code ClassTemplate} predstavuji
3 *

4 * @author Rudolf PECINOVSKY

5 * (@version 0.00.0000 — 20yy-mm-dd

6 */

7 public class ClassTemplate

8

{

9 //== CONSTANT CLASS ATTRIBUTES ====== S RR——
10 //== VARIABLE CLASS ATTRIBUTES ====== ===============
11
12
13
kB B B e T S
15 //== STATIC INITIALIZER (CLASS CONSTRUCTOR) === ==== ==
16 //== CLASS GETTERS AND SETTERS ======
17 //== OTHER NON-PRIVATE CLASS METHODS ======
18 //== PRIVATE AND AUXILIARY CLASS METHODS
19
20
21
22 //##############################################################################
23 //== CONSTANT INSTANCE ATTRIBUTES =============
24 //== VARIABLE INSTANCE ATTRIBUTES =============
25
26
27
28 [ [HHHHEHHEHEHHEHHHHH AR
29 //== CONSTUCTORS AND FACTORY METHODS ===============
g? /***************************************************************************
32 *

33 */

34 public ClassTemplate()

35 {

36 }

37

38

39

40 //== ABSTRACT METHODS ========================= =====================
41 //== INSTANCE GETTERS AND SETTERS =============
42 //== OTHER NON-PRIVATE INSTANCE METHODS =======
43 //== PRIVATE AND AUXILIARY INSTANCE METHODS ===
44

45

46

L ks o B B B B T s T s e
48 //== NESTED DATA TYPES ============== ===============
49 }
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Sablona interfejsti ma také novou podobu. Tu vam ale prozatim neukazu,
protoze Java 8 vyrazné rozsifuje jejich dosavadni tcel. Se Sablonou interfejsti vas
proto seznamim az v podkapitole 14.6 Sablona interfejsii na strané 306, kdy uz
budete potfebné novinky znat, a budete proto chdpat vyznam jednotlivych jejich
sekci.

Stejné tak si budete muset pockat na Sablonu testovaci tfidy, protoze v ni za-
¢neme pouzivat jednu zajimavou pomocnou tiidu. Sablonu testovaci t¥idy vam
proto predstavim aZ v podkapitole 7.3 Sablona testovact tidy na strané 166.

1.13 Knihovna CanvasManager

V tomto dilu budeme dale pracovat s knihovnou CanvasManager, s niz jsme pracova-
li v minulém dilu. Budu pfitom pfedpokladat, Ze knihovnu jiz znate, takZe se na
jeji tfidy budu pomérné casto odvolavat. Ti, ktefi necetli minuly dil, anebo jiz
vlastnosti jejich jednotlivych tfid zapomnéli, najdou potfebné informace v jeji
programatorské dokumentaci, ktera je soucasti stejnojmenného projektu.

1.14 Shrnuti — co jsme se naucili

“ Piehled pfedpokladanych znalosti, které budete pifi studiu této knihy
potfebovat, najdete na strance knihy v samostatném souboru.

¥ Deklarace je cast koédu, v niz pfedem oznamujeme nékteré vlastnosti vytva-
feného programu.

" Definice je ¢ast kddu, v niz néco doopravdy vytvarime.
%~ Kazdy program je simulaci realného nebo virtualniho svéta.

" Jako objekt oznacujeme v programu kolekci dat reprezentujici odpovidajici
skutecnost z onoho simulovaného svéta.

%~ Objekty v programu mohou reprezentovat cokoliv, co mizeme pojmenovat,
tj. cokoliv, co mtizeme oznacit podstatnym jménem.

%~ Terminem zprdva oznacujeme pozadavek, ktery zasila jeden objekt druhému.
Odesilatel zpravy pfitom ocekava od adresata reakci odpovidajici kontraktu
dané zpravy.

%" Terminem metoda oznacujeme kod definujici, jak bude dany objekt reagovat
na zaslanou zpravu.
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%~ Nékterym zpravam je prifazeno vice metod, mezi nimiz si osloveny objekt
miize vybrat.

%~ Schopnost objektti reagovat na stejnou zpravu ruzné oznacujeme jako
polymorfismus.

%~V knize budu dusledné odliSovat terminy rozhrani jako obecnou vlastnost li-
bovolné entity v programu a interfejs jako oznaceni programové konstrukce
specifikujici pozadované rozhrani, a pfipadné i doporucujici implicitni
implementaci.

" Interfejsy predstavuji datové typy reprezentujici rozhrani instanci tfid, které
tyto interfejsy implementuji.

%~ Modul je logicky samostatnd ¢ast programu urcena k plnéni dané funkce.

%" Modul se muze sam skladat z podmodulu.

&~ Komponenta je modul, ktery je mozno pouzit samostatné.

% Komponenta by méla byt nahraditelna jinou komponentou se stejnym
rozhranim a funkcionalitou.

& Komponenty jsou konfigurovatelné, jejich funkcionalitu je mozné do jisté
miry upravovat bez zasahu do jejich kodu.

%~ Knihovna je sada pasivnich entit ur¢enych k pouziti okolnim programem.
%~ Framework je knihovna se specidlnimi vlastnostmi:

& Pouzitim principu inverze zavislosti prebira framework fizeni chovani
programu.

# Ma definované smysluplné implicitni chovani.
# Neni modifikovatelny, ale je rozsititelny.
%~ Oproti pfedchozimu dilu se zménilo pofadi sekci standardni Sablony; nyni je
v ni pohromadé veskery kod tykajici se tfidy, ktery je konstruktory
a tovarnimi metodami oddélen od kodu tykajiciho se instanci.
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Kapitola 2
Vyvojové prostiedi
NetBeans

@ Co se v kapitole naucite
Seznamite se s profesionalnim vyvojovym prostfedim NetBeans. Nejprve vam
ukazu, jak se instaluje. Potom v ném otevieme existujici projekt a pfedvede-
me si, jak se pracuje s panely. Ve zbytku kapitoly vam budu vysvétlovat, jak
upravit konfiguraci prostfedi podle potieby. Pfi té pfilezitosti se dozvite
fadu informaci o jeho vlastnostech.

@D V této kapitole si po instalaci prostfedi otevieme projekt N202a_Library (ten si
stahnete prostfednictvim generatoru, o némz jsem mluvil v tvodu), na némz
si predvedeme nékteré zakladni vlastnosti vyvojového prostredi.

V minulém dilu jsme pracovali ve vyvojovém prostfedi Blue]. Rekli jsme si, Ze
patfi mezi nejjednodussi IDE, coz je zkratka z anglického Integrated Development
Environment — integrované vyvojové prostfedi, pficemz adjektivum integrovany
oznacuje, Zze dany program integruje vice nastroji dohromady — editor, prekladac,
ladici program a fadu dalsich.

Prostfedi Blue] je optimalizované na vyuku a na to, aby se s jeho pomoci stu-
optimalni volba — pro tu je vhodné pouzit nékteré z profesionalnich IDE.

Pro vyvoj programil v jazyce Java se nejvice pouzivaji tfi prostfedi: Eclipse, In-
telli] IDEA a NetBeans. Tato prostfedi jsou si vzdjemné velmi podobnd, a jakmile
prijde nékteré z nich se zajimavou novinkou, zanedlouho ji do svého repertodru
zacleni i ta ostatni. ZkuSenost ale ukazala, Ze pro vyuku je nejvhodnéjsi posledni
z nich, protoze predchozi dvé nenabizeji nékteré funkce, které pfi tvorbé
a nasledné demonstraci vyukovych programt vyuzivam.
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Jak jsem jiz ale fekl v tivodu, zvladnuti profesionalniho vyvojového prostredi
je zhruba stejné narocné jako zvladnuti programovaciho jazyka. Proto bude zby-
tek prvni c¢asti vénovan seznameni se zdkladnimi vlastnostmi NetBeans. MiiZete
samoziejmé dat prednost jinému IDE, ale zakladni popisované principy budou
u vSech velmi podobné. Bude se jen malicko lisit jejich ovladani a nékteré dalsi
detaily.

2.1 Instalace

Vyvojové prosttedi NetBeans je profesionalni vyvojové prostiedi, které je k dispozici
zdarma. Miizete si je stahnout z jeho stranek.

1. Otevrete stranku http://netbeans.org/ a stisknéte tlacitko Download umisténé
vpravo pod nazvem produktu (viz obrazek 2.1).

@) Welcome to NetBeans

82 B - WwB O (€ arnmsnebansog

Netneans NetBeans IDE | NetBeans Platform | Enterprise | Plugins | Docs & Support Commumty‘

NetBeans IDE
The Smarter and Faster Way to Code

~ % |#% «|@ A g

Quickly and easily develop desktop, mobile and web applications
with Java, HTML5, PHP, C/C++ and more.

NetBeans IDE is FREE, open source, and has a worldwide community Screencasts of NetBeans IDE 8.0 Features

of users and developers. [ Watch Now » |

htips: fnetbeans.orgjdownloads

Obrizek 2.1
Domouvskd strinka produktu NetBeans

2. Otevfe se stahovaci stranka, na které si budete moci vybrat jazyk lokalizace
stazeného prostiedi (k dispozici je anglictina, japonstina, ¢instina, portugal-
Stina a rustina) a operacni systém (na obrazku 2.2 je tato nabidka rozbalena).
V seznamu dostupnych operacnich systémt bych rad upozornil na posledni
polozku (na obrazku je zvyraznéna), kterd umozni stahnout ZIP, jenz mtzZete
rozbalit a spustit kdekoliv. Musite se vSak smifit s tim, Ze tento instala¢ni
soubor je, oproti instalaci pro konkrétni operacéni systém o 70 az 87 MB vétsi
(zalezi na tom, ktery z nabizenych systému berete jako referenc¢ni) a nékteré
drobnosti (napf. instalaci knihovny JUnit) musite realizovat , ru¢né”.
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@ Nmneans NetBeans IDE | NetBeans Platform | Plugins | Docs & Support | Community | Partners

&% | HOME/Download

#*

i NetBeans IDE 8.0.1 Download 8.0 8.0.1 Development Archive
Ema address (ptona) | | 1% g [Engisn T Pitorn [Windows T
Subscribe fe lett Language N Wind =

ubscribe fo newsietiers Monthly [ Weekly Note: Greyed out technologies & ;- ra 1
_ Linux (x86/x64)
NetBeans can contact me at this address
Mac OS X
OS Independent Zip k

Supported technologies * Java SE Java EE C/C++ PHP All

L NetBeans Platform SDK . . .

L Java SE [ . .

L Java FX . . .

Y Java EE L) L] b
£ Java ME [

L HTML5 . . [ ]

L Java Card™ 3 Connected .

L C/C++ . L[]

L Groovy L]

L PHP . .

Bundled servers

L GlassFish Server Open Source Edition 4.1 . [

L Apache Tomcat 8.0.9 . .

: Download Download Download Download Download
Free, 900 MB  Free, 185 MB  Free, 63 MB  Free, 63 MB  Free, 204 MB
< i 5

Obrizek 2.2
Strdnka, na niz si vybirdte mozné konfigurace instalovaného programu

3. Kdyz uz jste si vybrali jazyk a operacni systém, musite jesté zvolit, jakou in-

stalacni sadu chcete stdhnout, pficemz u kazdé z nabizenych sad hned vidite,
co vSe je prislusna sada schopna podporovat (viz obrazek 2.2) a jak velky je
jeji instalacni soubor. (Jak jisté sami odhadnete, pro nas kurz bude stacit ta
nejjednodussi, cca 90MB verze.) Stisknéte proto tlacitko pod vybranym
sloupcem.

Zadana instalacni sada se stdhne do vaseho pocitace. Kam, to zalezi na nastaveni
vaseho prohlizece.

Instalace pro Windows

V dalsim vykladu budu pokracovat popisem instalace pro Windows, protoze tento
operacni systém pouziva pres 80 % studentli a ucastnikti mych kurzt. Ti z vas,
ktefi si stahli onen univerzalni ZIP, mohou vyklad pfeskocit, ti, ktefi budou insta-
lovat pod jinym operacnim systémem, mi museji odpustit piipadné odchylky.
Takze pokracujeme:

5. Spustte staZeny instalaéni soubor.
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10.

11.

12.

. Program zanalyzuje vas pocitac, a bude-li vSe v potadku, otevie okno instala-

toru, v némz vam oznami, co se chystate instalovat a kolik diskového prostoru
k tomu budete potfebovat. Stisknéte Next>.

Otevre se okno s licenénim ujedndnim. Prectéte si je, zaskrtnéte policko ozna-
¢ujici souhlas (pfedpokladam, ze budete ochotni toto ujedndni akceptovat)
a stisknéte Next>.

Objevi se dalsi okno s licencnim ujedndnim — tentokrat na knihovnu JUnit,
s niz jsme se jiz sezndmili v minulém dilu. Tentokrat si budete moci vybrat,
zda chcete knihovnu instalovat. V knize pfedpoklddam, Ze nastavite horni
polozku pfepinace, ¢imz oznamujete, Ze licenéni ujednani akceptujete
a knihovna se smi instalovat. Nastavte ji a stisknéte Next>.

Otevie se okno se dvéma vstupnimi poli: v hornim zadavate, kam chcete
NetBeans instalovat, v dolnim oznamujete, kde je instalovand verze Javy
(pfesnéji JDK), pod kterou budete NetBeans spoustét. Obé policka jsou
predvyplnéna.

Nechce-li se vam pfemyslet nad umisténim programu, miiZete rovnou jit
dal. Jak uz jsem ale fikal v minulém diluy, ja jsem se rozhodl vSechny progra-
my v Javé umistovat do slozky Java v kofenové slozce mého systémového
disku. Oddéli se tak programy spousténé piimo nad platformou mého
operacniho systému od programii spousténych nad platformou Java.

Rozhodnuti necham na vés. Poté, co zadate obé umisténi, stisknéte tlacitko
Next>.

Otevfe se zavérecné okno priivodce instalaci, v némz vam instalator oznamu-
je, kam bude NetBeans instalovat, Ze se knihovna JUnit nainstaluje po prvnim
spusténi, Ze se budou automaticky zjistovat pfipadné aktualizace a kolik cela
instalace zabere mista na disku. V tuto chvili mate posledni Sanci se stiskem
tlacitka <Back vratit do nékterého z pfedchozich oken a opravit svoje zadani.
Jste-li se zadanim spokojeni, stisknéte tlacitko Install.

Otevie se instala¢ni okno, v némz vas bude program priitbézné informovat
o aktudlné instalovanych souborech a o tom, jak je s instalaci daleko. Pro
pripad, Ze byste si to s instalaci rozmysleli, je pfipraveno tlacitko Cancel, ale
predpokldddm, Ze nechate instalaci dobéhnout do konce.

Po skonceni instalace se otevie ukoncovaci okno, v némz vam instalator
oznamuje, Ze instalaci uspésné dokoncil, a soucasné vam prozradi, jak lze
program spustit. Zaroven zde najdete zaskrtavaci policko, jehoz zaskrtnutim
souhlasite s tim, aby program posilal vyvojovému tymu stru¢né anonymni
informace o pouzivanych funkcich, které budou podkladem pro rozhodnuti,
o co by mohla byt vylepSena pfisti verze. Ja je zaskrtdvam, ale vy se mtzete
rozhodnout jinak.
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2.2 Prvni spusténi

Po spusténi programu chvili uvidite startovaci okno, které u svého spodniho
okraje zobrazuje, jak je natahovani programu daleko. Po nékolika vtefinach (nebo
desitkach vtefin — zalezi na rychlosti pocitace a pouzitych diski) se otevte aplikacni
okno se startovni strankou Start Page, ktera ma tfi karty (viz obrazek 2.3).

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q. Search (Crl+)

: op | 1 Y. H T, ™ -

Nl S DHE: i & D--O

(DEE
-

% HE‘BBa“s "]E Learn & Discover My MetBeans What's New Show | N

Learn & Discov:

Take a Tour Demos & Tutorials Featured Demo

Try a Sample Project o
Java SE Applications Cannot connect to internet.
What's New

m

Java and JavaFx GUI Applicatio.
Community Corner Java EE & Java Web Applicatio...
CiC++ Applications

PHP and HTMLS Applications

Mobile and Embedded Applicati.

All Online Documentation >>

ORACLE

Obrizek 2.3
Uvitaci stranka aplikacniho okna

" Karta Learn & Discover obsahuje hypertextové odkazy na stranky s nejraznéjsimi
tutorialy, ndvody, ukazkovymi pfiklady a dal$imi informacemi, z nichz byste
se mohli poucit.

%" Prostfedni karta My NetBeans ted bude téméf prazdna, ale az zacnete
NetBeans pouzivat, bude zobrazovat seznam naposledy otevienych projektti
a instalovanych pluginti.

%" Posledni karta What's New nabizi seznam poslednich ¢lanka o NetBeans. Najdete
zde odkazy na zpravy, tutoridly i rtizné blogy. Odkazy na této strance vedou
k informacim réiznych drovni — nékteré jsou vhodné i pro zacatecniky, jiné
predpokladaji jisté znalosti a zkuSenosti.
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Hlavni nevyhodou vSech téchto vyukovych a informacnich textt je (alesporl pro
nékteré) to, Ze jsou vSechny anglicky. Jak uz jsem ale fikal v tvodu, slusné
programovat se bez znalosti anglictiny neda.

Na strance je v pravém hornim rohu pfipravené zaskrtavaci policko Show On
Startup (na obrdzku 2.3 na néj ukazuje kurzor mysi), jehoZz , odzaskrtnutim” ozna-
mite, zZe se pri priStim startu stranka nema zobrazovat. Kdybyste si to pozdéji
rozmysleli a chtéli tuto stranku opét zobrazit, staci v nabidce Help zadat piikaz
Start Page a stranka se okamzité zobrazi.

My ale ted na néjakou dobu oZelime jeji dobrodini. Zruste proto zaskrtnuti
policka Show On Startup a startovni stranku zavrete.

2.3 Aplikacni okno, panely a karty

Po zavteni startovni stranky se objevi prazdné aplika¢ni okno (zmensené je na ob-
razku 2.4) rozdélené na dva panely. Pravy z nich je prazdny, kdezto levy uchovava
tfi karty® se zalozkami v zdhlavi.

Prava zalozka reprezentuje kartu Sewices. Tu vyuziji az pokrocili vyvojari,
takZe ji nebudeme v priibéhu celého kurzu potfebovat, a miizeme ji proto zavfit.
Pred tim si ale vyzkousime, co vSe mtizeme s takovou kartou délat.

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Tearn Tools Window Help | Q-

PSS - B @ -

Projects Files Services [ B
o E Datahases

lose Window

o Q ‘Weh Services

o lEfk Maven Repositories
o= LL“ Hudszon Builders
o @ Task Repositaries

IMS

Obrdzek 2.4
Zavienti karty Services v levém panelu aplikaéniho okna

Najedte mysi na jeji zalozku a uchopte ji. (Pozor ale, abyste ji misto toho klepnu-
tim na zaviraci ikonu nezavfeli, jak se k tomu chysta mys na obrazku 2.4.) Kdyz
nyni popojedete s mysi, bude ji karta poslusné nasledovat. Jak s ni budete jezdit

3 Nabidky, dokumentace i napovéda hovoii sice o oknech, ale pak musite fikat, Ze v okné je
okno se zalozkou a jina podivna tvrzeni. S kartami bude vyklad srozumitelnéjsi.
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po aplika¢nim okné, tak se budou na rtznych mistech objevovat ervené ramecky,
které budou naznacovat, kam by se karta usadila, kdybyste ji v daném okamziku
pustili (viz obrazek 2.5).

File Edit ¥iew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q-

Projects Files Semnices X E

o B Databases Ql;%nrices e

o @ weh Services Databases

o= lE& Maven Repositories 40 YWeb Services

o Wy Hudson Builders @k Maven Repositories
o [@ Task Repositaries By Hudson Builders

[ Task Repositaries

IMS

Obrazek 2.5
Presun okna Services do alternationiho umisténi

Pfi popojizdéni mtize nastat nékolik situaci:

" Pfejedete-li s mysi k okraji néjakého panelu (je jedno, jestli to bude panel,
v némz se okno nachazi, nebo néjaky jiny), zobrazi se obdélnikovy ramecek
obdobny tomu, ktery vidite na obrazku 2.5, kde jsem s nim prejel aZ do sou-
sedniho panelu. Pak se panel, v némz se pravé nachazite, rozdéli na dva

a ¢ast naznacenou rameckem zabere novy panel, do néhoz bude umisténa
presouvana karta.

" Pfejedete-li s mysi do oblasti zalozek, zobrazi se ,zubaty” ramecek naznacu-
jici zdlozku. Pak karta ziistane ve stejném panelu, jenom jeji zalozka bude
mezi zalozkami daného panelu na jiném misté.

%~ Odjedete-li mysi mimo aplika¢ni okno, otevie se pro ni nové okno. Do tohoto
okna se umisti nase karta se zalozkou. K ni pak mtizete v budoucnu pfidavat
i dalsi karty. Okno uz ale neptijde rozdélit na nékolik panela.

5 Této moznosti mizete vyuzit, pouzivate-li pocita¢ s nékolika monitory. Na
kazdém monitoru pak miizete mit jedno ¢i vice oken a v nich libovolné
mnozstvi karet. Ja to vyuzivam zejména pfi ladéni. AZ si o ném budeme
povidat, tak vam to pfipomenu.
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Zmény rozméro panelo

Vyzkousejte si rizné moznosti umistovani karty. Pri té pfilezitosti si vyzkousSejte,
ze vzajemnou velikost panelti mizete zménit tak, Ze mysi najedete na délici hra-
nu, uchopite ji a prfesunete. To plati jak pro panely umisténé vedle sebe, tak pro
panely umisténé nad sebou.

File Edit View Navigate Source

Minimalizace a obnoveni paneld a karet el als-

Obcas se stane, Ze ndm zrovna néjaky z paneld u okraje |5

platna pfekazi a pottebovali bychom mit k dispozici mis- || £MN:store window Group]

to, které zabira. Jednou z moznosti, jak takovouto situaci | £

fesit, je zménit rozmér daného panelu, jak jsme si fikali §'=

pred chvili. Druhou moznosti je panel docasné (nebo | &

i trvale) minimalizovat. E.,

Na obrazku 2.5 jste si jisté vSimli, Ze vpravo vedle kar-

ty Sewvices je pfipravené minimalizac¢ni tlacitko. Pokud je
stisknete, panel zaparkuje do okraje aplika¢niho okna, Obrizek 2.6
u kterého pravé sidli. Zalozky karet se sefadi podél da- Znovuotevtent
ného okraje. Klepnutim na kteroukoliv z nich p¥islugnou  2aparkovaného panelu
kartu rozbalite a dalSim klepnutim ji opét sbalite.

Vedle zdlozek se soucasné objevi obnovovaci tlacitko (viz obrazek 2.6). Kdyz
na né klepnete, panel zaujme svoji ptivodni pozici i rozmér a zalozky karet z tohoto
panelu se opét vrati do jeho zahlavi.

Dal$i moznosti

Panely nabizeji jesté dalsi mozZnosti uspofddani, o nichZ jsem nehovofil. Nechtél
jsem vas totiz zbytec¢né zdrzovat, protoze vim, Ze uz se nemuzete dockat, az za-
¢neme opét programovat. Probral jsem proto zrychlené pouze ty moznosti, které
budeme za chvili potfebovat.

Koho dalsi moznosti zajimaji, tak na né pfi trose experimentovani jisté pfijde.
Vse si vyzkousSejte a aZ si dostate¢né pohrajete, tak kartu Sewices zaviete.

2.4 Otevieni existujiciho projektu

Obdobneé jako v Blue], i v NetBeans jsou vyvijené programy uspofadany do projek-
td. Jeden program muiZze byt rozdélen do nékolika projekt(i, aby na ném mohlo
snaze pracovat nékolik vyvojarti. Nicméné soucasti NetBeans jsou i nastroje, které
umoznuji dostatecné efektivni praci nékolika vyvojart na jediném projektu.
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Otevieme sviij prvni projekt v NetBeans. Abychom se nejprve dozvédéli néco
o NetBeans, nebudeme otevirat novy, prazdny projekt, v némz bychom museli
teprve definovat jeho programy (i na to casem dojde), ale otevieme predpfipraveny
projekt s funkénim programem. Postupné se sezndmime s jeho soucastmi
a ukazeme si, jaké vyhodné funkce pro praci nam NetBeans nabizeji.

Pojdme tedy na to. Pfedpokladam, Ze jste jiz spustili generator a na zvolené
misto ulozili jeho projekty (pro tuto kapitolu bude stacit, budete-li mit uloZeny
projekt N202a_Library). Existujici projekt oteviete bud klepnutim na ikonu Open
Project (standardné je umisténa jako tfeti zleva — viz obrazek 2.7), nebo zadanim
ptikazu File — Open Project, anebo stiskem kldvesové zkratky CTRL+SHIFT+O.

File Edit “iew Bavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window ﬂelpi

Frojects Fileg %pen Project... (Ctrl+8hiﬂ+0)|

Lo Leea__ N

Obrazek 2.7
Zidost o otevient existujiciho projektu

NetBeans oteviou dialogové okno pro otevfeni existujiciho projektu (viz obrazek
2.8). V ném budto zadate do vstupniho pole File name cestu ke slozce s projektem,
anebo tuto slozku najdete prostfednictvim poli panelu se stromem slozek. Ve
stromu slozek poznate slozku s projektem podle ikony predstavujici salek kavy.
Vyberte slozku s projektem N202a_Library a své zadani potvrdte stiskem tlacitka
Open Project.

- Look In: | Mistni disk (1) [~] [@l=
A Ty T -
Recent & #_Experiments | PEroject Mame:
o= & CanvasManager
- M202a_Likrary
& - %2043}%& O
o 205a_Elevators

Deskiop o & NZ0Rz_Vehicle

o= (& M207z_Robot
F: o= (& 121 0y_ElevatorFactory
F o f 121 0z_VehicleF actory
Documents | | o & 1211z_Robats
o= (& M212z_Ring =

i ™ o & 121 32_Smoothvehicle
i o de 1214z_Cantralledvehicle
Patitat o= & N215z_Genetics

4]

o (%= M21Ta |inht

‘vﬁ File Mame: |J:1N2023_Library | Cpen Project

Sit Files of Type: |Pr0jectF0Ider |v| | Cancel |

Obrdzek 2.8
Dialogové okno pro otevieni existujiciho projektu
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V NetBeans se na karté projekta objevi polozka s pravé otevienym projektem. Pod
panelem s kartou projektti se narodi dal$i panel. V ném bude jedina karta, jejiz
zalozka ndm prozradi, Ze se jednd o kartu navigatoru (za chvili si prozradime, co
to znamena).

Toto uspotfadani (tj. panel s kartou navigatoru pod panelem s kartou projektti)
pretrvava z dob, kdy byly jesté pouzivany monitory s pomérem stran 4:3. Protoze
predpokladam, zZe jiz pouzivate Sirokouhly monitor, doporuc¢im vam uspofadani,
které povazuji za vyhodnéjsi: uchopte kartu navigatoru, a zptisobem, ktery jste si
pred chvili zkousSeli s kartou Senvices, ji piesunite (a s ni i jeji panel) zcela vpravo,
aby mezi jejim panelem a panelem s projekty zfistalo jesté volné misto (viz
obrazek 2.9) — tam budeme za chvili otevirat okna editoru.

Nez se pustime do analyzy struktury projektu, chtél bych vas upozornit na

/Q{ jeden rozdil oproti tomu, na co jste byli zvykli v pfedchozim dilu. Prosttedi
Blue], s nimz jsme pracovali v pfedchozim dilu, umistovalo vSechny soubory
do jedné slozky. Profesionalni vyvojova prostfedi umoznuji umisténi soubo-
rtt do vice slozek a sama pak implicitné nastavuji samostatny strom slozek
pro zdrojové soubory vlastni aplikace a dal$i pro zdrojové soubory testti.
K tomuto rozdéleni se jesté nékolikrat vratime.

Vratme se ke karté projekti. Polozka s projektem je prozatim sbalend. Kdyz ji
rozbalite, najdete v ni nékolik slozek:

&~ Slozka Source Packages obsahuje zdrojové soubory daného projektu. Rozbalite-li
ji, najdete v ni tfi podslozky odpovidajici tfem balick(im (viz obrazek 2.9).

2

Eile Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profle Team Tools Window Help Q- | Search (Cirl+])
EE% : §:<defaultconﬁg> vnﬂ"té}’ |>vv(z[>Y
Projects # | Files | Services [=] Navigator & =1

E} & Libraries
- @-E) 10K 1.8 (Default)
- & TestLlibraries
B8 IUnit 4,10 - junit-4,10.jar

| s

Obrizek 2.9
Rozbalovini projektu v panelu projektil
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&~ Slozka Test Packages obsahuje testovaci soubory projektu. Rozbalite-li ji, najdete
v ni jedinou podslozku odpovidajici balicku s testovacimi tfidami.

%~ Slozka Libraries obsahuje seznam odkazu na potfebné knihovny, frameworky
a jiné projekty, které dany projekt potfebuje ke své praci. Rozbalite-li ji,
najdete v ni jedinou podslozku odpovidajici standardni knihovné. Tu mtZete
dale rozbalovat a analyzovat jeji jednotlivé soucasti, ale ja budu prozatim tuto
moznost ignorovat a jeji analyzu ponecham vasi soukromé iniciative.

“"Slozka Test Libraries obsahuje doplnkovy seznam knihoven, frameworkt
a pomocnych projektti potiebnych pro funkci testd. Rozbalite-li ji, najdete
v ni jedinou podslozku odpovidajici testovaci knihovné (frameworku) JUnit,
kterou jsme vyuzivali jiZ v minulém dilu, i kdyZ to prosttedi Blue] vefejné
nijak neinzerovalo.

Pojdme se vénovat zdrojovym soubortim projektu. Rozbalite-li ve slozce Source
Packages druhou podslozku odpovidajici balicku cz.pecinovsky.util, najdete v ni
jednotlivé zdrojové soubory daného balicku. Klepnutim na polozku pozadate
panel navigatoru o zobrazeni struktury daného souboru. Navigator zobrazi
definované tiidy, atributy a metody tak, jak to ukazuje obrazek 2.10.

Poklepanim na polozku zdrojového souboru nebo zadanim prikazu Open v jeji
mistni nabidce otevfete v panelu editoru kartu se zdrojovym koédem tohoto
souboru.

o)

Eile Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profle Team Tools Window Help Q- | Search (Cirl+)
EEF LRk T o)
Projects | Files | Services =1 Navigator 2 | =1
=-E8 = Members - || zempty> E
: Béb Area -

- & Area(int x, int y, int width, int height)
- ¢ Area{Position position, Size size)

- (@ equals(Object o) : boolean

- () getHeight) : int

- (O getPosition() : Position

- (O getSize() ¢ Size

() getWidth() : int

(O getd( sint o=

l & DDERD © 6

| | NS

m

m

Obrizek 2.10
Zobrazeni obsahu souboru v panelu navigdtoru



Kapitola 2: Vyvojové prostfedi NetBeans 57

2.5 Navigator a jeho ikony

Vratme se ale k seznamu definovanych typti, metod a atributi zobrazovanému
v panelu navigatoru. Protoze u nékterych tfid je téchto polozek opravdu pozehna-
né, umoznuji ikony pod seznamem ovlivnit, co vSe se bude zobrazovat. Vyznam
jednotlivych tlacitek je nasledujici:

Show inherited members — Zobrazovani zdédénych clenti
Show fields — Zobrazovani atributt

Show static members — Zobrazovani statickych ¢lenti

B [=] (2] ]

Show non-public members — Zobrazovani neverejnych clenti (neni-li stisknuto,
zobrazuji se pouze ¢leny s modifikatorem pfistupu public).

]

Show inner classes — Zobrazovani internich typovych ¢lenti (budeme je probirat
v kapitole 19 Interni datové typy na strané 397).

Show Fully Qualified Names — Zobrazovani nazvt tfid s aplnou kvalifikaci

=
]

Sort by Name — Cleny jsou sefazeny dle abecedy

=
LI

Sort by Source — Cleny jsou sefazeny stejné jako ve zdrojovém kédu

Poklepanim na polozku v navigatoru se v panelu editoru zobrazi zdrojovy kod
s touto polozkou. Pokud se jesté zdrojovy kdd nezobrazoval, otevfe se jeho karta.

2.6 Uprava nastaveni prostiedi

Vitézné jsme se tedy dvéma zptlisoby probojovali ke zdrojovym soubortim. Nez si
ale za¢neme vypravét o praci s nimi, naucim vas, jak nastavovat nékteré vlastnosti
vyvojového prostredi NetBeans. Pri té prilezitosti se dozvite o jeho vlastnostech
a funkcich i fadu informaci, které se vam budou pfi praci hodit.

Nebudu vam ale vysvétlovat vSechny moznosti, které si mtizete v NetBeans na-
stavit — to bychom se pak uz v knize nedostali k ni¢emu jinému. Sezndmim vas
s nékolika nastavenimi, ktera mohou byt uzitecna i zacate¢nikim. Zadejte proto
pfikaz Tools — Options, a otevtete tak dialogové okno (viz obrazek 2.11), s jehoz
pomoci muizete vlastnosti vyvojového prostredi pfizptisobit svym pozadavkim
a potfebam.

Okno pro nastavovani vlastnosti prostfedi nabizi nastaveni pro osm oblasti
reprezentovanych ikonami v hornim fadku. Pojd'me si je postupné probrat.
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2 G Bimd § E

General| Editor Fonts & Colors Keymap Java Team Appearance Miscelaneous

Web Browser: .<Default System Browser > - |

Proxy Settings: ~ No Proxy
@) Use System Proxy Settings
") Manual Proxy Settings HTTP Proxy: Port: More...

Usage Statistics: Help us improve the NetBeans IDE by providing anonymous usage data

The usage statistics help us better understand user requirements and prioritize improvements in future releases.
We will never reverse-engineer the collected data to find specific details about your projects.

Learn more

Obrizek 2.11
Dialogové okno pro nastavovdini vlastnosti prostiedi

2.7 General — obecna nastaveni

Pro obecna nastaveni (ikona General aktivovana na obrazku 2.11) toho tu moc neni.
Nastaveni internetového prohliZzece v seznamu Web Browser se uplatni pfi prohli-
Zeni vygenerované dokumentace APIL Nechcete-li pouzivat jiny nez implicitné
nastaveny prohlize¢ vaseho systému, muzete je ignorovat.

Zaskrtavaci policko Usage Statistics umoziuje dodatecné zménit vase rozhodnu-
ti o zasilani anonymnich statistik vasi ¢innosti, o kterém jsme jiz hovofili v pasazi
o instalaci NetBeans.

Zajimava by pro vas mohla byt tlacitka Export a Import. Ta umoznuji ulozit
vaSe aktudlni nastaveni do ZIP souboru (Export), resp. nacist obdrzené nastaveni
(Import), a prizptsobit tak svoje prostfedi podle vzoru toho, kdo pro vas své
nastaveni exportoval.

Pfipravil jsem pro vés soubor s nékterymi svymi nastavenimi, ktera by se vam
mohla hodit. Projdeme si nejprve, co vSe by mohlo byt uzite¢né nastavit. Na konci
vam pak v podkapitole 2.16 Export a import nastaveni na strané 72 ukazu, jak
miizete importovat nastaveni, ktera chcete prevzit.
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2.8 Editor — nastaveni editoru

V oblasti Editor je k dispozici deset karet. Vétsinou je jiz nebudu zobrazovat — to si

vvvvvv

které si na nich mutiZete nastavit.

Karta General

Na karté obecnych nastaveni editoru najdete tfi sekce:

Braces Matching

Zaskrtnutim policka Show outline poZadujete, aby se po vybrani zavorky zvyraznila
ijeji parova zavorka a snaze jste tak odhalili, jestli mate zavorky spravné sparované,
a pokud ne, tak ktera vam chybi ¢i prebyva.

Zaskrtnutim policka Show tooltips si objednavate chovani editoru pro pfipad,
kdy je oteviraci zadvorka bloku, v némz se pravé nachazite, mimo zobrazovanou
oblast zdrojového textu. Pfi zaskrtnuti tohoto pole se v takovém pfipadé u horniho
okraje okna editoru zobrazi zac¢atek aktudlniho bloku jako napovéda (tool tip).

Camel Case Behavior

Zaskrtnutim policka v této sekci aktivujete pfijemnou vlastnost, kterou bychom
mohli v pfekladu oznacit jako velbloudi vyhleddvini. Kdykoliv potfebujete zadat
v programu néjaky identifikator, staci zapsat prvni pismeno a pokracovat jenom
velkymi pismeny daného identifikatoru. Editor vam pak nabidne seznam identi-
fikatorti, které lze na daném misté pouzit a jejichz velbloudi notace odpovida
zadané.

Budete-li chtit zadat identifikator metodaSezvlastnimNazvem, sta¢i zadat mSZN
a seznam nabidnutych identifikatorti jiz bude pravdépodobné obsahovat pouze
tuto metodu. Znaky samoziejmé nemusite zadat vSechny — tak, jak je budete
postupné dopliiovat, bude se seznam zkracovat.

Search

Posledni sekce umoznuje nastavit, jak bude editor pfi vyhledavani reagovat na
stisk klavesy ENTER. MtiZzete bud pfrejit k dalsimu vyskytu (Enter to find next), nebo
ukondit vyhledavani (Enter to finish search).
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Karta Folding

Terminem Code Folding se oznacuje skryvani (nebo chce- 777
te-li sbaleni) Casti kodu. Na této karté nastavujete, zda | 7'
maji NetBeans tuto moZnost podporovat (Enable Code | 114

Folding — doporuduji zagkrtnout) a které ¢asti kodu maji | 1>

114 public int getWi
byt po otevieni souboru skryté (sbalené) — doporucuji | 117E ¢
v, .. . . e, , 118 k return #ifka
zadné, jak je to v implicitnim nastaveni. 119

Zobrazeni a skryti éasti kédu miizete ménit kdyko- | 22°

liv béhem editace. Na obrazku 2.12 vidite vysek pro- | 122

gramu se dvéma metodami. U prvni je jak komenta¥, | ;2. ioE gerHe
tak télo metody zobrazené, u druhé je skryté. Zobraze-
ni ¢ skryti zménite klepnutim na znacku vedle doty¢- Obrazek 2.12
. . . . [ v . Zobrazovini a skryvini
ného kodu, jak to ukazuje kurzorova Sipka na obrazku. st kéd
Casti kodu

Kromé toho muizete zménit sbaleni vSech sekci daného
druhu v celém zdrojovém kdédu zadanim pfislusného povelu v podnabidce Code
Folds nabidky View.

Karta Formatting

Tato karta umoznuje zadat vase preference pri formatovani zdrojového kodu. Po-
pisem moznosti této karty bych zaplnil klidné dalSich 20 stranek, takze opravdu
jen ve strucnosti.

Jiz v zékladni konfiguraci, kterou jsme instalovali, nabizi rozbalovaci seznam
Language pét moznosti: spolecné nastaveni All Languages a vedle néj pak nastaveni
pro Javu, JavaScript, JSON a HTML. Nastaveni pro Javu je velmi kosaté a detailni.
Nebudu je zde rozebirat, koho zajima, muze si je proklikat sdm a podivat se, co
vse se da pro formatovani zdrojovych koédi Javy nastavit. Ja se tu podrobnéji
zminim pouze o spoleéném nastaveni, v némz miizete zadat jen zpracovani
tabulatorti a zalamovani fadki.

Urcité bych vam doporucoval zaskrtnout policko Expand Tabs to Spaces, ¢imz
zabezpecite, Ze vSechny zadané tabulatory budou pfevedeny na mezery. V opac-
ném pripadé se totiz miize stat, ze kdyZ oteviete zdrojovy kod v jiném editoru,
bude zcela jinak zalomen a bude obtiZnéjsi se v ném vyznat.

Velikost odsazeni po stisku tabuldtoru radim ponechat na standardnich 4 zna-
cich. Vzdalenost tabulacnich zarazek pfi pouziti znakd tabulatoru zadavam vétsi-
nou vétsi (misto 8 znakli tfeba 16), aby se pfipadné zapomenuté tabulatory
v cizich kddech co nejmarkantnéji projevily a mohl jsem je odstranit.
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Nastaveni pravého okraje zadavaného v poli Right Margin, které specifikuje, kde
se bude v kddu naznacovat, Ze by fadek uz mél skoncit, doporucuji nechat na
standardnich 80 znacich. Dlouhé faddky jsou zndmkou nedbale psaného kédu.

Nékdo svoji neochotu fizené zalamovat fadky maskuje nastavenim automatic-
kého zalamovani fadkit po dosaZeni pravého okraje, které se zadava v seznamu
Line Wrap. MtiZete zadat, Ze chcete fadek zalomit kdekoliv (Anywhere), anebo jen
mezi slovy (Afterwords). J& vSak preferuji automatické zalamovani vypnuté (Off).

Karta Code Completion

Na karté Code Completion zadavate sva prani, jak by vam mél editor napovidat pfi
tvorbé kodu. S napovédou aktivovanou stiskem kombinace CTRL+MEZERA jsme
se potkali jiz v Blue]. NetBeans ale nabizeji ndpovédu na mnohem vy$si arovni
odpovidajici pozadavktim profesionalnich programatort.

Language

V rozbalovacim seznamu Language zadavate (programovaci) jazyk, pro néjz byste
chtéli nastavit parametry pribézné napovédy.

Pfi zadani All Languages nastavujete obecné zadani pro vsechny jazyky.
Konkrétné zde mtiZete nastavit:

&~ Auto Popup Completion Window urcuje, zda vibec budete pozadovat, aby vam
editor pfi psani kodu napovidal. Urcité zaskrtnout.

&~ Auto Popup Documentation Window urcuje, zda se spolu s napovédou bude auto-
maticky objevovat i okno s dokumentaci nabidnuté tfidy, metody ¢i atributu.
Doporucuji zaskrtnout.

&~ Display Documentation Next to Completion urcuje, zda se bude dokumentace obje-
vovat vedle seznamu nabizenych hodnot (zaskrtnuto), nebo nékde nad nim ¢i
pod nim. Vyberte si podle svého gusta, ja nezaskrtavam.

%~ Insert Single Proposals Automatically urcuje, zda se bude viibec néco nabizet v pfi-
padé, kdy si je editor jisty, jaka hodnota na dané misto patfi. Je-li si editor
jisty, tak na pozadani rovnou doplni potfebnou hodnotu a uz vas neobtézuje
dotazy. Mné to vyhovuje, takZe zaskrtavam.

& Case Sensitive Code Completion urcuje, zda bude respektovéana velikost zad4ava-
nych znak{i. Mné osobné vyhovuje, kdyZ IDE reaguje na pismena, a ne na
jejich velikost, takZe nezaskrtavam.

&~ Show Deprecated Members in Code Completion urcuje, zda budou nabizeny i zavrze-
né (deprecated) tfidy a jejich cleny. Jako zacatecnici byste méli pouzivat
pouze perspektivni konstrukce, takZe doporucuji nezaskrtavat.
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&~ Insert Closing Brackets Automatically urcuje, zda se ma po zapsani oteviraci zdvor-
ky (uvozovky, apostrofu) automaticky doplnit také zaviraci. Mné to vyhovuje,
takZe zaskrtavam.

Pfi zadani volby Java se objevi specializovanéjsi sada moZnosti:

& Guess Filled Method Arguments urcuje, ze pfi nabidce dopliiovani parametri me-
tod bude editor nabizet proménné z daného kontextu. Uspésnost jeho odha-
du, kterd proménnd na dané misto patfi, je tak kolem 40 % a zdalezi na
zplisobu psani zdrojového kodu. KdyZ se ale trefi a vy uz nemusite nic psat,
je to pfijemné.

&~ Auto Popup Triggers for Java urcuje, ¢im muizete automaticky aktivovat napovédu
v prubéhu psani. Implicitné je v poli tecka, takze jakmile napiSete v kddu
tecku, editor zac¢ne napovidat, co byste za ni mohli napsat.

&~ Auto Popup on Typing Any Java Identifier Type urcuje, zda se automatické doplnovani
bude aktivovat i pfi zapisovani zcela novych identifikatori. Pak editor vétsi-
nou nabizi pfidat na konec identifikatoru nazev (piipadné c¢ast nazvu) jeho
datového typu. Nékdy se to hodi, takze nabidku pfijmete, jindy vas bude
obtézovat. Zaskrtnuti necham na vas —ja ji mam zaskrtnutou.

&~ Completion Selectors for Java urcuje, jaké znaky budou potvrzovat nabidnutou
moznost. Zadate-li libovolny z uvedenych znakd, bude editor povazovat svo-
ji nabidku za pfijatou a nebude identifikator doplfovat o dalsi vami psané
znaky.

&~ Subword completion umozriuje dopliiovani i u ¢asti slov. To je novinka NetBeans
8.0, na kterou jsem si jesté nezvykl, takze ja zatim nezaskrtdvam. Zkuste
zaexperimentovat, tfeba se vam libit bude.

%" Dvoukartovy seznam Package /classes je dalsi novinkou verze 8.0. Umozniuje
zadat balicky, jejichZ obsah se nebude (karta Exclude) nebo naopak urcité bude
(karta Include) zobrazovat v seznamu nabizenych identifikatorti. Ve standard-
ni knihovné je totiz fada tfid, které se vyskytuji ve vice baliccich. Rozhodne-
te-li se napf. vyvijet GUI (grafické uzivatelské rozhrani) v doporucované
knihovné JavaFX, asi nebudete chtit, aby vam editor nabizel stejnojmenné
tfidy z historického balicku java.awt.

Karta Code Templates

Na této karté miizete zadat nejriznéjsi zkratky, které se po zadani rozvinou do
¢asti kédu. Napf. napisSete-li v kddu sout a stisknete tabuldtor, napise se

System.out.println("");
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a kurzor se umisti mezi uvozovky. NapiSete-li psvm (zkratka z public static void
main), vlozi se do kddu hlavni metoda programu. Takovychto zkratek je pfipravena
celd zaplava a sami si muZete doplnit dalsi.

Karta Hints

Na této karté si miizete nastavit, na jaké programatorské prohfesky vas ma editor
upozornovat. Skoro si fikam, Ze byste si méli jako zacatecnici zaskrtnout vSechny,
protoze byste se méli naucit nedopoustét se zadnych programatorskych prohfes-
kti. AZ budete zkuSen€jsi, jisté odhadnete, kdy je vyhodnéjsi nékterou ze zasad
porusit, a kdy jde pouze o programatorovu lenost napsat kod spravné.

Na druhou stranu ale musim uznat, Ze fada z hlidanych prohfeskti neni obec-
né povazovana za tak vazné a prosazuji je pouze nékteré skupiny programatort.
Udgélal jsem proto malou probirku, a kdo bude importovat moje nastaveni, bude
s nim importovat i tato doporuceni.

Programatorské prohfesky, o nichz jsem hovofil, nejsou syntaktické chyby.
Jsou to zlozvyky, které zvysuji pravdépodobnost zaneseni chyby do progra-
mu. Prostfednictvim téchto narazek ¢i ndznakt vas vyvojové prostredi jemné
upozoriiuje, Ze (v hor$im piipad€) porusujete dobré mravy, anebo jenom
plné nevyuzivate moZznosti jazyka, které vam umoZznuji naprogramovat
nékteré obraty elegantnéji a/nebo efektivnéji.

Karta Highlighting

Na této karté zaskrtavate, ¢i vyskyty v kodu chcete zvyraznit v okamziku, kdy
nad danou entitu najedete kurzorem. Osobné doporucuji zaskrtnout vse. Kdyz
pak najedete napf. nad identifikator proménné, zvyrazni se v daném kontextu
vSechny vyskyty dané proménné. To miize byt nékdy velice uzitecné, zvlasté pri
hledani chyb.

Karta Macros

Makra jsou dalsi uzite¢na pomiticka pro zefektivnéni psani kodu. Makra muzete
samoziejmé zadavat i v pribéhu psani v editoru, ale jednou za cas se hodi
i moznost upravit pfimo jejich kod. Tady tak mtizete ucinit.
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Karta OnSave

Na této karté miizete nastavit chovani NetBeans pti ukladani souborti. MtiZete na-
stavit zasady platné pro vSechny jazyky a pak pfipadné nékteré specialni zasady
pro néjaky konkrétni jazyk. Ja preferuji jednotné nastaveni pro vSechny.

Seznam Reformat umoznuje zadat, jestli se ma ukladany soubor ihned automa-
ticky zformatovat. Ja se snazim hned pfi psani naformatovat programy tak, aby
byly co nejpfehlednéjsi, a nestojim o to, aby se mi v tom pak néjaky automat vrtal.
Na druhou stranu se ale setkavam se studenty, jejichz kod je tak neskutecné ne-
prehledny, Ze bych jim nastaveni automatického formatovani pfi ukladani souboru
viele doporucoval.

Seznam Remove Trailing Whitespaces From umoznuje zadat, zda se pfi ukladani bu-
dou odstranovat piipadné koncové mezery na fadcich. Vhledem k tomu, Ze tyto
mezery jsou v naprosté vétsiné ptipad(i opravdu zbytecné, mam nastaveno jejich
automatické odstraniovani. Zatim jsem se nesetkal se situaci, kdy bych potfeboval
ponechat néjakou mezeru na konci fadku.

Karta Spellchecker

Tato karta vam umozni zadat vlastni slovnik, vii¢i némuz se bude kontrolovat ob-
sah zaddvanych HTML stranek a dokumentacnich komentaiti. S NetBeans se insta-
luje slovnik pro angli¢tinu, ale budete-li chtit, mtizete pfidat i slovnik pro cestinu
¢i slovenstinu. Ja4 pouzivam slovniky pfevzaté z editoru PSPad, které muzete
stahnout na adrese http://www.pspad.com/cz/download.php.

2.9 Fonts & Colors — nastaveni pisma a barev

V oblasti Fonts & Colors mtiZete zadat, jaké pismo ma pouzivat editor a jakou ma
mit barvu. Moznosti je opét celd fada, ale ja bych vas chtél upozornit na dvé: na
nastaveni optimalniho pisma a na moznost zmény vybarveni komentaia. Obé se
nastavuji na karté Syntax (viz obrazek 2.13).

Nastaveni pisma

Pokud vam pouzité pismo vyhovuje, mtiZzete tuto pasaz preskocit. Ja ale v pro-
gramech nemam rad pisma, u nichZ se Spatné rozliSuje nula od pismene O a jed-
nicka od malého 1 (L), pfipadné velkého I (i). Ve svété proto vzniklo nékolik pisem
vyladénych tak, aby se v nich dobfe psaly (a cetly) programy.
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Pouzivate-li Microsoft Windows, méli byste mit v systému instalované pismo
Consolas, které Microsoft vyvinul specidlné pro programatory. Pouzivate-li jiny
operacni systém, muiZete instalovat napt. pismo Anonymous Pro, které si mtizete
stahnout na adrese http://www.ms-studio.com/FontSales/anonymouspro.html.

Nastaveni spolecného programatorského pisma je jednoduché — vlevo v se-
znamu Category nastavte kategorii Default a stisknéte tlacitko vpravo vedle pole Font.
V nésledné otevieném dialogovém okné pak zadejte pozadované pismo (presnéji
vyberte z instalovanych pisem to, které vam bude nejvice vyhovovat). Nezadate-li
néco jinak, tak vSechny ostatni kategorie zadané pismo zdédi.

/ "\ - & |
G ¢ = =’|ava o
General Editor Fonts & Colors Keymap Java Miscellaneous

Profile: :;}!;@ggns v: ’ Duplicate ... ] [ Restore

Syntax | Highlighting | Annotations | Diffl Eersioning|
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Font: Inherited
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Effects: :None

Effect Color:
Keyword

Freview:

Obrazek 2.13
Dialogové okno pro nastavovdini pisma a barvy riiznych textii

Vybarveni komentdaiio

V implicitnim nastaveni maji komentafe svétle Sedou barvu. Podle mne je toto na-
staveni nepfijemné nevyrazné, takze kdyz se do nich chce ¢lovék zacist, musi se
dost soustfedit. KdyZ chce naopak studovat okolni kod, Spatné rozliSuje, kde
kon¢i komentar a kde zacina kod, protoze se od sebe lisi jen nepatrné.

Rozhodl jsem se proto, Ze komentére ve svych programech odlisim barvou po-
zadi. Protoze jsem si v Blue] zvykl na zelené dokumentacni komentare, rozhodl
jsem se pro cerné pismo na svétle zeleném pozadi. Podle mne toto nastaveni cely
program vyrazné zpiehlednilo a mohu vam je viele doporucit.
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Chcete-li si zménit vybarveni kédu podle mého doporuceni, postupujte
nasledovné:

1. V seznamu Category klepnéte na polozku Comment (viz obrazek 2.13). V pravé
¢asti dialogového okna se objevi nastaveni pisma komentafi. Jak si mizete
precist, v aktudlnim nastaveni se pismo (font) i barva pozadi (background)
dédi (inherited) od implicitniho nastaveni. Pro popredi je nastavena Seda
barva. Pismo ponechame, ale zménime barvu pozadi a popredi.

2. Barvu popriedi nastavte na implicitni. Klepnéte proto na rozbalovaci Sipku
policka Foreground a na konci rozbaleného seznamu klepnéte na polozku
Inherited.

3. Barvu pozadi nastavte na nasi oblibenou. (Ja ji mam nastavenou na zelenou,
ale vy si ji miiZete nastavit podle svych preferenci.) Klepnéte proto na rozba-
lovaci Sipku policka Background a budete-li se stejné jako ja domnivat, Ze na-
bidnuté barvy jsou pro pozadi pfili§ vyrazné, klepnéte na konci seznamu na
polozku Custom.

4. Otevre se standardni okno Javy pro nastavovani barvy se zdkladni paletou
barev (viz obrazek 2.14). Pti ukdzani na kteroukoliv z nich se u kurzoru mysi
objevi velikost jejich RGB komponent. Nebude-li vam vyhovovat zadna bar-
va z nabidnuté palety, klepnéte na kartu sady parametrt, jejichZ prostfednic-
tvim chcete barvu nastavit, a zadejte pozadovanou barvu. Své zadani
potvrdte.
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Obrazek 2.14
Standardni dialogové okno Javy pro nastavovdni barvy



