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0 avtorovi

Rudolf Pecinovsky patfi ke $pickovym odbornikim
na vyuku programovani. Publikoval jiz 39 ucebnic,
které byly prelozeny do péti jazykt, a nepfeberné
mnozstvi ¢lankd a piispévka na odbornych konfe-
rencich. Je autorem metodiky vyuky programovani
Karel, navazujici metodiky Ba/tik a moderni metodi-
ky vyuky objektové orientovaného programovani
znamé pod anglickym nazvem Design Patterns First.
U¢i programovani na VSE a soucasné pracuje jako
Senior EDU Expert ve firmé ICZ a.s., kde ma na
starosti doskolovani profesionalnich programatort.

0 knize

Tato kniha je druhym vydanim popularni ucebnice programovani, ktera je na na-
sem trhu zcela ojedinéla. Na rozdil od ostatnich ucebnic se totiz neomezuje na
vyuku syntaxe jazyka a prace s knihovnami, ale u¢i ctenate doopravdy programo-
vat. Udi jej, jak ma pfi programovani myslet.

Kniha je sice primarné urcena zacatecnikiim, ale ohlasy na prvni vydani ukazaly,
ze v ni najdou pouceni i zkuseni programatofi. Vétsina ucebnic a kurza progra-
movan{ totiz vyvolava falesnou pfedstavu, ze objektové programovat znamena
pouzivat tfidy a dédi¢nost. Tato kniha je prvni, ktera ukazuje, Ze objektove orien-
tované programovani pfinasi pfedevsim jiny zpusob mysleni. Jak vystizné napsal
jeden ctenat: ,, Myslel jsem si, Ze nejsem Zadné programatorské ucho. Kdyg jsem ale pretet! va-
57 ucebnici, oteviel jsem oci a hubn. Konelné jsem pochopil véci, které mi ostatni ucebnice nedo-
kdzaly vysvétlit.*

Kniha vznikla na zaklad¢ dlouholetych autorovych zkusenosti se skolenim profe-
sionalnich programatort, vyukou programovani na univerzit¢ i vedenim Zzakov-
skych programatorskych krouzka. Autor v ni uvad{ ¢tenafe krok za krokem do
tajii objektovée orientovaného programovani a ukazuje mu, jak moznosti této mo-
derni technologie co nejlépe vyuzit a kde si dat naopak pozor na jeji uskali.

Vyklad je postaven na piikladech, které autor spolu s ¢tenim postupné fesi a pii-
tom ctenafe uci nejenom zakladnim programatorskym navykim a dovednostem,
ale predvede mu 1 nejraznéjsi uzitecné triky, z nichz mnohé nikde jinde vysvétlené
nenajdete. Soucasné upozorfiuje na nejcastéjsi zacatecnické chyby, které pred
svymi Ctenafi ostatni ucebnice vétsinou taji. Navic probird i fadu témat (napf. na-
vrhové vzory), které patif do zakladni vybavy objektového programatora, pfestoze
jsou vétsinou probirana az v pokrocilych nebo dokonce nadstavbovych kurzech.



Kurzy,

které vede Rudolf Pecinovsky, patii k nejkvalitnéjsim v Ceské republice a zaru-
¢uji dokonalé pochopeni problematiky a okamzitou vyuzitelnost ziskanych vé-
domost{ v praxi. Je v nich optimalné¢ sklouben vyklad principa s praktickymi
cvicenimi a nacvikem samostatného feseni praktickych tloh.

Chcete-li se naucit opravdu dobife programovat, pfihlaste se do nckterého
z nasledujicich kurzi:

% Uvod do objektové orientovaného programovani pro neprogramatory
jeurcen pro ty, ktefi se nehodlaji Zivit pfimo programovanim, ale musej
s programatory velmi ¢asto jednat a potfebuji se v dané oblasti trochu vyznat.
Navstevujf jej zejména analytici, vedouci projektovych tymu a manazefi.

& Uvod do objektové orientovaného programovani v Javé pro zalinajici
programatory je urcen pro ty, kteff s programovanim teprve zacinaji a nemaji
zadné (a nebo jen minimalni) pfedchozi zkusenosti s programovanim.

& Uvod do objektové orientovaného programovani v Javé pro ,strukturo-

vané“ programatory je urcen pro ty, kteff doposud programovali v né¢kterém
strukturovaném jazyce, a nebo programovali v objektovém jazyce, ale citi, ze
jim objektove orientovany zpusob mysleni neni vlastni. Kurz navstévuji pte-
devs§im programatofi, ktef{ zacali programovat v PHP nebo Delphi a pfecha-
zeji na Javu. Neméné pocetnou skupinou jsou programatofi v Javé, kteff se
v pfedchozich kurzech sice naucili syntaxi jazyka, ale citi, ze by potfebovali
zlepsit ,,objektovou orientovanost™ svych programu.

“” Kurz programovani v Javé pro pokrodilé je urcen pro posluchace se za-
kladnimi zkuSenostmi s objektovym programovanim a Javou. Prohlubuje je-
jich znalosti a soustfedi se na oblasti, které zakladni kurzy vétsinou preskakuji
nebo je probiraji jen okrajove. Posluchaci se nauci pracovat s mnoha uzitec¢-

nymi tfidami ze standardni knihovny a osvoiji si fadu pokrocilych technologii.
%~ Kurz navrhovych vzoru je urcen pro programatory se zakladnimi znalostmi
objektového programovani. Seznami se zde s 33 navrhovymi vzory a naudi se
je vyuzivat ve svych programech.
Vedle téchto standardnich kurza nabizime i dal$i odborné akce:

“” Pfednasky a série pfednasek na domluvend témata pro vetsi skupiny po-
sluchac¢t. Tyto pfednasky mohou mit i podobu klasického vyukového kurzu.

“” Konzultace nad konkrétnimi problémy zakaznika.

Podrobnéjsi informace najdete na www.amaio.cz
Dotazy a ptihlasky muzete posilat na kurzy@amaio.cz

ICZ amaio|
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Podéekovani

Vim, Ze se v ¢eskych knfzkach vétsinou nedeku]e ale tahle kniha byla spojena s takovymi obét’mi fa-
dy lidf z mého blizkého i vzdalenéjsiho okoli, ze bych mél velkou Gjmu na dusi, kdybych tak neucinil.

Chtel bych predevsim nesmirné podekovat své Zené Jarusce, ktera byla po celou dobu moji
nejvetsi oporou a jejiz nekonecnd trpélivost a vstiicnost mi pomohla dokonéit knihu v terminu,
ktery se pfilis nelisil od toho, jenz jsme puvodne s nakladatelem dohodli, a ne az n¢kdy za rok po
ném. Pivodné jsem se dommval 7e s druhym vydanim nebude moc prace. Seredné jsem se zmylil,
protoze veskeré upravy, které jsem se rozhodl do knihy zanest (az ze }1ch bylo pozehnane) musely
zkontrolovat, ze tomu tak doopravdy je.

Nemens{ podékovan{ patii i détem, které se mi také snazily v ramci svych moznosti pomahat.
Predevsim Ivance, ktera pomahala mamince s nékterymi redakénimi pracemi a nasli mi v rukopise
fadu tézkopadnych formulaci, Michalovi, ktery zandsel pfipominky ¢tenafti a Pavlince, kterd mne
osvobodila od starosti 0 administrativu a Gcetnictvi.

Na vylepsovani textu nového vydan{ se ale podilela fada dalsich lidi. Mezi nimi musim podé-
kovat pfedevsim tém, ktefi si dali tu praci a pfi objeveni chybky v minulém vydani mi o nf napsali.
Mezi nimi pak pfedevsim Jaromiru Tesafovi, Bohumiru Zamecénikovi a Jifimu Jilkovi, ktef{ si dali
tu praci, a opravdu zaznamenavali vSechny nesrovnalosti, na které pfi ¢teni narazili.

Nemaly podil na tpravach textu maji i Jarmila Pavlickova a Lubos Pavlicek, s nimiz jsem v po-
slednich letech nékolikrat probiral styl vyuky i pouzité pifklady.

Svij podil na kvalité vysledného textu md i Alena Buchalcevova, které se podafilo v téméf
hotovém textu najit jesté¢ nékolik nepfesnosti.

Podekovani patif Jané Davidkové, kterd s niz jsme vtiskavali knize konecnou grafickou po-
dobu. Pfes zaplavu nejraznéjsich poznamek, programt a odbocek, kterymi se text hemzi, se ji
podatilo vse uspofadat do podoby, ktera v neznalém ctenafi vyvold dojem, Ze text byl napsan tak,
aby Sel dobfe zalomit.

Stejné bych chtél podekovat o Evé Steinbachové z redakce pocita¢ové literatury nakladatel-
stvi Grada, ktera celou praci prabézné sledovala, zprostiedkovavala komunikaci mezi mnou a na-
kladatelstvim a v neposledni fadé upozorfiovala na drobnid opomenuti, kterd by mohla zptsobit
problémy pii nasledné vyrobé¢ knihy..

Réd bych touto cestou podékoval i Michaelu Kéllingovi a jeho spolupracovnikiim, jejichz mys-
lenky mne kdysi inspirovaly k novému usporadani vykladu a jejichz vyvojovy nastroj Blue] realizaci
takového vykladu viibec umoznil.

Na zavér pak musim vyjadfit svaj velky dik veskerému osazenstvu oddéleni Development ve
firmé ICZ. Tito lidé mé k Jave piivedli, a po celou dobu piipravy knihy mé vsestrann¢ podporova-
li. Bez jejich podpory by kniha nevznikla.
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Predmluva k prvnimu
vydani

Rudu Pecinovského jsem poprvé potkal v dobé, kdy jsme oba studovali na Jaderné fakult¢ CVUT
v Praze. Doopravdy jsme se ale poznali az mnohem pozdéji, kdyz jsme na pocatku devadesatych
let spolupracovali na prekladu manuald k jistému dodnes popularnimu programovému prostiedi.
Brzy jsme zjistili, ze mame jeden spole¢ny zajem — ucit lidi, jak kvalitné psat programy.

V soucasné dob¢ dominuje pii tvorbé aplikaci objektove orientované programovani. Moder-
ni vjvojové nastroje, které jsou na trhu k dispozici, jeho znalost pfedpokladaji, aplikacni knihovny
z n¢j vychazeji, softwarové firmy ho vyZzaduji, nove vznikajici programovaci jazyky jsou cisté objek-
tové. A kdyz uz jsme u téch jazyka: Java je dnes asi nejpouzivanéjsi jazyk pro vyvoj novych aplikaci
a zcela urcite to je jazyk, ktery se nejdynamictéji rozviji. Pfesto téméf vSechny ucebnice Javy, které
na trhu najdete, zacinaji proceduralnim programovanim a k objektové orientovanému programo-
vani se dostanou az ke konci. Objekty pak casto vypadaji jako nepiilis pohodlna nadstavba nad pro-
ceduralnim programovanim.

Rekl jsem, Ze tak vypadaji #émé viechny knihy. Kniha Rudy Pecinovského je totiz velmi pii-
jemnou vyjimkou. Je to ucebnice, kterd objekty opravdu zac¢ina a prvnich nékolik kapitol se ani ni-
¢im jinym nezabyva. Teptve poté, co zvladnete zakladni pojmy a dovednosti objektove
orientovaného programovani, se za¢ne zabyvat konstrukcemi, jako je cyklus nebo podminka. Ten-
to postup, ktery si autor vyzkousel na zacinajicich programatorech v programatorskych krouzcich
a ktery pouziva pfi vyuce profesiondld, vas nauci od pocatku myslet objektove. Ukazuje objekty ja-
ko néco opravdu pfirozeného, jako néco, co vyrazné usnadnuje pfemysleni o fesené uloze.

Pii ¢teni Rudovy knihy jsem obcas litoval, ze uz umim programovat, a tak jen doufam, ze sli-
bované dalsi dily budou stejné dobré.

M. Virius
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Uvod

Otevirate knizku, ktera vas chce naucit programovat modernim, objektové orientovanym stylem.
Stylem, jimzZ se v dnesni dobé vyviji drtiva vétsina klicovych aplikaci, ale k jehoZ vyuce jesté fada
skol nedospela. Po nastudovani této knizky budou proto mnozi z vas védét o modernim pro-
gramovani vic nez lecktery z uciteld.

Komu je kniha urcena

Tato knizka je uréena pro ty, kteff to se svoji touhou naucit se moderné programovat mysli vaz-
né a chtéjf se naucit programovat dobfe. Nejsem piitelem struénych naznaka. Naopak, budu se
vam v nif snazit predvést vsechny klicové dovednosti krok za krokem a ukazat vam uskali, ktera vas
mohou ocekavat pfi tvorbé vasich vlastnich programi.

KniZka je primarné urcena tém, ktefi jesté nikdy neprogramovali. Prvni vydani jsem psal na
zaklade zkusenosti z vyuky programovani na zakladnich a stfednich skolich doplnénych o dalsi zku-
Senosti ziskané z vedeni kurzl pro profesiondlni programatory pfechdzejici z klasického progra-
movani na programovani objektové orientované.

P1i vedeni téchto kurzi jsem si uvédomil, Ze to, co déti (a ¢astecné i dospéli, kteff s progra-
movanim teprve zacinaji) pochopi pomérné snadno, zvladaji programatofi s predchozimi zkuse-
nostmi z neobjektového programovani obtizné!. Spoustu usili totiz musi vénovat tomu, aby se
nejprve odnaucili mnohé z toho, co si pred tim pracné osvojili. Teprve pak za¢nou pomalu vstfe-
bavat jiny zpusob programatorského mysleni, jenz objektove orientované programovani vyzaduje.

Od ¢tenati jejiho predchoziho vydani jsem dostal fadu maild, v nichz mi psali, Ze jsou sice
zku$enymi programatory, ale teprve zde pochopili nékteré véci, které jim ostatni ucebnice a kurzy
nedokazaly vysvétlit. Uvédomil jsem si pfitom, ze knihu mohou s vyhodou pouzit i ti, kteif jiz ne-
jakou dobu programuji a potiebuji se pfeskolit z klasického, strukturovaného programovani na
programovani objektové orientované (80 % ucastnikt mych kurzi). Pfi dpravach pro toto vydani
jsem se proto snazil, aby se kniha stala co nejuzite¢néjsi pro ob¢ skupiny ¢tenafi.

Zanedlouho po vyjiti prvntho vydani jsem zacal ucit programovani na katedfe informac¢nich
technologif Fakulty statistiky a informatiky VSE v Praze. Ke svému milému prekvapeni jsem zjisti,
ze tu kniha patfi mezi doporucené ucebnice stejn¢ jako na fade¢ dalsich univerzit, které se snazi na-
ucit své studenty programovat objektoveé. K tomu, aby se stala plnohodnotnou ucebnici, ji vak
chybél vyklad nekterych pasazi, které se jiz do minulého vydani nevesly. Domluvili jsme se pro-
to s nakladatelstvim, Ze toto vydani upravim a rozs$ifim tak, aby pokrylo latku prvniho semestru
vjuky programovani na FSI VSE.

Co se naucite

Musim vas upozornit na to, ze se od béznych ucebnic, s nimiz se mizete v soucasné dobé v knih-
kupectvi setkat, pon¢kud lisi. Soucasné ucebnice programovani jsou totiz vétsinou predevsim uceb-
nicemi néjakého programovactho jazyka. Jejich autofi se proto ve svém vykladu soustiedi hlavnée
na vyklad vlastnosti popisovaného jazyka a jeho knihoven. Dozvite se z nich, kde pouzit kulaté

1 Statistiky uvadeji, Zze typickd doba piechodu je 12 az 18 mésict, pficemz ¢im je programator zkusengjsi, tim déle
mu pferod trva.
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a kde hranaté zavorky, kam patfi stfednik a fadu dalsi dalezitych informaci. Bohuzel se v nich ale
nedozvite skoro nic o tom, jak pfi vyvoji programi pfemyslet, aby vas nezaskocily nahlé zmény
zadani, kterymi je soucasné programovani poveéstné. Autofi totiz pfedpokladaji, Ze se pfi cten{ je-
jich knihy naucite programovat né¢jak sami od sebe.

Zkusenosti s programatory, ktef{ navstévuji moje kurzy ve firme ¢i na VSE, véak ukazuji, ze
tohoto vysledku byva dosazeno jen ziidka. Vétsina programatort, kteff pfichazeji do mych kurza,
zna pomérné dobfe konstrukee néjakého objektove orientovaného programovaciho jazyka, bohu-
zel skoro nikdo z nich v ném neumi objektoveé programovat. Obdobné je to i se studenty, kteii
s programovanim zacali pfed tim, nez pfisli na vysokou skolu.

Dopftedu proto fikdm: toto nenf ucebnice programovactho jazyka, toto je ucebnice progra-
movani. Mym cilem nenf naucit vas specialitim pouzitého programovactho jazyka, ale naucit vas
pfedevsim efektivné navrhovat a vytvafet spolehlivé a snadno udrzovatelné programy. Jinymi slovy:
chci vas naucit dovednostem, které budete pouzivat, at’ budete programovat v jakémkoliv objektové
orientovaném jazyce. Jazyky pfichazeji a odchazeji. Zakladni programatorské techniky a zpusob
mysleni v8ak Ziji daleko déle nez jazyky, se kterymi byly zavedeny.

Diky tomu, Ze se misto na programovaci jazyk soustfedim spiSe na vlastn{ programovani,
vznikl v knize prostor pro vyklad fady programatorskych technik, o nichz se klasické ucebnice vi-
bec nezminuji, a to dokonce ani uc¢ebnice pro zkusené programatory; technik, které se vétsinou
pfednaseji az v nadstavbovych kurzech. Pfitom vibec nejde o techniky slozité, které by zacate¢nik
nezvladl pochopit. Ucebnice je pomijeji pouze proto, ze nesouvisi piimo se syntax{ jazyka, ale tyka-
ji se obecného programovani.

Na skolach se setkate se dvéma piistupy k vyuce programovani. Jeden vychovava studenty
tak, aby vyhravali programatorské soutéze. U¢f je rtizné finty a triky, které se daji upotfebit pii fe-
$enf opravdu zapeklitych problému, ale vedle toho jiZz nezbyva misto na ziskani navykd umoznuji-
cich efektivné fesit 95 % béznych dloh.

Druhy styl vyuky uéi studenty programovat tak, aby si programovanim dokazali co nejlépe
vydélavat. U¢f studenty zdkladni pravde, Ze jediné, na co se mohou pfi vyvoji programi spoleh-
nout, je skutecnost, ze zadani tlohy se zanedlouho zméni, a ze proto musi navrhovat programy
tak, aby je tyto zmény nezaskocily, ale aby je dokazali do svého navrhu rychle a efektivné zaclenit.

Tato ucebnice se soustedi na druhy zpusob vyuky. Nebude vam proto ukazovat skoro zadné
triky, které pouzijete v 5 % opravdu zapeklitych tloh, ale zato vas naudi fadu ,,trika®, které vam
pomohou efektivné vyfesit bézné problémy, které by na vas mohly cihat pfi feseni téch zbylych
95 % dloh. Naucite se s ni vytvafet programy tak, aby s vaimi mohly rist a aby vas nezaskocily
rychle se ménici pozadavky zakaznika (a pfipravte se na to, ze tyto ménici se pozadavky vas potkaji
iv pfipadé, kdy vasim zakaznikem jste vy sami).

Styl vyuky

Pred chvili jsem fekl, Ze kniha pokryva latku prvniho semestru vyuky programovani na FSI VSE.
Nenf to v$ak odbornym stylem psana vysokoskolska ucebnice. Naopak. Snazil jsem se ji psat tak, aby
se dobfe Cetla i stfedné bystrému sttedoskolakovi ¢i stfedoskolaccee a aby, jak s oblibou fikam, vykla-
dana latka ,,dobfe tekla do hlavy*.

Uz podle tloust’ky knihy jste nejspiSe odhadli, Ze nenf urcena tém, ktefi hledaji dvousetstran-
kovou rychloucebnici, s jejiz pomoci se naué¢i programovat za vikend. Jestli jste tuto knihu otevfeli,
tak asi patfite k tém, kteff vedi, Ze takova ucebnice neexistuje. Dvousetstrankova knizka bude mozna
levna, ale maze véci pouze naznacovat, takze se jeji ¢tenat dostane ke skute¢nému poznani az po
nasledném dlouhém a usilovném samostudiu. Pfedpokladam proto, Zze uz vite, Ze tenké ucebnice
patii ve skutecnosti k tém nejdraz$im, protoze to, co usetiite pfi jejich koupi, mnohonasobné ztra-
tite pfi nasledném zdlouhavém osvojovan{ si strucné a naznakové probrané latky.
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Tato kniha se od ostatnich ucebnic (a fady univerzitnich kurzt) programovani lisi jesté v jed-
né veéci: vétsina ostatnich ucebnic a kurzi objektove orientovaného jazyka sice na zacatku vysvétli,
co je to objektové programovani, ale pak na néj na chvili zapomene a zac¢ne vykladem klasickych
programovacich konstrukei. Kdyz se pak pracné probojuji k vykladu objektovych konstrukei, stu-
dent jiz maji nacvicené strukturované programovani, takze nadale vyvijeji strukturované programy,
pouze v nich pouzivaji objektové konstrukce. Neuvédomuiji si pfitom, Zze pouzivat tfidy a objekty
jesté neznamena programovat objektove!.

My to udéelame prave obracené. Jestli se vam ma dostat objektové orientované myslen{ pod
kazi, musime s jeho vykladem zacit hned a nezatézovat vas napfed klasickymi konstrukcemi, které
by vase mysleni sméfovaly trochu jinam, takze byste se museli po chvili zase pfeorientovavat. Na
klasické konstrukce samoziejmé nezapomeneme, ale dojde na né fada az v dobe, kdy jiz budete
mit za sebou nékolik objektové orientovanych programu, které budete moci pomoci téchto kon-
strukef dale vylepsovat.

Oproti béznym zvyklostem spolu v této ucebnici nebudeme fesit pouze jednoduché ulohy, je-
jichz hlavaim ucelem je demonstrovat vysvétlovanou vlastnost jazyka (i kdyz se jim nebudu vyhybat),
ale budu se vam naopak snazit predkladat i lohy slozitéjsi, a to i za cenu toho, Ze ¢ast dlohy, ktera
bude pouzivat doposud nevysvétlené konstrukcee, za vas budu muset pfedem vyfesit sim. Takové-
to dlohy daleko 1épe odpovidajf tém, s nimiz se budete v praxi setkavat. Typickou dlohou programa-
tora totiz neni navrhnout kompletn{ feseni néjakého jednoduchého problému, ale naopak doplnit
stavajici, vétsinou velmi slozity a n¢kym jinym napsany program o néjakou novou funkci.

P1i praci na takovychto piikladech si vyzkousite dalsi potfebnou dovednost, kterou je schop-

ku naprogramovat.

Programovaci jazyk

Sliboval jsem, Ze se nebudu soustfedit na vyuku jazyka, ale na vjuku programovani. Vyjuce progra-
movactho jazyka se vSak nevyhneme. Budete-li si chtit vyzkouset to, co jste se naucili, nezbude vam,
nez program v néjakém programovacim jazyce vytvofit. Pro demonstraci latky vysvétlované v této
ucebnici budu pouzivat programovaci jazyk Java. Zvolil jsem jej z n¢kolika davodu:
& v soucasné dobé je to nejrozsitenéjsi programovaci jazyk?,

% je to moderni programovaci jazyk, na néms lze demonstrovat pouziti viech dilezitych po-

stupd,
&~ oproti jinym soucasnym jazykam je doopravdy jednoduchy, takze se jej snadno nauéite,
&~ prekladac i ostatni vivojové nastroje je mozné ziskat zdarma

p Vyvo) )€ >

& vytvofené programy nejsou omezeny na jediny operacnf systém, ale muzete je prenaset mezi

raznymi operac¢nimi systémy,
% je k nému k dispozici vjvojovy nastroj specializovany pro vyuku, ktery je dokonce lokalizovan
do cestiny.

I Vyzkum z pfelomu stoleti ukdzal, ze pouze 10 % programi psanych v objektové orientovanych jazycich je na-
vrzeno opravdu objektové. (Goddard, D. 1994. Is it really object oriented?. Data Based Adpis. 12,12 (Dec. 1994),
120-123.) Od té doby se situace trochu zlepsila, nicméné strukturované navrzené programy psané v objektovych
jazycich stale pievazuji.

2 Zijemce odkdzu na http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html, kde najdou vyvoj popularity jed-
notlivych programovacich jazyka od roku 2001.



26 Myslime objektové v jazyku Java

Jak jsem jiz fekl, v této ucebnici se chci sousttedit spise na to jak programovat a programovaci ja-
zyk pouzivam pouze jako prostfedek k tomu, abychom si mohli vysvétlené véci hned také vyzkou-
set. Zkouset ale budeme hodné, takze se v prabéhu vjuky naucite nejenom programovat, ale zaroven
ziskate potfebnou praxi pfi feseni nejriznéjsich dloh v programovacim jazyku Java.

Usporadani

Khniha je rozdélena do tif ¢astl. V prvni casti se seznamite s tiidami a objekty a naucite se pracovat
s vyvojovym prostfedim. Druha ¢ast pfed vami odkryje klicova zakouti objektové orientovaného
programovan{ a naudi vas premyslet pfi tvorbé programu objektove. Tieti ¢ast pak doplni vase
znalosti o klasické programové konstrukce a ukaze vam, jak se fes slozit¢jsi alohy.

Veétsina uloh, na jejichz fesenf vykladanou latku demonstruji, jsou simulace nebo jednoduché
hry. Rikal jsem si, Ze pro vis budou takovéto piiklady mnohem zajimavéjsi nez obsluha bankov-
nich Ucta a dalsi praktické dlohy, s nimiz se v ucebnicich ¢asto setkavame. Navic se domnivam, ze
se na nich déd vysvétlovana latka predvést mnohem ndzorngji.

fjlohy v prvni ¢asti knihy budou, pravda, celkem trivialni, protoze toho jesté nebudete moc
umet, i kdyz i tady si zkusite naprogramovat ¢ast jednoduché hry. Druha cast uz pfinese zajimavej-
§{ dlohy s nejriznéjsimi animacemi, ale stale pujde pfevazné pouze o soucasti vétsich projekti. Ve
tieti ¢asti se pak konecné objevi dlohy, které budete moci vytesit od poc¢atku do konce.

Zadna z dloh zadanych v této knize neni pouze zadéna. V8echny zadané tlohy jsou vyfe-
Seny, abyste si mohli porovnat své feSeni se vzorovym a abyste se v piipad¢, kdy se dostanete
do tézkosti a nebudete si védét rady, meli kam obratit pro inspiraci. Budete-li se vSak chtit opravdu
naucit programovat, doporucuji vam vyfesit vSechny tyto dopliikové ulohy vlastni hlavou.

Cestina

Nekteff ¢tenafi mne obcas napadaji za to, ze ve svych textech pouzivaim dusledné ceskou termi-
nologii. Za dlouhou dobu své ucitelské praxe jsem si vSak vyzkousel, Ze pouzivani puvodnich anglic-
kych termind v zacatecnickych kurzech nenf dobré feseni. Zacate¢nici mivaji problémy s pochopenim
vlastnf latky a pfidani terminu, kterym nerozuméji (znalost anglictiny u nas stale neni na takové
urovni, jakou bychom radi videli), jim situaci pouze ztézuje.

Praxe pak ukazuje, ze mnozi ,,anglicky hovofici programatofi schovavaji za anglické terminy
to, ze problému sami nerozuméji a pfi pouzivani slangu pusobi na neznalé okoli jako odbornici.
Kdyz na zacate¢nika vybafnu napf. nazev singleton, maloktery bude védeét, co to slovo znamena,
a nezbude mu, nez si je zapamatovat jako néjaky novy, cizi termin. Kdyz se pak po par tydnech vyuky
zeptam, jaké vlastnosti ma navrhovy vzor singleton, zacnou Zaci nejprve tapat, ktery z probranych
vzoru to je, a v fadé pfipadu jej zameéni s néjakym jinym.

Kdyz naproti tomu pouziji pro dany navrhovy vzor termin jedindcek, vsichni si jej thned pevné
spoji se svoji pfedstavou jedinacka. Nejenom ze jej pak i po tydnech spravné vylozi, ale navic i lépe
pochopi jeho podstatu.

Prosim proto ¢tenafe, kteif jsou hrdf na svoji znalost anglictiny, aby se smifili s tim, ze budu
vychazet vstiic vetsing, ktera konstrukce oznacené ¢eskymi terminy 1épe pochopi a daleko lépe si je
zapamatuje. Ti, ktef{ maj pocestény vyklad nepottebuji, se jiste jiz davno poucili z nekteré anglicky
psané ucebnice.
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Protoze je vSak programatorsky svét veskrz anglicky!, uvedu u kazdého terminu pfi jeho za-
vedeni i piislusny anglicky ekvivalent. VSem vam pak doporucuiji si tento ekvivalent zapamatovat,
protoze fada ceskych i slovenskych autorti z nejriznéjsich davoda trva na pouzivani anglickych
termint doplnénych ceskymi, resp. slovenskymi koncovkami.

Proc je kniha tlusta

Na zavér tohoto tvodu dovolte jesté jednu omluvu. Vim, Ze kniha je vyrazné tlustsi, nez zacatec-
nické ucebnice obvykle byvaji. Nen{ to proto, ze bych toho v ni chtél vysvétlit tak moc, je to spis
proto, ze se snazim projit véechna krizova mista spolu s vami krok za krokem.

Nechteél jsem pfed vas jen pfedhodit hotova feseni, ale chtél jsem vam nazorné ukazat, jak
byste mohli k takovémuto feseni sami dospét. Obdobné jsem nechtél jen naznacovat, na co si mate
dat pozor, ale u vétsiny ¢astych chyb jsem také uved! piiklad, v némz se chyba nebo nepfijemna4 situ-
ace vyskytuje, a zaroven ukdzal feseni nebo potfebnou reakci. Protoze je ale takovych mist hodné,
kniha trochu narostla. Doufam, Ze i vy budete tyto podrobné vysvétlivky povazovat za uzitecné.

Khnize pfidalo na tloust’ce i to, ze jsem obcas zabrousil do oblasti, které se sice do zac¢atecnic-
kych pifrucek obvykle neprobojuji, avsak jejich neznalost pak déld zacatecnikiim o to vétsi problémy.

Kniha vznikala pomalu a dlouho. Pfes veskeré usili, které jsme ji ja i moji spolupracovnici
veénovali, nemohu vyloucit, ze v textu ¢i doprovodnych piikladech zistaly skryté néjaké chyby.
Pfedem se za né omlouvam a prosim vas, abyste mi o nich napsali na adresu rudolf@pecinovsky.cz. Ja
bych je opravil a opravu vystavil na webové strance této knihy http://knihy.pecinovsky.cz/moji5.

Potiebné vybaveni
Pro uspésné studium této knihy budete potfebovat ¢tyfi véci:
&~ Jostate¢né vikonny poéitac,

& zakladni vjvojovou sadu Javy,
& vyvojové prostedi Blue],

&~ programy pouzivané v piikladech,
&~ budete-li se chtit podivat na doprovodné animace, tak budete potiebovat internetovy prohli-
ze¢, ktery je schopen piehrat flashové animace.

Doporucend konfigurace

Pouzivate-li operacni systém Windows, méla by to byt minimaln¢ verze Windows 2000 (Java 5.0 je
schopna b¢hat i na Windows 98). Pouzivate-li systém Linux, lze pfedpokladat, ze budete mit do-
statecné novou verzi. Jste-li uzivateli pocitaca Macintosh, méli byste mit systém podporujici mini-
malné Javu 5.0.

Pro uspésné spousténi programi pod Javou 5.0 na Windows 98 byste méli vystacit s 64 MB pa-
meti, pfi pfechodu na novéjsi operacni systémy a novéjsi verze Javy vsak ndroky na pamét’ rychle

1 Kdyz jsem po skole nastupoval v akademii, polozil mi mgj skolitel otazku: ,,Umite anglicky? Nez jsem si zfor-
muloval odpovéd, ktera by charakterizovala droven mych znalosti, odpovédél si saim: ,,No ono je to jedno —
bud’to budete umét anglicky nebo zménite zaméstnani.“ A totéz plati pro vsechny, kteff se chtéji vazné zabyvat
programovanim.
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rostou. Pro provoz pod Windows XP bych vam doporucoval 256 MB, u pazravych Windows 1 ista
1024 MB. S uvedenymi konfiguracemi byste méli pii trose trpélivosti vystacit. Tém méné trpélivym
bych vsak pro pohodlnou praci doporucoval radéji dvojnasobek.

Pamét’ové naroky pro Linux a Macintosh jsou obdobné — vzdy zalezi na verzi pouzivaného
systému. Jsou v8ak fadove srovnatelné s naroky systému z rodiny Windows.

Vyvojova sada JDK, o nfz budu hovofit za chvili, zabere na disku po rozbaleni (v zavislosti
na verzi) pfiblizné 300 az 400 MB a dokumentace dalsich 250 az 350 MB. Budete-li si chtit rozbalit
soubor se zdrojovymi kédy, abyste se mohli podivat, jak je to ¢i ono v Javé naprogramovano, bu-
dete potiebovat dalsich 70 az 90 MB.

Sada JDK (Java Development Kit)

K vyvoji programi budete potfebovat vyvojovou sadu JDK, kterou mizete zdarma stahnout na
webové adrese http:/fjava.sun.com/j2se nebo ziskat na CD pfibaleném k né¢kterému pocitacovému ca-
sopisu. Nabizi-li vam nékdo starsi pocitac s jiz nainstalovanou Javou, zkontrolujte, ze se jedna
o Javu 5.0 nebo mladsi. Na starsich verzich Javy nase programy pracovat nebudou.

Kazdopadne bych vam doporucoval pouzit co nejnovejsi verzi. Od verze 5.0 sice v jazyku
nepfibyly zadné vlastnosti ani funkce, které by se dotkly programatorskych zacatecnikt (hovo-
fim o verzich 6.0 a 7.0, které byly znamé v dob¢ vydani knihy), ale kazda novéjsi verze udélala vy-
razny krok v efektivité. Po verzi 5.0 proto doporucuji sahnout pouze v piipadé, Ze pouzivate
operacni systém Windows 98, ktery jiz mladsi verze nepodporuji, nebo pracujete na pocitaci Macintosh
a nechce se vam investovat do nové verze opera¢niho systému.

K vyvojové sadé si nezapomerite stahnout a nainstalovat i dokumentaci. Je pfiblizné stejné
rozsahla, jako samotna vyvojova sada (ale nebojte se, nemusite ji ¢ist celou) a pfi jakémkoliv pro-
gramovani za hranicemi pifkladu z u¢ebnice se bez ni neobejdete.

Vyvojové prostiedi

S JDK pfi vyvoji programu teoreticky vystacite (nékteré ucebnice ani nic jiného nepouzivajf), nuti
vas vsak starat se o fadu konfiguraénich detaild, které vds odvadéji od vlastnitho programovani.
Prevazna vétsina programator proto pouziva vyvojové prostiedi, které tyto detaily vyfesf za né
a navic jim pomuze i v fade¢ dalsich oblasti.

Ja budu pfi vykladu pouzivat vjvojové prostiedi Blue], které miazete (rovnéz zdarma) stah-
nout na adrese http://www.bluej.org. Ve srovnani s vlastnf Javou je toto prostiedi nenaro¢né. Instalacni
soubory maji necelé 4 MB a po instalaci zaberou pfiblizné dvojnasobek.

Nektefi ¢tenafi minulého vydani si stézovali, Ze je prace v tomto prostfedi obtézuje, protoze
prostiedi se vyrazné odlisuje od bézného standardu. Opravdu se odlisuje — jeho moznosti mazete
skrz naskrz prozkoumat tak za 20 minut, kdezto naucit se dokonale nékteré standardn{ vyvojové
prostiedi je zhruba stejné tézké jako naucit se Javu. Navic prostiedi B/#e] umoznuje velmi jedno-
duse znazornit strukturu programu, coz jina prostfed{ neumoznuiji.

Ty, kterym Blue] nesedne, k jeho pouzivani nenutim. Budete je potfebovat pouze v 2. kapito-
le, protoze zadné jiné prostfedi prozatim moznost interaktivniho rezimu nenabizi. Od 3. kapitoly
se vsak uz muzete pfepnout na libovolné jiné a pasaze, v nichz vysvétluji nekteré postupy vazané
na prostredi, prosté pfeskocit a nastudovat si tyto postupy pro prostiedi vami pouzivané. Mohu-li
vam vsak doporucit, zistanite béhem studia této ucebnice u Blze[ (alespon do konce druhé ¢asti).
Pak uz budete mit dostatecné navyky, abyste mohli pfejit na libovolné jiné — nejlépe na NeBeans
nebo Edipse.
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Konfiguracni soubor pro prostiedi Blue)

K prostiedi Blue] doporucuji stahnout a instalovat konfiguracni soubor, ktery najdete na adrese
hitp://knihy.pecinovsky.cz/moji5 spolu s navodem, jak jej pouzit a konfiguraci B/ue] upravit. Po instalaci to-
hoto konfigura¢niho souboru se Blue lokalizuje a zacne se s vami bavit cesky. Oproti pavodni
konfiguraci budou nase programy navic i trochu barevnéjsi, coz vam umozni se v nich 1épe oriento-
vat. Poslednf vjhodou této konfigurace je, ze prepne celé prostted! do kédovani UTF-8, takZze pfe-
stanete mit problémy s pfenasenim soubord mezi jednotlivymi platformami a uzivatelé pouzivajici
Windows si budou moci vesele vyménovat své programy s uzivateli systémt Linux ¢i Macintosh, a to
nezavisle na tom, pouzivaji-li diakritiku.

Doprovodné programy

Na strance s konfiguraénim souborem, tj. na adrese htip://knihy.pecinovsky.cz/mojj5, najdete také dva
soubory s projekty pouzitymi v knize. Prvni z nich obsahuje zdrojové soubory programu piesné
v té podobé, jak jsou uvedeny v knize, tj. véetné diakritiky. Druhy je pak urcen pro ty, ktef{ diakritiku
v programech nesnasi.

Abyste si mohli navic pfevést do ,,nediakritického® tvaru i jiné programy, je pro vis na webu
pfipraven program Odhackuj (jeho nazev je schvilné bez diakritiky), ktery zkopiruje soubory uloze-
né v kédovani UTF-8 do zadaného adresate a pfitom zbavi jejich nazvy i jejich obsah veskeré dia-
kritiky. Tento program je napsany v Jave, takze by mel chodit na vSech pocitacich.

Na této strance bude zaroven pribézné aktualizovany navod na stazeni Javy a Blue] urceny
pro ty, ktefl budou mit s jejich stazenim problémy. Kdyby ani tento navod nestacil, poslete mail
a pokusime se vase instalacni problémy néjak vyfesit.

Doprovodné animace

Sami jist¢ ze zkusenosti vite, Ze dobry pifklad je v fad¢ situaci lepsi nez fada slov. Od minulého
vydani jsem proto pfipravil celou fadu animovanych ukazek, v nichz krok za krokem demonstruji
nékteré vysvétlované postupy. Najdete je na adrese hitp://vyuka.pecinovsky.cz/animace.

Tyto animace vyuzijete hlavné pfi cteni prvni ¢asti knihy, protoze demonstruji predevsim
praci s prostfedim B/ue] a tvorbu zakladnich konstrukei. Ukazuji jak tyto konstrukce pouzit a pred-
vadéji chovani programu, v nichZ jsou vysvétlené konstrukce pouzity.

Animace vsak nejsou navazany na konkrétni kapitoly knihy. Vznikly jako doprovod k mym
prednaskam na VSE a VOSIS. Vedle éeskych animaci najdete na zminéné strance i fadu anglickych,
které zase slouzi jako doprovod k mému kurzu programovani, ktery beézi na strankach firmy Suz.

Pouzité konvence

K tomu, abyste se v textu 1épe vyznali a také abyste si vykladanou latku lépe zapamatovali, pouzi-
vam nékolik prostfedki pro odlisen{ a zvyraznéni textu.

Objekty Prvnf vyskyt n¢jakého terminu a dalsf texty, které chci zvyraznit, vysazuji tu€né.

Nazwy Nazvy firem a jejich produktd vysazuji £urgivon. Kurzivou vysazuji také nazvy kapi-
tol, podkapitol a oddild, na které se v textu odkazuji.

Citace Texty, které si mazete precist na displeji, napt. nazvy poli v dialogovych oknech ¢i
nazvy piikaz v nabidkach, vysazuji tutnjm bezpatkovim pismem.
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Adresy Nazvy soubort a internetové adresy vysazuji obytejnym bezpatkovym pismem.
Progranm Texty programu a jejich ¢astf vysazuji neproporciondlnim pismem.

Krome ¢asti textu, které povazuji za dulezité zvyraznit nebo alespon odlisit od okolniho textu, na-
jdete v textu jesté fadu doplnjicich poznamek a vysvétlivek. Vsechny budou v jednotném ramec-
ku, ktery bude oznacen ikonou charakterizujici druh informace, kterou vam chce poznimka ¢i
vysvétlivka predat.

Symbol jin-jang bude uvozovat poznamky, s nimiz se setkate na pocatku kazdé kapitoly.
Zde vam vzdy prozradim, co se v dané kapitole naucite.

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

‘ Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouzivané terminologie. Tato pozndmka

vétsinou upozorfiuje na dalsf pouzivané terminy oznacujici stejnou skute¢nost nebo na
konvence, které se k probirané problematice vztahuji. Seznam vsech terminologickych
poznamek najdete v rejstifku pod heslem ,,terminologie.

Obrazek pocitace oznacuje zadani ukolu, ktery mate samostatné vypracovat. Seznam vsech
uloh najdete v rejstitku pod heslem ,,aloha®.

Pisici ruka oznacuje oby¢ejnou poznamku, kterd pouze dopliuje informace z hlavntho
proudu vykladu o néjakou zajimavost.

Ruka s hrozicim prstem upozornuje na véci, které byste méli urcit¢ védet a na které bys-
te si méli dat pozor, protoze jejich zanedbani vas vétsinou dostane do problému.

Usmevacek vas bude upozornovat na razné tipy, kterymi muizete vylepsit svaj program
nebo zefektivnit svoji praci.

Mracoun vas naopak bude upozorfiovat na rizna uskali programovaciho jazyka nebo
programu, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit, jak se témto nastraham vyhnout
¢i jak to zafidit, aby vam alespon pokud mozno nevadily.
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Q /s Bryle oznacuji tzv. ,,poznidmky pro st'ouraly”, ve kterych se vds snazim sezndmit s né-
kterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce nebo upozornuji na nekteré sou-
vislosti, av§ak které nejsou k pochopent latky nezbytné.

@ Symbol znamen{ raka oznacuje pozndmku, ve které poukazuji na interpretaci néjakého
obratu ¢i konstrukee v néjaké analogii, nejcastéji v analogii ze svéta robotu, kterou zava-
dim v podkapitole Analogie na strané 53. Seznam odkazi na tuto analogii najdete v rejstfi-
ku pod heslem ,,analogie®.

Odbocka

Obcas je potteba vysvétlit néco, co nezapada piimo do okolniho textu. V takovych piipadech
pouzivam podsedeény blok se silnou ¢arou po strané. Tento podsedény blok je takovou drob-
nou odbockou od ostatniho vykladu. Nadpis podsedéného bloku pak najdete i v podrobném
obsahu mezi necislovanymi nadpisy.






Cast 1:
Zapouzdreni
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Kapitola 1
Seznamujeme se s nastroji

@ Co se v kapitole nauc¢ime

V této kapitole se seznamite s nastroji, které budete pfi studiu dalsich ¢é4sti knihy potebo-
vat. Nejprve vam povim o historii a soucasnych trendech v programovani a prozradim
vam, proc¢ jsem pro vyuku vybral programovaci jazyk Java. Pak vam ukizu vyvojové pro-
stfedi B/ue] a naznacim, jak je mate nainstalovat na svtj pocitac. Poté vam vysvétlim, jak
jsou organizovany doprovodné projekty k ucebnici, a ukazu vam, jak je pfipravit, abyste
s nimi mohli v prab¢hu studia u¢ebnice snadno pracovat. Na zavér vam predvedu, jak ote-
viit projekt ve vyvojovém prostfedi Blue], prozradim vam, co je to diagram tifd, a nau¢im
vas, jak je mozno tento diagram v prostfedi Blue[ upravovat.

1.1 Trochu historie

Prvni pocitace

Historie pocitaci (tj. stroja, u nichZ je postup vypoctu fizen programem) a programovani se zacala
psat jiz v devatenactém stoletl. Charles Babbage tehdy dostal zakdzku od anglického namotnictva
na vylepseni svého pocitaciho stroje pro vypocet navigacnich tabulek, které se hemzily chybami.
V roce 1848 dokoncil navrh pocitactho stroje, ktery byl fizeny programem zadavanym na dérnych
stitcich. Zbytek Zivota se pak vénoval jeho konstrukci. Stroj byl mechanicky a mél byt pohanén
parnim strojem, ale z programatorského hlediska jiz umoznoval znacnou ¢ast operaci, kterymi se
honosi soucasné pocitace.

Zajimavé je, ze prvnim publikujicim programatorem byla zena — Augusta Ada Lovelance (mi-
mochodem dcera zndmého romantického basnika lorda Byrona), kterd se s Babbagem spfatelila
a pomahala mu s n¢kterymi vypocty. Jednou se na vylete v Italii setkala s italskym porucikem (pozdeji
generalem a pfedsedou vlady sjednocené Italie) Menabreou, ktery pro mistni smetanku pfedna-
sel o Babbageové stroji. Aby Babbageuv stroj zpopularizovala, pfelozila pfednasku, kterd popiso-
vala hardware tohoto pocitace, do anglictiny a na Babbagetv popud pieklad doplnila ,,poznamkami
piekladatele®, kde vysvétlila moznosti stroje ze softwarového hlediska. Svij vyklad doplnila i kratkym
programem na vypocet Bernoulliho ¢éisel — prvnim publikovanym pocéitacovym programem na sve-
té!. (Na jeji pocest byl v osmdesatych letech minulého stoleti pojmenovan programovaci jazyk Ada.)

I Poznamky pfekladatele doplnila az po Babbageové pfemlouvani. Babbage ji chtél usetfit praci a program pro ni
napsal, jenZe ona mu v ném nasla chybu a definitivni, publikovana verze je jiz jeji dilo. Neni tedy prvnim clove-
kem, ktery program napsal, ale je prvanim ¢lovékem, ktery svij program publikoval.
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Babbageovi se jeho pocita¢ nepodafilo rozchodit, protoze vyzadoval soucastky z materialu
s pevnosti pancéfové oceli opracované s hodinafskou pfesnosti, a to bylo pro tehdejsi technologii
piilis velké sousto!. Rozchodil jej az jeho vnuk, ktery byl americkym generalem, a pfi odchodu do
penze se rozhodl, Ze vSem ukdZe, ze dédecek nebyl blazen a jeho stroj by byl schopen provozu.

Prvni funkéni pocita¢ postavil az v roce 1938 v Némecku Konrdd Zuse. Dalsi pocitace se ob-
jevily v prabchu druhé svétové valky. Nejslavnéjsim z nich byl ENIAC, ktery byl vyroben v roce
1944 a byl prvnim cisté elektronickym pocitacem (ostatn{ jesté pouzivaly relé? ¢i dokonce mecha-
nické prvky). Skutecné pocitacové (a tim i programatorské) orgie vsak zacaly az v padesatych le-
tech, kdy se zacaly pocitace sériové vyrabét a poéitacova véda (computer science) se zabydlela na
vsech univerzitach.

Problémem prvnich pocitact byla jejich vysoka poruchovost. Antonin Svoboda tehdy piisel
s fadou konstrukenich vylepseni umoznujicich vytvofit z nespolehlivych soucastek spolehlivy poci-
ta¢®. Konstruktéfi se postupné naucili vytvafet vysoce spolehlivé pocitace. Nejslabsim clankem ce-
lého komplexu se tak staval program.

Co je to program

Program bychom mobhli charakterizovat jako v né¢jakém programovacim jazyce zapsany piedpis, po-
pisujici, jak ma procesor, pro néjz je program urcen (v nasem piipadé pocitac) splnit zadanou tlohu.

Cilovym procesorem nemusi byt vzdy pocitac. Oblibenym pfikladem programi jsou napf.
kuchatské predpisy. V pfedpocitacovych dobach zaméstnavaly nékteré instituce (napf. armada) velké
skupiny poctaiu, které na mechanickych kalkulackach fesili podle zadanych programu vypocty,
které dnes predhazujeme pocitaci.

Na programu je dulezité, ze musi byt napsan v né¢jakém programovacim jazyce, kterému ro-
zumi programator i pocitac. Vybrat jazyk pro kuchatsky piedpis je jednoduché, vybrat jazyk pro
pocitac je mnohem slozitéjsi. Kvalita pouzitého jazyka totiz naprosto zasadné ovliviuje i kvalitu
vyslednych programu. Proto také prosly jak programovaci jazyky, tak metodiky jejich pouzivani ce-
lou fadou revolucnich zmen.

Program musi byt predevsim spolehlivy

Pocitace byly postupné nasazovany v dalsich a dalsich oblastech a programatofi pro né vytvateli
dokonalejsi a dokonalejsi programy. Programy byly ¢im dal rafinovangéjsi a slozit¢jsi a to zacalo vy-
volavat velké problémy. Programatofi totiz pfestavali byt schopni své programy rozchodit a kdyz
je vitézné rozchodili, nedokazali z nich v rozumném case odstranit chyby, které uZivatelé v pro-
gramu objevili.

Tato krize vedla postupné k zavadéni nejraznéjsich metodik, které mély jediny cil: pomoci pro-
gramatoram psat spolehlivé a snadno upravovatelné programy. V padesatych letech minulého stoleti
se tak prosadily vyssi programovaci jazyky, v sedesatych letech modularni programovani, v sedmde-
satych letech na n¢ navazalo strukturované programovani a v prabc¢hu osmdesatych a zejména pak
devadesatych let ovladlo programatorsky svét objektoveé orientované programovani, jehoz vlada
pokracuje dodnes. (Jednotlivé terminy si za chvili probereme podrobnéji).

I Takhle se to alespon dlouho tvrdilo. V roce 1991 v§ak Doron Swade, kurator londynského muzea védy, sestavil
Babaggetiv pocitac pouze s pouzitim technologii dostupnych v poloviné devatenactého stoleti.

2 Relé je elektromechanicky prvek, kde priichod proudu civkou zapficini sepnuti nebo rozpojeni kontaktt. Rychla
relé dokazala sepnout i 100krat za sekundu — to byla také maximaln{ rychlost tehdejsich pocitaca.

3V tehdejsi dobé (tj. v padesatych letech) byla nase republika na $picce svétového vyvoje pocitaci. Svobodovy
myslenky byly pozdéji uplatnény v pocitacich fidicich americké kosmické lodé. Jenze to uz bylo v dobe¢, kdy byl
z na$f republiky vypuzen, emigroval do USA a tam pusobil jako $pickovy pocitacovy odbornik.
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Hlavnim cilem programétort v pocatcich programovani bylo, aby jejich programy spotfebo-
valy co nejméné pameti a byly co nejrychlejsi. Tehdejsi pocitace totiz mely paméti malo, byly velice
pomalé a jejich strojovy cas byl drahy. Se stoupajici sloZitosti programu vsak byly takto psané pro-
gramy stale méné stabiln{ a stale hife udrzovatelné. Soucasné s tim, jak klesala cena pocitacy, jejich
strojového ¢asu i pameéti, za¢inal byt nejdrazsim clankem v celém vyvoji clovek.

Cena strojového c¢asu a dalsich prostfedkl spotfebovanych za dobu Zivota programu zacinala
byt pouze zlomkem ceny, kterou bylo nutno zaplatit za jeho navrh, zakédovani, odladéni a nasled-
nou udrzbu. Zacal byt proto kladen stile vétsi duraz na produktivitu programatort i za cenu sni-
zen{ efektivity vysledného programu.

Prakticky kazdy program zaznamend béhem svého Zivota fadu zmén. Tak, jak se prabézné
meni pozadavky zakaznika na to, co ma program umet, je program postupné upravovan, rozsifovan
a vylepsovan. Celé soucasné programovani je proto vedeno snahou psit programy nejenom tak,
aby pracovaly efektivné, tj. rychle a s minimalni spotfebou raznych zdroja (opera¢ni pamét’, prostor
na disku, kapacita sit¢ atd.), ale aby je také bylo mozno kdykoliv jednoduse upravit a vylepsit.

Predchozi zasady krasné shrnul Martin Fowler ve své knize Refactoring:

»Napsat program, kterému porozumi pocita¢, umi i hlupak.
Dobry programator piSe programy, kterym porozumi i lovék.“

Méjte pfi tvorbé svych programu tuto vétu neustale na paméti.

1.2 Objektové orientované programovani — O0OP

Vyvoj metodik programovani

Jak jsem fekl, v prabéhu doby se prosadilo nékolik metodik, které doporucovaly, jak programovat,
abychom byli s programem co nejdffve hotovi a vysledny program byl co nejkvalitnéjsi. Tyto me-
todiky na sebe postupné navazovaly. Kazda z nich téZila ze zkusenosti ziskanych pii aplikaci pfed-
chozi metodiky a stavéla na nich.

Prvni revoluci bylo zavedeni vyssich programovacich jazykut, které programatory osvobodily
od zapisovani programi v podobé, kterd pfesné odpovidala pouzitym instrukcim pouzitého poci-
tace, a zavedly vyjadfovani, které bylo daleko bliz${ zvyklostem lidi.

Zavedeni vyssich programovacich jazykt umoznilo tvorbu slozitéjsich programa. Vyvijené
programy byly zanedlouho tak slozité, Ze se v nich programatofi pfestali vyznavat. Modularn{ pro-
gramovani ukazovalo, ze rychlost vyvoje i kvalitu vysledného programu zvysime, kdyz vhodné
rozdelime velky projekt do sady mensich, rozumné samostatnych modult.

Produktivita programatorské prace se zvysila, ale zahy se zacalo ukazovat, ze programatorfi
maji problémy nejenom s rozchozenim obfich programd, ale i jednotlivych moduli. Strukturované
programovani se proto ponofilo do hloubky kédu a ukazovalo, Ze dalsiho zvyseni produktivity vy-
voje 1 kvality vyslednych programi dosahneme dodrzenim nékolika jednoduchych zasad pii vlast-
nim psan{ kédu. Jeho hlasatelé predvadeli, Zze opustenim nejraznéjsich fint, kterymi se programatofi
snazili o optimalizaci k6du, a maximalnim zpfehlednénim vytvafeného programu dosahneme neje-
nom vyssi produktivity, ale v mnoha pfipadech i vyssi efektivity vysledného programu.

Se stale rostouci slozitostf vyvijenych programu se zacalo ukazovat, Ze jednou z nejvétsich
prekazek v efektivni tvorbé kvalitnich programii je tzv. sémantickd mezera mezi tim, co chceme vytvofit
a tim, co mame k dispozici. Nase programy maji fesit siroké spektrum ukold od fizeni mikrovlnné
trouby pfes nejraznéjsi kancelafské a grafické programy a hry az po slozité védecké ulohy, kosmic-
ké lety ¢i protivzdusnou obranu kontinentu. Ve svém rozletu jsme ale odkazani na stroje, které si
uméji pouze hrit s nulami a jedni¢kami. Cim budou nase vyjadfovaci moznosti blize zpracovivané
skute¢nosti, tim rychleji a Iépe dokazeme nase programy navrhnout, zprovoznit a udrzovat.
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Jinymi slovy: Kvalita programu a rychlost jeho tvorby je velice uzce svazana s hladinou
abstrakce, kterou pfi jejich tvorbé pouzivame. Budeme-li napt. programovat ovladani robota, bude
pro nas vyhodnéjsi programovaci jazyk, v némz mtazeme zadat pifkazy typu ,,zvedni pravou ruku®,
nez jazyk, v némz musime vse vyjadfovat pomoci strojovych instrukei typu ,,dej do registru A dvojku
a obsah registru A pak posli na port 27

Objektove orientované programovani (v dalsim textu budu vyuzivat zkratku OOP) se proto
obratilo do vyssich hladin a ukazalo, Ze vhodnym zvysenim abstrakce dokazeme rychle a spolehli-
ve navrhovat a vyvijet jeste vetsi a komplikovangjsi projekty.

OOQOP ptichazi s vyrazovymi prostiedky, které nam umoznuji maximalné zvysit hladinu abstrak-
ce, na které se ,,bavime™ s nasimi programy a tim maximalné zmensit onu sémantickou mezeru
mezi tim, co mame k dispozici a co bychom potfebovali. Chceme-li vak jeho vyhod plné vyuzit,
nesmime zapominat na nic z toho, s ¢im pfisly pfedchozi metodiky.

Principy OOP

Objektove orientované programovani vychazi z myslenky, ze vSechny programy, které vytvatime,
jsou simulaci bud’ skute¢ného nebo néjakého nami vymysleného virtualniho svéta. Cim bude tato
simulace pfesnéjsi, tim bude vysledny program lepsi.

Vsechny tyto simulované svéty jsou ve skutecnosti svéty objektt, které majf rizné vlastnosti
a schopnosti a které spolu néjakym zptusobem komunikuji (fikime, ze si navzajem posilaji zpravy).
Touto komunikaci se pfitom nemysli jen klasicka komunikace mezi lidmi ¢i zvifaty, ale i mnohem
obecn¢jsi vzajemné interakce (napf. zidle a podlaha spolu komunikuji tak, Ze Zidle stoji na podlaze
a naopak podlaha podpira zidli, aby se skrz nf neprobofila).

Budeme-li chtit, aby nase programy modelovaly tento svét co nejvérnéji, mély by byt schopny
modelovat obecné objekty spolu s jejich specifickymi vlastnostmi a schopnostmi a sou¢asné mode-
lovat i jejich vzajemnou komunikaci (tj. vzajemné posilani zprav). Cim bude tento model vérnéjsi,
tim budou nase programy pfesnéjsim modelem skute¢nostf a tim i pouzitelnéjsi, ale také spolehli-
vej$i a snaze udrzovatelné.

Mame-li byt schopni rychle vytvaret kvalitni programy, méli bychom mit k dispozici jazyk, jehoz
jazykové konstrukce nam umozni se vyjadfovat co nejpfirozendji a co nejméné se nechat znasilnovat
omezenimi pocitace, na kterém md program bézet. Musi umoznit co nejvyssi miru abstrakce, pfi niz
se muzeme vyjadfovat tak, abychom mohli pfirozené popsat modelovanou skute¢nost.

Vsechny modern{ programovaci jazyky se honosi pfidomkem ,,objektové orientované®. Tim
se nam snaz{ naznacit, ze nabizeji konstrukce, které umoznuji rozumné modelovat nas okolni, ob-
jekty tvofeny svét (a nejen jej).

1.3 Prekladace, interprety, platformy

Tato podkapitola je urcena tém, ktefi se nespokoji jen s tim, ze véci funguji, ale chtéji také vedet,
jak funguji. Naznacime si v ni, jak je to v pocitaci zafizeno, ze programy pracuji.

Operacni systém a platforma

Operacni systém je sada program, jejimz ukolem je zafidit, aby pocita¢ co nejlépe slouzil zadané-
mu tcelu. Operacni systémy osobnich pocitaca se snazi poskytnout co nejvétsi komfort a funkénost
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jak lidskym uZivatelim, tak programim, které operacni systém nebo tito uzivatelé spoustl. (Ted’ ne-
hodnotim, jak se jim to dafi.)

Operacni systém se snaz{ uzivatele odstinit od hardwaru pouzitého pocitace. Uzivatel muize
stiidat pocitace, avSak dokud bude na vsech stejny operacni systém, bude si se vSemi stejné rozumeét.

Pii obsluze lidského uZivatele to ma operacni systém jednoduché: ¢lovék komunikuje s poci-
ta¢em pomoci klavesnice, obrazovky, mysi a piipadn¢ nckolika dalsich zafizeni. Ty vSechny mtze
operacni systém prevzit do své spravy a zabezpecit, aby se nejraznéjsi pocitace chovaly vici uziva-
teli stejné.

U programu to ma ale slozitéjsi. Programy totiz potfebuji komunikovat nejenom s operacnim
systémem (napf. kdyz chtéji néco precist z disku nebo na néj zapsat), ale také pfimo s procesorem,
kterému potfebuji pfedat své instrukce k vykonani. Problémem ale je, Ze rzné procesory rozumi
raznym saddm instrukci.

Abychom védeli, ze nd$ program na pocitaci spravné pobézi, musime veédét, ze pocita¢ bude
rozumeét té spravné sadeé instrukei a ze na ném pobéZi ten spravny operacni systém. Kombinaci
operacni systém + procesor budeme v dal$im textu oznacovat jako platforma.

Nejrozsitenéjsi platformou soucasnosti je operacni systém Windows na pocitacich s procesory
kompatibilnimi s procesorem Intel Pentium. Dalsi vam zndmou platformou bude nejspis operacni
systém Linux na pocitacich s procesory kompatibilnimi s Pentiem. Oba zminéné operacni systémy
vSak maji své verze bézici na poéitacich s jinymi procesory.

Programovaci jazyky

Jak asi vSichni vite, pro zapis programt pouzivame nejriznéjsi programovaci jazyky. Ty jsou vymys-
leny tak, aby v nich mohl ¢lovek co nejlépe popsat svoji predstavu o tom, jak ma pocita¢ splnit
pozadovanou dlohu.

Program zapsany v programovacim jazyku pak musime né¢jakym zpasobem prevést do po-
doby, které porozumi pocita¢. Podle zpusobu, jakym postupujeme, délime programy na piekla-
dané a interpretované.

U pfekladanych programu se musi napsany program nejprve predat zvlastnim programu na-
zyvanému pfekladac¢ (n¢kdo dava prednost terminu kompilator), ktery jej prelozi (zkompiluje), tj.
ptevede jej do podoby, s niZ si jiz dana platforma vi rady, tj. musi jej pfelozit do kédu pfislusného
procesoru a pouzivat instrukce, kterym rozumi pouzity operacni systém. Prelozeny program pak
muzeme kdykoliv na pozadan{ spustit.

Naproti tomu interpretovany program piedavame v podobé, v jaké jej programator vytvofil,
programu oznac¢ovanému jako interpret. Ten obdrzeny program prochazi a ihned jej také provadi.

Vyhodou pfekladanych programu je, ze vétsinou bézi vyrazné rychleji, protoze u interpretova-
nych programt musi interpret vzdy nejprve precist kus programu, zjistit, co ma udélat a teprve pak
muze tento pozadavek vykonat.

Vyhodou interpretovanych programt byva na druhou stranu to, Ze jim vétsinou tak moc neza-
lezi na tom, na jaké platformé beézi. Stac¢i, kdyz na daném pocitaci bézi potiebny interpret. Mohli
bychom fici, Zze platformou téchto programu je pravé onen interpret. Vytvofite-li pro novy pocitac
interpret, mizete na n¢j vzapét prenést i vsechny vytvorené programy. Kdykoliv tyto programy po
systému néco chtéji, pozadaji o to svoji platformu (interpret) a ta jim pifslusné sluzby zprostredku-
je. Takovym programim pak muze byt jedno, na jakém procesoru a pod jakym operac¢nim systé-
mem bézi, protoze se beztak ,,bavi® pouze se svoji platformou.

Naproti tomu piekladané programy se vétsinou musi pro kazdou platformu trochu (nebo také
hodné) upravit a znovu prelozit. Pfi implementaci programu pro vice platforem byva pracnost pfi-
zpusobeni programu jednotlivim platformam srovnatelna s pracnosti vyvoje jeho prvni verze.
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Vedle téchto zakladnich druha programu existujf jesté¢ hybridni programy, které jsou soucas-
né¢ prekladané i interpretované a které se snazi sloucit vyhody obou skupin. Hybridnf program se
nejprve prelozi do jakéhosi mezijazyka, ktery je vymyslen tak, aby jej bylo mozno co nejrychleji in-
terpretovat. Takto pfeloZeny program je potom interpretovan specialnim interpretem oznacova-
nym casto jako virtualni stroj'.

Hybridni programy spojuji vihody obou kategorii. K tomu, aby v nich napsané programy
mohly bézet na raznych platformach, stacf pro kazdou platformu vyvinout potfebny virtualn{ stroj.
Ten pak vytvaff vys$si, mnohem univerzalnéjsi platformu. Je-li tento virtudlni stroj dostatecné
,»chytry* (a to jsou v soucasné dob¢ prakticky vSechny), dokaze odhalit ¢asto se opakujici ¢asti ko-
du a nékam stranou je pfelozit, aby je nemusel pofad kolem dokola interpretovat.

Ty nejchytfejsi virtualni stroje dokonce sleduji, co program déla, a zjisti-li, Ze je to vyhodné,
pfelozi rychle ¢ast programu znovu tak, aby vyuzila nékterych pravé platicich specialnich podmi-
nek, a mohla béZet jeste rychleji. Na téchto strojich pak mize bézet hybridni program skoro stejné
rychle jako pfekladany a v nékterjch specialnich pfipadech dokonce i rychleji. Pfitom si stale udr-
zuje svoji nezavislost na hardwarové platformé a pouzitém operacnim systému.

Na piekladané, interpretované a hybridni bychom meéli délit programy, avsak casto se takto
deli i programovaci jazyky. Je sice pravda, Ze to, zda bude program piekladany, interpre-
tovany nebo hybridni neni zavislé na pouzitém jazyku, ale je to pfedevsim zalezitost{ im-
plementace daného jazyka, nicméné kazdy z jazykd ma svoji typickou implementaci, podle
které je pak zafazovan.

Prakticky vSechny jazyky sice mohou byt implementovany vemi tfemi zpuasoby a fada
jich opravdu ve vsech tfech podobach existuje (jako pifklad bychom mohli uvést jazyky
Basic, Java nebo Pascal), ale u vétsiny pfevazuje typicka implementace natolik vyrazné, ze
se o téch ostatnich prakticky nemluvi. Z vyjmenované trojice je napf. klasicky Basic po-
vazovan za interpretovany jazyk, Java za hybridn{ a Pascal za pfekladany.

Hybridni implementace jazyku se v poslednich letech vyrazné prosadily a jsou dnes krali programa-
torského svéta. Vyviji v nich pfevazna vétsina programatora a procento implementaci v téchto jazy-
cich neustale vzrista.

1.4 Java a jeji zvliastnosti

O splnéni zdsad objektove orientovaného programovani se snazi tzv. objektové orientované ja-
zyky. Mezi nimi je v soucasné dob¢ nejpopularnéjsi programovaci jazyk Java, ktery se narodil
v roce 1995. Hned po svém vzniku zaznamenal velky ohlas a behem nékolika let v ném zacalo
vyvijet své programy vice nez 3 miliébny programatort a toto ¢islo stale stoupa. V roce 2003 se
podle prazkumu renomovanych spole¢nosti stal nejpouzivanéjsim programovacim jazykem a tu-
to pozici si od té doby stdle udrzuje. Na pfevazné veétsiné univerzit se Java pouziva jako vstupni
jazyk pro vyuku programovani.

I Virtualni stroj se mu ifka proto, Ze se vici programu v mezijazyku chova obdobné, jako se chova procesor vici
programu v ¢istém strojovém kodu.
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Klicové vlastnosti Javy

Jaké jsou vlastnosti tohoto programovactho jazyka, ze v tak kratké chvili tak vyznamné ovlivnil
programatorsky svet? Duvodu je celd fada. Zde uvedu jen ty z nich, které se vyhodné projevi pfi
vyuce programovani.

Objektové orientovanda

Java plné podporuje objektove otrientované programovani. Na rozdil od C++ a dalsich jazyka ,,kla-
sického razen{” jiz neumozfiuje napsat program, ktery by nebyl objektové orientovany. Jeji autofi
se pfitom do nf snazili zaclenit pfevaznou vétsinu zasad objektove orientovaného programovani.

5 Predchozi tvrzenf musim trochu zlehcit. Plati obecnd zasada, ze jako ¢uné mohu pro-
gramovat v jakémkoliv programovacim jazyce. Java (a s ni i dalsich moderni programo-
vaci jazyky) nedovoluje zapsat program, kterj by nebyl alespont formalné objektove
orientovany. Bude-li objektové orientovany doopravdy, tj. i svou architekturou a du-
chem, to uz zédlez{ na programatorovi. To za vas zadny programovaci jazyk neudela.

Jednoducha

Java je velice jednoduchy jazyk. Ziklady jeho syntaxe mize clovek, kterj umi programovat, zvlad-
nout béhem nékolika hodin. Pak uz se mize soustfedit na poznani a pochopeni funkce klicovych
knihoven a na jejich co nejefektivnéjsi vyuziti.

Jednoduchost jazyka v§ak neznamena jeho omezenost. Jak jsem jiz fekl, Java je v soucasnosti
nejpouzivanéjsim programovacim jazykem. Programuji se v nf aplikace vSech rozméra od drob-
nych programi pro ¢ipové karty, pfes programy pro mobilni telefony a nejriznéjsi zabudovana za-
fizeni, az po obif projekty rozprostiené na fad¢ vzajemné komunikujicich pocitaci.

Multiplatformni

Java se fadi mezi hybridn{ jazyky. To znamena, Ze je soucasn¢ piekladana i interpretovand. Pro-
gramy v jazyku Java se nejprve pielozi do specidlniho tvaru nazyvaného bajtkdd, ktery pak analyzuje
a interpretuje specialni program nazyvany virtudini stroj Javy (Java Virtual Machine — pouziva se pro
néj zkratka VM).

Virtualn{ stroj umoznuje, aby jeden a tyz program béhal na raznych pocitacich a operacnich
systémech. Pro kazdou konfiguraci hardwaru a opera¢niho systému lze definovat jeji vlastni virtu-
alnf stroj. Ten se pak stard o spravny béh programu, takze se program (a s nim i uZivatel) vibec
nemus{ starat o to, na jakém hardwaru a opera¢nim systému zrovna bézi.

Java béha pod systémy Windows, Unix, Linux, MacOS, Solaris a fadou dalsich operacnich sys-
tému. Vytvoiite-li program v Jave, mizete jej spustit témeéf na libovolném pocitaci. Jak mnozi
z vas vedi, programy v Javeé je mozné spoustet i na fadé mobilnich telefont a dokonce ovlada-
ji 1 miliony ¢ipovych karet.

Java je jazyk i platforma

Jednim z klicovych zamera autort Javy bylo vytvofit nejenom jazyk, ale celou platformu . Tuto plat-
formu realizuje vyse zmineény virtualni stroj spolu se zakladni knihovnou nejpouzivanéjsich funkei.
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Asi bych se zde mél zminit o tom, ze Java nenf jedina platforma, ale jsou to hned étyifi
platformy:

&7 J2SE (Java 2 Standard Edition) oznacuje zakladni platformu uréenou pro vyvoj desktopo-
vych aplikaci a jednodussich verzi serverovych aplikaci. Tuto edici budeme pouzivat i my.

" J2EE (Java 2 Enterprise Edition) oznacuje nadstavbu nad J2SE obsahujici dalsi knihovny
specializované pro tvorbu rozsahlych distribuovanych aplikaci.

%~ J2ME (Java 2 Micro Edition) oznacuje zjednodu$enou verzi uréenou pro vyvoj aplikaci pro
mala zafizeni, jejichZ typickymi pfedstaviteli jsou mobiln{ telefony.

& Java Card je jesté osekanéjsf verze pouzivani pii vivoji aplikaci uréenych pro ¢ipové karty.
Tato platforma byva ne¢kdy zafazovana pod J2ME.

Vyvojaiska sada
Jako vyvojafi musite rozliSovat dvé verze programovych balikd, které mazeme stahnout:

%~ Jednodussi JRE (Java Runtime Environment — béhové prostiedi Javy) poskytuje vie potieb-
né pro béh programau.

%~ Komplexnéjsi JDK (Java Development Kit — sada pro vivoj v Javé) oznacovana nékdy také
SDK (Software Development Kit — sada pro vyvoj softwaru) je vlastné sada JRE doplnéna
o zakladn{ vjvojové nastroje (pfekladac, generator dokumentace, ladici program a dalsi) a po-
skytuje tak vS§e potfebné pro vyvoj programd.

Vy se chcete naucit pomoci této ucebnice programovat, tak budete potfebovat mit instalované
JDK (pfipominam, Ze se musi jednat o verzi 5.0 ¢i vys$si). Uzivatelim, kteif pak budou spoustét va-
$e programy, sta¢{ JRE. V dal$im textu budu pfedpokladat, ze mate JDK nainstalovano.

1.5 Vyvojové prostiedi Blue)

Mnozi autofi ucebnic vystaci pfi vykladu s nastroji z SDK doplnénymi o néjaky editor, ve kterém
pisi zdrojové texty programu. Obdobnym zpasobem pracuje i ¢dst programatora (podle nékte-
rych prizkumi takto pracuje asi 7 % programatort). Vétsina programatorti vsak dava pfednost
specidlnim vyvojovym prostfedim oznacovanym souhrnné zkratkou IDE — Integrated Develop-
ment Environment (integrované vyvojové prostiedi), coz je sada programi, kterd nabizi fadu funkdi,
jez vyvoj programu vyrazné zefektiviuji.

IDE ddme pfednost i my. V této ucebnici budu pouzivat vjvojové prostiedi Blue] (¢téte bla-
dzej), které bylo vyvinuto specialné pro vjuku objektoveé orientovaného programovani a oproti
jinym IDE nabiz{ n¢kolik vlastnosti, jez se nam budou pfi vykladu zakladd OOP hodit.

%~ Je maximalné jednoduché, takZe se zadate¢nici mohou soustiedit na své programy a nejsou
rozptylovani zaplavou moznosti, kterymi je zahrnuji profesionalni vyvojova prostied{ a které
na pocatku beztak neumf{ vyuzit.

@Je nazorné, protoze slucuje moznosti klasického textového zapisu programi s moznosti de-
finice jeho architektury v grafickém prostfedi. Tato koncepce se stava zakladnim postupem
navrhu programu. Blue] je schopno vytvofit na zaklade grafického navrhu kostru programu
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a prubézné zanaset zmeény v programu do jeho grafické podoby a naopak zmény v grafickém
navrhu do textové podoby programu, aniz by ovlivnilo ty ¢asti programu, které programator
zadal ,,rucné.

%~ Je interaktivni — umozfiuje pfimou praci s objekty. Ostatni prostfedi vam vétsinou povoluji
pouze vytvofit program, ktery muzete spustit. Pfimou komunikaci s jednotlivymi souc¢astmi
programu, tj. vytvafeni objektl a zasilani zprav fizené interaktivné¢ uzivatelem, vsak vétsinou
neumoznujf.
K pouzivani tohoto prostiedi ve vstupnich kurzech programovani se vefejné hlasi zhruba tisicovka
univerzit a $kolicich stfedisek po celém svéte. Jak se mizete pfesvédcit na strankach hitp://www.bluej.org,
jeho vyhodné vlastnosti pfivedly fadu programatort k tomu, Ze je zacali pouzivat i pro vyvoj mensich
profesionalnich aplikaci. Tito programatofi ocenuji zejména jeho malou pamét’ovou narocnost (Blue]
vystaci v nouzi se 64 MB RAM, zatimco pozadavky béznych profesionalnich vyvojovych prostiedi
jsou mnohondasobné véts) a originalni, jinde nenabizené moznosti interaktivatho vivoje.

V dalsim textu budu pfedpokladat, Ze mate toto prostfedi nainstalovano spolu s rozsifenim,
o némz jsem se zminoval v pasazi Potfebné vybaveni na strané 27.

1.6 Projekty a Blue)

V soucasnych vyvojovych prostfedich jiz nepracujeme s programy, ale s projekty. Projekt mtze
obsahovat jeden program (tj. néco, co spustime a ono to bézi) nebo nékolik programu — to podle
toho, jak se nam to zrovna hodf.

)@{ Typickym piikladem jednoduchého projektu sestavajictho z nékolika programi byl vitézny
projekt mladsi kategotie z programatorské soutéze BB2002!. Byl jim soubor deskovych
her, ktery obsahoval 5 programu: hry Dama a Reversi vytvofené v programovacim jazyku
Baltik, hru Piskvorky vytvofenou v jazyku Baltazar, hlavni program umozaujici volbu
hry vytvofeny opét v jazyku Baltik a skript umoznujici piepinani programt vytvofeny v ja-
zyku JavaScript.

Jednotlivé hry byly v piipadé¢ potfeby spustitelné samostatné. Jejich slouc¢enim do vét-
stho celku a doplnénim o nadstavbové uzivatelské rozhran{ pro vyber hry vzniklo takové
malé herni centrum, které mélo pro fadu uzivateld vétsi uzitnou hodnotu, nez sada sa-
mostatnych, na sobé nezavislych her.

Umisténi projektd na disku

Doporucuji vam, abyste si pro projekty zfidili novou slozku. Do ni pak budete umist’ovat jak svoje
projekty, tak projekty, které budou soucasti tohoto serialu.
Jednou z moznost je ziidit na datovém disku slozku Java s podslozkami Texty a Projekty. Do slozky
Texty si mizete vlozit texty tykajici se programovani a Javy, ve slozce Projekty si pak zfid'te pro kazdy
projekt novou slozku, ve které budou umistény vSechny soubory, které k nému budou patfit.
Jakmile slozku pro své projekty ziidite, muzete do ni hned stdhnout projekty k této ucebnici,
zminované v pasazi Potrebné vybaveni na strané 27.

I Program si muzete stahnout na strankach www.sgp.cz.
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Windows a substituované disky

V operacnim systému Windows mtzete pouzivat 26 logickych diskti — pro kazdé pismeno abe-
cedy jeden. Vétsina uzivatelt vSak pouziva pouze zlomek tohoto poctu. Disky A: a B: byvaly
donedavna vyhrazeny pro mechaniky pruznych diskd, na disku C: ma vétsina uzivatelt ope-
racni systém. Pak na pocitaci nejdete jeste par dalsich jednotek vyhrazenych pro dalsi oddily
velkého disku, pro CD-ROM a piipadne jeste néjaké sit'ové disky ¢i zatfizeni, kterd se vaci
pocitaci tvaif jako dalsi disk (napf. pamét’ Flash-RAM) a tim vycet kondi. Pramérny uzivatel
tak ma vetsinu pismen abecedy nevyuzitych.

Operacni systém umoznuje pouzit tyto nazvy pro tzv. substituované disky, coz jsou
slozky, které se rozhodnete vydavat za logicky disk. Protoze o této moznosti vétsina uzivate-
la nevi a pfitom je to funkce velice uzitecna, ukazu vam, jak ji muzete vyuzit.

Substituované disky se definuji pomoci prikazu

SUBST ndzev_diskn substituovand_sloka

Nejjednodussi zpusob, jak definovat ve Windows napt. substituovany disk J:, je vlozit do slozky,
kterou budete chtit substituovat jako disk J:, davkovy soubor s pifkazem k substituci. (Pis-
meno | se pro Javu hodi nejlépe, ale muzete si vybrat jakékoliv jiné.)

Pokud jste jeste nepracovali s davkovymi soubory, tak vezte, Ze to jsou obycejné textové
soubory, do nichz zapisujete pifkazy pro operacni systém. Jejich nazev muze byt libovolny,
ale musi mit pfiponu bat (zkratka ze slova batch — davka).

V davkovém souboru budou nasledujicim pifkazy (na velikosti pismen nezalezi):

SUBST J: /d
SUBST J: .

Prvni pifkaz ma za dkol zrusit pifpadnou doposud nastavenou substituci disku J: (nenf-li v da-
ném okamziku oznaceny disk substituovan, systém vypise chybovou zpravu, ale jinak se nic
nestane), druhy pifkaz pak substituuje aktudlnf slozku jako disk J:.

Soubor umistite do slozky, z niz budete chtit udélat substituovany disk. Kdykoliv pak ten-
to davkovy soubor spustite, davka substituuje slozku, v niz je umisténa, jako pfislusny disk.
Davka se ptfitom spousti obdobné jako aplikace — napf. poklepanim na ikonu jejtho souboru
v Priizkumnikn.

Budete-li chtit mit danou substituci nastavenu trvale, miizete umistit zastupce davkového
souboru do startovaci nabidky do slozky Start — Programy —> Po spusténi a systém spusti pfi-
slusnou davku po kazdém restartu pocitace.

Po spusténi piislusného davkového souboru (spousti se poklepanim jako jakykoliv jiny
program nebo skript) se rozsif pouzivané disky o prave substituovany disk — v nasem pifpadé
o disk ..

Kdykoliv od této chvile budete pracovat s diskem J;, budete ve skutecnosti pracovat
s obsahem substituované slozky. A naopak: cokoliv udélate s obsahem substituované slozky,
ud¢late zaroven s obsahem disku J..

Abyste mohli slozku substituovat jako néjaky disk, nesmi vas operacni systém pouzivat
disk oznaceny timto pismenem pro n¢jaké hardwarové zafizeni (napf. pevany disk, CD-ROM,
Flash-disk apod.). Pismeno muize byt pouzito nejvyse pro jiny substituovany disk, protoze
tuto substituci muzete pfed nastavenim nové substituce zrusit (pro tento pifpad je v davko-
vém souboru prvni piikaz).

Substituované slozky umoznuji sjednotit prostredi nekolika pocitaci. Tuto knihu napf.
ptipravuji na nékolika pocitacich, pficemz kazdy z nich ma jinak uspofadané slozky (vadi mi
to, ale nemohu s tim nic délat). V kazdém z nich jsou ale definovany nasledujici substituova-
né disky:
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%~ J: pro slozku s vyvojovymi nastroji Javy,
F, pro slozku, ve které je text knihy,
7V pro slozku, ve které jsou programy pro knihu.

Po této upravé mi jiz nutnost prechazeni mezi riznymi pocitaci nevadi, protoze vim, ze na
kazdém z nich najdu potfebné néstroje a dokumentaci na discich I, S: a V-.

Pouzivate-li operacni systém Windows, muazete urychlit budouci vyhledani slozky s pro-
jekty prave tim, ze pro ni zfidite zvlastni substituovany disk. Kdykoliv se pak obratite na pii-
slusny disk, obratite se ve skutec¢nosti k pfislusné slozce. Pomoci substituce si tak muzete
zkratit cestu k casto pouzivanym slozkam.

Vyhleddni a otevieni projektu

V nasledujicim textu budeme pracovat s projektem 01_Tvary, ktery je urcen pro prvni
seznameni s prostiedim Blue], tfidami a objekty a s nimZ budeme pracovat celou pfisti
kapitolu.

Predpokladam, ze mate instalovano vse, o ¢em jsem se zminoval v Gvodu v pasazi Potrebné vybaveni
na stran¢ 27. Spust’te Blue], zadejte piikaz Projekt — Oteviit. Po zadani pfikazu se otevie dialogové
okno Otevit projekt (viz obr. 1.1), v némz vyhledate a oznacite slozku s projektem 01_Tvary a stisknete
tlacitko Otevfit. Po otevieni projektu by okno B/xe] mélo vypadat obdobné jako na obrazku 1.2.

Dteviit projekt B
Look In: |ﬁ Projekty_Cesky ‘V‘ E
[T 00_oObyéejna_slozka | [ 07_Rozhrani_A B 12_vAjjimky
[ 01_Tvary [E 07_Rozhrani_B B 13_Podminky
[ 03-4-5_Pridaviy [ 07_Rozhrani_z [ 14_Cykhy
[ 04_uro [ 08_Balicky [ 15_Interni_typy
& 05_zlomky [ 09_pédiénost_rozhrani & 16_kontejnery
[ 06_vzory [E 10_pédicnost_tiid [ 17_Pole
[ 06 wity E 11_Knihowny [ 18_zavéredmy projekt

File Mame:  [\Projekty_Cesky |

Files of Type: |All iles ~|

| Otewrit || Cancel |

Obrdzek 1.1

Otevrent existujiciho projeretu

Na obrazku 1.1 si vSimnéte, ze ikony projektt (pfesnéji ikony slozek, v nichz je ulozen projekt)
vypadajf jinak nez ikony obycejnych slozek. Blue] totiz do slozky, ve které budou soubory jeho pro-
jektu, pfida svij vlastni soubor bluej.pkg, do néjz si uklada informace o grafickém uspofadani objek-
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td v zobrazovaném diagramu. Podle pfitomnosti tohoto souboru pak pozna, zda se jedna o slozku
s jeho projektem nebo o néjakou obycejnou slozku.

EBlue:01_Tvary Hi=E|
Projekt UOpravy MNastroje Zobrazit Napovéda
=\rez
—> ! i
Trojuhelnik | | 10 -
Elipsa
i
| |_obdélnik
|
|
| -
i L__=| Piatno
—— -
|
=
_____________ Z | Banva |
———
Obrdzek 1.2

Okno Blue| po otevieni projeketn 01_Tvary

1.7 Diagram ftrid

Velky obdélnik zabirajici vétsinu okna projektu obsahuje tzv. diagram tfid naseho projektu. Dia-
gram tiid popisuje strukturu naseho programu a vzdjemné vazby mezi jeho ¢astmi.

Malé obdélniky v diagramu tfid predstavuji ¢asti programu, které nazyvame tf¥idy (za chvili si
o nich budeme povidat podrobnéji). Jsou znazornény podle konvenci grafického jazyka UML!
(vybarveni obdélnikii do konvence nepati, ale zvy$uje pfehlednost a nazornost diagramu). Carkova-
né sipky prozrazuji, kdo koho pouziva — napf. sipky vedouci od tiid Obdélnik, Trojihelnik a Elipsa ke
tiide Platno naznacuji, Ze tyto tifdy tfidu P1atno pouzivaji (jak se vzapéti dozvite, tyto obrazce se na
platno kresli).

1 UML je zkratkou z anglického Unified Modeling Language — sjednoceny modelovaci jazyk. Je to graficky jazyk,
ve kterém programatoii navrhuji své aplikace pfed tim, nez za¢nou psat program. Vice se o tomto jazyku muze-
te dozvédet napt. v knize Schmuller Joseph: Mystime v jazykn UML, Grada, 2001 (ISBN 80-247-0029-8).
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Bily obrazek listu papiru v levém hornim rohu diagramu pfedstavuje textovy soubor se za-
kladnim popisem celého projektu. Kdyz na néj poklepete, otevie se okno editoru, v némz si bude-
te moci tyto informace pfecist a v pifpadé potieby je i upravit ¢i doplnit.

Srafovani spodni ¢asti obdélnika symbolizuje to, Ze tfidy jesté nejsou pielozeny do bajtkédu.
To lze snadno napravit: stisknéte tlacitko Prelofit v levé casti aplikacniho okna. Uvidite, jak jedna
tifda za druhou ztmavne (tim prostfedi naznacuje, ze se piekladd), aby pak opét zesvétlela a jeji
srafovani zmizelo (jiz je pfelozena). Od této chvile muazete tfidu pouzivat.

Manipulace s tfidami v diagramu

Polohu jednotlivych tfid v diagramu muzete ménit. Najedete-li ukazatelem mysi na obdélnik pred-
stavujici danou tfidu, zméni se podoba kurzoru ze Sipky na ukazujici ruku. V tomto okamziku mu-
zete obdélnik uchopit (tj. stisknout a podrzet primarni [vétsinou levé] tlacitko mysi) a pfesunout jej
do pozadované pozice, kde jej upustite (pustite tlac¢itko mysi).

Po stisku tla¢itka mysi ram obdélnfku ztuc¢ni. V prabéhu pfesunu se s ukazatelem mysi bude
pfesouvat prisvitna kopie pfislusného objektu, takze budete prabézné znat pivodni i nové nasta-
vovanou pozici obdélniku (viz obrazek 1.3).

E1Blue:01_Tvary Hi=1 3
Projekt Dpraw Mastroje Zobrazit Mapovéda
= Smerg
|
—{ ! i
Trojihelnik | | 10 PR
> $
10!
|
Elipsa Jhen|
p
i
| |_obdéinik
|
]
1
| i
i L__=| Piatno
R -2
|
=
_____________ < | Barva |
S

Obrdzek 1.3
Posunuti ikony tridy v diagramu
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Jsou-li zastupci tfid navzdjem spojeni Sipkami, bude Blxe] vase pfesuny sledovat a po umisténi ob-
razku tifdy do nové pozice Sipky vzdy piislusné pfekresli. Muzete si tak diagram upravit do podo-
by, v niZz vam bude pfipadat nejpfehlednéjsi a nejnazornéjsi.

Obdélniky zastupujici tfidy muizZete nejenom pfesouvat, ale mizete ménit i jejich rozmér.
Vsimnéte si, ze poté, co na obdélnik klepnete, objevi se u pravého dolniho rohu ztu¢nélého ramu
dvojité preskrtnuti. Najedete-li ukazatelem mysi do oblasti oznacené timto pfeskrtnutim, zméni
se jeho podoba na dvojitou Sikmou sipku. Nyni muzZete uchopit roh obdélniku, pfesunout jej do
nové pozice a upravit tak velikost obdélniku (viz obrazek 1.4).

EBlueX:01_Tvary M= E3
Projekt UOpravy WNastroje Zobrazit MNapovéda
— | =|__Smerg
||
—|} ! 1
Trojihelnik | | 10 jo
Elipsa | i
| | =
! M
i |
| |_onaéinik i
| |
! |
| |
| i
i L__=| Piatno
I —3
|
> B
_____________ 2 [
S
Obrizek 1.4

Zmiéna velikost: ikony tiidy v diagrammn

Nekdy se stane, ze se nam projekt rozrista a rozrista a najednou bychom potfebovali posunout
vice tfid najednou, abychom udélali misto pro tfidy, které se chystime do projektu pfidat. Postup
je jednoduchy, ale nejprve se musime naucit vybirat skupiny tiid.

Ttidy jde zatazovat a vyfazovat ze skupiny vybranych tfid n¢kolika zpusoby, které muzete
kombinovat:

& Stisknete prefadova¢ CTRL nebo SHIFT (je to jedno) a klepete postupné na obdélniky, které
chcete zahrnout od vybéru.

%~ Najedete ukazatelem mysi do volného prostoru a stisknete tlacitko mysi. P¥i stisknutém tla-
c¢itku pak popojedete ukazatelem a za nim se roztahne vybérovy podsedény obdélnik. Ktera
tfida do néj padne alespon svoji ¢asti, ta se zafadi mezi vybrané a jeji okraj se zvyrazni (viz

obr. 1.5).
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BlueX01_Tvary M= B
Projekt Uprawy Mastroje Zobrazit MNapovéda

=EgnumEs
PR
|
- ! b3
Trojihelnik ! 10
Elipsa|
i
! Obdélnik
|
1
i
| i
! L__=| Plétno
Lo =
i
= Barva
_____________ }
T

Obrdzek 1.5
Vybér skupiny trid pomoci ,,vybérového obdélnikn

& Stisknete-li pied predchozi operaci prefad’ova¢ CTRL nebo SHIFT, budou se tfidy ,,zasazené

vybérovym obdélnikem® pfidavat ke tfidam dffve vybranym.

Neékdy toho vyberete vic nez potfebujete, a budete chtit nékteré tiidy z vybéru vyjmout. Pak mate
dvé moznosti:

& Klepnutim mysi do volného prostoru zrusite vybér vsech tifd.

&~ Klepnutim na t¥idu pfi stisknutém prefad’ovaci CTRL nebo SHIFT zménite vybér dané tiidy —

vybranou ,,odvyberete® a nevybranou vyberete.

Celou operaci pfesunu skupiny tiid si mazeme vyzkouset:

1.
2.
3.

Roztdhnéte trochu okno projektu, aby bylo kam tfidy pfesunout.

Vyberte tfidy tak, jak je naznaceno na obr. 1.5.

Najed'te na nékterou z vybranych tfid tak, aby se ukazatel mysi zménil na ukazujici ruku
(pfedpokladam standardni nastaveni podoby ukazateld).

Uchopte mysi tuto tifdy (a s ni i ostatn{ vybrané) a pfesunite je do pozadované cilové pozice —
viz obr. 1.6.

Uchopte znovu nékterou z vybranych tfid a pokuste se ji pfesunout nékam jinam (nejlépe do

puvodni pozice). Ovétte si, ze dokud vybér nezrusite, jsou vSechny tiidy vybrany a pfesouvaji
se jako celek.
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Eluel:01_Tvary M= E3
Projekt UOpravy WNastroje Zobrazit MNapovéda
Mova tfida... T “Ser':‘g“r’;’
TR Z
> i
| -
\—I_D‘ — ! 10
Trojiihelnik ! 10 — [
| (-
|
Elipsa i
!
[ = | Obdélnik
| |_Obdéinik ; j
| | !
! |
| |
| i
i L__=| Piatno
I >
|
> B
_____________ 2 [
S
Obrizek 1.6

Presun bloku ti5d

1.8 Shrnuti — co jsme se naucili

& Program je predpis zapsany v né&akém programovacim jazyce a definujici, jak ma procesor,
pro néjz je urcen, splnit zadanou ulohu.

%~ U programi je nejdaleZitéjsf jejich spolehlivost a snadna udrzovatelnost.
&~ Kazdy program je jakousi simulaci redlného nebo virtualniho svéta.

& Efektivita programovan{ a robustnost vyvinutych programi je silné ovlivnéna mirou abstrak-
ce pouzité pii jejich tvorbé. Cim muze byt nase vyjadfovani blize modelované skute¢nosti,
tim 1épe se nam podafi napsat spravny, spolehlivy a robustni program.

& Programy délime na prekladané, interpretované a hybridni. Nékdy se obdobné déleni pouziva
i pro programovaci jazyky.
& Prekladané programy byvajf rychlejsi, interpretované zase byvaji méné zavislé na pouzité plat-

formé.

&~ Platformou se nazjva kombinace procesor-operacni systém. U interpretovanych jazyka viak
tuto platformu nahrazuje interpret, prostfednictvim néjz program komunikuje se systémem.
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%~ Hybridni programy spojuji vfhody obou. Piekladaji se do mezijazyka optimalizovaného pro
rychlou interpretaci. Ten je pak interpretovan programem oznacovanym jako virtualnf stroj.

¥~ Moderni, objektové orientované jazyky se snazi zohlednit skute¢nost, Ze jsou modelem svéta
tvofeného vzajemné interagujicimi objekty.

%~ Java je moderni programovaci jazyk, ktery je jednoduchy, objektové orientovany a jeho pro-
gramy jsou pfenositelné mezi platformami.

% Javu zafazujeme mezi hybridni jazyky. Programy napsané v Javé se prekladaji do bajtkédu,
ktery je pak interpretovan virtualnim strojem.

%~ Java je nejenom jazyk, ale také platforma, piesnéji étyfi platformy: J2SE, J2EE, J2ME a Java
Card. Pro vyuku se pouziva J2SE.

¥~ Pro vyvoj programu v Javé potfebujeme instalovat programovou sadu nazjvanou SDK nebo
JDK. Pro aspésné spusténi programi v této ucebnici potfebujete verzi 5.0 nebo vyssi (mladsi).

& Pfi vjvoji programi se vétsinou pouzivaji specialni vivojova prostiedi oznac¢ovana zkratkou IDE.
7V této ucebnici budeme pouzivat vivojové prostiedi Biue].
&~ Soucasna vyvojova prostiedi organizuji vyvijené programy do tzv. projekti.

&~ P umist’ovani{ projekti na disku mizeme pod opera¢nim systémem Windows s vihodou po-
uzit substituce.

%~ Strukturu programu muZeme znazornit v diagramu t¥{d.

% PHi znazoriovan{ struktury programu pouzivame graficky jazyk UML.

" Tidy jsou v diagramu tfd znizornény rozdélenymi obdélniky, v jejichz horn{ ¢asti je nazev
tfidy. Spodni ¢ast je v Blue] prazdna.

& Prostiedi Blue] nam umoziiuje ménit v diagramu t¥id umisténi i velikost obdélnika predstavu-
jicich jednotlivé tridy.

¥ Jsou-li mezi tiidami natazené sipky, Blue] je po zméné umisténi ¢i velikosti obdélnika natahne
znovu, aby odpovidaly jejich novym pozicim a rozméram.
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Kapitola 2
Tridy a objekty
v interaktivnim rezimu

Co se v kapitole nauc¢ime

Tato kapitola predpoklada, ze jiz mate otevien projekt 01_Tvary, o kterém jsme se bavi-
li v minulé kapitole. Nejprve si povime, co to vlastné ty tfidy a objekty jsou, a seznami-
me se s novym terminem Znstance. Pak se naucime pracovat s tiidami a objekty v prostiedi
Blue]. Vysvétlime si, jak se objekty vytvatejf, jak reaguji na zpravy, co to jsou jejich atri-
buty a ze vedle zprav posilanych instancim existuji i zpravy posilané celé tfidé. Naucite
se vytvaret instance tfid, posilat jim zpravy a prohliZet si hodnoty jejich atributd.

2.1 Nejprve trocha teorie

nech, s nimiz se budeme v dal$im vykladu setkavat. Abych vas tou teorif pfili§ neunavoval, tak tyto
terminy opravdu jen zavedu a nebudu je nijak rozpitvavat — povim vam pouze to, co budete po-
tfebovat veédét pro porozumeéni textu této a nasledujici kapitoly. K fad¢ z nich se pak jest¢ vratime
a vysvctlime si je podrobnéji i s ukazkami na pifkladech.

Tridy a jejich instance

Jak jsem jiz naznacil, vychozim bodem celého objektové orientovaného programovani je tvrzent,
ze svet je sveétem objektd, které si navzajem posilaji zpravy. Objekty, s nimiz se ve svém okolf se-
tkavame, mtzeme rozdélit do skupin, které maji né¢jaké spole¢né vlastnosti a které v programovani
oznacujeme jako t¥idy. Vlastni objekty pak oznacujeme jako instance piislusné tiidy — napf. zidle,
na které sedite, je instanci tfidy zidli. Mohli bychom tedy fici, Ze instance (objekt) je néjakou kon-
krétni realizaci obecného vzoru definovaného v piislusné tifde (zidle, na které sedim, je konkrétni
realizaci obecné zidle).
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5 Pojem objekt a instance jsou ve skutecnosti synonyma, ktera mizete s klidnym svédomim
zaménit. Terminu objekt se dava vétsinou pfednost tehdy, hovoiime-li o obecnych objek-
tech, kdeZto terminu instance davame pfednost v situacich, kdy chceme zdtraznit, do jaké
tfidy objekty, o nichz hovofime, patfi.

Ttidy popisuji spolecné vlastnosti svych instanci a definuji také nastroje pro jejich vytvatreni. Pfi-
rovname-li programovani k hrani si na piskovisti, pak tfida je néco jako formicka a jeji instance jsou
babovicky, které za pomoci této formicky vytvatime. Pfi jiném pfirovnan{ bychom mohli prohlasit,
ze tifda je vlastné tovarna na objekty — své instance.

Tt{da mize mit obecné libovolny pocet instanci. Existuji vsak i tfidy, které dovoli vytvofeni
pouze omezeného poctu instanci, nékdy dokonce povoli jen jedinou instanci — jedinacka. Nevysky-
tuji se piilis casto, ale na druhou stranou nejsou zadnou exotickou vyjimkou (s jednou se potkdme
hned v prvnim projektu).

Lpravy

Objekty si navzajem posilaji zpravy, ve kterych se zadaji o razné sluzby, pficemz onou sluzbou muze
byt ¢asto jen informace. Muzeme se napi. zidle zeptat, je-li ¢alounéna. V praxi bychom to realizo-
vali nejspise tak, ze bychom k nf poslali upfeny pohled, v programu k nif vysleme zpravu.

V minulé kapitole jsme si fekli, ze program je pfedpis popisujici, jak splnit zadanou dlohu,
a zapsany v néjakém programovacim jazyce (dokud neni zapsany v programovacim jazyce, nenf
to program, ale algoritmus). Tato definice je mozna pfesna, nicméné je tak obecnd, Ze je pro nase
ucely prakticky nepouzitelna. Definujme si proto, Ze objektové orientovany program je v néja-
kém programovacim jazyce zapsany popis pouZitych tfid, objektt a zprav, které si tyto
objekty posilaji, doplnény u sloZitéjSich programii jeSté o popis umisténi programu na
jednotlivych pocitacich a jejich svéfeni do spravy pfislusnych sluZebnich programu (napf.
operacnich systému ¢i aplikacnich servert).

’.% Budete-li slySet programatory velkych aplikaci hovofit o ,,deploymentu®, tak vézte, ze
~ hovofi o vySe zminéném rozmist’ovacim aspektu svych programa.

Predchozi definici jsem uvadél proto, aby si ti, kteff maji néjaké zkusenosti s klasickym programo-
vanim, uvédomili, Zze u objektové orientovaného programovani vstupuji do trochu jiného progra-
matorského vesmiru, nez ve kterém se pohybuji ti, ktefi programuji klasicky. Do vesmiru, v némz
sice budou nadéle pouzivat mnohé z toho, co pouziva klasické, neobjektové programovani, ale
v némz se zakladni Gtvahy o koncepci a konstrukei programu ubiraji naprosto jinymi cestami, nez
na které byli doposud zvykli.

Metody

.‘ Zde se objevuje drobny terminologicky gulas. Java pfevzala terminologii jazyka C++
= a nchovoif o posilani zprav, s nim pisli zakladatelé objektové orientovaného programo-
vani, ale o volani metod, které je bliz§i programatorim pracujicim v klasickych jazycich.

Pokud jste jiz nékdy programovali, tak pro ty z vas, kteff programovali v Baltikovi,
budou metody néco podobného jako Baltikovi pomocnici, ti, ktefi programovali v jinych
jazycich, je mohou povazovat ze ekvivalenty procedur a funkci.
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Metoda je ¢ast programu, kterou instance spusti v reakci na obdrzeni zpravy. Kazda zprava
ma v programu pfifazenu svoji vlastni metodu. Programator v metodé definuje, jak bude objekt na
piislusnou zpravu reagovat.

Svym zptsobem je jedno, jestli feknete, Ze instanci poslete zpravu nebo Ze zavolate jeji me-
todu. Termin gprdva budu proto pouzivat spis v souvislosti s popisem chovani programu (tj. prak-
ticky celou tuto kapitolu), terminu metoda pak budu davat piednost ve chvili, kdy budu hovofit
o konkrétni ¢asti programu realizujici odpoved na zaslani pfislusné zpravy. Jak jsem ale fekl, oba
terminy jsou si ekvivalentni.

2.2 Analogie

5 V dopisech ¢tenatfa a v rozhovorech na riznych internetovych konferencich jsem se se-
tkal se dvéma reakcemi ctenafti minulého vydani. Prvai prohlasovali, Ze jim uvadéné
analogie vyrazné pomohly pochopit vysvétlovany problém, druzi naopak tvrdili, Ze jim
tyto analogie pouze odvadély pozornost.

Nepattite-li k tém, ktefi majf radi teoretické koncepty ilustrované analogiemi z real-
néjstho svéta a domnivate-li se naopak, ze by takova analogie vSe jen zatemnila, klidné
tuto podkapitolu pfeskocte a nasledujici ,,analogické® poznamky ignorujte.

Prozatim jsme se o tfidach, objektech, zpravach a atributech bavili jako o nécem abstraktnim, co se
sice projevuje zpusobem, ktery dokdzeme vnimat, ale ne vzdy jej dokazeme také pochopit. Zkusim
vam proto vse pfipodobnit k né¢emu hmatatelnému — téeba tato pfedstava nékterym z vas pomuze
pii chapani nékterych konstrukei, které budeme ve zbytku knihy vytvaret.

Predstavte si svij projekt jako mésto robotu. Kazda tfida v ném vystupuje jako tovarna vyra-
bejici roboty. Jejimi instancemi jsou vozidla vybavena robotimi osadkami — takovou roboti pracovni
cetou. Jedna tovarna muze vyrabét tfeba vozidla s ¢etou hasicd, druha vozidla s ¢etou opravara,
tieti vozidla s cetou malif.

Kazda tovarna vyrabi vSechna vozidla stejna s naprosto stejnymi osadkami. Kazdy ¢len osad-
ky vozidla je specializovany na jedinou funkci, kterou je reakce na konkrétni zpravu a pfedstavuje
tak ekvivalent metody.

Vorzidlo pfedstavujici instanci je vybaveno radiostanici, takZze mutze z okolnfho svéta pfijimat
zpravy. Kdyz pfijme zpravu, ktera vyzaduje splnéni nekterého z ukold, pro které bylo postaveno,
poveii pifslusného specializovaného robota (metodu), aby kol splnil. Robot muzZe pii plnéni
ukolu posilat zpravy libovolné osadce (vcetné té svoji), a pozadat ji, aby vykonala néjakou akci po-
tfebnou pro splnéni ukolu.

2.3 Tridy a jejich instance

Vytvarime svou prvni instanci

V jazyku Java vytvafime instance tf{d zaslanim dvojice zprav:
1. Nejptrve posleme virtudlnimu stroji zpravu sestavenou z klicového slova new, za nimz uvedeme
nazev tfidy, jejiz instanci vytvafime. Zpravou new jej zadame o vytvofeni nové instance, které
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spociva piedevsim ve vyhrazeni (alokaci) paméti pro vytvafeny objekt. Nazev ti{dy nasle-
dujici za klicovym slovem new pak pfedava informaci o tom, kolik mista bude tfeba v pameéti
vyhradit.

2. Pouhé vyhrazeni paméti k vytvofen{ instance nestaci. To je pouze nutnou podminkou k to-
mu, aby bylo mozno vytvafeny objekt pfipravit — inicializovat. Po uvedeném vyhrazeni pa-
meéti proto musi vZdy nasledovat zaslani specidlni (bezejmenné) zpravy zadajici inicializaci
ptipraveného objektu, ktera spociva v ulozeni potfebnych pocate¢nich hodnot a spusténi po-
tfebnych podpurnych akei.

Reakei na tuto zpravu, tj. inicializaci vyhrazené paméti ma na starosti specialni metoda
oznacovana jako konstruktor. Konstruktor obdrzi od virtudlntho stroje odkaz na prave aloko-
vanou pamét’ a zafidi vSe potiebné, aby vznikla plnohodnotna instance jeho tfidy. Svoji ¢innost
ukondi tim, Ze volajicimu programu vrati odkaz (ten, ktery pfed chvili obdrzel od virtualntho
stroje), prostiednictvim néjz se bude zbytek programu na nove vytvofenou instanci obracet.

Protoze ¢innost konstruktoru je pro vytvofen{ instance klicova, nebudu se branit obratu
konstruktor vytvor? instanci. Berte to tak, ze alokovana pamét’ je pouze surovinou, z niz tvirce —
konstruktor teprve vytvori vysledné ,,umeélecké dilo® — objekt. Je to obdobné jako kdyz hrn-
¢it vytvoii z dodané hliny dzbanek nebo kdyz kovar udela z dodaného Zeleza pluh.

d-\ Program v Javé nikdy nepracuje s instanci pfimo, ale vzdy pouze prostiednictvim odka-
zu na ni. Pouzijeme-li nasi analogii, pak bychom mohli fici, Ze nikdy nebudete mit v drzeni
celou pracovni ¢etu (= instanci), protoze byste ji ani neunesli. Budete mit vzdy pouze jeji
telefonni ¢islo (= odkaz), na které ji mizete zavolat, kdykoliv od ni budete néco potie-
bovat (budete ji chtit poslat zpravu). Podrobnosti o tom, pro¢ tomu tak je, se dozvite
v podkapitole Instance versus odkaz na strané 61.

Volani konstruktoru naznacujeme dvojici zavorek uvedenych za nazvem tiidy nasledujicim za ope-
ratorem new. Protoze kazda instance musi byt inicializovana, musi byt soucasti kazdého vytvareni
nové instance i volani konstruktoru. Mame-li na inicializaci instance n¢jaké zvlastni pozadavky, uva-
dime je v téchto zavorkach.

Vyzkousime si vSe v praxi. Budeme pokracovat v praci na projektu 01_Tvary, ktery jsme v minu-
1¢ kapitole otevfeli. V tomto projektu je Sest tfid:

&7 plétno — Instance t¥idy Platno predstavuje kreslici platno, na kterém se budou zobrazovat
nami vytvofené tvary. Tato instance je jedinacek, tj. je jedinou instanci své tifdy, ktera pak za-
cala pouzivat ,antikoncepci®, takze uz nikdy zadnou jinou instanci mit nebude.

&~ obdélnik, Trojihelnik a Elipsa — Jejich instance pfedstavuji objekty, které lze na platno nakres-

&~ Barva — Tato tfida ma pravé sedmnéct predem vytvorenych instanci predstavujicich osm za-
kladnich barev (¢ernou, modrou, ¢ervenou, fialovou, zelenou, azurovou, zlutou a bilou) a de-
vet dalsich doplijicich barev (krémovou, sedou, ocelovou, rizovou, hnédou, khaki, cihlovou
a stfibrnou). Tyto barvy se pouzivaji pro vybarveni platna a zobrazovanych tvart. Pokud vam
nabidka barev nevyhovuje, muazete vytvofit dalsi a pouzivat pak ty.

Kazdé tfida méa definovanou svoji oblibenou (implicitni) barvu. Casem si ukazeme, jak
barvu instance ovlivnit.

&~ smérg - Instance tiidy Smér8 predstavuji ¢tyfi hlavni a étyfi vedlejsi svétové strany, tj. vichod,
severovychod, sever, severozapad, zapad, jihozapad, jih a jihovychod. Pomoci téchto instanci
je mozno definovat smér, do kterého bude vytvafeny trojuhelnik natocen. Nezadame-li smér
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natoceni, vytvoii se rovnoramenny trojuhelnik s vrcholem oto¢enym na sever. Na rozdil od
batvy jiz zadny dalsi smér vytvofit nemizete.

5 Vyjmenované tiidy jsou v diagramu tifd zobrazeny jako vodorovné rozdélené obdélniky,
v jejichz horni ¢asti je zapsan nazev tifdy. Jazyk UML, od jehoz pravidel se zpusob kres-
len{ tiid v Blue] odvozuje, sice definuje i obsah spodni ¢4sti, ale autofi prostiedi Blue] vas
nechteli hned zpocatku zahrnovat zaplavou informaci a v zajmu maximalni pfehlednosti
diagramu tfid ponechali spodni ¢ast obdélniku prazdnou.

é: s Stouralové se asi hned zeptaji, pro¢ tiida Smér8 vypada jinak nez ostatni tfidy. Prozatim
jim prozradim, Ze je to proto, ze definuje konec¢ny pocet pfedem znamych instanci, k nimz
uz nemuzete zadnou pfidat. Jinak je to stejnd tfida jako ostatni. Podrobnéji si o tomto
druhu tfid povime v kapitole Ijtové typy na strane 237.

Zkuste nyni vytvofit napf. instanci obdélniku. Klepnéte v diagramu tfid pravym tlacitkem mysi na
obdélnik pfedstavujici tiidu Obdélnik. Rozbali se mistni nabidka, v jejiz horni ¢4sti je seznam pifka-
zu zacinajicich klicovym slovem new, které slouzi k vytvofeni a inicializaci novych instanci. Klepné-
te na ten z pifkazi pro vytvoieni nové instance, ktery ma za sebou prazdné zavorky, takze
inicializuje Cerstvé vytvofenou instanci prostfednictvim konstruktoru, ktery neocekava zadné spe-
cidlnf pozadavky a ktery proto oznacujeme jako implicitni (viz obr. 2.1).

BlueX:01_Tvary M= E
Projekt Opravy Mastroje Zobrazit Mapovéda

= | > Smes
—|> ! i

Trojihelnik ! 10

PFalnzit = =

Elipsa

I
L
hiewy Dbdelniki
TiEny Obdélnik(int:%ty, int ifka, int wika)
newy Ohdélnikiintx, inty, int Sifka, int wika, Barva barva)
int getkrokd
wnid setkrokiint velikost)

Otevfit v editoru

PfeloZit

=== Prohlizet

Odstranit

YWbeoFit testovaci tdu

Obrdzek 2.1
Vytvorent instance tridy Obdélnik
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Blue] otevie dialogové okno (viz obr. 2.2), v némz vas seznami se zdkladnimi informacemi o vyvo-
lavaném konstruktoru a jim inicializované instanci. Zaroven se vas zeptd, jak budete chtit pojme-
novat odkaz na vytvofeny objekt, pficemz vam nabidne jméno odvozené od jména tfidy, jejiz
instanci vytvafite.

ElBluel: ¥ytvofit instanci =]

& Plimeavl novol Inatahcl & irnplicinimi rozimdne, WnlstEnim a bamou.

# Instance buds Wnistena v fevdim hothien rohy plstng

& & e moit irpiiciEnd Ban,

S VPER L ROV ol & SiFkU cheaindaobin kroky (4 irmplicitng ST 00 bodl.
Ohdéniki)

Jméno odkazu na ohjekt: |0bdé|n|’k1 |

| OK | | Storno |

Obrdzek 2.2

Dialogové okno po zavoldni begparametrického konstruktoru.

Pravidla pro tvorbu identifikatord v jazyce Java

Jména odkaz, tifd a dalsich pojmenovanych ¢asti programu se oznacuji terminem identifikatory,
protoze nam tyto ¢asti identifikuji. Kazdy programovaci jazyk definuje sadu pravidel, jimz musi
jeho identifikatory vyhovovat. V jazyku Java musi identifikatory vyhovovat nasledujicim pravidlam:

&~ Sméji obsahovat pouze pismena, &islice a znaky ,,_“ (podtritko) a ,,$ (dolar). Za pismeno je
pfitom povazovan jakykoliv znak, ktery sada UNICODE povazuje za pismeno. Sem patii
nejen pismena s diakritikou, ale také napf. ¢inské ¢i japonské znaky.

& Nesm¢jf zacinat Cislici.

&~ Nesméji byt shodné s zadnym klicovym sloveml, tj. s Zadnym ze slov:

abstract assert boolean break byte
case catch class const continue
default do double else enum
extends final finally float for

goto char if implements import
instanceof int interface long native
new package private protected public
return short static strictfp super
switch synchronized this throw throws
transient try void volatile while

Délka identifiktort (pocet jejich znaki) neni v jazyku Java omezena — to u fady jinych programo-
vacich jazyka neplati.

1 Klicova slova jsou identifikatory, které maji v jazyku pifedem dany specidlni viznam a nesméji se proto pouzit
na nic jiného.
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@ Java patff mezi jazyky, kterym zalezi na tom, zda napiSete identifikdtor velkymi ¢i malymi
pismeny. Identifikatory néco, Néco a NECO jsou proto chapany jako tfi rizné identifi-

katory.

@ Jak jsem jiz fekl, podle definice jazyka pati{ mezi pismena vsechny znaky vcetne ceskych,
ruskych ¢ japonskych, nicméné nekterd vivojova prostiedi se s neanglickymi znaky pii-
lis nekamaradi. Nejvetsi problémy délaji v nazvech soubort. Blxe] jako vyukové prostiedi
nema s diakritikou problémy. Budete-li v$ak chtit pouZivat jina prostiedi, ovéite si proto
tuto skutecnost pfed tim, nez zacnete identifikatory s diakritikou pouzivat.

VytvaFime svou prvni instanci — pokracovdani

Mame tedy oteviené dialogové okno z obr. 2.2 na stran¢ 56. Protoze nemame zadny padny davod
definovat n¢jaky zvlastni vlastni nazev, muzeme akceptovat nazev, ktery ndm program nabidne, tj.
nazev obdélnikl. Po potvrzeni jména odkazu vytvoti Blue[ instanci tiidy Obdé1lnik, odkaz na ni umis-
ti do zasobniku odkazu, ktery se nachazi pod diagramem tfid a pojmenuje jej zadanym ndzvem

(viz obr. 2.3).
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Obrdzek 2.3

Odkaz, na proni instanci v Zdsobnikn odkazsi



