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Skryti spoluautori

Knihu bych nemohl dokonc¢it v pfedepsaném case, kdyby mi s ni nepomohli moji
studenti, ktefi se podileli pfedevsim na pfipravé doprovodnych programu a dal-
$iho podptirného programového vybaveni a pfispéli i fadou pfipominek k obsahu
a stylu vykladu. Dovolte mi proto abecedné uvést alespon ty nejzaslouzilejsi.

Daniel Barton se podilel na odladéni nékterych knihovnich programii, prevodu
knihoven do anglictiny pro druhy dil ucebnice a ipravach specialni tfidy umoz-
nujici definici jediné testovaci tfidy pro celou skupinu tfid se spole¢nym rodicem.

Sergej Bobuskyy mél hlavni podil na vyvoji pluginu BJ2NB, ktery dopliuje moz-
nosti prostfedi NetBeans, v némz budeme pracovat v druhém dilu, o schopnost
pribézného zobrazovani diagramu tfid a jeho provazani se zdrojovym kodem, na
které si zvyknete u prostiedi Blue], jez se pouziva v dilu prvnim.

Martin Fiala vyvinul pro plugin BJ2NB editor kopenogram.

David Kral pomahal s pfipravou podklada pro generdtor projektii a s tpravami
tohoto generatoru v rdmci jeho prabézného zdokonalovani.

Filip Maly doplnil a upravil sadu maker, kterd automatizuji nékteré ¢innosti spo-
jené s ptipravou rukopisu a jeho nasledného pfevodu do findlni podoby. Podilel
se i na vyvoji knihovny pro automatizované testovani vyvinutych programf.

Vladimir Orany v ramci své diplomové prace vyvinul (a pfed vydanim knihy na
posledni chvili jesté upravil) specialni knihovnu umoznujici vyrazné rozsirit
moznosti deklarace pozadavkt, kterym museji vyhovovat testované programy.
Setkate se s ni v druhém dilu.

Jarmila Pavli¢kova a Lubo$ Pavli¢ek nejsou mi studenti, ale kolegové na VSE.
Mnohé z formulaci pouzitych ve vykladu se vyttibily na zakladé naSich cetnych
(a mnohdy i vasnivych) debat o vyuce programovani. Jarmile bych chtél navic
podékovat za to, ze mne osvobozuje od fady administrativnich tkond, které jsou
pro mne téméf nezvladnutelnou prekazkou.

Martin Vondracek podrobné procetl cely rukopis a pfispél fadou poznamek
k zvyseni jeho ¢itelnosti, srozumitelnosti a odborné presnosti.

Na zavér pak musim vyjadrit svij velky dik firmé ICZ a veskerému osazenstvu
oddéleni Realizace. Bez jejich podpory by kniha nevznikla.
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Predmluva k prvnimv
vydani

Rudu Pecinovského jsem poprvé potkal v dob€, kdy jsme oba studovali na Jader-
né fakulté CVUT v Praze. Doopravdy jsme se ale poznali az mnohem pozdéji,
kdyZ jsme na pocatku devadesatych let spolupracovali na prekladu manuali k jis-
tému dodnes popularnimu programovému prostiedi. Brzy jsme zjistili, Ze mame
jeden spolecny zdjem — ucit lidi, jak kvalitné psat programy.

V soucasné dobé dominuje pfi tvorbé aplikaci objektové orientované progra-
movani. Moderni vyvojové nastroje, které jsou na trhu k dispozici, jeho znalost
predpokladaji, aplika¢ni knihovny z néj vychazeji, softwarové firmy ho vyzaduji,
nové vznikajici programovaci jazyky jsou cisté objektové. A kdyZz uz jsme u téch
jazykt: Java je dnes asi nejpouzivanéjsi jazyk pro vyvoj novych aplikaci a zcela
urcité to je jazyk, ktery se nejdynamictéji rozviji. Pfesto téméf vSechny ucebnice
Javy, které na trhu najdete, zacinaji proceduralnim programovanim a k objektové
orientovanému programovani se dostanou az ke konci. Objekty pak casto vypadaji
jako nepiilis pohodIna nadstavba nad proceduralnim programovanim.

Rekl jsem, Ze tak vypadaji téméi véechny knihy. Kniha Rudy Pecinovského je
totiz velmi pfijemnou vyjimkou. Je to ucebnice, kterd objekty opravdu zacina
a prvnich nékolik kapitol se ani ni¢im jinym nezabyva. Teprve poté, co zvladnete
zakladni pojmy a dovednosti objektové orientovaného programovani, se zacne
zabyvat konstrukcemi, jako je cyklus nebo podminka. Tento postup, ktery si autor
vyzkousel na zacinajicich programatorech v programatorskych krouzcich a ktery
pouziva pfi vyuce profesional(i, vas nauci od pocatku myslet objektové. Ukazuje
objekty jako néco opravdu pfirozeného, jako néco, co vyrazné usnadnuje
premysleni o feSené tloze.

Pfi ¢teni Rudovy knihy jsem obcas litoval, Ze uzZ umim programovat, a tak jen
doufam, Ze slibované dalsi dily budou stejné dobré.

M. Virius
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Uvod

Otevirate treti vydani knizky, kterd vas chce naucit programovat modernim, objek-
tové orientovanym stylem. Stylem, jimz se v dnesSni dobé vyviji drtiva vétSina
klicovych aplikaci, ale k jehoz vyuce jesté fada skol nedospéla. Po nastudovani této
kniZky budou proto mnozi z vas védét o modernim programovani vic nez lecktery
z vasich ucitelt.

Co je nového ve 3. vydani

Oproti predchozimu vydani je kniha od zdkladi pfepracovana. Kniha je nyni
rozdélena do dvou diléi. Prvni dil se soustfedi pfedevsim na vyklad zdkladnich
architektonickych principti, které by si mél ¢tenaf osvojit pfedtim, nez se pusti do
kédovani slozitéjSich projektt. Jeho cilem je, aby ctenafi presly tyto principy do
krve dfiv, nez se zac¢ne soustredit na kod.

Druhy dil pak ziskané navyky prohloubi a sezndmi ctenafe s fadou dalSich
programatorskych technik. Vysvétli hlubsi souvislosti, na néz v béznych ucebni-
cich jiz nezbyva misto, a doplni ¢tendfovy znalosti syntaxe jazyka. Soucasné uci
praci s profesionalnim vyvojovym nastrojem a seznami ¢tendre s jeho zdkladnimi
vlastnostmi.

Druhy dil je mozno pouzit jako samostatnou ucebnici pro ty, ktefi jiz zvladli
zdkladni architektonické principy navrhu objektovych aplikaci z jinych ucebnic.

Komu je kniha urcena

Tato knizka je urcena tém, ktefi to se svoji touhou naucit se moderné programovat
mysli vazné a chtéji se naucit programovat dobfe. Zaméruje se na ty, ktefi nechtéji
zlistat obycejnymi kodéry, jejichZ praci postupné pfebiraji nejriiznéjsi nastroje, ale
chtéji se propracovat mezi Spickové architekty, ktefi uméji navrhnout optimalni
feSeni splnujici pozadavky zakaznika (a jsou podle toho také ohodnoceni).

KniZka je sice primarné urcena tém, ktefi jeSté nikdy neprogramovali, ale uka-
zalo se, ze se z ni dozvédi hodné nového i pomérné zkuseni programatofi. Prvni
vydani jsem psal na zdkladé zkusenosti z mnoha kurzi. Pfi vedeni téchto kurzii
jsem si uvédomil, Ze to, co déti (a ¢astecné i dospéli, ktefi s programovanim teprve
zacinaji) pochopi pomérné snadno, zvladaji programatofi s pfedchozimi zkuse-
nostmi z neobjektového programovani obtizné. Spoustu usili totizZ musi vénovat
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tomu, aby se nejprve odnaucili mnohé z toho, co si pfed tim pracné osvojili. Tepr-
ve pak zacnou pomalu vstfebavat jiny zplisob programatorského mysleni, jejz
objektové orientované programovani vyzaduje'.

Od ¢tenarh predchozich vydani jsem dostal fadu mailti, v nichz mi psali, Ze
jsou sice zkuSenymi 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, ktefi jiz néjakou dobu programuji a potfebuji se
preskolit z klasického, strukturovaného programovani na programovani objektové
orientované (80 % ucastnikt mych kurzi).

Tady bych ale chtél pfipadné zkuSenéjsi ctenadfe upozornit na jedno tskali: do-
spély clovék jiz, na rozdil od déti, nedokdze pfijmout nové informace, aniz by je
okamzité nespojoval se svymi dosavadnimi znalostmi a zkuSenostmi. Dozvi-li se
proto informaci, ktera neodpovida zcela jeho dosavadnim zkuSenostem, tak ji
podvédomé , ohne”, aby se s nimi dostala do souladu. To je nejcastéjSim zdrojem
problému zkuSenéjsich programator(i pfi pfechodu na nové paradigma, protoze
to, co si zapamatuji, byva v diisledku vySe zminéného , ohnuti” néco trochu
jiného, nez co se jim snazil pfednasejici sdélit.

Co se navucite

Musim vas upozornit na to, zZe kniha, kterou drzite v ruce, se od béznych ucebnic
ponékud lisi. Ostatni ucebnice jsou totiz vétSinou pfedevsim ucebnicemi néjakého
programovaciho jazyka. Jejich autofi se proto ve svém vykladu soustfedi hlavné
na vyklad vlastnosti popisovaného jazyka a jeho knihoven. BohuZel se v nich ale
nedozvite skoro nic o tom, jak pfi navrhu programti pfemyslet, aby vas nezaskoci-
ly nahlé zmény zadéni, kterymi je soucasné programovani povéstné. Takovéto
ucebnice proto nevychovavaji navrhare, ktefi by uméli program navrhnout, ale
pouze kodéry, ktefi uméji zanalyzované zadani zakodovat.

Vypada to, jako kdyZz autofi pfedpokladaji, Ze se pfi ¢teni jejich knihy naucite
programovat néjak sami od sebe obdobné, jako se to museli naucit oni. ZkusSenosti
s programatory, ktefi navstévuji moje kurzy ve firmé ¢i na univerzité, vsak ukazu-
ji, Ze tohoto vysledku byva dosazeno jen zfidka. Vétsina tucastnikt mych kurzt
zna pomérné dobte konstrukce néjakého objektové orientovaného programovaci-
ho jazyka. Bohuzel, skoro nikdo z nich v ném neumi objektové programovat?,
neumi pfepnout na objektovy zptlisob uvazovani.

! Statistiky uvadéji, ze typicka doba pfechodu na objektové paradigma je 12 az 18 mésict,
pficemz ¢im je programator zkusSenéjsi, tim déle mu prerod trva.

2 Vyzkum z pielomu stoleti ukdzal, Ze pouze 10 % programt psanych v objektové orientova-

nych jazycich je navrzeno opravdu objektové. (Goddard, D. 1994. Is it really object oriented?

Pokracovdni na dalsi strdance
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/Q{ Tady si neodpustim vzpominku na jednoho studenta, ktery mi na konci
semestru vysvétloval, Ze uz profesiondlné programuje, takze si myslel,
ze predmét udéld hravé. Kdyz na zacatku semestru vidél, Zze ucim jiné
programovani, nez to, které jej ucili na stfedni Skole, fekl si, Ze to je
pouhé hrani a Ze si pockd, az zatneme programovat tak, jak je zvykly, a
pak chybéjici body hravé doZene. V priibéhu semestru vsak zjistil, Ze se
mu stéle vzdalujeme, a kdyZ se rozhodl, Ze se nas pokusi dohnat, odha-
lil, ze fadu konstrukci, které bézné pouzivame, vitbec nechape. Nezbylo
mi, nezZ mu zopakovat, Ze k programovani, které bylo hlavnim prou-
dem v sedmdesatych letech (a které se na fadé stfednich skol stale uci),
se nevratim a Ze vétSina ucastnika pfichdzi do mych kurzt pravé proto,

aby se tento jiny zptisob programatorského mysleni naucila.

Znovu proto opakuji: toto neni ucebnice programovaciho jazyka, toto je ucebnice
objektového programovani. Vétsina ucebnic vas udi, jak to ¢i ono zakdédovat v da-
ném programovacim jazyku. My se primarné nebudeme ucit, jak program zapsat,
ale jak jej navrhnout. Mym cilem neni vychovat z ¢tenaiti kodéry v Javé, ale pfi-
pravit je na to, aby z nich mohli vyrtst schopni architekti. Nebudu vas proto ucit
specialitdm pouzitého programovaciho jazyka, ale pokusim se vas naucit efektiv-
né navrhovat a vytvaret spolehlivé a snadno udrzovatelné programy. Jinymi
slovy: chci vas naucit dovednostem, které budete pouzivat, at uz budete progra-
movat v jakémkoliv objektové orientovaném jazyku. Jazyky pfichazeji a odchazeji.
Zakladni programatorské techniky a zptisob mysleni vsak ziji daleko déle nez
jazyky, se kterymi byly zavedeny.

Diky tomu, Ze se misto na programovaci jazyk soustfedim spiSe na vlastni
programovani, vznikl v knize prostor pro vyklad fady programatorskych zasad
a technik, o nichz se klasické ucebnice viibec nezminuji, a to dokonce ani ucebnice
pro zkuSené programatory. Tyto zdsady a techniky se vétSinou piedndseji az
v nadstavbovych kurzech, které uci vytvaret programy tak, aby s vami mohly rast
a aby vas nezaskocily rychle se ménici pozadavky zakaznikti (a pfipravte se na to,
Ze tyto ménici se pozadavky vas potkaji i v pripadé, kdy vasim zdkaznikem jste
vy sami). Pfitom vtibec nejde o techniky slozité, které by zacate¢nik nezvladl po-
chopit. Ostatni ucebnice je pomijeji pouze proto, zZe nesouviseji pfimo se syntaxi
programovaciho jazyka, ale tykaji se obecného programovani.

Data Based Advis. 12, 12 (Dec. 1994), 120-123.) Od té doby se situace trochu zlepsila, nicméné
na svych Skolenich stale pozoruji, Ze strukturované navrzené programy psané v objektovych
jazycich v mnoha softwarovych firmach prevazuji.
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Tato ucebnice je naopak vysvétluje od samého pocatku vykladu, protoze vim,
Ze byste si je méli v co nejvétsi mife osvojit jeSté pred tim, neZ se sezndmite s ko-
dem. Ti, ktefi se nejprve uc¢i kodovat, a teprve nasledné se dozvidaji, jak 1ze navrh
programu zefektivnit, byvaji pfili§ v zajeti svych zkuSenosti s kodovanim a pfi
navrhu programu se pak zbytecné silné soustfedi na nékteré nepodstatné detaily.

Styl vyuky

Tuto knihu sice najdete mezi doporucenou literaturou na fadé univerzit, ale neni
to odbornym stylem psana vysokoskolska ucebnice. Naopak. Snazil jsem se ji psat
tak, aby se dobre cetla i sttedné bystrému stfedoskolakovi ¢i stfedoskolacce a aby,
jak s oblibou fikam, vykladana latka ,dobfe tekla do hlavy”.

UZ podle tloustky knihy jste nejspiSe odhadli, Ze neni urcena tém, ktefi hledaji
dvousetstrankovou rychloucebnici, s jejiz pomoci se nauéi programovat za vi-
kend. Jestli jste tuto knihu otevfeli, tak asi patfite k tém, ktefi védi, Ze takova
ucebnice neexistuje. Dvousetstrankova knizka bude mozna levnd, ale mize véci
pouze naznacovat, takZe se jeji ¢tenar dostane ke skutecnému poznani aZ po na-
sledném dlouhém a usilovném samostudiu. Pfedpokladdam proto, zZe uz vite, Ze
tenké ucebnice patfi ve skutecnosti k tém nejdrazsim, protoZe to, co usettite pri je-
jich koupi, mnohonasobné ztratite pfi nasledném zdlouhavém osvojovani si
stru¢né a naznakové probrané latky.

Tato kniha se od ostatnich ucebnic a kurz{i programovani lisi jesté v jedné véci:
jeji vyklad je koncipovan podle metodiky Architecture First, ktera doporucuje
vitipit studentim zdkladni principy navrhu architektury pfed tim, neZ zacnou
psat vlastni programy. Ma-li se vam dostat objektové orientované mysleni pod
ktizi, musime s jeho vykladem zacit hned a nezatéZovat vas napred klasickymi
konstrukcemi, které by vaSe mysleni sméfovaly trochu jinam, takZe byste se
museli po chvili zase preorientovavat.

Zpocatku proto budeme néjakou dobu pracovat v interaktivhim rezimu,
v némz pocitaci pouze vysvétlujeme, co ma udélat, a pocitac¢ za nas prislusny pro-
gram vytvori. Nebudete se proto muset rozptylovat syntaktickymi pravidly pou-
zitého programovaciho jazyka, ale budete se moci soustfedit na architekturu
daného programu a vlastnosti jeho soucasti. Na klasické konstrukce samozrejmé
nezapomeneme, ale dojde na né fada az v dobé€, kdy jiZ budete mit za sebou
nékolik objektové orientovanych programt, které budete moci pomoci téchto
konstrukci dale vylepSovat.

Vétsina ucebnic demonstruje vykladanou latku na jednoduchych tlohach, je-
jichz hlavnim ucelem je demonstrovat vysvétlovanou vlastnost jazyka. Takovéto
programy byvaji casto oznacovany jako AHA-pfiklady, protoze jejich hlavnim
ucelem je, aby si student po jejich procteni fekl: ,AHA, takhle to funguje!” Bohuzel,
z AHA-ptikladli ne vzdy také pochopi, jak se dana konstrukce v praxi pouziva.
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I kdyz se AHA-pfikladim nebudu vyhybat, budu se vdm snazit predkladat
i tlohy slozitéjsi, a to i za cenu toho, Ze ¢ast ulohy, kterd bude pouzivat doposud
nevysvétlené konstrukce, za vas budu muset pfedem vyftesit sam. Takovéto ulohy
daleko lépe odpovidaji tém, s nimiZ se budete v praxi setkavat. Typickou tlohou
programatora totiz neni navrhnout kompletni feSeni néjakého jednoduchého pro-
blému, ale naopak doplnit stavajici, vétSinou velmi slozity a nékym jinym napsa-
ny program o néjakou novou funkci. Pfi praci na takovychto pfikladech si navic
vyzkousite dalsi potfebnou dovednost, kterou je schopnost orientovat se v pro-
gramu, ktery je mnohem slozitéjsi, nez byste sami dokazali v daném okamziku
naprogramovat.

Programovaci jazyk

Sliboval jsem, Ze se nebudu soustfedit na vyuku jazyka, ale na vyuku programo-
vani. Vyuce programovaciho jazyka se vSak nevyhneme. Budete-li si chtit
vyzkouset to, co jste se naucili, nezbyde vam, nez program v néjakém programo-
vacim jazyku vytvofit. Pro demonstraci latky vysvétlované v této ucebnici budu
pouzivat programovaci jazyk Java. Zvolil jsem jej z nékolika dtivodu:

¥~V soucasné dobé je to nejrozsifenéjsi programovaci jazyk, a to jak z hlediska
obliby, tak predevsim z hlediska jeho pouZiti (studie firmy Evans Data uvadji,
Ze v roce 2011 pouzivalo Javu 68 % programatorti).

%" Je to moderni programovaci jazyk, na némz lze demonstrovat pouziti vSech
dtilezitych postupi.

%~ Oproti jinym jazyktim je doopravdy jednoduchy, takze se jej snadno naucite
(jak s oblibou fikam: je to jediny univerzalni mainstreamovy jazyk, ktery se
da zcela naucit za semestr).

“" Pfekladac i ostatni vyvojové nastroje je mozné ziskat zdarma. Java je v sou-
¢asné dobé jedind platforma, pro niz existuji profesiondlni, a pfitom volné
dostupné nastroje pro vyvoj programu vsech velikosti, od malych programi
pro cipové karty az po rozsahlé systémy bézici na nékolika vzdjemné komu-
nikujicich pocitacich rozmisténych po celém svété.

¥~ Vytvofené programy nejsou omezeny na jediny opera¢ni systém, ale muzete
je prenaset mezi riznymi operacnimi systémy. Zndm programatorské tymy
pracujici na spole¢ném projektu, jejichZ ¢lenové pracuji na riznych systémech
(Windows — Linux — MacOS) a na vSech musi vyvijeny program chodit. Java je
v soucasnosti navic jedind platforma, jejiz programy muiZete spustit prakticky
na vSech telefonech.

“”Je to jediny jazyk, k némuz existuje nékolik zdarma dostupnych profesional-
nich vyvojovych nastrojii a spolu s nimi i nékolik nastroji specializovanych
pro vyuku (nékteré z nich dokonce lokalizované do cestiny a slovenstiny).
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Jak jsem jiz fekl, v této ucebnici se chci soustfedit spiSe na to, jak programovat,
a programovaci jazyk pouzivam pouze jako prostfedek k tomu, abychom si mohli
vysvétlené véci hned také vyzkouset. Zkouset ale budeme hodné, takZe se v pri-
béhu vyuky naudite nejenom programovat, ale zaroven ziskate jistou praxi pfi
feSeni nejraznéjsich tloh v programovacim jazyku Java.

Usporadani

Jak jsem jiz naznacil, kniha vychazi ve dvou dilech. Prvni dil vds ma naucit zakla-
diim objektové orientovaného architektonického mysleni, druhy se pak bude sou-
stfedit spiSe na techniky a technologie, s jejichz pomoci budete své genidlni
architektonické napady realizovat. Pfitom prohloubime i architektonické poznatky
z prvniho dilu.

Prvni dil je rozdélen do tfi ¢asti. V prvni ¢asti vyuzijeme schopnosti pouzitého
vyvojového prostfedi umoznujiciho praci v interaktivnim rezimu, v némz uzivatel
predstavuje jeden z objekti aktudlniho projektu, ktery posila ostatnim objektiim
rtizné zpravy. Vyuzijeme toho, Ze v tomto rezimu mtizeme vytvaret programy,
aniz bychom napsali jediny fadek kodu. Jenom se budeme snaZit si osvojit za-
kladni principy prace objektové orientovaného programu. Pouzitému vyvojové-
mu prostfedi vzdy pouze vysvétlime, co ma program délat, a vyvojové prostredi
vytvofi dany program za nas. Budeme se proto moci soustfedit na klicové vlast-
nosti objektového programu, aniz bychom se rozptylovali pravidly psani kodu.

Nejprve se seznamime s objekty a tfidami objektti. Naucime se objektiim posi-
lat zpravy a analyzovat jejich reakce. UkaZeme si, jak definovat program, aniz by-
chom museli zapsat né&jaky kéd. Podivame se do nitra objekti a predstavime si
prvni navrhové vzory. Pak se sezndmime s rozhranim, které je zdkladni konstruk-
cl moderniho programovani. Vysvétlime si, kdy je vhodné je zavést a jaké vyhody
nam muze jeho zavedeni pfinést. Prvni ¢ast ukonci hovory o dédi¢nosti, jejich
moznych podobach a vlastnostech vcéetné predstaveni abstraktnich tfid a metod.

V druhé ¢asti budeme postupné opakovat vse, co jsme se v prvni ¢asti naudili.
Pritom si budeme pribézné ukazovat, jak se jednotlivé konstrukce probrané
v prvni ¢asti zapisuji v kodu. Vynechame pouze dédicnost implementace, ktera
s sebou nese tolik zaludnosti, Ze jeji vyklad odlozim az do druhého dilu. V prvnim
dilu ale probereme fadu jinych zakladnich programatorskych technik, které bu-
deme potiebovat pro efektivni definice nasich programii. V zavéru druhé casti si
pak budete moci naprogramovat prvni samostatnou aplikaci — hru, ve které bude-
te ve virtualnim vesmiru pfistavat s UFO na pfedem pfipravené pfistavaci rampy.

Tteti ¢ast prohloubi nékteré vase znalosti a dovednosti. Seznamime se s pachy
v kédu, predvedeme si techniky refaktorace a ukazeme si, jak co nejbezpecnéji
upravovat hotovy kod. Na zavér se naucite rozdélovat program do balickii.
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Vétsina uloh, na jejichZ feSeni vykladanou latku demonstruji, jsou grafické si-
mulace, protoze na nich miizete nejlépe pochopit podstatu vysvétlovanych kon-
strukci. Rikal jsem si, Ze pro vas budou zajimavéjsi neZ obsluha bankovnich téti
a dalsi praktické tilohy, s nimiz se v ucebnicich casto setkavame.

Ulohy v prvnim dilu budou, pravda, celkem trivialni, protoZe toho jesté nebu-
dete moc umeét, i kdyz i tady si zkusite naprogramovat cast jednoduché hry.
Druhy dil uz pfinese zajimavéjsi tlohy.

Z4dn4 z tloh zadanych v této knize neni pouze zadéna. Viechny zadané tlo-
hy jsou vyfeseny, abyste si mohli porovnat své feSeni se vzorovym a abyste se
v pripadé, kdy se dostanete do tézkosti a nebudete si védét rady, méli kam obratit
pro inspiraci. Budete-li se vSak chtit opravdu naucit programovat, doporucuji
vam vyresit vSechny tyto dopliikové tlohy vlastni hlavou.

Jazyk programi

Néktefi ctenafi mne obcas napadaji za to, zZe ve svych textech pouzivam diisledné
¢eskou terminologii a ceské identifikatory v programech. Za dlouhou dobu své
udlitelské praxe jsem si vSak vyzkousel, Ze pouzivani ptvodnich anglickych
termind v zacatecnickych kurzech neni dobré feseni. Zacatecnici mivaji problémy
s pochopenim vlastni latky a pfidani terminti, kterym nerozuméji (znalost anglic-
tiny u nds stale neni na takové drovni, jakou bychom radi vidéli), 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 ptisobi
na neznalé okoli jako odbornici. KdyZz na zacdtecnika vybafnu napf. ndzev
singleton, maloktery bude védét, co to slovo znamend, a nezbyde mu, nez si je za-
pamatovat jako néjaky novy, cizi termin. Kdyz se pak po par tydnech vyuky ze-
ptam, jaké vlastnosti ma nadvrhovy vzor singleton, za¢nou Zdaci nejprve tapat, ktery
z probranych vzorti to je, a v fadé pfipadii jej zaméni s néjakym jinym.

KdyZ naproti tomu pouziji pro dany ndvrhovy vzor termin jedindcek, vSichni si
jej ihned pevné spoji se svoji predstavou jedinacka. Nejenom Ze jej pak i po
tydnech spravné vylozi, ale navic i lépe pochopi jeho podstatu.

Prosim proto ctenare, ktefi jsou hrdi na svoji znalost angli¢tiny, aby se smifili
s tim, Ze budu vychdzet vstfic vétsiné, ktera konstrukce oznacené ceskymi termi-
ny lépe pochopi a daleko lépe si je zapamatuje. Ti, ktefi mdj pocestény vyklad
nepottebuji, se jisté jiz ddvno poucili z nékteré anglicky psané ucebnice.

Odmitam pristoupit na psani programi s ,ceskymi” terminy bez diakritiky. To
je zoufala berlicka téch, ktefi neuméji anglicky a schovavaji to za pomlouvani
identifikatort s diakritikou. Programovacimu jazyku je opravdu jedno, jestli piSete
s diakritikou nebo bez ni, tak pro¢ bychom se méli nechavat znasilnovat pocitacem
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a nutit se programovat tak, jak se programovalo v minulém stoleti, kdy znalost
narodnich abeced nebyla v programovacich jazycich bézna.

Vsichni vSak vime, Ze programatorsky svét je veskrze anglicky. Jak s oblibou
fikam: , Pracujete-li jako softwarovi vyvojafi, mate jen dvé moznosti: bud se nau-
¢ite anglicky, nebo zménite zaméstnani.” V druhém dilu jizZ nebudete naprosti
zacatecnici, a proto vyménime pouzivanou knihovnu za jeji mutaci s anglickymi
identifikatory (vysvétlujici komentare ztistanou ceské) a spolu s knihovnou
zacneme pouzivat anglické identifikatory i v programech v ucebnici a v tlohach,
které budete feSit, abyste se o svych genidlnich programech mohli bavit
s kymkoliv na svété.

Potiebné vybaveni
Pro tspésné studium prvniho dilu budete potfebovat ¢tyfi véci:
%~ dostatené vykonny poditac,
&~ zakladni vyvojovou sadu Javy,
& vyvojové prostiedi Blue],
" programy pouzivané v prikladech,

“” internetovy prohlize¢, ktery je schopen pfehrat flashové animace pouZité pro
¢ast vykladu.

Sada JDK (Java Development Kit)

K vyvoji programii budete potfebovat vyvojovou sadu JDK, kterou miizete zdar-
ma stahnout na adrese http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads. Potfebu-
jete ale sadu JDK 7 nebo mladsi. Na starSich verzich Javy nase programy pracovat
nebudou. Pocitejte s tim, Ze instalacni soubory zabiraji téméf 100 MB a po instalaci
bude zabirat okolo 400 MB.

K vyvojové sadé si nezapomerite stahnout a nainstalovat i dokumentaci. Na-
jdete ji na stejné webové adrese, jenom je na strance skoro az na konci. Je pfiblizné
stejné rozsahla jako samotnd vyvojova sada (nebojte se, nemusite ji cist celou), ale
pfi jakémkoliv programovani za hranicemi pfikladii z ucebnice se bez ni neobe-
jdete. Musite se vSak smifit s tim, Ze dokumentaci seZenete pouze anglicky.
ZIP soubor s dokumentaci zabira asi 60 MB a po rozbaleni bude zabirat necelych
300 MB.
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Vyvojové prostiedi

S JDK pii vyvoji programu teoreticky vystacite (nékteré ucebnice ani nic jiného
nepouzivaji), nuti vas vSak starat se o fadu konfigurac¢nich detailti, které odvadéji
vasi pozornost od vlastniho programovani. Pfevazna vétsina programatord proto
pouziva vyvojové prostiedi, které tyto detaily vyfesi za né, a navic jim pomuze
i v fadé dalsich oblasti.

Ja budu pfi vykladu pouzivat v prvnim dilu vyvojové prosttedi Blue], které
muzete (rovnéz zdarma) stahnout na adrese http:/bluej.org/download/download.html. Ve
srovnani s vlastni Javou je toto prostfedi nendroc¢né. Instalacni soubory maji nece-
lych 7 MB a po instalaci zaberou zhruba 10 MB. V druhém dilu pak prejdeme
k pouzivani profesionalniho vyvojového prostiedi.

Standardni instalace vSak nevyuziva vSechny vyhody, které prostredi Blue] na-
bizi, a na druhou stranu se obcas stane, ze posledni publikovand verze obsahuje
chyby, které vam brani v provedeni nékterych akci, o nichZ v ucebnici piSu. Do-
porucuji vam proto stdhnout verzi tohoto prostfedi, kterou najdete na moji webo-
vé strance http://vyuka.pecinovsky.cz/bluej_config/. Na této strance najdete vedle anglické
verze i verze lokalizované do cestiny a slovenstiny. Oproti ptivodni konfiguraci
budou nase programy navic i trochu barevnéjsi, coz vdm umozni se v nich lépe
orientovat. Soucasné v nich najdete pfipravené Sablony souborti, které budeme
v ucebnici vytvaret. Posledni vyhodou takto zkonfigurovanych souborti je, ze
prepnou celé prostfedi do kédovani UTE-8, takze prestanete mit problémy
s pfenaSenim soubort mezi jednotlivymi platformami a uZivatelé pouzivajici
Windows si budou moci vesele vyménovat své programy s uzivateli systému Linux
¢i Macintosh, a to nezavisle na tom, pouzivaji-li diakritiku.

Pro¢ pravé Blve)

Na webovych programatorskych konferencich nékteti programatori kritizovali, Ze
v ucebnici nepouzivam nékteré profesionalni vyvojové prostfedi. Pfiznavam, ze
Blue] se od téchto prostiedi opravdu odliSuje — miizete se je naucit pouzivat tak za
20 minut, kdeZto naucit se dokonale nékteré profesionalni vyvojové prostredi vam
da vic prace, nez se naucit Javu.

Hlavni vyhodou prosttedi Blue] vSak neni jeho jednoduchost (i kdyZ je nesmir-
né dilezitd), ale to, ze je optimalizované pro vyuku ve vstupnich kurzech pro-
gramovani. Jak jsem jiz fekl, tato kniha se vas nebude snazit naudit kodovat, ale
bude se vas snazit naucit ,myslet objektové”. K tomu je dulezité, aby vam pro-
stfedi umoznovalo pfemyslet na trovni architektury programt, a nepohybovat se
pouze kdesi v suterénu na trovni kédu.

Blue] je v dobé psani knihy jediné zdarma dostupné vyvojové prostiedi, které
vaSe zasahy do architektury okamzité promita do kddu, a naopak vase zasahy do
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kédu okamzité promitne do zobrazeni architektury, a které soucasné umoziuje
praci v interaktivnim rezimu, v némz pouze ukazujete, co ma program umsét,
a Blue] vSe naprogramuje za vas. To jina prostfedi neumoznuji. Toho budeme vy-
uzivat v prvni ¢asti, kdy se budeme sousttedit na objektové vlastnosti programt,
aniz bychom se museli rozptylovat néjakymi pravidly pro zapis kodu.

Doprovodné programy

Na strance knihy na adrese http:/knihy.pecinovsky.cz/imojj najdete také soubor
s generatorem projekti pouzitych v knize. Abych vysel vstfic tém, ktefi maji od-
por k pouzivani diakritiky, je pro né na webu pfipraven program Konverze, ktery
zkopiruje soubory do zadané slozky a pfi tom zméni jejich kédovani. Pfi pfevodu
do kédovani ASCII zbavi jejich ndzvy i obsah veskeré diakritiky. Tento program je
napsany v Javé, takze by mél chodit na vSech pocitacich.

Doprovodné animace

Sami jisté ze zkuSenosti vite, Ze dobry priklad je v fadé situaci lepsi nez fada slov.
Na strance http://vyuka.pecinovsky.cz/animace je proto pfipravena celd fada animova-
nych ukazek, v nichZ krok za krokem demonstruji nékteré vysvétlované postupy.
Tyto animace vyuzijete hlavné pfi ¢teni prvni c¢asti knihy, protoZze demonstruji
predevsim praci v interaktivnim reZzimu a tvorbu zdkladnich konstrukci. Ukazuji,
jak tyto konstrukce pouzit, a pfedvadéji chovani programti, v nichz jsou vysvétle-
né konstrukce pouzity.

Animace vsak nejsou navazany na konkrétni text kapitol této knihy. Vznikly
jako doprovod k mym piednaskam a k jinym knihdm. Vedle ¢eskych animaci na-
jdete na zminéné strance i fadu anglickych, které zase slouzi jako doprovod
k mému kurzu programovani, jenz bézi na strankach NetBeans.

Povuzité konvence

K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykladanou latku lépe
zapamatovali, pouzivam nékolik prostfedkti pro odliseni a zvyraznéni textu.

Objekty  Prvni vyskyt néjakého terminu a dalsi texty, které chci zvyraznit,
vysazuji tucéné.

Nizvy Nazvy firem a jejich produktd vysazuji kurzivou. Kurzivou vysazuji
také nazvy kapitol, podkapitol a oddild, na které se v textu odkazuji.
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Citace

Adresy

Program

Texty, které si muzete precist na displeji, napt. nazvy poli v dialogo-
vych oknech ¢i ndzvy ptikazt v nabidkach, vysazuji tuénjm bezpatkovym
pismem.
Nazvy souborli a internetové adresy vysazuji obyCejnym bezpatkovym
pismem.

Texty programti a jejich ¢asti vysazuji neproporcionalnim pismem.

Kromé casti textu, které povazuji za dtlezité zvyraznit nebo alespon odlisit od
okolniho textu, najdete v textu jesté fadu dopliiujicich poznamek a vysvétlivek.
VSechny budou v jednotném rdmecku, ktery bude oznacen ikonou charakterizujici
druh informace, kterou vam chce poznambka ¢i vysvétlivka predat.

S
Sl
L1

IO

D O = K&

Symbol jin-jang bude uvozovat poznamky, s nimiz se setkate na pocatku

kazdé kapitoly. Zde vam vzdy prozradim, co se v dané kapitole naucdite.

Oteviena schranka s dopisy oznacuje informace o projektu, s nimz

budeme v dalsim textu pracovat, nebo v némz najdete vzorové feseni.

Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouzivané terminologie.
VétSinou upozornuje na dalsi pouzivané terminy nebo na konvence, kte-
ré se k probirané problematice vztahuji. Seznam vsech terminologickych
poznamek najdete v rejstfiku pod heslem , terminologie®.

Obrazek pocitace oznacuje zadani tkolu, ktery mate samostatné vypra-

covat. Seznam vsech tloh najdete v rejstiiku pod heslem ,,iloha”.

Pisici ruka oznacuje obycejnou poznamku, ktera pouze dopliuje infor-

mace z hlavniho proudu vykladu o néjakou zajimavost.

Ruka s hrozicim prstem upozorniuje na véci, na které byste si méli dat

pozor, protoZze jejich zanedbani vas vétsinou dostane do problémii.

Usmeévacek vas bude upozornovat na rtizné tipy, kterymi mtizete vylepsit

svlj program nebo zefektivnit svoji praci.

Mracoun vas naopak bude upozoriovat na rtzna uskali programovaci-
ho jazyka nebo programti, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit,
jak se témto nastraham vyhnout ¢i jak to zafidit, aby vam alespon pokud
mozno nevadily.



30 Java 7 — uéebnice objektové architektury pro zaéatecniky

& Bryle oznacuji tzv. , poznamky pro Stouraly”, ve kterych se vas snazim

sezndmit s nékterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce ne-
bo upozornuji na nékteré souvislosti, avSak které nejsou k pochopeni
latky nezbytné.

<O Symbol znameni raka oznacuje poznamku popisujici doprovodnou ani-

maci (animovany vyklad), kterd se vas bude snaZzit naucit néjakou
dovednost, ktera se Spatné popisuje slovy.

Odbocka

Obcas je potfeba vysvétlit néco, co nezapadd pfimo do okolniho textu.
V takovych piipadech pouzivam podSedény blok se silnou ¢arou po strané.
Tento podsedény blok je takovou drobnou odbockou od ostatniho vykladu.
Nadpis podsedéného bloku pak najdete i v podrobném obsahu mezi necislo-
vanymi nadpisy.

Vase poznamky a pFipominky

Kniha vznikala pomalu a dlouho. Pfes veskeré usili, které jsme ji ja i moji spolu-
pracovnici vénovali, nemohu vyloucit, Ze v textu ¢i doprovodnych ptikladech
zustaly 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/mojj.

Budete-li mit jakékoliv dotazy k vysvétlovanému textu nebo budete-li mit
s né¢im problémy, vyuzijte konference na adrese http://www.pandora.cz/list/vyuka_oop.
Budete-li do ni chtit poslat pfispévek, musite se na serveru nejprve zaregistrovat.
Cist cizi ptispévky vsak miiZete i bez registrace.
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Kapitola 1
Seznamujeme se s nastroji

@ Co se v kapitole naucite

V této kapitole se seznamite s nastroji, které budete pfi studiu dalSich cas-
ti knihy potfebovat. Nejprve vam povim o historii a soucasnych trendech
v programovani a prozradim vam, pro¢ jsem pro vyuku vybral
programovaci jazyk Java. Pak vam ukazu vyvojové prostfedi Blue] a na-
znacim, jak je mate nainstalovat na sviij pocitac. Poté vam vysvétlim, jak
jsou organizovany doprovodné projekty k ucebnici, a ukazu vam, jak je
pfipravit, abyste s nimi mohli v priibéhu studia ucebnice snadno praco-
vat. Na zavér vam predvedu, jak otevfit projekt ve vyvojovém prostiedi
Blue], prozradim vam, co je to diagram tfid, a nau¢im vas, jak je mozno
tento diagram v prosttedi Blue] upravovat.

1.1 Trocha historie

Prvni pocitace

Historie pocitacti (j. strojii, u nichz je postup vypoctu fizen programem) a pro-
gramovani se zacala psat jiz v devatenactém stoleti. Charles Babbage tehdy dostal
zakazku od anglického ndmotnictva na vylepseni svého pocitaciho stroje pro vy-
pocet navigacnich tabulek, které se hemzily chybami. V roce 1848 dokonc¢il navrh
pocitaciho stroje, ktery byl fizeny programem zadavanym na dérnych Stitcich.
Zbytek Zivota se pak vénoval jeho konstrukci. Stroj byl mechanicky a mél byt po-
hanén parnim strojem, ale z programatorského hlediska jizZ umoznoval zna¢nou
¢ast operaci, kterymi se honosi soucasné pocitace.
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Zajimavé je, ze prvnim publikujicim programatorem byla Zena — Augusta Ada
Lovelance (mimochodem dcera znamého romantického basnika lorda Byrona),
ktera se s Babbagem spratelila a pomahala mu s nékterymi vypocty. Jednou se na
vyleté v Italii setkala s porucikem Menabreou (pozdéjSim generdlem a predsedou
vlady sjednocené Itdlie), ktery pro mistni smetanku prednasel o Babbageové stroji.
Aby Babbageliv stroj zpopularizovala, pfelozila prednasku, ktera popisovala
hardware tohoto pocitace, do anglictiny a na Babbagetiv popud pieklad doplnila
,poznamkami prekladatele”, kde vysvétlila moZnosti stroje ze softwarového hle-
diska. Svij vyklad doplnila i kratkym programem na vypocet Bernoulliho cisel —
prvnim publikovanym pocitacovym programem na svétés. (Na jeji pocest byl
v osmdesatych letech minulého stoleti pojmenovan programovaci jazyk Ada.)

Babbageovi se jeho pocita¢ nepodafilo rozchodit, protoze vyzadoval soucastky
z materidlu s pevnosti pancéfové oceli opracované s hodindfskou pfesnosti, a to
bylo pro tehdejsi technologii velké sousto*. Rozchodil jej az jeho vnuk, ktery byl
americkym generdlem a pfi odchodu do penze se rozhodl, Ze vSem ukaze, Ze
dédecek nebyl blazen a jeho stroj by byl schopen provozu.

Prvni funkéni pocita¢ postavil az v roce 1938 v Némecku Konrdd Zuse. Nabidl
jej armadé, ale tehdejsi némecka generalita prohlasila, Ze takovy nesmysl nebude
armada nikdy potfebovat. Bih vi, kam by se vyvoj ubiral, kdyby generdlové ne-
byli tak kratkozraci a pocita¢ pomahal némeckym inZenyrim za druhé svétové
valky pri vypoctech.

Dalsi pocitace se objevily na konci druhé svétové valky. Nejslavnéjsim z nich
byl ENIAC, ktery byl vyroben v roce 1944 a byl prvnim cisté elektronickym poci-
tacem (ostatni jesté pouzivaly relé5, ¢i dokonce mechanické prvky). Skutecné poci-
tacové (a tim i programatorské) orgie vSak zacaly az v padesatych letech, kdy se
zacaly pocitace vyrabét sériové a pocitacova véda (computer science) se zabydlela
na vSech univerzitach.

Problémem prvnich pocitacti byla jejich vysokd poruchovost. Antonin Svoboda
tehdy pfisel s fadou konstrukénich vylepseni umoznujicich vytvofit z nespolehli-

3 Poznamky prekladatele doplnila az po Babbageové pfemlouvani. Babbage ji chtél uSetfit
préci a program pro ni napsal, jenze ona mu v ném nasla chybu a definitivni, publikovana
verze je jiz jeji dilo. Neni tedy prvnim clovékem, ktery program napsal, ale je prvnim ¢lové-
kem, ktery sviij program publikoval.

4 Takhle se to alespon dlouho tvrdilo. V roce 1991 vSak Doron Swade, kurator londynského
muzea védy, sestavil Babaggetv pocita¢ pouze s pouzitim technologii dostupnych v polovi-
né devatenactého stoleti.

5 Relé je elektromechanicky prvek, kde priichod proudu civkou zapfi¢ini sepnuti nebo rozpo-
jeni kontaktd. Rychla relé dokazala sepnout i 100krat za sekundu — to byla také maximalni
rychlost tehdejsich pocitaci.
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vych soucastek spolehlivy pocitac®. Konstruktéfi se postupné naudili vytvaret
vysoce spolehlivé pocitace. Nejslabsim c¢lankem celého komplexu se tak staval
program.

Co je to program

Program bychom mohli charakterizovat jako v né&jakém programovacim jazyku
zapsany pfedpis, popisujici, jak ma procesor, pro néjz je program urcen (v nasem
pripadé pocitac), splnit zadanou tlohu.

Cilovym procesorem nemusi byt vzdy pocitac. Oblibenym pfikladem programti
jsou napf. kuchaiské predpisy. V pfedpocitacovych dobach zaméstnavaly nékteré
instituce (napf. armada) velké skupiny poctaiti’, které na mechanickych kalkulac-
kéch fesily podle zadanych programii vypocty, které dnes predhazujeme pocitaci.

Na programu je dtilezité, Ze musi byt napsan v néjakém programovacim jazy-
ku, kterému rozumi programator. Napsany program je pak jinym programem
(prekladacem) preveden do ,jazyka”, kterému rozumi pocitac.

Vybrat jazyk pro kuchatsky predpis je jednoduché, vybrat jazyk pro pocitac je
mnohem slozit&jsi. Vlastnosti pouzitého jazyka totiz naprosto zasadné ovliviiuji
jak rychlost vyvoje programu, tak i rychlost a kvalitu vyslednych programt. Proto
také prosly programovaci jazyky i metodiky jejich pouzivani celou fadou
revolucnich zmén.

Program musi byt pfedevsim spolehlivy

Pocitace byly postupné nasazovany v dalsich a dalsich oblastech a programatofi pro
né vytvareli dokonalejsi a dokonalejsi programy. Programy byly ¢im dal rafinova-
byt schopni své programy rozchodit, a kdyz je vitézné rozchodili, nedokazali z nich
v rozumném case odstranit chyby, které uzivatelé v programu objevili.

Tato krize vedla k zavadéni nejriznéjsich metodik, které mély jediny cil: pomoci
programatorim psat spolehlivé a snadno upravovatelné programy. V padesatych
letech minulého stoleti se tak prosadily vyssi programovaci jazyky, v Sedesatych

¢V tehdejsi dobé (tj. v padesatych letech) byla naSe republika na Spicce svétového vyvoje po-
¢ita¢t. Svobodovy myslenky byly pozdéji uplatnény v pocitacich fidicich americké kosmic-
ké lodé. Jenze to uz bylo v dobé, kdy byl z nasi republiky vypuzen, emigroval do USA a tam
ptisobil jako spickovy pocitacovy odbornik.

7 Pfiznejme si, Ze to tehdy byly vétSinou poctarky, protoze muzi délaji pfi praci podobného
druht pfili§ mnoho chyb. Takovéto ,lidské pocitace” pomahali napf. v Sovétském svazu
s vyvojem atomové pumy ¢i prvnimi lety do vesmiru.
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letech moduldrni programovani, v sedmdesatych letech na né navazalo strukturo-
vané programovani a v pribéhu osmdesatych a zejména pak devadesatych let
ovladlo programatorsky svét objektové orientované programovani, jehoz vlada
pokracuje dodnes. (Jednotlivé terminy si za chvili probereme podrobnéji.)

Hlavnim cilem programatori v pocatcich programovani bylo, aby jejich pro-
gramy spotiebovaly co nejméné paméti a byly co nejrychlejsi. Tehdejsi pocitace totiz
mély paméti malo, byly z dnesniho hlediska velice pomalé a jejich strojovy cas byl
drahy. Se stoupajici slozitosti programti vSak byly takto psané programy stale méné
stabilni a stale hiife udrZovatelné. Soucasné s tim, jak klesala cena pocitacti, jejich
strojového ¢asu i paméti, zacinal byt nejdrazsim ¢lankem v celém vyvoji clovék.

Cena strojového casu a dalSich prostfedkti spotfebovanych za dobu Zivota
programu zacinala byt pouze zlomkem ceny, kterou bylo nutno zaplatit za jeho
navrh, zakédovani, odladéni a ndslednou udrzbu. Zacal byt proto kladen stéle
vétsi dtiraz na produktivitu programatorti i za cenu snizZeni efektivity vysledného
programu.

Prakticky kazdy program zaznamena béhem svého Zivota fadu zmén. Poza-
davky zakaznika na to, co ma program umét, se vétSinou priibézné meéni, a pro-
gram je proto nutno priibézné upravovat, rozsifovat a vylepsovat. Celé soucasné
programovani je proto vedeno snahou psat programy nejenom tak, aby pracovaly
efektivné, tj. rychle a s minimalni spotfebou riznych zdrojti (operacni pamét, pro-
stor na disku, kapacita sité atd.), ale aby je také bylo mozno kdykoliv jednoduse
upravit a vylepsit.

Predchozi zasady krdsné shrnul Martin Fowler ve své knize Refactoring:

»Napsat program, kterému porozumi pocita¢, umi i hlupak.

Dobry programator pise programy, kterym porozumi i clovek.”

Méjte pri tvorbé svych programi tuto vétu neustdle na paméti.

1.2 Objektové orientované programovani — 00P

Vyvoj metodik programovani

Jak jsem fekl, v priitbéhu doby se prosadilo nékolik metodik, které doporucova-
ly, jak programovat, abychom byli s programem co nejdfive hotovi a vysledny
program byl co nejkvalitnéjsi. Tyto metodiky na sebe postupné navazovaly.
Kazda z nich tézila ze zkuSenosti ziskanych pfi aplikaci predchozi metodiky
a stavéla na nich.



36 Java 7 — uéebnice objektové architektury pro zaéatecniky

Prvni revoluci bylo zavedeni vyssich programovacich jazykt, které programa-
tory osvobodily od zapisovani programti v podobé¢, ktera pfesné odpovidala pou-
zitym instrukcim pouzitého pocitace, a zavedly vyjadfovani, které bylo daleko
blizsi zvyklostem lidi. To pak umoznilo védciim a technikiim necekat s kazdou
prkotinou na programatora a naprogramovat si spoustu jednodussich vypocti
sami.

Zavedeni vysSich programovacich jazykt umoznilo tvorbu slozitéjsich pro-
gramu. Vyvijené programy byly zanedlouho tak slozité, Ze se v nich programatofti
prestali vyznavat. Moduldrni programovani ukazovalo, Ze rychlost vyvoje i kvali-
tu vysledného programu zvysime, kdyz vhodné rozdélime velky projekt do sady
mensich, rozumné samostatnych moduld.

Produktivita programatorské prace se zvysila, ale zahy se zacalo ukazovat, ze
programatofi maji problémy nejenom s rozchozenim obfich programf, ale i jed-
notlivych modulti. V roce 1968 publikoval E. W. Dijkstra clanek®, ktery kritizoval
v té dobé prevazujici zptisob psani programt a prosazoval tzv. strukturované pro-
gramovdni. Jeho ¢lanek rozpoutal obrovské diskuse, které krasné charakterizoval
jiny clanek nazvany Real Programmers Don’t Use Pascal® (v cestiné vysel pod
nazvem Opravdovi programdtoti nepouzivaji Pascal'®) a publikovany v ¢ervnu 1983
v Casopise Datamation.

Strukturované programovani se ponofilo do hloubky kédu a ukazovalo, ze
dalsiho zvySeni produktivity vyvoje i kvality vyslednych programti dosahneme
dodrzenim nékolika jednoduchych zasad pfi vlastnim psani kédu. Jeho hlasatelé
predvadéli, ze opusténim nejriiznéjsich fint, kterymi se programatofi snazili o op-
timalizaci kodu, a maximalnim zpfehlednénim vytvareného programu dosdhne-
me nejenom vyssi produktivity programatora, ale v mnoha pfipadech i vyssi
efektivity vysledného programu.

Se stale rostouct slozitosti vyvijenych programt se zacalo ukazovat, ze jednou
z nejvétsich prekazek v efektivni tvorbé kvalitnich programi je tzv. sémantickd me-
zera mezi tim, co chceme vytvofit a tim, co mame k dispozici. Nase programy maji
resit Siroké spektrum ukolt od fizeni mikrovinné trouby pres nejriiznéjsi kance-
larské a grafické programy a hry az po slozité védecké tlohy, kosmické lety c¢i
protivzdusnou obranu kontinentu. Ve svém rozletu jsme ale odkazani na stroje,
které si uméji pouze hrat s nulami a jedni¢kami. Cim budou nase vyjadfovaci
moznosti blize zpracovavané skutecnosti, tim rychleji a lépe dokdZeme nase
programy navrhnout, zprovoznit a udrzovat.

8  Dijkstra, E. W. "Letters to the editor: go to statement considered harmful'. Communications of the
ACM 11 (3): 147-148. DOI:10.1145/362929.362947. ISSN 0001-0782.

° Najdete jej napt. na adrese http://www.webcitation.org/659yh1oSh.

10 Pfelozenou verzi ¢lanku najdete napft. na http:/ww.logix.cz/michal/humornik/Pojidaci.Kolacu.xp.
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Jinymi slovy: Kvalita programu a rychlost jeho tvorby je velice tizce svdzana
s hladinou abstrakce, kterou pfi jejich tvorbé pouzivdme. Budeme-li napf. pro-
gramovat ovladani robota, bude pro nas vyhodnéjsi programovaci jazyk, v némz
miizeme zadat pfikazy typu ,zvedni pravou ruku”, nez jazyk, v némz musime
vSe vyjadfovat pomoci strojovych instrukci typu ,dej do registru A dvojku
a obsah registru A pak posli na port 27“.

Objektové orientované programovani (v dalsim textu budu vyuzivat zkratku
OOP) se proto obratilo do vyssich hladin abstrakce a ukazalo, Ze vhodnym zvyse-
nim abstrakce dokaZzeme rychle a spolehlivé navrhovat a vyvijet jesté vétsi
a komplikovanéjsi projekty. Studie dokonce ukazuji, Ze programy obsahujici vice
jak cca 100000 prikazt jiz neni v lidskych sildch naprogramovat dostatecné
kvalitné a efektivné.

OOQP prichézi s vyrazovymi prostfedky, které ndm umoznuji maximalné zvysit
hladinu abstrakce, na které se ,bavime” s naSimi programy, a tim maximalné
zmensit onu sémantickou mezeru mezi tim, co mame k dispozici a co bychom po-
trebovali. Umoznuje programovat efektivnéji a vytvaret spolehlivéjsi programy.
Chceme-li vSak jeho vyhod pIné vyuzit, nesmime zapominat na nic z toho, s ¢im
prisly pfedchozi metodiky.

OOP je povazovano za hlavni proud soucasného programovani. Vsechny mo-
derni programovaci jazyky se honosi pfidomkem ,,objektové orientované”. Tim se
nam snazi naznacit, Ze nabizeji konstrukce, které ndm umozni programovat objek-
tové. Podpora OOP byla postupné doplnéna i do téch jazykt, které vznikly davno
pred tim, neZ se zacalo o né&jakém OOP hovofit. Prakticky zadny z nové vznikaji-
cich jazyki si jiz nedovoli nepodporovat OOP.

1.3 Piekladace, interprety, platformy

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

Operacni systém a platforma

Operacni systém je sada programd, jejimz tikolem je zafidit, aby pocitac co nejlépe
slouzil zadanému tcelu. Operacni systémy osobnich pocitact se snazi poskytnout
co nejvétsi komfort a funkcénost jak lidskym uzivateliim, tak programtim, které
operacni systém nebo tito uzivatelé spousti. (Ted nehodnotim, jak se jim to dafi.)

Operacni systém se snazi uzivatele odstinit od hardwaru pouzitého pocitace.
UZivatel muze stfidat pocitace, avSak dokud bude na vSech stejny operacni sys-
tém, bude si se vSemi rozumét.
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Pfi obsluze lidského uZzivatele to ma operacni systém jednoduché: ¢lovék ko-
munikuje s pocitacem pomoci kldvesnice, obrazovky, mysi a pfipadné nékolika
dalSich zafizeni. Ty vSechny muZe operacni systém prevzit do své spravy
a zabezpecit, aby se nejrtiznéjsi pocitace chovaly viici uzivateli stejné.

U programt to ma ale slozitéjsi. Programy totiz potfebuji komunikovat neje-
nom s opera¢nim systémem (napf. kdyz chtéji néco precist z disku nebo na néj
zapsat), ale také pfimo s procesorem, kterému potfebuji predat své instrukce
k vykonani. Problémem ale je, Ze rtizné procesory rozumi riznym saddm instrukci.

Abychom védéli, Ze nas program na pocitaci spravné pobézi, musime védét, ze
pocita¢ bude rozumét té spravné sadé instrukci a Ze na ném pobéZzi ten spravny
operacni systém. Kombinaci operacni systém + pouzity hardware budeme v dal$im
textu oznacovat jako platforma.

Nejrozsifenéjsi platformou soucasnych osobnich pocitacli je operacni systém
Windows na pocitacich s procesory kompatibilnimi s procesorem Intel Pentium.
Dalsi vdm znamou platformou bude nejspi$ operacni systém Linux na pocitacich
s procesory kompatibilnimi s Pentiem. Oba zminéné operacni systémy vsak maji
své verze bézici na pocitacich s jinymi procesory. Tretim do mariasSe, ktery se
v posledni dobé stale vice prosazuje i v nasi republice, je systém MacOS pocitact
Apple.

Programovaci jazyky

Jak asi vSichni vite, pro zdpis programi pouzivame nejriiznéjsi programovaci
jazyky. Ty jsou vymysleny tak, aby v nich mohl ¢lovék co nejlépe popsat svoji
predstavu o tom, jak ma pocitac splnit pozadovanou tlohu.

Program zapsany v programovacim jazyku pak musime néjakym zptisobem
prevést do podoby, které porozumi pocitac. Podle zptlisobu, jakym postupujeme,
délime programy na prekladané a interpretované.

U prekladanych program@ se musi napsany program nejprve piedat zvlast-
nimu programu nazyvanému piekladac¢ (nékdo dava prednost terminu kompila-
tor), ktery jej prelozi (zkompiluje), tj. pfevede jej do podoby, s niZ si jiz dana
platforma vi rady, tj. musi jej pfelozit do kodu pfislusného procesoru a pouzivat
instrukce, kterym rozumi pouzity operacni systém. PfeloZeny program pak
muizeme kdykoliv na pozadani spustit.

Naproti tomu interpretovany program pfedavame v podobé, v jaké jej
programator vytvoiil, programu oznacovanému jako interpret. Ten obdrzeny
program prochdzi a ihned jej také provadi.

Vyhodou prekladanych programti je, ze vétSinou bézi vyrazné rychleji, protoze
u interpretovanych programii musi interpret vzdy nejprve pfecist kus programu,
zjistit, co ma udélat, a teprve pak miiZe tento pozadavek vykonat.
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Vyhodou interpretovanych programti byva na druhou stranu to, Ze jim vétsinou
tak moc nezélezi na tom, na jaké platformé béZzi. Staci, kdyZ na daném pocitaci bézi
pottebny interpret. Mohli bychom fici, Ze platformou téchto programu je pravé
onen interpret. Vytvofite-li pro novy pocitac¢ interpret, miizete na néj vzapéti pre-
nést i vSechny vytvorené programy. Kdykoliv tyto programy po systému néco chté-
ji, pozadaiji o to svoji platformu (interpret) a ta jim pfislusné sluzby zprostredkuje.
Takovym programim pak muze byt jedno, na jakém procesoru a pod jakym
operacnim systémem béZi, protoZe se beztak ,,bavi” pouze se svou platformou.

Naproti tomu piekladané programy se vétsinou musi pro kazdou platformu
trochu (nebo také hodné) upravit a znovu pfelozit. Pfi implementaci programu
pro vice platforem byva pracnost piizptisobeni programu jednotlivym platformam
srovnatelna s pracnosti vyvoje jeho prvni verze.

Vedle téchto zdkladnich druhti programt existuji jesté hybridni programy,
které jsou soucasné prekladané i interpretované a které se snazi sloucit vyhody
obou skupin. Hybridni program se nejprve prelozZi do jakéhosi mezijazyka, ktery
je vymyslen tak, aby jej bylo mozno co nejrychleji interpretovat. Takto prelozeny
program je potom interpretovan specidlnim interpretem oznacovanym casto jako
virtualni stroj'.

Hybridni programy spojuji vyhody obou kategorii. K tomu, aby v nich napsa-
né programy mohly bézet na rtznych platformach, sta¢i pro kazdou platformu
vyvinout potfebny virtudlni stroj. Ten pak vytvafi vySsi, mnohem univerzalnéjsi
platformu. Je-li tento virtualni stroj dostate¢né ,,chytry” (a to jsou v soucasné dobé
prakticky vSechny), dokaze odhalit ¢asto se opakujici ¢asti kodu a nékam stranou
je prelozit, aby je nemusel pofad kolem dokola interpretovat.

5 Na piekladané, interpretované a hybridni bychom méli délit programy,
avsak casto se takto déli i programovaci jazyky. Je sice pravda, Ze to, zda
bude program prekladany, interpretovany nebo hybridni neni zavislé na
pouzitém jazyku, ale je to predevsim zaleZitosti implementace daného ja-
zyka, nicméné kazdy z jazykti md svoji typickou implementaci, podle
které je pak zafazovan.

Prakticky vSechny jazyky sice mohou byt implementovany vSemi tte-
mi zpusoby a fada jich opravdu ve vSech tfech podobach existuje (jako
priklad bychom mohli uvést jazyky Basic, Java nebo Pascal), ale u vétsiny
prevazuje typicka implementace natolik vyrazné, Ze se o téch ostatnich
prakticky nemluvi. Z vyjmenované trojice je napf. klasicky Basic povaZzo-
van za interpretovany jazyk, Java za hybridni a Pascal za pfekladany.

1 Virtualni stroj se mu fikd proto, Ze se viici programu v mezijazyku chova obdobné, jako se
chova procesor viici programu v ¢istém strojovém kodu.
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Hybridni implementace jazyka se v poslednich letech vyrazné prosadily a jsou
dnes krali programatorského svéta. Vyviji v nich pfevaznda vétSina programatorti
a procento implementaci v téchto jazycich neustale vzrista.

Ty nejchytiejsi virtudlni stroje dokonce sleduji, co program déla, a zjisti-li, Ze je
to vyhodné, ptelozi rychle ¢ast programu znovu tak, aby vyuzila nékterych praveé
platicich specidlnich podminek, a mohla béZet jesté rychleji. Na téchto strojich pak
miize béZet hybridni program skoro stejné rychle jako prekladany a v nékterych
specialnich pripadech dokonce i rychleji. Pfitom si stale udrzuje svoji nezavislost
na hardwarové platformé a pouZzitém opera¢nim systému.

1.4 Java a jeji zvlastnosti

O splnéni zasad objektové orientovaného programovani se snazi tzv. objektové
orientované jazyky. Mezi nimi je v soucasné dobé nejpopuldrnéjsi programovaci
jazyk Java, ktery se narodil v roce 1995 a hned po svém vzniku zaznamenal velky
ohlas. Jesté v prubéhu devadesatych let se stal nejpouzivanéjSim programovacim
jazykem a tuto pozici si od té doby stale udrzuje. V soucasné dobé v ném vyviji
(alespori podle firmy Oracle) pfes 9 milion{i programatort. Na vétsiné univerzit
se Java pouziva jako vstupni jazyk pro vyuku programovani.

Klicové vlastnosti Javy

Jaké jsou vlastnosti tohoto programovaciho jazyka, ze v tak kratké chvili tak vy-
znamné ovlivnil programatorsky svét? Dtvodu je celd fada. Zde uvedu jen ty
z nich, které se vyhodné projevi pfi vyuce programovani.

Objektové orientovana

Java plné podporuje objektové orientované programovani. Na rozdil od C++
a dalSich jazykt , klasického razeni” jiZ neumoznuje napsat program, ktery by ne-
byl (alespont formaln€) objektové orientovany. Jeji autofi se pfitom do ni snazili
zaclenit pfevaznou vétsinu zasad objektové orientovaného programovani.

5 Ptedchozi tvrzeni musim trochu zleh¢it. Plati obecna zasada, Ze jako ¢uné
mohu programovat v jakémkoliv programovacim jazyku. To, ze ptekla-
dac nedovoluje zapsat program, ktery by nebyl alesporni formalné objek-
tové orientovany, jesté nic nefikd o tom, bude-li objektové orientovany
doopravdy, tj. i svou architekturou a duchem. To uz zalezi na programa-
torovi, to za vas zadny programovaci jazyk neudéla.
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Jednoducha

Java je velice jednoduchy jazyk. Zaklady jeho syntaxe mtize clovék, ktery umi
programovat, zvladnout béhem nékolika hodin. Pak uz se mtize soustfedit na po-
znani a pochopeni funkce klicovych knihoven a na jejich co nejefektivnéjsi vyuziti.

Jednoduchost jazyka vSak neznamena jeho omezenost. Jak jsem jiz fekl, Java je
v soucasnosti nejpouzivanéjsim programovacim jazykem. Programuji se v ni apli-
kace vSech rozmérti od drobnych programit pro c¢ipové karty, pfes programy pro
mobilni telefony a nejrtiznéjsi zabudovana zafizeni, az po obfi projekty rozpro-
stfené na radé vzajemné komunikujicich pocitacti.

Multiplatformni

Java se fadi mezi hybridni jazyky. To znamena, Ze je soucasné piekladana i inter-
pretovand. Programy v jazyku Java se nejprve prelozi do specidlniho tvaru nazy-
vaného bajtkéd, ktery pak analyzuje a interpretuje specidlni program nazyvany
virtudlni stroj Javy (Java Virtual Machine — pouziva se pro néj zkratka VM).

Virtualni 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 virtualni stroj. Ten se pak stara o spravny béh programd,
takze se program (a s nim i uzivatel) vlibec nemusi starat o to, na jakém hardwaru
a operacnim systému zrovna bézi.

Java béha pod systémy Windows, Unix, Linux, MacOS, Solaris a fadou dalSich
operacnich systému. Vytvorite-li program v Javé, muzete jej spustit téméf na libo-
volném pocitaci. Jak mnozi z vas védi, programy v Javé je mozné spoustét i na
fadé mobilnich telefonti, a dokonce ovladaji i miliony ¢ipovych karet.

Java je jazyk i platforma

Jednim z klicovych zamérti autorti Javy bylo vytvofit nejenom jazyk, ale celou
platformu. Tuto platformu realizuje vySe zminény virtualni stroj spolu se zakladni
knihovnou nejpouzivanéjsich funkci.

Asi bych se zde mél zminit o tom, Ze Java neni jedind platforma, ale jsou to
hned ¢tyfi platformy:

“"J2SE (Java 2 Standard Edition) oznacuje zdkladni platformu uréenou pro
vyvoj desktopovych 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 zjednodusenou verzi uréenou pro vyvoj
aplikaci pro mala zafizeni, jejichZ typickymi pfedstaviteli jsou mobilni telefony.
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%" Java Card je jesté osekangjsi verze pouzivana pfi vyvoji aplikaci uréenych pro
¢ipové karty. Tato platforma byva nékdy zafazovana pod J2ME.

Marketingové oddéleni firmy Sun se pfi uvadéni Javy rozhodlo pojmenovat jazyk
i platformu stejné (obavam se, Ze ani netusili, Ze jsou to dvé rizné véci). Z toho ale
vychézela fada nedorozuméni. Musime vzdy rozliSovat, kdy hovofime o platfor-
mé a kdy o jazyku. Na platformé Java béZi nepfeberné mnozZstvi nejriznéjSich
programovacich jazyki'2. Jazyk Java je pouze jednim z nich. Programy napsané
v riznych jazycich jsou vsak vétSinou schopny komunikovat a spolupracovat,
takZe muzete ¢ast svého programu napsat napf. v Javé a druhou ¢ast v néjakém
jazyku, ktery je pro dany tikol vyhodnéjsi.

o rw

Vyvojaiska sada

Jako vyvojafi musite rozliSovat dvé verze programovych balikii, které je mozno
stahnout:

“" Jednodussi JRE (Java Runtime Environment — béhové prostiedi Javy) posky-
tuje vSe potfebné pro béh programi.

“ Komplexnéjsi JDK (Java Development Kit — sada pro vyvoj v Javé) oznaco-
vana nékdy také SDK (Software Development Kit — sada pro vyvoj softwaru)
je vlastné sada JRE doplnéna o zakladni vyvojové nastroje (pfekladac, genera-
tor dokumentace, ladici program a dalsi) a poskytuje tak vse potrebné pro
Vyvoj programdl.

Vy se chcete naucit pomoci této ucebnice programovat, tak budete potfebovat mit
instalované JDK (pfipomindm, Ze se musi jednat o verzi 7 ¢i vyssi). Uzivatelim,
ktefi pak budou spoustét vase programy, staci JRE. V dal$im textu budu predpo-
kladat, ze mate JDK nainstalovano podle pokynt v pasazi Sada |DK (Java
Development Kit) na strané 26.

1.5 Vyvojové prostiedi Blve/

Mnozi autofi uéebnic vystaci pfi vykladu s nastroji z JDK doplnénymi o néjaky
editor, ve kterém pisi zdrojové texty programt. Dfive obdobnym zplisobem pra-
covala i nemald ¢ast programatort, ale v soucasné dobé jsou to jiz pouze vyjimky.

12 Jistou predstavu mtiZete ziskat na strance http://en.wikipedia.org/wiki/List_of _JVM_languages, dalsi
moznosti je napf. stranka http:/www.is-research.definfo/lvmlanguages/category/jvm-language/. Na obou
najdete vybér jazykt vyvinutych pro tuto platformu, ale nejsou to zdaleka vSechny.
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VétSina programatort dava prednost specidlnim vyvojovym prostfedim
oznacovanym souhrnné zkratkou IDE - Integrated Development Environment
(integrované vyvojové prostiedi), coZ je sada programti, ktera nabizi fadu funkdi,
jez vyvoj programi vyrazné zefektiviiuji.

IDE ddame pfednost i my. V této ucebnici budu pouzivat vyvojové prostredi
Blue] (ctéte bludzej), které bylo vyvinuto specialné pro vyuku objektové oriento-
vaného programovani a oproti jinym IDE nabizi nékolik vlastnosti, jeZ se nam
budou pfi vykladu zdkladt OOP hodit.

“” Je maximalné jednoduché, takze se zacate¢nici mohou soustfedit na své pro-
gramy a nejsou rozptylovani zaplavou moznosti, kterymi je zahrnuji profesi-
onalni vyvojova prostfedi a které na pocatku beztak neumi vyuzit.

%~ Je nazorné, protoze slucuje moznosti klasického textového zépisu programt
s moznosti definice jeho architektury v grafickém prostfedi. Tato koncepce se
stava zakladnim postupem navrhu programu. Blue] je schopno vytvofit na
zdkladé grafického navrhu kostru programu a priibézné zanaset zmény
v programu do jeho grafické podoby a naopak zmény v grafickém navrhu do
textové podoby programu, aniz by ovlivnilo ty casti programu, které
programator zadal , ruc¢né”.

" Je interaktivni — umoznuje pfimou praci s objekty. Ostatni prostfedi vam vét-
Sinou povoluji pouze vytvofit program, ktery mtizete spustit. Pfimou komu-
nikaci s jednotlivymi soucdstmi programu, tj. vytvafeni objekti a zasilani
zprav fizené interaktivné uzivatelem, vSak vétsinou neumoznuiji.

K pouzivani tohoto prostiedi ve vstupnich kurzech programovani se vefejné hlasi
vice nez tisicovka univerzit a Skolicich stfedisek po celém svété. Jeho vyhodné
vlastnosti privedly fadu programatorti k tomu, Ze je zacali pouzivat i pfi vyvoji
profesiondlnich aplikaci. Tito programatofi oceniuji zejména jeho malou pamétovou
narocnost a originalni, jinde nenabizené moznosti interaktivniho vyvoje.

V dal$im textu budu predpokladat, Ze mate toto prostfedi nainstalovano ze
stranek zminovanych v pasazi Viyjvojové prostiedi na strané 27.

1.6 Projekty a BlueJ

V soucasnych vyvojovych prostfedich jiZ nepracujeme s programy, ale s projekty.
Projekt mtize obsahovat jeden program (tj. néco, co spustime a ono to bézi) nebo
nékolik programii — to podle toho, jak se ndm to zrovna hodi.

Doporucuji vam, abyste si pro projekty zfidili novou slozku. Do ni pak budete
umistovat jak svoje projekty, tak projekty, které budou soucasti tohoto seridlu.
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Windows a substituované disky

V operacnim systému Windows miizete pouzivat 26 logickych diskii — pro
kazdé pismeno abecedy jeden. VétSina uzivatelt vSak pouziva pouze zlomek
tohoto poctu. Disky A: a B: byvaly donedavna vyhrazeny pro mechaniky
pruznych diskt, ale v soucasné dobé jsou vétsinou nepouzivané. Na disku C:
ma vétSina uzivatelti operacni systém. Pak na pocitaci najdete jesté par dal-
Sich jednotek vyhrazenych pro dalsi oddily velkého disku, pro DVD a pfi-
padné jesté néjaké sitové disky ¢i zafizeni, kterd se vici pocitaci tvari jako
dalsi disk (napf. pamét Flash) a tim vycet konci. Primérny uZivatel tak ma
vétsinu pismen abecedy nevyuzitych.

Operacni systém umoznuje pouzit volna pismena pro tzv. substituované
disky, coz jsou slozky, které se rozhodnete vydavat za logicky disk. Protoze
o této moznosti vétSina uzivateli nevi, a pfitom je to funkce velice uZzitecna,
ukazu vam, jak ji miizete vyuzit.

Substituované disky se definuji pomoci pfikazu:

SUBST ndzev_disku substituovand_slozka

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

Pokud jste jeSté nepracovali s davkovymi soubory, tak vézte, zZe to jsou
obycejné textové soubory, do nichZ zapisujete piikazy pro operacni systém.
Jejich nazev miize byt libovolny, ale musi mit pfiponu bat (zkratka ze slova
batch — davka).

V davkovém souboru budou nasledujici prikazy (na velikosti pismen
nezalezi):

SUBST J: /d
SUBST J: .

Prvni pfikaz ma za tkol zrusit pfipadnou doposud nastavenou substituci
disku J: (neni-li v daném okamziku oznaceny disk substituovan, systém vy-
piSe chybovou zpravu, ale jinak se nic nestane), druhy pfikaz pak substituuje
aktualni slozku jako disk J:.

Soubor umistite do slozky, z niz budete chtit udélat substituovany disk.
Kdykoliv pak tento davkovy soubor spustite, davka substituuje slozku, v niz
je umisténa, jako piislusny disk. Davka se pfitom spousti obdobné jako
aplikace — napf. poklepanim na ikonu jejitho souboru v Priizkumniku.

Kdykoliv od této chvile budete pracovat s diskem J:, budete ve skutec-
nosti pracovat s obsahem substituované slozky. A naopak: cokoliv udélate
s obsahem substituované slozky, udélate zaroven s obsahem disku J:.
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Budete-li chtit mit danou substituci nastavenu trvale, mitizete umistit za-
stupce davkového souboru do polozky Po spusténi ve startovni nabidce. Pro-
toze je v kazdé verzi operacniho systému jinde, bude nejlepsi, kdyz ji ve
startovni nabidce najdete, klepnete na ni pravym tlacitkem a v nasledné ote-
viené mistni nabidce zadate Oteviit. Tim oteviete okno prizkumnika s touto
slozkou. Pak v druhém okné priizkumnika oteviete slozku s pfisluSnym
davkovym souborem, uchopite jeho ikonu PRAVYM tladitkem mysi, presu-
nete ji do slozky nabidky a pustite. Otevie se mistni nabidka (ta se otevie,
pouze pokud presouvate soubor pravym tlacitkem), ve které zadate, ze zde
chcete vytvorit zastupce, a tim cely proces konci.

Abyste mohli slozku substituovat jako néjaky disk, nesmi vas operacni
systém pouzivat disk oznaceny timto pismenem. Pismeno mtzZe byt pouzito
nejvyse pro jiny substituovany disk, protoze tuto substituci mtiZzete pfed na-
stavenim nové substituce zrusit (pro tento pripad je v davkovém souboru
prvni pfikaz s parametrem /d — delete).

Substituované slozky umoznuji sjednotit prostredi nékolika pocitaca. Prv-
ni verzi této knihy jsem diky svému neustalému putovani pfipravoval na né-
kolika pocitacich, pficemz kazdy z nich mél jinak usporadané slozky (vadilo
mi to, ale nemohl jsem s tim nic délat). V kazdém z nich jsem ale mél defino-
vany nasledujici substituované disky:

%~ J: pro slozku s vyvojovymi nastroji Javy,
& S: pro slozku, ve které je text knihy,
“"V: pro slozku, ve které jsou programy pro knihu.

Po této tipravé mi jiZ nutnost prechazeni mezi rliznymi pocitaci nevadila,
protoze jsem védeél, ze na kazdém z nich najdu na discich J:, S: a V: potfebné
nastroje a dokumentaci.

Pouzivate-li operacni systém Windows, miizete urychlit budouci vyhledani
slozky s projekty pravé tim, Ze pro ni zfidite zvlastni substituovany disk.
Kdykoliv se pak obratite na prislusny disk, obratite se ve skutecnosti k pii-
slusné slozce. Pomoci substituce si tak mtizete zkratit cestu k casto pouziva-
nym slozkam.

Jednou z mozZnosti je zfidit na datovém disku slozku Java s podslozkami Texty
a Projekty. Do slozky Texty si mtizete vlozit své poznamky, ¢lanky stazené z interne-
tu a dalsi texty tykajici se programovani a Javy, ve slozce Projekty si pak zfidte pro
kazdy projekt novou slozku, ve které budou umistény vSechny soubory, které
k nému budou patfit.

Jakmile slozku pro své projekty zfidite, miZete do ni hned stahnout generator
projekti k této ucebnici zmifovany v pasazi Doprovodné programy na strané 28,
a s jeho pomoci pak ziskavat potfebné projekty.
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Vyhledani a otevieni projektu

@[ V nasledujicim textu budeme pracovat s projektem 101a_Tvary, ktery je ur-
¢en pro prvni sezndmeni s prostfedim Blue], tfidami a objekty a s nimz
budeme pracovat celou pfisti kapitolu.

Predpokladdm, Ze mate instalovano vse, o ¢em jsem se zminoval v ivodu v pasazi
Potiebné vybaveni na strané 26. Spustte Blue], zadejte prikaz Projekt — Otev¥it. Po za-
dani piikazu se otevie dialogové okno Oteviit projekt (viz obrazek 1.1), v némz vy-
hledate a oznacite slozku s projektem 101a_Tvary a stisknete tlacitko Oteviit. Po
otevreni projektu by okno Blue] mélo vypadat obdobné jako na obrazku 1.2.

Vratme se jesté na chvilku k obrdzku 1.1. VSimnéte si, Ze ikony projektt (ptes-
néji ikony slozek, v nichz je uloZen projekt) vypadaji jinak nez ikony obycejnych
slozek. Blue] totiz do slozky, ve které budou soubory jeho projektu, pfidd sviij
vlastni soubor package.bluej, do néjz si uklada informace o poloze a velikosti apli-
kacniho okna a o grafickém usporadani objektt v zobrazovaném diagramu. Podle
pritomnosti tohoto souboru pak pozna, zda se jedna o slozku s jeho projektem
nebo o néjakou obycejnou slozku.

1.7 Diagram t¥id

Velky obdélnik zabirajici vétSinu okna projektu obsahuje tzv. diagram tfid naseho
projektu. Diagram tfid popisuje strukturu naseho programu a vzajemné vazby
mezi jeho ¢astmi.

Malé obdélniky v diagramu tfid predstavuji ¢asti programu, které nazyvame
tfidy (za chvili si o nich budeme povidat podrobnéji). Jsou zndzornény podle
konvenci grafického jazyka UML (vybarveni obdélnikii do konvence nepatfi, ale
zvysuje piehlednost a nazornost diagramu). Carkované Sipky prozrazuiji, kdo ko-
ho pouziva — napf. Sipky vedouci od tiid Obdélnik, Trojuhelnik a Elipsa ke tfidé
Platno naznacuji, Ze tyto tiidy tfidu Platno pouzivaji (jak se vzapéti dozvite, tyto
obrazce se na platno kresli).

Bily obrazek listu papiru v levém hornim rohu diagramu predstavuje textovy
soubor se zakladnim popisem celého projektu. KdyZz na néj poklepete nebo kdyz
v jeho mistni nabidce zadate povel Otevfi, otevie se okno editoru, v némz si budete
moci tyto informace pfecist a v piipadé potreby i upravit ¢i doplnit.

13 UML je zkratkou z anglického Unified Modeling Language — sjednoceny modelovaci jazyk. Je
to graficky jazyk, ve kterém programatori navrhuji své aplikace, nez za¢nou psat program.
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Okno Blue] po otevieni projektu 101a_Tvary
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Srafovani spodni ¢asti obdélnikii neni souéasti jazyka UML. Timto zptisobem
se autofi Blue] rozhodli symbolizovat to, Ze vysrafované tfidy jesté nejsou pielo-
zeny. To lze snadno napravit: stisknéte tlacitko Preloiit v levé ¢asti aplikac¢niho
okna. Uvidite, jak tfidy ztmavnou (tim prostfedi naznacuje, ze se preklada), aby
pak opét zesvétlely a jejich Srafovani zmizelo (jiz jsou prelozeny). Jakmile je tfida
prelozena, muzete ji pouzivat.

Manipulace s tfidami v diagramu

Polohu jednotlivych tfid v diagramu miizete ménit. Najedete-li ukazatelem mysi
na obdélnik predstavujici danou tfidu, zméni se podoba kurzoru ze Sipky na
ukazujici ruku. V tomto okamziku mtzete obdélnik uchopit a presunout do
pozadované pozice, kde jej upustite.

Po stisku tlacitka mysi rdm obdélniku ztucni. V pribéhu pfesunu se s ukazate-
lem mysi bude presouvat prisvitna kopie pfislusného objektu, takze budete
prubézné znat plivodni i nové nastavovanou pozici obdélniku (viz obrazek 1.3).

i Projesd (pravy Mispoge  Tobrazii  Hépovéas

o Inada

i Imiky

Obrdzek 1.3
Posunuti ikony tiidy v diagramu
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Jsou-li zastupci tfid navzajem spojeni Sipkami, bude Blue] vase pfesuny sledovat
a po umisténi obrazku tfidy do nové pozice Sipky vzdy pfislusné prekresli. Mtize-
te si tak diagram upravit do podoby, v niz vdm bude pfipadat nejprehlednéjsi
a nejnazorngjsi.

Obdélniky zastupujici tfidy miiZete nejenom pfesouvat, ale i ménit jejich roz-
mér. VSimnéte si, ze poté, co na obdélnik klepnete, objevi se u pravého dolniho
rohu ztuénélého ramu dvojité preskrtnuti. Najedete-li ukazatelem mysi do oblasti
oznacené timto preskrtnutim, zméni se jeho podoba na dvojitou Sikmou Sipku.
Nyni mtizete uchopit roh obdélniku, pfesunout jej do nové pozice a upravit tak
velikost obdélniku (viz obrazek 1.4).

Obrizek 1.4
Zmeéna velikosti ikony tridy v diagramu

Nékdy se stane, Ze se ndm projekt rozriista a rozriista, a najednou bychom potte-
bovali posunout vice tfid najednou, abychom udélali misto pro tfidy, které se
chystame do projektu pfidat. Postup je jednoduchy, ale nejprve se musite naudit
vybirat skupiny tfid.

Ttidy jde zafazovat a vyfazovat ze skupiny vybranych tfid nékolika zptisoby,
které mutzete kombinovat:



