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ABSTRAKT

Cilem prace je vytvofit vyukové materidly pro predmét uvadejici zaky do programovani
v jazyce Java. Teoreticka Cast je zaméiena na popis vybranych vyvojovych prostiedi a ob-
hajeni volby cilového programovaciho jazyka. Déle se zabyva historickym vyvojem plat-
formy Java a zavér teoretické ¢asti se vénuje vybrané vyukové literatufe. Prakticka se za-
méiuje na volbu tematickych celkli, popisu zvoleného vyvojového prostiedi Bluel a v dru-

hé Casti jsou popsana a vysvétlena jednotliva témata.

Kli¢ova slova:  java programovani bluej

ABSTRACT

The aim of the thesis is to create teaching materials for the subject that introduces students
to Java programming. The theoretical part is focused on the description of selected devel-
opment environments and the justification of the chosen programming language. Further-
more it looks into the historical development of the Java platform and the end of the theo-
retical part is devoted to the selected teaching literature. The practical part focuses on the
selection of appropriate topics, a description of the chosen development environment Bluel

and the second part describes and explains the selected topics.

Keywords: java programming bluej
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UvVOD

Cilem mé prace je vytvorit sadu tematickych vyukovych materidlti, vyuzitelnou ve vyuce
programovani. Vyuka programovani je v souCasnosti soucasti mnoha studijnich obort
na ¢eskych stfednich Skolach. Vybér vyu€ovaného programovaciho jazyka hraje svou roli,
nebot’ dava studentovi lepsi Sance na ptimy piechod do produkéni oblasti programovani.
V prvni ¢asti se tedy vénuje obhajob¢ volby Javy, jako zvoleného programovaciho jazyka a
vyvojové platformy jako celku. Pii vyuce neni snadné zvolit spravné vyvojové prostiedi
pro ucely vyuky. V teoretické Casti tedy prace zkouma vyhody a nevyhody vybranych vy-
vojovych prostiedi. Dale se teoreticka ¢ast vénuje popisu verzi a implementovanych funkci
do platformy Java, aby byl k dispozici aktualni pfehled pro ucely dalsi vyuky. Zavér teore-
tické casti vénuje pozornost piehledu vyuzitelné vyukové literatury programovani v jazyce

Java.

V praktické ¢asti je cilem urcit vhodné tematické okruhy jako dilezité opérné body
k vyuce. Déle se prakticka cast vénuje popisu prostiedi zvolené aplikace Bluel, jez byla
zvolena jako nejvhodné&jsi pro pocatecni vyuku. Druhd polovina praktické ¢asti se zamétu-
je na vysvétleni jednotlivych pojmt zvolenych tematickych okruhli véetné ukazek zapisu

zdrojového kodu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYCHOZIi RAMEC KURZU

1.1 Cilova skupina

Ackoliv by se dle mého ndzoru nemélo ¢ekat s vyukou algoritmizace a jisté Grovné pro-
gramovani na stfedni Skolu, vyu¢ovani konkrétniho, v praxi vyuzitelného a ptitom jedno-
duchého a srozumitelného programovaciho jazyka, kterym je Java, jiz lze zaradit do od-
borného stiedniho vzdélani. Vyuka tedy bude zaméfena piedev§im na studenty stfednich

Skol studujici informacni technologie.

Zakladnim dokumentem, ze kterého lze vychazet pfi vyty€ovani ramce a cila pfi vyuCova-
ni programovani a algoritmizace na stfedni Skole je Rdmcovy vzdélavaci program (déle jen
»RVP), zde konkrétn¢ Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 18 — 20 — M/01
Informacni technologie, vydany Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy dne
29. 5. 2008. Oblast, ktera nas ze zvoleného RVP zajima pfedevSim je Programovani a vy-
voj aplikaci, kterd definuje ucivo a vysledky vzdélavani, kterych maji studenti daného obo-
ru dosdhnout. Vybrana oblast definuje 5 oblasti uciva, ze kterych nas pro ucely tohoto kur-

zu zajimaji prvni 3 z nich (viz Tabulka 1 obsahujici pouze vybrané ucivo).

Vysledky vzdélavani Uc¢ivo

Z4k: 1 Algoritmizace
- znd vlastnosti algoritmu;

- zanalyzuje ulohu a algoritmizuje ji;

- zapiSe algoritmus vhodnym zptsobem,;

- vyznam, prvky algoritmu

- pouzije zakladni datové typy; 2 Strukturované programovani
- pouzije fidici struktury programu;
- vytvoii jednoduché strukturované
programy;,

- datové typy
- fidici struktury

- rozumi pojmiim tiida, objekt a zna jejich | 3 Uvod do objektového programovani
zakladni vlastnosti;

. . - tfida, objekt, vlastnosti tiid
- pouzije jednoduché objekty;

Tabulka 1 — Uc¢ivo a vysledky vzdélavani v oblasti dle RVP [1]
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1.2 Volba vyvojové platformy

Programovacich jazyka a technologii, které lze pouzit pro vyuku programovani je celad
fada. Pfi volbé pouzitého programovaciho jazyka, jako nastroje, vyplyne Java mezi pied-
nimi kandidaty hned z n¢kolika divodu. Jedna se pfedevsim o velkou a aktivni komunitu,
jeji celkovou rozsifenost, aplikovatelnost do realného vyvoje, pomérné nizké bariéry
pro nauceni a demonstraci diilezitych konceptl jak strukturovaného, tak objektového pro-

gramovani nebo dostupnost literatury a internetovych zdroji.

1.2.1 RozSifenost a popularita programovacich jazyki

V soucasné dob¢ je mezi programovacimi jazyky velkéd konkurence pro jejich velky pocet.

v

Plati ovSem to pravidlo, Ze mezi nejpopularnéjsi jazyky patii ty, které dovedou na pozado-
vané urovni vytvorit produkt, ktery si trh zad4. Diky Sirokému uplatnéni se 1 jazyk Java
umistuje pravidelné vysoko na Zebticcich oblibenosti a vyzkumech zjistujici mimo jiné

rozsifenost riznych programovacich jazyki.

V indexu popularity programovacich jazyki vydavanych spolecnosti TIOBE Software BV
se v bfeznu 2018 umistila Java na prvnim misté. Index vychazi z €etnosti vyhledavani pro-

gramovacich jazyku v Siroké skale internetovych vyhledavact. [2]

TIOBE Programming Community Index
Source: www . tiobe com

30

25
Java
- C
C++
Python
= C#
== Visual Basic .NET
PHP
= JavaScript

20

Ratings (%)

== Ruby
10 sQL

“‘_'/\Hfu.\
N W v WmANAd

B e A~ iy

2002 2004 2006 2008 2010 20z 2014 2016 2018

Obrazek 1 — Vyvoj popularity programovacich jazykia (2002-2018) [2]

Ve vyzkumu provadéném portalem StackOverflow.com na vzorku 101 592 softwarovych
vyvojaia ze 183 zemi umistuje Javu v popularité na 5. misto v kategorii ,,Programming,
Scripting, and Markup Languages, kde se vySe umistila pouze Ctvetice jazyku, které pred-

stavuji jedny z pilifi webovych technologii. [3]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 13

JavaScript  69.8%
HTML  68.5%
CSs
SAL  57.0%
Java  453%
Bash/Shell  39.8%
Python  38.8%
C#  344%
PHP  30.7%
C++ 254%
Obrazek 2 — Nejpouzivanéjsi programovaci jazyky
respondentu Stack Overflow [3]
V neposledni fad¢ pak uvedu vyzkum Git User's Survey z roku 2016, ktery vychazel z po-
¢tu 9 401 respondentil vyuzivajicich verzovaci systém Git. Zde na otazku ,,Ve kterém pro-

gramovacim jazyku jste zdatny?*“ uvedlo 45 % respondentt, jez odpovedéli, jako jeden

z vybranych jazyk Java. [4]

1.2.2 Zakladni myslenky Javy

Prvnim, fekl bych nejstézejnéj$im, principem technologie Java je pienositelnost. Tvirci
Javy si dali za cil, aby program v tomto jazyce napsany §lo spustit na jakékoliv pocitacové
platformé, na kterém bézi tzv. béhové prostiedi Javy, které slouzi jako prostfednik me-
zi spusténou aplikaci a pod ni lezicim hardwarem a softwarem. Diky této tezi nemusi vy-
vojaf fesit mnoha uskali spojend s vyvojem pro dané zatizeni, nebot” tyto problémy jiZ bé-
hové prostredi fesi za né&j. Taktéz polty a spektrum zafizeni, pro kterd mulZeme
v soucasnosti na bazi technologie Java vyvijet, je velmi Siroké. Dominantu tvofi predev§im
mobilni aplikace a tablety, dale pak serverové systémy, ale vyjimkou nejsou ani desktopo-

vé aplikace.

V poradi druhym heslem Javy pfedstavuje jeji jednoduchost, jez dovede studenta vice
vtahnout do problematiky programovani, nebot’ syntakticky vychazi z rodiny programova-
cich jazykl zaloZenych na jazyku C, coZ mu garantuje velmi piehlednou a srozumitelnou

sadu principil a gramatickych pravidel.

Dal8im rysem programovani v Javé je jeji robustnost. Zapis zdrojového kodu v jazyce Java
podléha tzv. silnému typovani (angl. strong typing), v ¢emz se 1i$i od mnoha v soucasnosti
taktéz popularnich jazykt, jako jsou PHP nebo JavaScript, kde je datovy typ proménné

automaticky odvozen, Java naproti tomu vyzaduje témét vzdy, aby byl datovy typ kazdé
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proménné jasné deklarovan predem, Toto umozni studentovi (resp. vyvojati) vzdy védet
s jakym typem dat pracuje, jakou sadu operaci Ize nad témito daty provadét a snaze pak
zjisti, Ze se dopustil neumysiné chyby, ktera by se bézn¢ projevila az pii béhu programu.

[3]

A v neposledni fad¢ je Java vyznamnym zastupcem objektové orientovanych programova-
cich jazykd. Diky tomu lze vysvétlit pomoci Javy zakladni koncepty OOP i problémy

s nimi spojenymi a jak Java tyto problémy piipadné fesi nebo se jim vyhyba.

1.2.3 Uplatnéni technologie Java

Platforma Java patii mezi ty s velmi Sirokym zabérem. V souCasnosti nejpopularnéjsi
uplatnéni nachazi v oblasti mobilnich aplikaci bézicich na operacnich systémech Android,
kde ackoliv Java neni vyluénou variantou (mezi alternativy patii napt. kombinace jazykt C
a C++ nebo Go), dominuje mezi aplikacemi za pouziti Android SDK, tedy zékladni sady
nastrojii pro vyvoj. [6] To umoziuje vyvijet aplikace pro 85% podil, ktery Android drzi
na trhu chytrych telefond. [7]

Javu taktéz vyuzivaji firmy celosvétové pro serverovou ¢ast své webové prezentace a to
predevsim prostfednictvim frameworkil jako jsou naptiklad Spring MVC nebo JavaServer

Faces (JSF), které¢ zna¢n¢ usnadnuji vyvoj. [8]

Aplikace mizou byt v jazyku Java naprogramovany i pro desktopové aplikace, u kterych
se povazuje za dulezitou pienositelnost mezi riiznymi zatizenimi, vyuzivana jak ve firméach
tak pfi védecké ¢innosti.

V souvislosti s desktopovymi aplikacemi lze taktéZ pouzit Javu pro vyvoj pocitacovych
her. NejznaméjSim predstavitelem takové hry je Minecraft. Obecné se ale hry v Javeé vyviji
pouze okrajove, protoze v oblasti pocCitaCovych her je kladen diraz na vykon. V tomto

aspektu maji jiné jazyky nad Javou stale nezanedbatelnou vyhodu.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 15

1.3 Vyvojova prostiedi

Abychom jako tviirci programi a aplikaci méli co nejméné prace, méli bychom vyuzit slu-
zeb jednoho specializovaného druhu softwaru. Integrované vyvojové prostredi (angl. Inte-
grated Development Environment, zkracené¢ IDE) je pocitacovy software, ktery v sobé
integruje fadu funkei, kterych programatofi vyuzivaji, aby mohli své usili vénovat jinym
problémtim, nez ty, od kterych je schopno toto prostfedi oprostit. Mezi zékladni funkce

kazdého IDE patii:

e zvyraznéna syntaxe — barevn¢ odliSuje zdsadni prvky zdrojového kodu, jakymi jsou
bézné klicova slova (slova se specialnim vyznamem), Cisla, textové fetézce,

e provadéni kontroly spravnosti syntaxe — zvyraziiuje syntaktické chyby jiz béhem
psani zdrojového kodu, coz umoznuje odhalit chyby mnohem dfive,

e zajiSténi kompilace — zprostiedkovava preklad zdrojového kddu pomoci patfiéného
kompilatoru,

e debugovaci nastroje — obsahuje nastroje, které jsou schopné pomoci programatorovi
monitorovat aplikaci za béhu, zjiStovat stav aplikace a jejich prvkil a odhalit tak chy-

by, které nastaly aZ poté, co aplikace zacala bézet

Soucasti volby vyvojového prostfedi mizou byt dostupné jazyky v uZivatelském rozhrani
dilezitym faktorem. Nékdy se klade ale aZ moc velky dlraz na to, aby s uZivatelem komu-
nikovalo vyvojové prostredi Cesky. Na trovni sttedniho vzdélavani by nemélo byt prekaz-
kou anglické rozhrani, pouzivanim kterého ziska student fadu vyhod. PredevSim rozsiti
svou slovni zasobu o dilezité pojmy, se kterymi se obvykle tak ¢i onak bude setkavat. Dale
pak anglicka rozhrani pfinasi snadnéjSiho ziskdni pomoci na Internetu, kde vétSina navodu,
tutorialll a komunity pouziva anglictinu. Z téchto diivodi bych se sdm zaméfil na fakt, zda
vyvojové prostiedi obsahuje prave jazyk anglicky a pfitomnost desitek dalSich jazykovych

mutaci bych uvital spiSe jako zajimavost.

Obecné plati, Ze volba vyvojového prostiedi je pro kazdého subjektivni a Casto si vyvojaii
vystaci 1 s aplikacemi z kategorie rozsifené¢ho textového editoru jako napi. Notepad++ a
tak se v praxi zaci setkaji s fadou moznosti. Zakladem vS$ak je vybrat takové prostredi, kte-
ré jim umozni v zacatcich se snadnéji zorientovat a pozdé€ji neni problém se ptresunout

na modernégj$i vyvojové prostiedi.
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1.3.1 BlueJ

Pivodni vyukové prostiedi a jazyk nazvany Blue vytvofil v 90. letech némecky informatik
Michael Koélling jako soucast své disertacni prace. Ve spolupraci s Johnem Rosenbergem
poté v roce 1999 vydali implementaci tohoto prosttedi v jazyce Java, coz reflektuje nazev
projektu — BlueJ. Od té doby vyvijel a udrzoval aplikaci i diky podpote tvirct Javy — Sun
Microsystems a pozdé¢ji Oracle - tym odbornikt sidlici v Australii, poté rozsiteny do Velké

Britanie a taktéz Danska. [9]

BlueJ se pfimo zamétuje svymi funkcemi a grafickym rozhranim na vyuku programovani.
Umoziuje studentovi ,,za béhu‘ vytvaret nové objekty, zkoumat jejich stav a vidét graficky
znazornéné vztahy mezi jednotlivymi tfidami a rozhranimi. Obsahuje taktéz editor zdrojo-
vého kodu se zvyraznénou syntaxi a mén¢ tradicnim visudlnim zvyraznénim bloki kodu,
coz jsou funkce, které zacinajicimu programétorovi velmi usnadiiuji orientaci ve zdrojo-
vém kodu. Ziejmy je taktéz diraz a provazanost s dokumentaci ke zdrojovému kodu, kde
ma student moznost snadno pfepinat mezi nimi a vygenerovanou dokumentaci lze taktéz
vyuzit k navigaci v rozsdhlém koédu. Na obrazku nize (Obr. 3) 1ze pozorovat diagram tiid

v prostiedi BlueJ a taktéz v dolni ¢asti panel vytvoienych objekta.

e

Project Edit Tools View

New Class...
Obdelnik
—> >

Compile

autol:
Auto

Obrazek 3 — Uzivatelské rozhrani BlueJ 4.1.3

Na druhou stranu postrada nekteré funkce standardni pro jind vyvojova prostiedi, ktera by
usnadnila navigaci a to konkrétné preskakovani k definované metod¢ pti kliknuti na ¢ést
kodu, kterd ji vola. Taktéz skladani blokl kodu, predevsim tél metod nebo tfid mize byt

Casto uzite¢na funkce, kterou v BlueJ postradam.
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Zkoumana verze | 4.1.2

Operacéni systém | Windows, Mac OS X, Linux
Licence GNU GPL v2

Domovsky web | www.bluej.org

Tabulka 2 — Vyvojové prostiedi BlueJ — shrnuti [10]

I pies malé nedostatky nabizi BlueJ skvélé zacatecnické prostiedi, u n¢hoz neni Spatnou

volbou pfi programovani v Javé zacit.

1.3.2 Eclipse IDE

Mezi jedny z nejoblibenéjSich vyvojovych prosttedi patii Eclipse vyvijeny neziskovou
organizaci Eclipse Foundation. [4] PGvodné vydan na konci roku 2001 je ur¢en predevsim
k vyvoji aplikaci v jazyce Java, avSak za pomoci pluginti dovoluje vyvoj i v dalSich pro-
gramovacich jazycich jako jsou napt. C, C++, C#, Python nebo Ruby, a v fad¢ dalSich.

= eclipse-workspace - Tri

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help
Tu b @TIRNIB-O0-R-QU-iHOG-®S VP
R =T - Quick Access %‘l

B Pa. 22 = O [ Autejava 52 Obdelnik.java 3 5= Outline 53 = B8
public class Auto { e B LW w e w

B S| e ~

Tridy_Zaklad
=\ JRE Systern Library [J
W src
4 8 (default packagel
. ] Autojava
. [3] Barvajava
> [4] Elipsa.java
> [4] Obdelnik.java
. [1] Platno.java

public int DELKA_AUTA =

public int SIRKA_AUTA 4 9 Auto

o DELKA_AUTA:ini
o SIRKA AUTA:int
o kapota: Obdelnik

// Souldsti auta
private Obdelnik kapota;

-]

[T I R s (W [ S FT R X1

Ig
&

Multiple markers at this line
- The value of the field Auto.svetlo_zadni_prave is not
used svetlo_pedni_pray

- Occurrence of 'Elipsa’ svetlo_zadni_leve

private double rychlost; svetlo_zadni_prav
rychlost: double
[x= © Auto(Barva)

* Zkonstruuje Ejutc se zvolenou ba'uculkapct getRychlost() : do
. barvakapoty Barva kapoty vozidla. <etRychlost(doub

public Auto(Barva barvaKapoty) { rozmistisvetlal)
kapota = new Obdelnik(DELKA AUTA, SIRKA_
barvaKapoty);

svetlo_pedni_leve

F
[T . VRN TR SR YR

ST ST SR S

B oW

rarmistd Quetlaly .
L[}

Writable Smart Insert 9:15

Obrazek 4 — UzZivatelské rozhrani Eclipse Oxygen.3
Eclipse IDE jiz obsahuje nastroje pro praci s vétsimi projekty — na obrazku vyse (Obr. 4)
lze vlevo vidét navigacni panel projektu a na pravé strané navigacni panel tiidy — které
v pozd¢jsi praci vyvojai velmi oceni. U BlueJ jsme vidéli diagram ttid, ktery v ptipadé

vV

jednodussich projektli ma predevsim demonstrativni Gcel. U vétSiho mnozstvi tfid vSak
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diagram tfid postupné piestane byt smysluplny a navigace mezi vice balicky a mezi riiz-
nymi tiidami se stane obtiznou. Tyto problémy se snazi, profesionalni IDE jako Eclipse,
minimalizovat a piechazet mezi jednotlivymi tfidami nebo metodami nepfedstavuje sebe-

mensi problém.

Zkoumana verze | Oxygen.3 (4.7.3)

Operacéni systém | Windows, Mac OS X, Linux

Licence Eclipse Public License (Open Source Software)

Domovsky web | www.eclipse.org

Tabulka 3 — Vyvojové prostiredi Eclipse — shrnuti [11]

1.3.3 IntelliJ IDEA

Dalsi velmi rozsifené vyvojové prostiedi IntellilJ IDEA zastupuje komer¢ni sféru vyvojo-
vych prostiedi, ackoliv od verze 9.0 lze aplikaci ziskat zdarma ve verzi Community Editi-
on. Toto kvalitni IDE, poprvé vydané pocatkem roku 2001, obsahovalo jako jedno z prv-
nich pokroc€ilou navigaci ve zdrojovém kodu a taktéZ integrovalo schopnosti refactoringu
kodu (zlepSeni kodu za ucelem zpiehlednéni se zachovanim funkénosti) a do dne$ni doby
patii ve vyvojovych prostiedich na Spicku. [12]

Tridy Zaklad I sic i v

Project= | Auto.java Platno.java Obdelnik.java

settings

1: Project

bin

Structure

* Favio

Structure

»-| Terminal

= 16:8 CRLF* window

Obrazek 5 — Uzivatelské rozhrani IntelliJ IDEA 2018.1
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Na obrazku vyse (Obr. 5) Ize pozorovat podobné prvky jako u Eclipse IDE, konkrétné pro-
jektovy panel vlevo nahote zpftistupnujici projektové soubory a pouzité externi knihovny,
dale pak panel struktur obsahujici navigaci v atributech a metodach zvolené tfidy a jinych
soucasti a pochopitelné¢ dominantni editor zdrojového kodu. U profesionalnich vyvojovych
prostedi se uzivatelé obvykle setkaji s ur¢itym standardem uzivatelskych prvki, které jsou

pro vétSinu bézné a uvidime je i u dalSich.

Zkoumana verze | 2018.1 (Community Edition)

Operacni systém | Windows, Mac OS X, Linux

Licence Community Edition — Apache 2.0 (Open Source)
Ultimate Edition — Komercni (proprietarni software)

Domovsky web | www.jetbrains.com/idea/

Tabulka 4 — Vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA — shrnuti [13]

Ze zkoumanych vyvojovych prostfedi je Intelli] IDEA jedné, které aktudlné integruje
JShell novou soucast Javy z verze 9, ktera nabizi uZasny potencial pro vyuku Javy, protoZe
umoznuje zapisovat kod v jistych hranicich, aniz bychom museli pouZivat tfidy, resp. mu-
seli obalovat kratky testovaci kdd do testovaci tiidy a hlavni metody. Ale zde se jedna jen
o aktualni nedostatek jinych IDE, nebot Java 9 je relativné nova verze a jeji integrace

do riznych vyvojovych prostiedi se teprve piipravuje.

1.3.4 NetBeans

Poslednim zkoumanym vyvojovym prostiedim jsou NetBeans IDE, ptivodné ¢esky zastup-
ce, ktery vznikl na konci 90. let 20. stol. ze studentského projektu na Univerzité Karlove
v Praze, pozdéji zakoupila americka firma Sun Microsystems, vyvojat platformy Java, kte-

ry pievedl aplikaci na OpenSource. [14]

Vyvojové prostiedi se zaméfuje predevSim na vyvoj v Jave, ale neni mu cizi ani vyvoj

v jazycich jako PHP, C, C++ nebo webovy vyvoj v HTMLS nebo JavaScriptu.
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Obrazek 6 — Uzivatelské rozhrani NetBeans IDE 8.2

V uzivatelském rozhrani opét najdeme podobnosti s piedchozimi vyvojovymi prostiedimi
avsak funkce, kterou na NetBeans ocenuji je nastroj pro sestavovani grafickych uzivatel-
skych rozhrani, ktery umozni metodou ,,drag and drop* zkompletovat fadu grafickych prv-
ka (tlacitka, textova pole, atd.), aniz by se musel uzivatel zdrzovat se psanim zdrojového
koédu, ktery se automaticky vygeneruje. Diky tomu se miize uzivatel zaméfit vice
na funkénost uzivatelského rozhrani své aplikace, nez na produkovani kodu, ktery rozhra-

ni sestavi.

Zkoumana verze | 8.2

Operacni systém | Windows, Mac OS X, Linux

Licence Apache Licence (Open Source)

Domovsky web | netbeans.org

Tabulka 5 — Vyvojové prostiedi NetBeans — shrnuti [15]
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2 TECHNOLOGIE JAVA

2.1 Historie a verze Javy

Vyvoj platformy i jazyka Java zapocal koncem roku 1990 jako interni projekt americké
firmy Sun Microsystems. Piivodni motivace pro vznik tohoto projektu bylo vytvofeni al-
ternativniho néstroje k programovacimu jazyku C++, ktery chtéla firma vyuzit pro vytvo-
feni chytrych spotiebicli nové generace. Tato nova platforma me¢la fesit problémy se spra-
vou paméti, jejiz automatizace osvobozuje vyvojate od zbyte¢nych chyb, které souvisi
prave se spravou paméti. Dalsi dilezity aspekt pfedstavovala pfenositelnost mezi riznymi
typy zafizeni. Pivodni zamér byl novy programovaci jazyk vychazejici z jazykt Mesa a C
dale rozsiteny do objektové orientovaného prostiedi. Po nepodatfenych pokusech rozsitit
samotny jazyk C++ se rozhodli vytvofit jazyk zcela novy, pivodné pojmenovany Oak.
Pozdé&ji, v roce 1994, se zjistilo, Ze se jednd o jiZ patentovany nazev a jazyk tedy prejme-
novali na ,Java“. Prvni vefejna beta verze byla dostupnd v kvétnu 1995 a prvni stabilni
verze nazvana JDK 1.0.2 vySla v lednu 1996. [16] Od té doby prosla platforma Java velkou

fadou zmén a updatt.

Prvni velky update nazvany JDK 1.1 a vydany v Gnoru 1997 se zamétoval predevSim

na pouziti ve webové oblasti pfidanim funkci, jako jsou:

e JavaBeans — objekty urcené¢ k serializaci a pienosu,
e JDBC (Java Database Connectivity) — rozhrani pro pfistup k databazi,

e Java RMI (Java Remote Method Invocation) — vzdalené volani metod pfes sit’.

Soucasti tohoto updatu byly i zmény ohledné zpracovani udalosti v grafické knihovné

AWT, ale hlavné pfidani:

e vnitinich tfid do jazyka,
e JIT (Just In Time) kompilatoru — soucasné velmi diilezita soucast,
e podpora jazykl ze standardu Unicode 2.0 — jezZ ndm umoznila ve zdrojovém kodu

pouzivat 1 Ceskou diakritiku. [17]

S novou verzi v zafi roku 1998 vznikla tzv. ,,druhd generace* pojmenovania Java 2
(s internim ¢islem verze 1.2) a cely produkt nesl pojmenovani J2SE 1.2 (Java 2 Standard
Edition), aby doslo k odliseni od dalSich platforem J2EE (Java 2 Enterprise Edition) a
J2ME (Java 2 Platform, Micro Edition). Verze Java 2 tedy pfinesla pfedevsim:
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e integraci grafické knihovny Swing,
e vybaveni JVM (virtudlniho stroje Java) JIT kompilatorem,

e a framework Collections. [18]

Jako prvni vyznamny upgrade nové Javy 2 rozsifovala verze J2SE 1.3 vydana v roce kv¢ét-

nu 2000 o dalsi funkce a doplnila stavajici funk¢nost. [19]

V tnoru 2002 nasledovala verze J2SE 1.4, ktera opét obohatila platformu o nova vylepse-

ni, zejména pak:

e fetézeni vyjimek (exception chaining),
e podpora protokolu IPv6,
e kanalové zaloZené vstupné vystupni operace,

e ataktéz nové klicové slovicko assert. [20]

V zati 2004 ale pfisla doslova revoluce s verzi J2SE 5.0. Ptinosy této verze byly tak roz-
sahlé, ze by pojmenovani J2SE 1.5, které bylo logicky na fad¢ dostateéné tuto skutecnost

nereflektovalo. Mezi zmény piidanych touto verzi patii: [21]

e genericke typy,

e automatické zabalovani a rozbalovani primitivnich datovych typi,
e vyctovy datovy typ (nové klicové slovo enum),

e variabilni pocet argumentli v metodach (varargs),

e vylepSeny cyklus for ve stylu for-each,

e statické importovani,

e nebo anotace (taktéZ nazyvané metadata).

Mnohé z téchto zmén samy o sob¢ by znacn¢ zménily styl, jakym se v Javé zapisoval pro-

gram, ale v§echny dohromady zptisobily masivni krok vpied.

Vydanim nésledujici verze Java SE 6 v prosinci 2006 se opét zménil format pojmenovani
produktu. Z ,, J2SE* vypadla ¢islice 2 a nazev rozsiten na ,,Java SE* a ¢islo aktudlni verze.
Tato verze dale stavéla na vylepSeni z verze J2SE 5.0, upeviiovala jeji funkénost a bezpec-

nost a zameéfila se taktéZ na optimalizovani riiznych ¢asti platformy. [22]

Koncem ledna 2010 firmu Sun Microsystems ziskala firma Oracle za ¢astku 7.4 mld. USD.

[23]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 23

Dalsi verzi prinesl ¢ervenec 2011 a to konkrétné Java SE 7, ktera zahrnuje nékolik, nejen

pro nas, velmi vyznamnych vylepseni, kterymi jsou hlavné:

e pouziti textového fetézce (String) uvnitt prikazu switch,

e automatickou spravu zdroji ve vyjimkach (try with resources),

e automatické odvozeni datového typu pii pouziti operatoru < v generickych dato-
vych typech,

e zjednodusena deklarace variabilniho poc¢tu argumenta v deklaraci metod,

e dvojkové literaly — zapisovani ¢isla ve dvojkové soustave,

e pouziti podtrzitka v ¢iselnych literdlech — pro snazsi orientaci v Cislech,

e ataké vicenasobné zachycovani vyjimek. [24]

Jedna se o celou fadu praktickych uZite€nych syntaktickych vylepSeni, které nam opét

obohati sadu nastroji, které ve zdrojovém kodu mizeme pouzit.

Jednou z poslednich velkych verzi byla v bfeznu 2014 vydana verze Java SE 8, kterd zno-
vu zménila zplsob programovani v Javé tim, ze v ni byly predstaveny tzv. ,lambda‘“ vyra-
zy, které mély za cil odstranit ve zdrojovém kodu zbyteény a nepotiebny Sum a posunout
jazyk, spolu s novym Stream API, vice smérem k funkénimu stylu programovani. [25]
Dalsi vyznamnym pfinosem bylo pfidani JavaScriptového enginu Nashorn, které umoznilo

programovani v JavaScriptu uvnitt Javy.

Piedposledni dostupnou stabilni verzi Javy je Java SE 9, vydanou v zati 2017. VétSina
firem se na ptechod na Javu 9 teprve pfipravuje a stejné¢ tak mnoha vyvojova prostiedi ji
zatim nepodporuji, avSak Java 9 obsahuje soucést, na kterou lektofi programovani, ktefi si
Javu vybrali, ¢ekali dlouhé roky a tou je Java Shell (taktéz JShell), nastroj, ktery umoziuje
zapsat a spustit Java kdod v ur€ité omezené mire tak, Ze jiz nepotiebujeme kratky kod oba-
lovat do tfidy a metody jen proto, abychom jej mohli spustit. [26] Taktéz masivni zménou
je modularizace zdrojového kodu do tzv. ,,modult®, které jsou nadfazeny balickim. Diky
této zméné bude mozné zabalit aplikaci pouze s knihovnami, které potfebuje a pouziva a
bude takovouto aplikaci mozné spustit na zafizeni se zna¢né osekanou verzi Javy, kterd tak

na zafizeni nebude muset byt nainstalovand kompletn¢ cela.

Posledni verzi, vydanou v bieznu 2018, je aktudln¢ Java SE 10, ktera predstavila mimo
jiné zajimavou novinku v podob¢ automatického odvozeni datového typu lokalni promén-

né pomoci nového specialniho typu ,,var. [27]
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2.2 Platforma Java

Na rozdil od jinych kompilovanych (pfekladanych) programovacich jazykt, se Java drzi
hesla ,,write once, run anywhere®, tedy ,,napsat jednou, spustit kdekoliv, coz v praxi zna-
mena, ze program se nepieklada pro specifickou architekturu procesoru, ale preklada se
do tzv. ,bytekodu®, jez predstavuje urcity mezikod, ktery vykonava Java Virtual Machine
(JVM), tedy software, ktery na zakladé bytekodu necha vykonat ptisluSné instrukce plat-
formu operac¢niho systému, na némz je virtudlni stroj spustén. Tento postup zajistuje, Ze
programator nemusi vénovat tak velkou (nékdy zadnou) pozornost tomu, pro ktery operac-
ni systém a procesor aplikaci vyviji. Jedinym pozadavkem na dany systém pak je, aby ob-
sahoval Java Runtime Environment (JRE), ktery obsahuje pfislu$ny virtualni stroj pro Ja-

vu.
Pro ucely vyvoje aplikaci musi ovS§em vyvojar ¢i student mit $irSi paletu nastrojii pro vy-
voj, kterd se nazyva Java Development Kit (JDK). Tato vyvojarska sada obsahuje ptede-

v§im Rodina platform Java se ale sklada z nékolika platforem, které slouzi riiznym uceltim.

Java ME

Java SE

Java EE

Obrazek 7 — Diagram vybranych platforem Java [28]

Java Standard Edition (Java SE) slouzi k vyvoji desktopovych, potazmo serverovych
aplikaci a pro ucely vyuky je to vychozi platforma, kterd obsahuje veSkeré potrebné nastro-
je. Java Enterprise Edition (Java EE) rozSifuje Java SE se zaméfenim na distribuované
aplikace, a taktéZ poskytujici funkce ke zpracovani transakei tak, aby vysledna aplikace
byla bezpecna a Skalovatelnd. [29] Java Platform Micro Edition (Java ME) poskytuje
nastroje urc¢ené k vyvoji pro mobilni zafizeni (pfedevSim chytré telefony) ale vyptjcuje si
nekteré knihovny 1 z Java SE. V neposledni fad¢ pak JavaFX nabizi nastroje pro obohace-

ni pfedevs§im webovych aplikaci o interaktivni prvky pro komunikaci s uzivatelem.
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3 DOSTUPNE VYUKOVE MATERIALY

Java, jako pfinejmensim jeden z nejpopuldrnéjSich soucasnych programovacich jazykt, se
t831 silné podpoie velké komunity, ktera okolo ni od jejiho podatku vznikla. Rada webt
obsahuje sekce vénujici se Jave, o vyvoji na platformée Java byla vydanéd dlouha fada knih,
ale to automaticky neznamena, ze se jedna o vhodné zdroje informaci do Skolniho prostie-

di.

3.1 Elektronicky dostupné zdroje

vvvvvv

devsim proto, Ze je ze vSech zdroji nejaktualnéjsi a studenti by o existenci oficidlni doku-

mentace méli védét a meli by byt schopni s ni pracovat. [30]

The Java Tutorials — rozsahlad databaze navodl k nejriiznéjsim aspektim Javy od zaca-

te€nickych az po rozhrani pro profesionalni programatory. [31]

algoritmy.net — web vénujici se, jak ndzev napovida, algoritmim, zejména fadicim nebo
vyhledavacim algoritmtim, ale zaobira se i dal$imi relevantnimi tématy jakymi jsou datové

struktury, teorie algoritmil nebo automaty a gramatiky. [32]

Tento web zpracovava zvolenou tématiku velmi pfehledné a ¢asto doporucuje i literarni

zdroje, ze kterych Cerpal a kde 1ze nalézt dalsi informace.

itnetwork.cz — web, obsahujici tutoridly a ukazkové programy pro celou fadu programo-

vacich jazyku jako napt. C, C++, Python, PHP, JavaScript nebo pravé Java. [33]

Web se vénuje predevSim tomu, jak dany jazyk pouzivat a to na konkrétnich ptikladech.
V sekci Java se kurzy obvykle déli na vykladovou ¢ast, kterd je zdarma a cviceni, ktera
jsou ze zacatku kurzu zdarma a dali cviCeni jsou jiz prémiové, k nimz lze ziskat pfistup

za financ¢ni poplatek nebo piispénim vlastniho ¢lanku na web.

vyuka.pecinovsky.cz — webové stranky Ing. Rudolfa Pecinovského, CSc., jednoho z nej-
znaméjsich a nejvyznamnéjSich odbornikli na vyuku programovani. Stranky obsahuji jeho
pfednaSkové prezentace i videozdznamy piednasek a taktéZz vyukové projekty. Jak se zde
uvadi, dany web slouzi jako rozcesti, které¢ ¢lovéka zavede i k jeho Cetnym publikacim.

[34]
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3.2 Vyukova literatura

Ve svétovém meéfitku vychazi publikaci tykajici se programovaciho jazyka a vyvoje
na platformé Java velké fada. Naprosto béZznym jevem je, ze pii kazdém vydani nové verze
platformy Java jsou vydéany autory publikaci rozSifena vydani jejich knih. Rozdélil jsem
proto piehled na zahrani¢ni a tuzemské a vynechat pokud mozno starsi edice. Piehled tedy

zacina zahrani¢nimi publikacemi:

Effective Java (Bloch, 2018) — je oblibena publikace pro pokrocilé vysvétlujici prvky Ja-
vy véetné téch nejaktualnéjSich z pohledu profesionalniho vyvojate a univerzitniho profe-

sora v jedné osobé. [35]

Java 8 in action: lambdas, streams, and functional-style Programming (Urma, Fusco
a Mycroft, 2015) — zahrani¢ni publikace zabyvajici se predevS§im efektivnim vyuzitim

Javy 8 za vyuziti novych funkéni rozhrani a lambda funkci. [36]

Java: The Complete Reference (Schildt, 2017) — Velmi rozsahla publikace pokryvajici
velkou ¢ést jazyka Java aktualizovand pro verzi 8, jeho syntaxi, vSechny diileZité knihovny

1 vytvafeni uzivatelského rozhrani. [37]

Pak také existuje mnoho souvisejicich publikaci od ceskych autorii. Mezi vybrané patii
(tfazeno chronologicky):

Uvod do Javy (Pavlickova, Pavli¢ek, 2005) — Tato skripta uréena hlavné pro studenty

vvvvvv

Algoritmy a programovaci techniky (Topfer, 2007) — Ucebnice, zaméfujici se na obecné

postupy, algoritmy a techniky v programovani a zakladni datové struktury. [39]

Java: grafické uzivatelské prostiedi a ceStina (Herout, 2007) — kniha navazujici
na autorovu predchozi publikaci Ucebnice jazyka Java se vénuje tvorbé uzivatelského pro-
sttedi za pouZiti knthoven AWT a Swing a taktéZ problému spojenych s pouZitim ceské
diakritiky a kodovani v grafickém rozhrani vytvarené aplikace. [40]

Java 8: tvod do objektové architektury pro mirné pokrocilé (Pecinovsky, 2014) - nej-

novéjsi publikace vySe zminéného Rudolfa Pecinovského rozsitujici jeho predchozi knihu

o novou funkc¢nost z Javy 8. [41]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 CILE A ZVOLENE METODY PRAKTICKE CASTI

4.1 Vyucovani programovani

S rostouci popularitou objektové orientovaného programovani je poptavka po jeho vyuce
velka a v posledni dekadé¢ se stala prakticky nedilnou soucasti vyuky program. Jako dédic-
tvi minulosti jsme pii vyuce vychazeli z toho, Ze se zaci nejprve nauci strukturované pro-
gramovani, algoritmy a datové struktury a objekty se nauci jako pokrocilejsi nastavbu na
datové struktury pozdé&ji. Pti volbé vyssich programovacich jazykt jakymi jsou Java nebo
C++ vSak hned na zac¢atku narazi vyucujici na problém. Tradi¢ni vyuka zacina tim, Ze se
7akovi prezentuje n&jaky jednoduchy kousek kédu a demonstruje se jeho funkénost. Casto
to byva programatorim znamy ,,Hello World*“ program, jehoz cilem je na standardni vy-
stup vypsat dvé vySe zminéna slova. Pokud ale tento program chceme zapsat v nami zvo-
lené Jave, vznikne z naSeho zaméru 5 nésledujicich fadka kodu:
public class Hello {

public static void main(String[] args) {
System.out.println('Hello World");

}
}

Pokud Zakovi téchto pét fadek kodu prezentujeme, miiZzeme ocekavat lavinu otazek, zjist'u-
jicich, co znamena public, class, static, void, main, String, args, System, out, println, acko-
liv nds zde zajima pouze tucné zvyraznény fadek. Zde budeme hned od zaatku nuceni
ucinit volbu, zda mu sdélime obligatni odlivodnéni, Ze se to dozvi pozdéji v semestru ane-

bo se uchylime k tomu, Ze dané konstrukce vysvétlime.

vvvvvv

ni poté, co jiz byl vyucovan ve sméru programovani strukturovaného, nez vyucovat objek-
tové orientované paradigma jako prvni. Taktéz uvadi, ze neni mozné vyucovat objekty jako

pouhou nastavbu nad strukturami, nebot’ ptimysleni s objekty je diametralné odlisné. [42]

Potencialni vyhoda objektové orientovaného piistupu je i ta, Ze ji Ize vyu€ovat na abstrakt-
ni Urovni i mnohem dfiv (napf. na trovni zakladni Skoly). Kde je mozné vyuzit specializo-
vanych aplikaci, které umozni Zaklim pozorovat vysledky jejich prace, coZ i v programo-
vani, fekl bych, podstatna ¢ast uceni. Motivace tedy zacit vyuku objektové orientovanym

pfistupem a az pozd¢ji se zaméfit na strukturované programovani je tedy jasna.
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4.2 Rozsah a tematické okruhy

Pti volb¢ tematickych okruht je podstatné vénovat pozornost tomu, jaké mnozstvi latky je

mozné za dostupny Cas probrat. Vyvoj aplikaci na platformé Java (ale 1 obecné) je velmi

Sirokd oblast. Z toho divodu byly vybrany ty nejpodstatnéjsi témata, které je nutné pro

uvedeni studentli do programovéani v Javé probrat.

Nazev tématu

Vyuéovaci cile

Zéklady OOP

Vysvétlit zakladni pojmy OOP (tfida, instance, objekt,
zprava, metoda, navratova hodnota)

Uvést studenty do vyvojového prostiedi BluelJ

Umoznit Zakiim vyzkouSet si manipulaci s objekty a jejich
interakci.

Zakladni syntaxe a

vlastni tfida (atributy)

Vysvétlit zakladni syntaxi, vyraz

Vysvétlit zakim strukturu tfidy, jeji deklaraci a definici
zapsané v jazyku Java

Objasnit deklaraci a definici atributd

Vlastni tfida (metody)

Vysvétlit vyznam a zapis konstruktorti
Popsat smysl pretézovani metod a konstruktorti

Atributy tfidy a objektu

Objasnit atributy a metody na urovni tfidy a instance a jejich
Zapis

Primitivni datové typy

Uvést studenty do primitivnich datovych typl a jejich
aritmetiky

Probrat se studenty vice do hloubky tok provadéni operaci a
nutnost jeho fizeni

Podminky e Piedstavit studentim konstrukci podminky a logického
datového typu

e Vysvétlit studentiim rozsah platnosti proménnych
Vycet a String e Probrat zaklady vyctového datového typu a tiidy String
Balicky a ptistupové e Osvétlit existenci balickl
modifikatory e Objasnit princip ptistupovych modifikatorii
Rozhrani o Vysrvetht smysl av pouziti pro roghram ‘ ,

e Ukazat a vyzkousSet deklaraci a implementaci rozhrani
Dédi¢nost e Objasnit princip dédi¢nosti a jeho pouziti v OOP

Tabulka 6 — Téma a vyukové cile
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4.3 Role materiala ve vyuce

Préce ucitele programovani je, fekl bych, dynamicky proces, ktery by se mél piizptisobovat
zejména v hornich limitech schopnostem zék, ackoliv je ziejmé kazdy ze studentli bude mit
rozdilnou vychozi pozici. Vytvorené materialy tak mize vyuzit jako opérné body pro velké

tematické celky, jez nastinuji.
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5 VYZADOVANE SOFRWAROVE PROSTREDKY

5.1 BlueJ

5.1.1 Pozadavky a instalace

Aktualni verzi BluelJ ziskame na oficialnich webovych strankach www.bluej.org, kde jsou
v nabidce souCasné verze pro bézné operacni systémy. Vyvojové prostiedi Bluel, které je
zde popsano, je v aktudlné nejvyssi verzi 4.1.2, jez vyzaduje pro spusténi minimalni verzi
operac¢niho systému Windows 7. Pokud bychom chtéli snad nainstalovat BlueJ na nizsi
verzi operacniho systému Windows jako napt. Windows XP, musime pouzit verzi 3.1.7.
V ptipad€ kontroly kompatibility s ostatnimi star§imi opera¢nimi systémy jsou na tomtéz
webu pod odkazem ,,Download previous versions or source code' vsechny predeslé verze
Bluel. Pokud nejsou k dispozici prava pro instalaci, mize byt praktickou volbou i spoust¢-
ni pomoci tzv. ,,portable aplikace®, tedy verze Bluel, kterou lze bez instalace spustit kupfi-

kladu z USB flash disku.

Pozitivnim aspektem instalace novych, ale 1 n€kterych starsSich, verzi BluelJ je, Ze neni nut-
né zajiStovat instalaci JDK (Java Development Kit) nebot” je obvykle soucasti instalace
samotného vyvojového prostiedi a pfipadnou nainstalovanou verzi JDK neovlivituje. Tak-
téz od verze 3.0.9 Ize snadno pomoci dialogu Preferences a zalozky Interface (tedy z vy-
chozi anglické lokalizace) nastavit jazyk uzivatelského rozhrani z Siroké Skaly vcetné ces-

tiny.

Instalace BlueJ probiha velmi rychle, v 5 krocich se zvoli pouze zakladni a pro kazdou
instalaci standardni informace jako umisténi, rozmisténi nastaveni (instalace pouze
pro jednoho nebo pro vSechny uzivatele) a taktéZ rozlozeni zéastupcti (na plochu nebo

do nabidky Start).


http://www.bluej.org/
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5.1.2 Uzivatelské prostiedi
Po instalaci a spusSténi BlueJ se mohou Zaci seznamit s uzivatelskym rozhranim. Toto roz-
hrani se sklada ze dvou stézZejnich Casti a t€émi jsou diagram tfid, ktery tvoii dominantni

¢ast rozhrani, a lista objektl, kde uzivatel najde odkazy na vytvoiené objekty.

agbstracts CEMLIMD
Twar ZakladniBarva
Trojiihelnik Oval \/\
l <« Obdélnik
I :E: Barva
__ r___LE_‘;f
!
| _ - Platno slinit tests
> JizdaTest
wipterfaces Auto
Posuvny Cj ----- =

Obrazek 8 — Diagram trid v BlueJ
V diagramu tfid jsou jednotlivé soucasti, tedy ttidy, abstraktni tfidy, rozhrani, vyctové typy
enum nebo testovaci tfidy, zobrazeny jako obdélniky s jejich ndzvem napsanym tucné, kde
jejich typ je dale specifikovan bud’ specifikujicim textem (napf. «interface» pro rozhrani)
nebo barvou (UnitTest ma odliSnou barvu od standardnich prvka). Bily list vlevo nahote
odkazuje na soubor README.TXT, do kterého si zdk miiZe zapisovat ukoly a poznamky

k danému projektu.

Prerusované ¢ary s Sipkou v diagramu ukazuji na prvky, které dany prvek v sobé vyuziva.
Napt. z diagramu vyse lze vycCist, Ze tiida Auto vyuziva tfid Oval a Obdélnik. Dal§im dru-
hem ¢ary v diagramu tfid je plnd ¢éara s trojihelnikovou Sipkou, kterd znazornuje dédic-

nost, kde tfida, na kterou Sipka ukazuje, je rodi¢em ttidy, ze které ¢ara vychazi.

S jednoduchym diagramem tfid, 1ze zndzornéni téchto vztahl vyuzit pro lepsi prehled mezi
jednotlivymi tfidami. Nevyhodou diagramu tfid v Bluel je, ze se jen velmi obtizné ptizpi-
sobuje pfedstavdm o tom, jak by si uzivatel spojnice mezi tfidami nakreslil sdm, nebot’

s rostouci slozitosti projektu, kde se tfidy vzajemné hojné vyuzivaji, neni snadné se ve vel-
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kém mnozstvi Sipek a Car vyznat. Prvky v diagramu lze pomoci mysi volné posouvat a
meénit jejich velikost s cilem dosahnout optimélniho rozlozeni. Bohuzel bez moznosti 1épe
ovladat obtékani Sipek, je casto velmi obtizné umistit tfidy v diagramu dostatecné ptehled-

v

né.
V zacatcich prace s BlueJ bych povazoval za vhodné doporucit zakiim, at’ si mezi jednotli-
vymi hodinami projekt pravidelné zalohuji, aby nepfisli o svou praci a své realizované na-

pady, kdyby se mé¢lo cokoliv stat.

cervenaBarva: zelenaBarva:

platnol: obdélnikl:

Platno Obdélnik

Barva Barva

Obrazek 9 — LiSta objekti v BlueJ

LiSta objektil predstavuje dal§i vyznamnou cast uzivatelského rozhrani a umozni ndm zis-
kavat odkazy na instance tiid, které jsou nam dostupné. Odkazy poté miZeme vyuZzit
pii zadavani parametrti metod nebo pro jejich inspekci, tedy nahlizeni do utrob objektu a

v jakém stavu jsou hodnoty atributti.

Toto uZivatelské rozhrani celkov€ umozni Zakiim vytvéfet instance tfid a prozkoumavat
stav jednotlivych objektl promptnéj$Sim zplisobem, nez je bézné, coz jim v zacétcich po-

muze 1épe se zorientovat.

5.2 REPL a JShell

Read-Eval-Print Loop (zkracené REPL) je v obecném slova smyslu programovaci rozhra-
ni, které umoziiuje vyhodnocovani uzivatelskych vstupti ve formé vyrazl. S vydanim Javy
9 jsme dostali k dispozici jiz zminény JShell, tedy verzi REPL rozhrani pro Javu, které
nam pii vyucovani umozni oprostit se od zbyte¢nych obalovych tfid a metod, pokud mame
v umyslu se zabyvat vyukou strukturované¢ho programovani a jednoduchych algoritmii.
Prozatim se jedna o relativné novou véc, kterou mnoha vyvojova prosttedi v budoucnu
teprve implementuji. Za aktualné€ nejpiivetivéjsi implementaci bych povazoval tu v IntelliJ
IDEA, kterd dovoluje psat, uklddat a spoustét pifimo uryvky kodu snadno a piimo
v aplikaci. JShell se totiz primarné spousti pomoci piikazové fadky, kde jej 1ze pomoci
standardniho vstupu ovladat a vkladat do n¢j ptikazy nebo zdrojovy koéd. Takovato mani-
pulace ale ma sva specifika, které mizou a nemusi byt zrovna dle pfedstav toho, jak chce-

me zakim algoritmy pfibliZit.
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JShell nabizi k praci mnoho bézné pouzivanych balicki a tfid, které se pfi praci s nim au-
tomaticky importuji. At uz se vyucujici rozhodne vyucovat strukturované programovani
jako prvni nebo ne, pomuze mu JShell oprostit studenty od Sumu v podobé tiid a metod,
které se proberou az pozdé&ji. I v opacném piipadé, kdy jiz studenti objektiim rozumi, neni
dle mého nazoru zI¢é mit po ruce nastroj, ktery pii probirani algoritmi ocisti zdrojovy

od konstrukci, které nejsou pro algoritmus podstatné.

Podstatné je také zminit, ze svou verzi REPL rozhrani implementuje 1 BlueJ prosttednic-
tvim svého Ptikazového panelu (angl. Code pad), které lze podobnym zpiisobem jako
JShell vyuzit stim, Ze je vice integrovany do Bluel (umoziuje napf. ptebirat odkazy
na objekty), ale prozatim nespoléha na Javu 9. Vkladani delSich ptikazi do ptikazového
panelu je taktéZ ponckud obtizné, nebot’ je k tomu k dispozici pouze jednotadkové vstupni
pole. Vkladat tedy urcitou ¢ast kodu pro otestovani algoritmu neni Gpln€ vhodné, ackoliv
to v nékterych ptipadech neni nemozné. Osobné¢ bych ale preferoval, kdyby v BlueJ exis-
tovala konstrukce kousku Java kédu, ktery by byl bud’ prostfednictvim piikazového panelu
nebo v budoucnosti integrovanym JShellem spustitelny samostatné. V kazdém ptipad¢ je
pfitomnost rozhrani Ptikazového panelu v Bluel pozitivni funkce, protoze umoziuje pro-

vadét ad-hoc vypocty, které 1ze pouZit pro vytvorené objekty.
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6 PODPURNE MATERIALY PRO VYUKU

6.1 Zaklady objektové orientovaného programovani

Objektoveé orientované programovani se snazi pristupovat k programovani zptisobem, kde
existuji pouze objekty, které maji urcité pasivni vlastnosti, ale také maji schopnosti, pro-

sttednictvim kterych mezi sebou nebo i jednostranné komunikuji.

6.1.1 Zakladni pojmy OOP

Jedenim z nejzakladnéjsich pojm OOP je ttida, jez predstavuje formu nebo jakysi proto-
typ, pro konstruovany objekt. Jejim zakladnim cilem je popisovat objekty, které maji spo-

le¢né vlastnosti a schopnosti.

Ptikladem miize byt feknéme tfida Auto, kterd zachycuje aspekty, ktera maji auta spolecna.
Jednim z takovych aspekti mize byt stav paliva, rychlost nebo pocet dvefi. Rlizna auta
maji konkrétni hodnotu téchto vlastnosti rtiznd, ale obecné je vSechna auta sdili. Instance
ttidy nebo obecné objekt je uz konkrétni realizaci urcité tfidy, napiiklad jiz zminéného

auta. [43]

Aby svét objekti nebyl staticky a necinny, musi byt objekty schopny mezi sebou komuni-
kovat. Tato komunikace se uskutectiuje prostfednictvim tzv. ,,zprav*. Zpravy mohou byt
bez odezvy (tedy jednosmérné) nebo s odezvou (tedy s navratovou hodnotou). Za zpravy
lze povazovat nejriiznéjsi interakce, v extrémech i na molekuldrni urovni. Kdyz ¢lovek
otevira dvete, tak jeho ruce vysilaji zpravu dvefim, at' se zacnou otevirat. Dvete, podle
toho, zda jsou fyzicky odemknuty a maji prostor kam se otevfit, zareaguji. Celou interakci
zde tidi fyzikalni zakony, ale at’ uz je fidi ony nebo na vyssi Grovni pocitacovy systém,

princip je stejny.

6.1.2 Vybrané koncepty OOP

Ptredtim nez se studenty za¢neme probirat, jakym zptisobem prakticky manipulujeme a
pozdéji 1 vytvarime tfidy a instance, je dilezité predstavit Ctyfi zakladni koncepty objekto-
vé orientovaného programovani. Béhem kurzu pak studentim demonstrujeme prakticky

aplikaci téchto konceptl a zasad.

Abstrakce je jednim ze zdkladnich kamenii nejen objektove orientovaného programovani,
ale 1 navrhu softwaru obecné. Na zdkladé néj programujeme struktury tak abstraktni, aby je

bylo mozné vyuzit pro vice nez jeden ucel. Piikladem takového postupu je napt. metoda,
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ktera fadi polozky podle urcitého kritéria. Takova metoda je navrzena obvykle obecné tak,
aby byla schopna sefadit jednorozmérnou fadu jakychkoliv prvki, pokud kromé vstupnich
polozek k sefazeni obdrZzi 1 pravidlo, na zéklad¢ kter¢ho dokéze rozhodnou, zda je jeden
prvek vétsi nez druhy. DalSim piikladem mulze byt struktura dynamického pole, které aniz
by ptfedem védelo, jaky druh a kolik prvkii v ném bude ulozeno, se pfi jeho pouziti dokéaze
patficné ptizpusobit. [44]

Ten se zakladda na principu, Ze procedury, struktury, objekty a rizné dalsi ¢asti systému, se

kterymi softwarovy inZenyr pracuje, miZou byt riizné sloZité

Zapouzdreni patii mezi podstatné koncepty OOP, nebot’ objekty ve své podstaté chrani.
Zakladni myslenka zapouzdfeni spoCiva v tom, ze vnitini stav objektd lze zjistit nebo

ovlivnit pouze za pomoci metod objektu, které urcuji, jak se to ma dit.

Instance t¥idy Clovék

nalada

Obrazek 10 — Diagram instance Clovéka

M¢jme objekt ¢loveéka popsany timto diagramem (Obr. 10). Dany ¢lovék ma 4 atributy
(v&k, rychlost, jméno a naladu). Tyto atributy ale nelze piimo zjistit ani nastavit. Clovék
definuje 4 konkrétni metody, které mohou byt pro ptistup pouzity. 2 metody zjist'uji hod-
noty atributl (v diagramu formou otdzky, které je mozné polozit) a 2 metody méni hodnoty
atributil (v diagramu formou rozkazu). Tyto metody miizou mit i parametry, které piipadné

rozhodovani, zda sdélit nebo zménit hodnoty atributti, mohou usnadnit.

Dédi¢nost a Polymorfismus jsou jako dalsi dilezité koncepty OOP uvedeny nize v piislus-

nych vyu€ovacich hodinach.
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Po kratkém tvodu do zdkladnich pojmt OOP je tfeba seznamit zaky s vyvojovym prostie-
dim. V pfilozenych materialech (slozka 2 Zaklady OOP) obsahuje projekt BluelJ s hrstkou
tfid, kde je mozné vyuzit pro vyzkouseni si manipulace s objekty, jejich vytvaienim a vo-
lanim metod. Soucésti materidlt je taktéz kratkd prezentace k instalaci prostfedi Bluel a

zakladni orientaci, ale nejlépe se Zaci zorientuji tim, Ze si manipulaci sami vyzkousi.

Aby mohl snadnéji ukazat, ze dovedou vyvolat posloupnost piikazi, které vedou
k ur¢itému cili, dostanou za ukol pro tento ucel vyuzit specialniho zabudovaného druhu
ttidy, jimZ je UnitTest. S jeho pomoci mlze zaznamenat piesné, které piikazy vykonal
nebo které objekty vytvoril a nasledné tuto posloupnost piikazi dvéma kliky mysi zopako-
vat, aniz by béhem toho procesu musel napsat jediny fadek koédu. Tato metoda a celkové
princip manipulace s objekty v prosttedi BlueJ umozni studentovi se snadnéji a 1épe szit

s vytvafenim a manipulaci s objekty.
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6.2 Zakladni syntaxe a vlastni tiida (atributy)

Syntaxe jazyka Java je velmi podobna jazykliim z rodiny C, ale je potieba zduraznit, ze se
jedna o naprosto jiny jazyk a syntaxe je jedna z nemnoha véci, které tyto jazyky spojuji.
Syntaxe je ovSem celkem piivétiva a s jejim pochopenim by nemél mit problémy ani zaca-

teénik.

6.2.1 Identifikatory

Abychom mohli pojmenovavat v Javé proménné, tfidy a dalsi prvky, musime dodrZovat
urcitd pravidla a méli bychom dodrzovat urcité konvence. Takovému nazvu se obecné fika

identifikator (identifier) a pravidla pro jejich tvotfeni by se dala shrnout nasledujicim dia-

gramem:
Pismeno
Pismeno
Cislice

Obrazek 11 — Tvorba identifikatoru

Konkrétné tedy prvnim znakem identifikdtoru mizZe byt pismeno, podtrzitko, pifipadné

znak dolaru. Jakymkoliv nasledujicim znakem mizou byt diive zminéné, ale taktéz Cislice.

Minimalni délka identifikatoru je 1 znak, maximalni délku samotna specifikace Javy neo-
mezuje. V praxi vSak plati, ze by nazvy mély byt kratké, ale dostatecné deskriptivni na to,
aby nebylo nutné jejich vyznam, pokud mozno viibec, vysvétlovat. Pokud tedy zapisujeme
kratkou metodu pro vypocet obsahu obdélniku, dalo by se pfijmout, Ze jsou proménné
pro délky jednotlivych stran pojmenovany ,,a‘“ a ,,b*, nebot’ bude pomérné ziejmé, jaky je
jejich vyznam. Pojmenovat tyto proménné ,,stranaA* a ,stranaB“ je taktéZ pfijatelné a
dost mozné preferovand, pojmeme-li podezieni, Ze by prvni moZnost mohla zplsobit ne-
jasnosti, avSak pojmenovavat proménné ,,x1° a ,,x2“ by mohlo v tomto piipad¢ Ctenate

zmast.
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Co se znaku dolaru tyc¢e, ackoliv je jeho pouziti povoleno, doporucuje se jej nepouzivat
vibec a v ptipad¢ podtrzitka se nedoporucuje jeho pouziti jako prvniho znaku identifikato-

ru.

Dulezitym aspektem vytvareni identifikatora je fakt, ze Java rozliSuje velikost pismene
(je tzv. ,,case-sensitive), coz umoznuje prijmout fadu konvenci. Tyto konvence jsou uvede-
ny u piislusnych sekei, ale jiz z poc¢atku lze uvést, Ze obvykle volime pfevazné mald pis-
mena, ale pro lepsi Citelnost se pouziva tzv. ,,velbloudi notace” (angl. Camel Case). Ta
tika, Ze pfi viceslovném identifikatoru se zac¢ind bud’ velkym, nebo malym pismenem
(dle zvolené konvence) a poc¢ate¢ni pismeno kazdého dalsiho slova je velké, naptiklad:
obsahCtverce
barvaPozadi
Ackoliv vyse uvedené identifikatory jsou bez Carek a hackl, pouzivat v identifikatorech
diakritiku je povolené a z pocatku nejspi§ mnohem piirozenéjsi, nebot’ to v urcitych situa-
cich je nevyhnutelné, aby nedoslo ke Spatnému pojmenovani. Z tohoto diivodu nékdo pre-
feruje pouziti anglictiny pfi pojmenovavani proménnych a metod. Zde zaleZi na programa-

torove subjektivni znalosti anglictiny.

Dalsi limitaci pii volbé identifikatoru jsou klicova slova a 3 literaly (true, false a null), jez
splituji pravidla a omezeni pro identifikatory, ale jazyk si je vyhrazuje a pfifazuje jim spe-
cidlni vyznam. Pouziti klicCovych slov na misté identifikatoru si Zak hlidat sim nemusi,
nebot” jsou takovato slova v editoru obvykle zvyraznéna, na jejich Spatné pouziti je upo-
zornéno vyvojovym prostiedim jiz pfi psani, a pokud by obé& tato varovani programétor
ignoroval, tak se vysledny zdrojovy kdd ani tak neptelozi do spustitelného programu a pte-

kladac¢ zdtivodni, pro€ se tak stalo.

6.2.2 Deklarace tiidy

Po experimentovani s objekty a manipulaci s nimi je vhodnd doba zalit vytvéret tiidy
vlastni. Kliknutim pravym tlac¢itkem mysi do volného prostoru v diagramu tfid a zvolenim
polozky Nova tfida (ptipadné pomoci menu Upravy a polozky Nova téida) lze vytvofit
novou tfidu zvoleného typu. Pro zafatek Zaci vytvofi ,,Standardni tfidu“, BluelJ vytvoii
tiidu se zadanymi parametry a vyplni zakomentovanou kompletni strukturou tfidy. V tuto
chvili je vhodné danou strukturu smazat a ponechat pouze holou deklaraci t¥idy. Ackoliv

predepsand struktura ma sviij smysl, jedna se v zacatcich o velké mnozstvi Sumu, které
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musi zé&ci zbyte¢né vnimat a je mnohem vhodnéjsi udrzovat koéd pokud mozno jednoduchy

a pfehledny. Nejzékladnéjsi deklarace tfidy ma podobu [45]:

class NazevTridy {

}

Jiz na tomto Uryvku Ize upozornit na ¢ervené zvyraznéné klicové slovo class, které indiku-
je deklaraci tfidy a je jedno z prvnich kli€ovych slov, se kterym se zéci v kurzu setkavaji.
V souvislosti s konvencemi identifikatorti zminiovanych vyse je tieba zdiraznit, Ze tfidy se
pocateénim pismenem. Za nazev tiidy volime z pravidla podstatnd jména, ktera by stejné
jako ostatni identifikatory méla byt kratkd, ale vystiznd a doporucuje se, aby byla nejméné
2 znaky dlouhd, nebot’ jeden znak dlouhé typové identifikatory si konvence vyhrazuje

pro ucely generickych typt.

Vyse uvedend deklarace je pouze ta nejjednodussi a obsahuje minimum vyzadovaného
pro deklaraci tfidy. Hlavicka tfidy — zde sloZenad pouze z kli¢ového slova class a nazvu
tfidy — miZe byt rozsifena o dalsi informace, které vSak z po€atku neni tfeba uvadét, nebot’
by to jen komplikovalo pochopeni zakd. Tyto upiesnujici deklarace je vhodné probrat
az s ptislusnym ucivem (konkrétné tedy ptistupové modifikatory, dalSi modifikatory, roz-

hrani a dédi¢nost, v ptipad€ zajmu 1 generické typy).

6.2.3 Atributy objektu

Ptedtim nez za¢neme ve tiidé pouzivat atributy objektu, musime nejprve deklarovat jejich

datovy typ a nazev, ptipadn¢ dalsi modifikéatory. Zakladni deklarace tedy vypada takto:

datovyTyp ndzevProménné;
Chci-li tedy deklarovat celo¢iselnou proménnou uchovavajici vék, a desetinné ¢islo ucho-
vavajici vahu zapiSu jednoduse [46]:
int vék;
double vaha;

Jiz nyni miizeme zaclit zdlraznovat, Ze vSechny piikazy (tedy i deklarace proménnych)
musime zakoncit sttednikem. Stfedniky jsou se zacatky programovani velka kapitola, pro-
toze studenti na n¢ budou pravdépodobné velmi Casto zapominat a, ackoliv je na tuto chy-

bu vyvojové prostiedi nebo samotny pieklada¢ upozorni, jsou sttedniky obvyklym zdrojem
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frustrace. Datovych typii, pomoci kterych lze deklarovat proménnou je nekolik, ale

v tvodu postaci uvést 2 zakladni kategorie:

1. Primitivni datové typy

2. Referencni datové typy
Ackoliv je primitivnich datovych typt celkem 8, neuvadél bych v zacatcich jejich cely
boolean, a zam¢fil se na praci s prvnimi dvéma jmenovanymi, protoze s ¢isly se zaktim

pracuje nejsnadnéji, nebot’ operace na nich provadéné jiz znaji z matematiky.

Referenc¢ni datové typy lze pochopit naproti tomu trochu 1épe, protoze je mizeme demon-
strovat na mnohem konkrétnéjSich ptikladech. Zaroven také bychom méli upozornit, ze
vSechny tfidy véetné téch, které vytvoifime my, se automaticky stanou novymi datovymi

typy, které lze pouZit jak v jinych tfidach, tak v danych tfidach samotnych.

Pti deklaraci atributu v tfidé a obecné¢ jakékoliv proménné je nedilnou soucasti i proces

urcovani hodnoty dané proménné. Tento proces miize mit dvé podoby, jimiZ jsou:

1. Automaticka inicializace

2. Pfifazovaci piikaz
Jako prvni uvedu automatickou inicializaci, na kterou se pozdéji €asto zapomind. Na rozdil
od lokélnich proménnych, které bez vlastni inicializace nelze pouzit (a vyvojové prostiedi
na to dirazné¢ upozoriuje), atributy pouzit bez zadani hodnoty lze velmi dobfe, avSak se
s tim musi pocitat. Jedna se o funkcnost, se kterou je tieba pocitat. Neni nezbytné nutné
nastavovat specificky atributu hodnotu 0, protoze té¢ hodnoty bude automaticky nabyvat 1
tak. Na druhou stranu je pravda, Ze uvedenim této hodnoty mizeme ucinit kod 1épe Citel-
nym pro sebe 1 ptipadné pro ostatni. Technicky vzato existuji tabulky, které uvadéji, jaké
jsou konkrétni vychozi hodnoty pro vSechny datové typy, ale celou problematiku lze shr-
nout do tvrzeni, ze vychozi hodnou je [47]:

e 0 - pro primitivni datové typy (v ptipadé booleanu reprezentovana hodnotou false)

e null — pro referen¢ni datové typy (tfidy, vyctovy typ, pole)
Efekt automatické inicializace si mohou studenti sami okamzité¢ vyzkouset tak, Ze vytvoii
novou té{du s nazvem Zak a deklaruji v ni 5 atributii objektu: jméno a pfijmeni (samostatné
s tim, ze jim sdé€lime, Ze datovym typem pro text je tfida String), rok narozeni, studijni

prumér a zda studuje. Vysledna tfida pak miize vypadat nasledovné:
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class Zak {
String jméno;
String prijmeni;
int rokNarozeni;
double studijniPrimér;
boolean studuje;

}
Pomoci zapsané tfidy poté vytvoii instanci tfidy kliknutim pravym tlac¢itkem na tfidu a
vybranim volby ,,new Zak()“. Jméno odkazu na objekt neni z hlediska programu podstatné,
tedy postaci ponechat automaticky vygenerované a klepnout na tlacitko OK. Dole na listé
objektli poté opét pravym tlacitkem mysi a zvolenim volby ,,ProhliZet* vyvolame dialogo-
vé okno zobrazujici aktualni hodnoty atributi daného objektu tak, jako na obrazku niZe

(Obr. 12).

7akl : 73k

String jménc

String pfijmeni

int rokNarozeni
double studijniPramér

boolean studuje

Ukazat statické atributy (atributy tfidy)

Obrazek 12 - Prohlizeni automaticky inicializovanych

atributi objektu v BlueJ

Tady taktéZz mtizeme kontrolovat, zda si zaci pojmenovali atributy relevantnim zptsobem.
Pochopitelné zde neni dobré vyzadovat exaktni ndzvy proménnych, pokud se nachézi
v piijatelnych mezich
Nejbéznéjsim zplsobem, jak prifadit proménné hodnotu, je tzv. ,,pfifazovaci ptikaz®, jez
ma obecny tvar [48]:

proménna = vyraz;
Zde bych pouzil ur€ity pfimér k matematice, pomoci které si zak tento vyraz muze lépe

predstavit. AvSak na rozdil od klasické algebry je nutno zdiraznit, ze na levé strané pfira-
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zovaciho operatoru (v pripad¢ Javy symbolu rovnitka) musi byt vzdy a pouze proménna,
kterd urcuje misto v paméti, kam se ulozi vysledek vypoctu vyrazu, zapsaného na strané
pravé. Zde by bylo na misté rozvést, co je konkrétné mysleno slovem ,,vyraz®, nebot i to
ma sva specifika, ktera musi byt jasnd. V prvé fad¢ bych uvedl, Ze se vyraz sklada z kom-
binace [49]:

e Proménnych

e Literala

Operatori

Volani metod
Jednoduchych zavorek

Opét 1ze ukazat nékolik ptikladl ke kazdé vySe zminéné kategorii, ale podrobnéjsi specifi-
ka a uskali bych uvedl az v pozdéjsich hodinach nebo pti konkrétnich situacich.
Pozitivni ovSem je, Ze vysvétlit postup, s jakym se vyhodnocuji vyrazy, nebude piili$ slozi-
té, nebot’ zde funguje stejny postup jako v matematice s urcitymi rozsSifenimi a operace,
které z matematiky nejsou Uplné ziejmé.
Pted zavérecnym tkolem hodiny, se musi Zaci dozveédét, jakym zpisobem v kddu vytvoii
novou instanci tfidy. Pro mnohé nebude ptekvapenim, Ze tak ucini stejnym piikazem, ktery
vidaji pfi vytvaieni objektli v prostfedi BlueJ a to konkrétné volani pfislusného konstrukto-
ru zvolené tfidy pomoci operatoru new:

Barva cervendBarva = new Barva(255, 9, 0);
Tento ptikaz jiz kombinuje jiz ziskané znalosti a to konkrétn€ deklarace proménné cerve-
naBarva datového typu Barva jeji okamZita inicializace pomoci pfifazovaciho ptikazu.
Jako vyraz, ktery se vyhodnocuje na pravé strané, zde vidime volani metody (konkrétné
konstruktoru tfidy Barva o tfech celo¢iselnych parametrech). Vysledkem po vyhodnoceni

tohoto vyrazu je odkaz na sestavenou instanci tfidy Barva o zadanych parametrech, ktery je

nasledné pfifazen do proménné cervendaBarva.

Deklarovanou a inicializovanou proménnou cervendBarva nyni vyuzijeme pro ukazku, jak
se pristupuje k atributtim objektu a jeho metodam:

cervenaBarva.red
Timto vyrazem obdrzime hodnotu cervené slozky barevného modelu RGB, kterou jsme

zadali pfi vytvareni instance, tedy 255. Pochopitelné se nejedné o ptikaz, ktery by Sel vy-
konat, ale o vyraz, ktery musime zakomponovat do jin¢ho piikazu, at’ uz piifazovaciho
nebo napft. do volani funkce.

¢ervenaBarva.getCervena()
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Podobné jako u atributu red, mizeme pomoci teCkového operatoru zavolat metodu
getCervend() a obdrzet stejnou hodnotu.

Zaverecny ukol hodiny, ktery budeme nékolik dal$ich hodin rozvijet, spo¢iva pouze v apli-
kaci vy$e uvedenych znalosti. Ukolem zakd je vytvofit tiidu pojmenovanou Lampa, ktera

bude graficky odpovidat obrazku (Obr. 13).

A
A

Obrazek 13 - Graficka

reprezentace tridy Lampa
Béhem hodiny i pfi kontrole ukoli povazuju za dilezité hlidat, aby méli studenti kod citel-
ny a dobfe stylizovany za pouziti tabulatorti a pfipadného rozdéleni na vice radki. Ke kon-
trole tohoto ukolu dojde na zacatku nasledujici hodiny, kde bude podstatné, aby méli

vSichni studenti tkol splnén, nebot’ se s vytvofenym kédem bude déle pracovat.
Vysledna tfida by méla vypadat priblizné takto:
class Lampa {

Ooval svétlo = new Oval(1e0, 100, Barva.ZLUTA);
Obdélnik obal = new Obdélnik(100, 100, Barva.CERNA);
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6.3 Vlastni tFida (Metody)

V navaznosti na minulou hodinu je cilem této hodiny rozsitit povédomi zakli o metodach a

konstruktorech a rozsifit vytvotrenou tfidu Lampa o tyto prvky.

Metoda v Javé predstavuje zpusob, jak definovat fadu operaci, kterou dany objekt dokaze
vykonat a kterou miize dana tfida (popf. jiné tfidy) volat, aby se operace vykonaly.

navratovyTyp nazevMetody(deklarace parametri) {
// télo metody

}

Zakladni syntaxe metody se sklada z typu ndvratové hodnoty, ndzvu metody a deklarace
jejich parametri. Metoda mit pochopitelné parametry nemusi, coZ pozname podle prazd-
nych zavorek. Stejné tak nemusi mit navratovou hodnotu, coz indikuje pouZiti prazdného
datového typu void. Pro pojmenovavani plati vyse uvedena pravidla pro tvorbu identifika-
tord, ale dale je konvenci, ze se metody pojmenovavaji predevsim slovesy v rozkazovacim
zpusobu. Ma-1i metoda deklarovany typ navratové hodnoty jiny nez void, musi vzdy obsa-
hovat navratovy ptikaz pomoci kli¢ového slova return. Toto klicové slovo vzdy ukoncuje
béh metody a mlze byt umisténo i na vice mistech metody, pokud plati, ze lze ke vSem
témto navratovym piikaztim za urcitych okolnosti dojit. Klicové slovo return mizeme vy-
uzit 1 v metodach s ndvratovou hodnotou void, ale jeho pouziti je volitelné. Navratovy pfi-

kaz ma tvar:

return vyraz;
Vysledek vyrazu v tomto piikazu musi mit stejny datovy typ, jaky je deklarovany v hlavic-

ce metody.

Ukol pro zaky: Ve vytvotené tfidé Lampa vytvoite bezparametrickou metodu getBarva,
ktera vraci barvu svétla lampy. K zjisténi barvy mlizou vyuzit stejnojmennou metodu Ova-
lu. Vzor vysledné metody nasleduje:

Barva getBarva() {
return svétlo.getBarva();

}
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6.3.1 Konstruktory

Konstruktor naproti tomu predstavuje specialni typ metody, kterd nema navratovou hodno-
tu, a proto jeji typ neni tieba deklarovat.

NazevTridy(deklarace parametri) {
// télo konstruktoru

}

Konstruktor slouzi k inicializaci atributi vytvareného objektu a zavolat jej miizeme pouze
pomoci operatoru new odkudkoliv nebo pomoci klicového slova this z konstruktoru té sa-
mé tfidy (viz pfetéZovani konstruktorti). Konstruktor miize mit stejn¢ jako metoda parame-

try, které se deklaruji stejné, jako u metod.

Pretézovani konstruktoru je dalsi podstatnou funkcei, kterou miizeme pouzit pti vytvareni
tfidy. Princip spoc¢iva ve vytvatreni dalSich konstruktorid s jinymi parametry. Cilem je vy-
tvofit konstruktor, ktery obsahuje inicializaci vSech pottebnych atributli pomoci parametra
a ostatni konstruktory bud’ pfimo, nebo postupné vyuzivaji vytvotrenych konstruktora.
Smyslem tohoto pfistupu je vytvofit kod, kde jsou atributy inicializovany pouze jednim

konstruktorem, diky ¢emuz je snazsi provadét zmeny.

Se znalosti konstruktorti a jejich pretéZovani maji Zaci za ukol ve tfidé Lampa nejprve pie-
sunout inicializaci atributd do bezparametrického konstruktoru a poté vytvotit konstruktor
s jednim parametrem, kde bude mozZné zadat barvu svétla Lampy. A kone¢né vyuZit tento
vytvofeny konstruktor v bezparametrickém konstruktoru. Reseni t&chto tikolti by mohl
vypadat takto:

Lampa(Barva barvaSvétla) {

obal = new Obdélnik (100, 100, Barva.CERNA);
svétlo = new Oval(100, 100, barvaSvétla);

}

Lampa() {
this(Barva.ZLUTA);

}
U metod funguje pfetézovani na stejném principu jako v piipadé konstruktorii s tim rozdi-
lem, Ze metody vzajemné musime volat jejich celym nazvem namisto pouhého klicového

slova this.
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Pretézovani metod mizeme na nasi tfidé Lampa demonstrovat implementaci dvou metod
pro nastaveni barvy svétla:

void setBarva(Barva novaBarva) {
svétlo.setBarva(novaBarva);

}

void setBarva(int cervena, int zelena, int modrd) {
setBarva(new Barva(cervena, zelena, modra));

}

Z4ci by taktéz méli porozumét signatuie metody, jez slouzi jako jednoznaény identifikator
dané metody. Signatura se v Javé skladd z nazvu a parametrit metody, resp. jejich poctu,
potadi a datovych typh). Typ navratové hodnoty neni soucasti signatury. To je také ditvod

proc¢:

int getCislo() adouble getCislo()

jsou z pohledu Javy stejné metody a prekladac takovou tfidu odmitne pteloZit.

6.4 Atributy tiidy a objektu

Ve tiid¢ 1ze kromé¢ atributii objektu, které ma kazdé instance tfidy vlastni a jsou pfistupné
pouze pres samotnou instanci tfidy, i atributy tfidy. Tyto atributy jsou pro vSechny instance
dané tfidy spolecné a jejich zména ovlivni vSechny instance tfidy, které jsou jiz vytvotené,
tak 1 ty, které budou teprve vytvofeny. Atribut tfidy se deklaruje pomoci kli¢ového slova

static uvedeném pied datovym typem proménné. [46]

static int pocet;

Pouziti tohoto druhu atributu bychom ale méli, s vyjimkou konstant, omezit na minimum.

Pokud se nema hodnota atributu ménit, 1ze toto indikovat pouzitim kli¢ového slova final a

to podobné jako v ptipadé atributu tfidy pied datovym typem.

final int pocet;
Oznacit takto atribut mé fadu vyhod. Zabrani se tak Upravé atributu, at’ jiz nahodou nebo
umyslng. Za pouziti tohoto modifikatoru 1ze v pfipadé primitivnich datovych typti odpustit,

Ze je ponechan v rozporu s principem zapouzdieni pifimy pfistup k atributu.
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Velmi uzite¢né je oba tyto modifikatory zkombinovat a vytvofit tzv. ,.konstantu®. Tu po-
jmenovavame, na rozdil od jinych atributil, velkymi pismeny a jednotliva slova oddéluje-

me podtrzitkem.

static final int VYCHOZI_POCET;
S vyuzitim téchto znalosti, dostanou zaci za kol vytvofit konstantu pro vychozi barvu
Lampy a tuto konstantu zakomponovat do bezparametrického konstruktoru. Vysledny cast

definice tfidy by méla vypadat poté nasledovné:

static final Barva VYCHOZI BARVA LAMPY = Barva.ZLUTA;

Lampa() {
this(VYCHOZI_BARVA LAMPY);
}

6.5 Primitivni datové typy

Lehce rozvést téma primitivnich datovych typt, ackoliv je studenti v mensi mife jiz pouzi-
vali, bychom méli taktéz probrat 1épe diive nezli pozdéji. Primitivni datové typy jsou nosi-
teli surovych dat a déli se na 4 typy celych cisel (dle rozsahu), 2 typy desetinnych ¢isel
(taktéz podle piesnosti), jeden logicky typ a jeden typ pro znak.

Pro cela ¢isla mizeme pouzit jeden ze ¢ty datovych typi (long, int, short a byte) o rozme-

zi hodnot, které v nich miizeme ulozit, uvedenych v tabulce (Tab. 7).

Datovy typ | Rozsah | Minimalni hodnota | Maximalni hodnota
long | 64 biti —263 203 —1
—2 147 483 648 2147 483 647
int | 32 bith
(=2%1) (2% -1
—32768 32767
short | 16 bith
(—219) (2% - 1)
byte | 8 bitl —128 127

Tabulka 7 — Rozsahy celo¢iselnych primitivnich datovych typi [47]
Nejbéznéjsim typem Cisla je int, coz je také datovy typ Cisla, na které je pfeveden bézné
zapsaného literalu ¢isla (napt. 100), a jeho rozsah stac¢i pro vSechny bézné potieby. Pokud
je rozsah int nedostatecny, musime pro velka Cisla pouzit datovy typ long, pro jehoz zapis

musime v literdlu uvést na konci ,,L* (tedy 100L). Mame-li pro ¢iselna data v zafizeni vel-
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ké omezeni na pamét’, budeme uvazovat o pouziti datového typu short, do n¢hoz pfifazu-

jeme cisla stejnym literalem, jako v pfipad¢ int-u, je-li splnén rozsah:

short ¢islo = 100; // v poradku - 100 je short
short ¢islo2 = 300; // chyba, 300 je mimo rozsah, je to int
Datovy typ byte pak pouzivime pouze pii operacich se surovymi daty v souboru a pro jeho

ruéni zapis plati stejné pravidlo jako u short-u.

U celych c¢isel miZzeme provadét bézné aritmetické operace, na které jsme zvykli ze za-
kladni matematiky, jako jsou s¢itani, od¢itani, ndsobeni, déleni a lehce netradini operace
modulo (vraceni zbytku po celo¢iselném déleni). U dé€leni si ale musime dat pozor na fakt,

ze vysledkem déleni dvou celych Cisel je v aritmetice Javy opét celé ¢islo a tim padem:

int vysledek =5 / 2;
ptifadi do proménné ,,vysledek™ hodnotu 2, nebot’ desetinna ¢ast z ocekavaného vysledku
2,5 je zahozena. Chceme-li tedy obdrzet spravny vysledek, nejen, ze musime jako datovy
typ vysledku deklarovat desetinné ¢islo (napt. double), ale musime navic, coz je podstat-
néjsi, zmeénit datovy typ jednoho z €isel na desetinné. Nejjednodussi zpisob, jak toho do-

sahnout u konkrétniho Cisla, je zapsat jej jako desetinné:

double vysledek = 5.0 / 2;
Vysledkem déleni dvou ¢isel, z nichz jedno je desetinné, je vzdy desetinné Cislo rozsahu,

jaky ma Cislo s nejvEétsim rozsahem.

Je tieba si také uvédomit, co se stane, kdyz manipulujeme s ¢islem za hranicemi jeho roz-
sahu. Mame-li celé¢ ¢&islo typu int s pfifazenou maximalni hodnotou jeho rozsahu
(2 147 483 674) a pticteme-li k takovému cislu 1, dojde k tzv. pteteceni (angl.. overflow) a
vysledna hodnota bude mit hodnotu -2 147 483 648.

Pti manipulaci ¢isli, také dochéazi k automatické konverzi. Mame fadu datovych typu:
byte — short — int — long — float — double

Je-li cilovym datovym typem typ napravo od zdrojového datového typu, je provedena au-
tomaticka konverze bez ztraty presnosti. Napft. pfi pouziti proménnych ,,a* a ,,b*:

int a = 5;
double b = a;

je pii pfifazovani hodnoty ,,a* do ,,b* automaticky ,,a“ ptevedeno na double.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 50

Konverze opacnym smérem je taktéz moznd, ale musime ji provést manualn¢ pomoci pie-
typovani a neni zarucena presnost. Tedy pouzijeme-li podobny piiklad:

double b = 5.5;

int a = (int)b;

U prevodu 5.5 z ,,b* do ,,a* timto doSlo ke ztraté presnosti a ptevedeni pouze hodnoty 5.

Pokud mame zajem uchovavat desetinna Cisla pro pfesnost, pouzivame bézné¢ datovy typ
double, coz je 1 datovy typ bézné pouzivané¢ho zapisu desetinného Cisla. Mame-li ale ome-
zenou pamét’ a uchovavame velké mnozstvi desetinnych ¢isel, mizeme se pii urcité ztraté

ptesnosti uchylit k pouziti datového typu float.

6.6 Podminky

Rozhodovaci blok podminky je zédkladni zplsob, jak umoznit objektiim ménit své chovani
na zéklad€ zvolen¢ho aspektu. Syntaxi podminky muizeme pouzit bud'to v zdkladni podo-
bé:

i1f(logicky vyraz) prikaz;

alternativné 1 misto jednoho piikazi, 1ze pouZit blok se sadou piikazi:

if(logicky vyraz) {prikazl;prikaz2;}
Logicky vyraz je takovy vyraz, jehoz vysledkem je hodnota typu boolean, tedy true (prav-
da) nebo false (nepravda). Je-li hodnota vyhodnoceného vyrazu true, vykona se piikaz ne-
bo sada piikazii uvedenych za podminkou. Pokud je nutné provést zaroven sadu ptikaza,

které se vykonaji, nesplni-li se podminka, pouzijeme rozsifeny zapis podminky:

if(logicky vyraz) {prikazl;prikaz2;} else {prikaz3;prikaz4;}
Pochopitelné za jeden nebo za oba bloky ptikazii ve slozenych zavorkéch 1ze dosadit pouze

jediny ptikaz bez slozenych zavorek, ale vzdy zakonceny stiednikem.

6.6.1 Srovnavaci operace

Abychom ale méli co v podminkéch vyhodnocovat, musime znat alespon zédkladni srovna-
vaci operace a operatory. Pro ucely porovnani ¢iselnych primitivnich datovych typti mame
na vybér z téch béznych operatoru, jakymi jsou: > (vétsi nez), < (mensi nez), >= (veétsi ne-
bo rovno), <= (mensi nebo rovno), == (jsou rovny) a != (jsou rizné). Vysledkem takové

operace jsou logické hodnota true nebo false, napft.:

55> 3 a == 10 al=>b
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Pracujeme-li s objekty, mlizeme je taktéZ porovnavat, resp. miizeme pomoci operatort
==a != porovnat, zda jsou porovnavané odkazy totozné. Tuto odliSnost je tfeba si uvédo-
mit, nebot’ pro porovnani obsahu samotnych objektii musime pouzit metodu equals, kterou

kazda tfida ma. Pro ilustraci:

new Barva(90,0,0) == new Barva(90,0,0)
bude vyhodnoceno jako false (nepravda), protoze jsou vytvofeny (ac se stejnymi parame-
try) 2 rtizné objekty. Pro porovnani faktické shody mezi témi to objekty pouzijeme tedy

metodu equals:

new Barva(0,0,0).equals(new Barva(90,0,0))

Tento zapis jiz vrati vysledek true (pravda), obé barvy jsou cerné.

6.6.2 Logické operace

Abychom nemuseli slozit¢ opakovat konstrukce podminek, pokud bychom si piali zkontro-
lovani splnéni vice podminek, mizeme vyuzit logickych operaci. Prvni béznou logickou
operaci je logicky soucin, v bézné mluvé vyjadien spojkou ,,a“. Pro tuto logickou operaci
se pouziva operator && a operace ma 2 operandy (2 vstupy). Vysledkem této operace je
true (pravda) pouze pokud jsou oba vstupy vyhodnoceny jako true. V opaéném piipadé¢ se
operace vyhodnoti jako false. Napft.: zjiStujeme, je-li proménnd x v&tsi neZ 5 a zaroven

mensi nez 10, pouzijeme nasledujici logicky vyraz:

X >5 && x < 10
Dalsi logickou operaci je logicky soucet, béZn& vyjadien spojkou ,,nebo*. Tuto logickou
operaci indikuje operator ||. Vysledna hodnota takové operace je false pouze pokud oba
vstupy maji hodnotu false. V opacném piipadé vraci operace hodnotu true. Chceme-li tedy,
podobné jako u ptedchoziho ptikladu, zjistit, zda je promeénnd x mensi nez 5 nebo vétsi nez
10, bude logicky vyraz vypadat takto:

x <5 || x> 10
Posledni zésadni logickou operaci je logicka negace indikovana operatorem vykiicniku (!).
Tato operace jednoduSe prevrati logickou hodnotu daného vyrazu na opacnou. Napf.:

Pro negaci proménné ,,x* zapiSeme vyraz jednoduse !x, coZ se v podmince projevi takto:

1f(!'x) prikaz;
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Blok piikazu vykonavany pii splnéni podminky mtize pochopiteln¢ obsahovat i deklarace a
definice dalSich proménnych. Tyto proménné jsou ale platné pouze v rdmci bloku, ve kte-
rém byly deklarovany:

void uprav(int x) {

if(x > 5) {
inty = 2;
}

}

Po uzavteni bloku za proménnou ,,y* pomoci slozené zavorky, prestava ,,y*“ v paméti exis-
tovat a nelze jej dale pouzivat. Abychom jej mohli pouzivat mimo podminku, museli by-
chom jej deklarovat mimo podminku a v ptipad¢ tohoto ptikladu jesté navic inicializovat,

protoze kdyby se nesplnila podminka, tak by proménna ,,y*“ neméla hodnotu.

void uprav(int x) {

int y = 10;
if(x > 5) {
y = 2;

}

Kromé tohoto omezeni platnosti také dvé proménné uvnitt metody nemiZou mit stejny
identifikator. Zatimco k atributim objektu mtizeme ptistoupit pomoci kli¢ového slova this
a k atributim tiidy zase pfes nadzev tfidy, neni mozné ve vnofenych blocich metody pfi

pouziti stejn¢ pojmenovanych proménnych rozlisit, kterou proménnou pouzit.

6.7 Vyctovy datovy typ a String

Pfi navrhu a implementaci aplikace b&zné potiebujeme vycet konkrétniho typu hodnot.
Do doby nez Java obsahovala vycty, se k tomuto t¢elu musely vyuZzivat tfidni konstanty.
Takovy zapis byl zdlouhavy a ¢asto vyzadoval vytvaireni pomocnych tfid, které plnily roli
nositelll informace. Po zavedeni vyctu bylo mozZzné zapis zkratit o mnohé modifikatory,
protoze se jejich role predpokladala. Vezmeéme si srovnani nésledujici tfidy Den v porov-

nani s vyCtovym typem Den.
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class Den { enum Den {
static final Den PONDELI = new Den("Po"); PONDELI("Po"),
static final Den UTERY = new Den("Ut"); UTERY("Ut"),
static final Den STREDA = new Den("St"); STREDA("St"),
static final Den CTVRTEK = new Den("Ct"); CTVRTEK("Ct"),
static final Den PATEK = new Den("Pa"); PATEK("Pa"),
static final Den SOBOTA = new Den("So"); SOBOTA("So"),
static final Den NEDELE = new Den("Ne"); NEDELE("Ne");
String zkratka; String zkratka;
private Den(String zkr) { Den(String zkr) {

zkratka = zkr; zkratka = zkr;

} ¥

} ¥

Na ptikladu je vidét k jak masivnimu zkraceni kodu doslo, ackoliv oba plni tutéZ roli. Stej-

n¢ jako bézné tiidy, miizou i vycty obsahovat metody a to tfidni i instancni.

Vyhoda vyctu spociva ve zjednoduseni do konkrétniho konceptu, kde se navic d4 automa-
ticky postupné pfistupovat k prvkiim vyctu, jakoby byly v sefazeném seznamu, tedy pie-

chézet od jednoho k druhému.

JiZ v minulosti jsme se zminovali o tom, Ze pro ukladani znaku textu se pouZiva primitivni
datovy typ char. Jeden znak ale béZn¢€ nestaci a pro tento ucel slouzi tfida String, ktera neni
jen obalova tfida, ale specifikace Javy s ni pocitd. Usnadiluje nam totiz zapis pfii jejim vy-
tvareni a diky tomu staci zapsat pouze textovy literal s uvozovkami, aniz bychom museli

vypisovat jednotlivé znaky po jednom:

String text = "ahoj";

Aby nebyla manipulace z textem tak komplikovana, miZeme jednotlivé textové fetézce

vvvvv

konstrukci.
String a = "ahoj";
String s = "svéte";
String v=a+ " " + s;

rrw

Diky tomu, Ze je String tfida, nabizi fadu metod, pro manipulaci s danym textem, jako zjis-
téni délky (poctu znakll), vraceni podmnoziny z textu nebo nalezeni umisténi hledaného

uryvku textu.
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6.8 Balicky a pristupové modifikatory

Tiidy se v Javé organizuji do tzv. ,balickt“, coz je zjednoduSen¢ slozkova hierarchie.
Abychom indikovali, ze je tfida soucasti urcitého balicku, nestati, aby byla pouze
ve spravné slozce, musi se tato skutec¢nost indikovat jesté pred deklaraci tfidy v souboru
dané tridy:

package mojetridy.kresleni;

class Obdélnik {}

Podslozky se zde namisto klasického nebo obraceného lomitka znaci teckou.

Protoze nechceme vzdy umoznit pfistup k nasim atributim a metoddm, musime mit moz-
nost tento pfistup omezit. K tomu slouzi ptistupové modifikatory, z nichZz nejbéznéjSimi

jsou znaceny kli¢ovymi slovy public a private.

Public oznacuje plny piistup odkudkoliv a mizeme jim oznacit atributy, metody nebo tfi-
dy. Oznacujeme takto pfedevsim takové metody, které maji byt vyuzivany jinymi tfidami
v okolnim kodu.

public int pocet = 5;

public int getPocet() {
return pocet;

}

Private naproti tomu oznacuje minimalni ptistup, tedy pfistup pouze ze tiidy samotné. M¢li
bychom takto v zajmu principu zapouzdieni oznacovat piedev§im vesSkeré modifikovatelné
atributy. Zaroven bychom tak méli oznacit i pomocné metody, které nejsou mimo danou
ttidu vyuzitelné.

private int pocet = 5;

private void prepocitej() {

pocet = 10;

}
V predeslych piikladech bylo mozné si v§imnout, Ze jsme u metod ani atribut zadné pii-
stupové modifikatory neuvadéli. To ale neznamend, Ze zddné nemaji, naopak. Neni-li pfi-
stupovy modifikator uveden, znamena to, Ze je pouzit vychozi ptistupovy modifikator (tzv.
,package-private*). Ten tika, zZe je dany prvek pfistupny pouze z tfidy nebo balicku,

ve kterém se tfida nachézi, ale nikoliv mimo néj.
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6.9 Rozhrani (interface)

Rozhrani jsou velmi dulezitou soucasti designu aplikace. Umoziiuji navrhnout obecné
funkcnost, ktera dostane konkrétni podobu az pozdéji a tim zrychlit postup pii navrhu 1
vyvoji. Konkrétné predepisuji hlavicky metod, které jsou abstraktni, tedy neobsahuji kon-

krétni podobu ptikazi, které se budou pii jeji volani provadet.

Ptiklad rozhrani maze byt feknéme Zboziznalec. V tomto rozhrani bude deklarovano, ze
umi ptredat zbozi podle nazvu. Tiida Prodavac pak rozhrani Zboziznalec tzv. ,,implementu-
je*, ¢imz musi pro predepsanou schopnost definovat postup, jakym toho dosahnout. Diky
tomu, kdyz budeme jednat s nékym, kdo implementuje rozhrani Zboziznalec, vime jaky
schopnosti od néj ofekavat, aniz by nés zajimalo, o koho se vlastn¢ jedna (o jakou ttidu).
Prakticky by vypadal zapis takto:

interface Zboziznalec {
Zbozi prinesZbozi(String nazev);
}

class Prodavac implements Zboziznalec {

Zbozi prinesZbozi(String nazev) {
// zamyslet se zda zbozi mame
// uvédomit si kde zbozi je
// prinést a predat zbozi

}

Zde si muzeme vSimnout, ze v rozhrani kon¢i deklarace metody pfinesZbozi stiednikem
misto téla metody. Toto je pro rozhrani typické, nebot’ je takova metoda tzv. ,,abstraktni.
Z praktického hlediska tedy z rozhrani nelze vytvofit pfimou instanci, ale musi byt realizo-

vano vzdy skrze béznou ttidu.

Vyhodou rozhrani je také to, ze tfida mlize implementovat vice rozhrani na rozdil od kla-

sické dédi¢nosti.
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Pro procviceni vytvatfeni rozhrani dostanou Zaci za kol vytvofit rozhrani ZdrojSvétla a

predepsat v ném 2 metody bez ndvratové hodnoty:

e rozsvit'Se() — metoda zméni barvu svétla na ptivodni barvu

e zhasniSe() — metoda zméni barvu svétla na barvu obalu

Pti implementaci metod narazime na maly problém, odkud zjistit ptivodni barvu svétla.
Pro tento ucel navrhuju feSeni si barvu pii vytvaieni objektu ulozit do atributu. Pochopitel-
né nejprve vhodné feSeni zkusime hledat studenty. Rozhrani a podstatné ¢asti tfidy by

po téchto zménach mély vypadat piiblizné takto:

interface ZdrojSvétla {
void rozsvitSe();
void zhasniSe();

}

class Lampa A
Oval svétlo;
Obdélnik obal;
Barva barvalLampy;

Lampa(Barva barvaLampy) {
obal = new Obdélnik (100, 100, Barva.CERNA);
svétlo = new Oval(1ee, 100, barvalLampy);
this.barvaLampy = barvalLampy;

}

void rozsvitSe() {
svétlo.setBarva(barvalLampy);
}

void zhasniSe() {
svétlo.setBarva(obal.getBarva());

}
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6.10 Dédic¢nost

Dalsim z podstatnych konceptlii OOP je dédi¢nost. Ta umoziiuje piebirat nesoukromé atri-
buty a metody z jiné tfidy do vlastni tfidy. Tyto atributy pak mtize potomek ponechat, me-

nit jejich hodnotu nebo zdédéné metody volat a atributy pouzivat.

Vsechny ttidy v Javé podléhaji dédi¢nosti, protoze kazda tiida je, at’ uz piimo nebo nepfi-
mo potomkem tfidy java.lang.Object, avSak pfimého rodi¢e miize mit kazda tfida pouze

jednoho. Ptiklad jednoduché syntaxe deklarace paru rodic-potomek vypada takto:

class Rodi¢ {
void promluv(String slovo) {
rekni(slovo);

class Potomek extends Rodic {
// Potomek nyni umi taktéz
// promluvit

Jak jiz bylo fe€eno, potomek mize implementaci zdédéné metody upravit a to napt.:

class Rodic {
void promluv(String slovo) {
rekni(slovo);

}

class Potomek extends Rodic {
@Override // pouze poukazuje na prepsani zdédéené metody
void promluv(String slovo) {
zakric(slovo);

}

Pokud se zavola v potomkovi metoda promluv, zavola se, namisto rodi¢ovy verze, metoda
zakti¢. Chceme-li ale sami zavolat rodicovskou metodu, musime k tomu pouzit klicové

slovo super:
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class Rodi¢ {
void promluvit(String slovo) {
rekni(slovo);

}

class Potomek extends Rodic {

@Override // pouze poukazuje na prepsani zdédéné metody
void promluvit(String slovo) {

super.promluv(slovo + "!1");
}

Diky dédi¢nosti vznikd mezi tfidami jasna hierarchie, ktera je jednim z aspektt dalsiho

principu OOP, kterym je polymorfismus.

6.10.1 Polymorfismus

Tento koncept vychdzi ze struktury dédicnosti a vlastnosti rozhrani, diky kterym je mozné
vnimat objekty, jako objekty riiznych typl. Rozsitfuje-li tedy tfida Potomek tfidu Rodic,
muzeme s Potomkem nakladat jako s rodi¢em, protoze bude obsahovat vSechny vetejné
metody a atributy, jaké mél rodic:

Rodi¢ rodi¢ = new Rodic();
rodic.rekni("ahoj");

Rodi¢ potomek = new Potomek();
potomek.rekni("taky zdravim");
V obou ptipadech vim, Ze miZeme zavolat metodu ,,fekni® s parametrem typu String a

ackoliv se metody nemusi vykonat stejn€, volani nic nebrani.

Stejny princip funguje 1 v piipadé rozhrani, kdy vime-li, Ze tfida implementuje urcité roz-

hrani, miiZeme ji typov€ povaZovat za dané rozhrani a vyvolavat z ni pfedepsané metody.
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ZAVER
Hlavnim cilem mé prace bylo sestavit didaktické pomiicky ve formé prezentacnich materi-

alt s dirazem na obsazeni zakladnich znalosti a konceptli programovani pomoci platformy

Java.

V teoretické ¢asti bylo cilem zdaraznit vyhody vyucovani programovani pomoci jazyka
Java a jeho vyvojové platformy. Dale pak zhodnotit a vybrat vhodné vyvojové prostiedi,
které studentim umozni nejsnazsi pochopeni probirané latky. NejvhodnéjSim prostiedim
byl shledan Bluel, vyvojové prostiedi, jez je od pocatku vyvijeno pro ucely edukace. Jeho
volna dostupnost a fada nastroji, které obsahuje, a jsou pro vyuku vhodné, z néj Cinil nej-

lepsiho kandidata.
V praktické ¢asti je obsazen popis uzivatelského prostiedi aplikace BlueJ. A dale pak popis
a vysvétleni jednotlivych zvolenych zakladnich témat, které studenta uvadéji do problema-

tiky objektové orientovaného programovani a jazyka Java.
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