1. Co byste méli znat z prvniho dilu

Kapitola 1
Co byste méli znat z prvniho dilv

@ Co se v kapitole naucite

V této kapitole si velmi stru¢né pfipomeneme, co jsme se naucili v

prvnim dilu ucebnice. Ti, ktefi cetli prvni dil, si tu pravdépodobné nic

nového nenaudi. Tato ¢ast je uréena hlavné tém, ktefi oteviraji tuto knihu

bez toho, ze by cetli prvni dil. Praxe totiz ukazala, Ze pro leckteré zkusSené

programatory jsou mnohé z dale uvedenych informaci novinkou.
Jednotlivé  podkapitoly  nasledujictho  pfehledu  odpovidaji

stejnojmennym kapitoldm prvniho dilu.

1.1  Seznamujeme se s nastroji
& Program je pfedpis zapsany v néjakém programovacim jazyce a definujici, jak ma
procesor, pro n¢jz je urcen, splnit zadanou tlohu.

® Programy délime na prekladané, interpretované a hybridni. Nékdy se obdobné déleni
pOUZivé4 i pro programovaci jazyky.

& Hybridni programy spojuji vyhody obou. Ptekladaji se do mezijazyka optimalizovaného
pro rychlou interpretaci. Ten je pak interpretovan programem ozna¢ovanym jako virtualni
stroj.

@ Java je moderni programovaci jazyk, ktery je jednoduchy, objektové orientovany a jeho
programy jsou pienositelné mezi platformami.

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

F Java je nejenom jazyk, ale také platforma, presnéji Ctyfi platformy: Java SE (Standard
Edition), Java EE (Enterprise Edition), Java ME (Micro Edition) a Java Card. Pro vyuku
se ve vstupnich kurzech pouziva Java SE.

& Pro vyvoj programu v Javé potiebujeme instalovat programovou sadu nazyvanou JDK.

@ Pii vyvoji programi se vétSinou pouZivaji specialni vyvojova prostfedi oznacovana
zkratkou IDE (Integrated Development Environment).

%~ Soucasna vyvojova prostiedi organizuji vyvijené programy do tzv. projektt.

" Pfi rliznych vlastnosti programu pouzivame graficky jazyk UML, ktery definuje nékolik
druhii diagramti. Architekturu programu vétSinou znazorivujeme v diagramu trid.

“ Ttidy jsou v diagramu tfid zndzornény rozdélenymi obdélniky, v jejichz horni casti je
nazev tridy.




1.2  Objekty a t¥idy
& Kazdy program je jakousi simulaci realného nebo virtualniho svéta.
@ OOP chape okolni svét jako svét objektd, které sdruzujeme do tiid.
" Objekty patiici do n&jaké tiidy oznacujeme jako instance dané téidy. Terminy objekt a
instance mizeme vétSinou pouzivat jako synonyma.
& Ttidy jsou zvlastni druhy objektt:
& V Javé jsou to jediné objekty, které nejsou instanci zadné ttidy.
@ Jsou to jediné objekty, které mohou vytvaret jiné objekty — své instance.
& Java nam neumoznuje pracovat s objekty tfid ptimo, ale vzdy pouze prostfednictvim
jejich zéstupct.
& Definice tfidy obsahuje dva druhy definic svych ¢lent:
< definice instan¢nich ¢lent, které jsou vlastnictvim jejich instanci, a
& definice tfidnich ¢lent, které jsou vlastnictvim celé tiidy.
@ Tfidni ¢leny byvaji vétSinou oznacovany jako statické, instan¢ni Eleny byvaji obcas
oznacovany jako nestatické.
& Objekty mezi sebou komunikuji prosttednictvim zprav.
® Objektoveé orientovany program je v néjakém programovacim jazyce zapsany popis
objektt (tfid a jejich instanci) a zprav, které si tyto objekty mezi sebou posilaji.

@~ Reakci na zaslanou zpravu ma na starosti specialni ¢ast programu oznacovand jako
metoda.

& Konstruktory jsou specialni metody zodpovédné za spravnou inicializaci nové
vytvotenych instanci svych ttid.

%"V jazyku Java vytvafime nové objekty zaslanim zpravy s klicovym slovem new
nasledovanym nazvem tfidy, jejiz instanci chceme vytvofit, a seznamem parametri v
kulatych zavorkach.

& Systém reaguje na zaslani zpravy ve dvou fazich:
& v prvni fazi se vyhradi potfebnd pamét’ (to ma na starosti virtualni stroj),

& v druhé fazi se zavola konstruktor, kterému se pieda odkaz na vyhrazenou pamét
spolu s dal§imi pfipadnymi parametry a ktery vyhrazenou pamét’ inicializuje.

% Po ukonceni inicializace konstruktor pfedd volajicimu programu odkaz na pravé
vytvotreny objekt.

®~ Neposkytne-li tfida konstruktor, nemizeme vytvaiet jeji instance.

%~ O vyhrazeni pamétového mista pro vytvareny objekt a o jeho tklid poté, co prestaneme
objekt potfebovat, se stara spravce paméti.

@ Spravce paméti byva v anglickych textech oznafovan jako garbage collector, coz v
piekladu znamena sbérac¢ odpadkt, popelat ¢i uklizec.

%" Program v Javé¢ nikdy nepracuje s objektem, ale vzdy pouze s odkazem na objekt.

F Objekt se stane kandidatem na odstranéni v okamziku, kdy uz na ng uz nikdo
neodkazuje, tj. kdyZ uz jej nikdo nepottebuje.

%~ 0 tom, jestli a kdy ma byt pfislusny objekt doopravdy zrusen, rozhoduje spravce paméti.

%~ Pojmenovand mista v paméti, do nichz mizeme ukladat rizné hodnoty, oznacujeme jako
proménne.




& Proménné, tfidy, zpravy a dal$i entity, s nimiz v programu pracujeme, oznacujeme
(pojmenovavame) prostiednictvim identifikatorzi.

®V Javé mohou identifikatory obsahovat pismena (véetné pismen s diakritikou nebo napft.
japonskych znaku), ¢islice a znaky ,, ““ (podtrzitko) a ,,$* (dolar). Nesmi zacinat ¢islici.

® Velbloudi notace je zpusob zapisu, pfi némz se né€kolikaslovny nazev piSe dohromady
bez mezer jako jedno slovo, pficemz kazdé slovo nazvu zacind velkym pismenem a
ostatni pismena jsou malé — napt. StrcPrstSkrzKrk.

® Nazvy tfid piSeme podle konvence velbloudi notaci s prvnim pismenem velkym — napt.
StréPrtstSkrzKrk nebo TridaSDlouhymNazvem.

® Nazvy metod a proménnych piseme podle konvence velbloudi notaci s prvnim pismenem
malym — napt. metodaSDlouhymNazvem.

& Java patii mezi jazyky, které v identifikatorech rozliuji velkd a mala pismena.

&= Zvlastni vlastnosti nékterych tfid mizeme v diagramu tfid vyznacit pomoci stereotypil,
COZ jsou texty uzaviené ve «francouzskych uvozovkachy.

1.3 Testovaci tfida

® Vyvojova prostiedi byvaji vybavena nastroji usnadniujicimi tvorbu tzv. jednotkovych testi
(unit tests). V naSich programech pouzivame k tomuto uc¢elu knihovnu JUnit.

@ Pfi vyuZzivani této knihovny se doporucuje definovat pro kazdou testovanou tfidu jeji
vlastni testovaci tfidu.

F Vsechny testy v testovaci tfidé ptredpokladaji, ze pfi jejich spusténi je jiz pripraven
testovaci pripravek.

& Testovaci ptipravek vytvari specialni metoda, kterd vytvori potiebné objekty, ulozi je do
zasobniku odkazu a pfipadné provede dalsi potiebné inicializa¢ni akce.

1.4  Prdce s daty

& Zaslanim zpravy mizeme pozadovat nejenom provedeni néjaké akce, ale také napf.
vraceni hodnoty.

®~ Kazda hodnota, kterou v programu pouzijeme, musi mit definovan svij datovy typ.
& Datové typy délime v Javé na primitivni a objektové.

&~ Java definuje primitivni typy boolean, char, double, int, long, byte, short a float.
& Objektove datové typy jsou definovany jako tiidy.

%" Tridy, které jsou urCeny k vSeobecnému pouziti, jsou zahrnovany do tzv. API, coz je
zkratka z anglického Application Program(ming) Interface.

& Zpravy mohou mit parametry. Kazdy parametr ma (stejn¢ jako ostatni druhy dat) vzdy
definovan sviij datovy typ.

& Z4dame-1i objekt zaslanim zpravy o né&jakou hodnotu, ¥kidme, e metoda realizujici
odpovéd’ na danou zpravu, vrati pozadovanou hodnotu. Tato hodnota byva oznacovana
jako navratova hodnota dané metody.




@ Neékteré tiidy zadame o odkazy na jejich instance prostfednictvim tzv. tovarnich metod.
Tovarni metody mohou (na rozdil od konstruktorii) vracet pokazdé odkaz na tyZ objekt.

® Navrhové vzory jsou doporuceni, jak feSit nékteré typické, Casto se vyskytujici dlohy.
Jsou programétorskou obdobou matematickych vzorecki, do nichz se misto ¢isel dosazuji
ttidy, objekty a jejich metody.

& Navrhovy vzor Knihovni trida (Utility class) specifikuje, jak definovat t¥idu, Kterd
slouzi pouze jako schranka na statické metody. Nepotiebuje instance, a proto by
méla mit nepfistupny konstruktor.

@ Navrhovy vzor Statickd tovarni metoda (Static factory method) doporucuje v
ptipadech, kdy tfida chce mit lepsi kontrolu nad po¢tem vytvorenych instanci a
zpusobem jejich tvorby, vytvofit statickou metodu (metodu tiidy), kterd bude pro
okolni objekty slouZit jako nahrada konstruktoru.

& Navrhovy vzor Jedindcek (Singleton) ukazuje, jak definovat téidu, kterd bude mit
pravé jednu instanci.

& Navrhovy vzor Vyctovy typ ukazuje, jak definovat téidu, ktera bude mit pfedem
znamou a dale jiz neménnou mnoZinu instanci.

1.5  Vylet do nitra objektt

&~ Objekty si pamatuji svilj stav prostfednictvim atributii. V anglické literatute o jazyku
Java byvaji atributy Casto oznacovany jako pole (field).
%~ Objekty maji tii druhy Clent:
& Datové cleny — atributy.
& Funkcni cleny — metody.
& Typové cleny — datové typy definované uvnitt téchto typi.

%" Vedle atributii svych instanci muize tfida definovat i1 atributy tfidy. Atributy tfidy
uchovavaji informace spolecné pro vSechny instance dané tiidy.

® O hodnoty ulozené ve vefejnych atributech mizeme Zadat zadanim nazvu dané
oslovovaného objektu nasledovaného teckou a ndzvem piislusného atributu. U instanci se
za nazev objektu povazuje ndzev proménné, v niz je uloZzen odkaz na objekt.

@ Hodnoty lze ziskavat i zavolanim vhodné metody. Zavolame-li tuto metodu na mist¢, kde
pfedavame hodnotu parametru, pteda se jako hodnota parametru navratovd hodnota
volané metody.

%~ Potfebujeme-li pracovat se skupinou hodnot, byva ¢asto vyhodné definovat ttidu, jejiz
instance budou ve svych atributech uchovavat pravé onu skupinu hodnot. Instance,
jejichz jedinym ucelem je slouzit k uchovani a ptenaseni skupiny hodnot, oznacujeme
jako prepravky.

#V jazyku Java mohou metody vracet pouze jedinou hodnotu. Potfebujeme-li vratit vice
hodnot soucasné, definujeme pro né piepravku, do niz je uloZime a kterou dana metoda
vrati jako svoji (jedinou) navratovou hodnotu.




1.6  Programdtorska dokumentace

%~ Dokumentace tfidy se zobrazuje jako webova stranka, kterd zacina popisem tiidy, za
nimz nasleduji tabulky se struénym popisem dilezitych entit, a za témito tabulkami pak
nasleduje podrobny popis entit dané tiidy.

#" Identifikatory entit (datovych typt, atributti, metod) slouzi jako hypertextové odkazy,
které nas pienesou k podrobné dokumentaci entity, na jejiz identifikator jsme klepli.

& Textové podklady pro programatorskou dokumentaci jsou soucéasti zdrojového kodu.

@ Soucasti JDK je program nazvany javadoc, ktery projde zadané zdrojové kody, vyhleda v

nich programatorskou dokumentaci a vytvoii z nich sadu webovych stranek s jejich
programatorskou dokumentaci.

@V takto vytvofené dokumentaci muizeme prostfednictvim hypertextovych odkazl
pfechazet i mezi jednotlivymi datovymi typy, a v piipad¢ spravné nastavené konfigurace
pocitace se miizeme takto pienést i do dokumentace tiid standardni knihovny.

@ Dokumentace standardni knihovny je sice k dispozici on-line, ale je vhodné ji mit
stazenou, abychom nebyli vazani na pfistup k internetu.

1.7  Rozhrani X interface
& Schopnost jazyka, umoznit objektim rtznych typt vydavat se za instanci néjakého
spole¢ného rodicovského typu oznacujeme jako polymorfizmus.

& 7 ptedchozi vlastnosti vyplyva schopnost objekti vydavat se v rtznych situacich za
instance riznych datovych typt.

< Okolni program pfistupuje k danému objektu podle toho, za ¢i instanci se vydava.

& Reakce objektu na zpravu nezavisi na tom, za ¢i instanci si objekt vydava, ale pouze
na tom, ¢i instanci doopravdy je.

@ Ttidu, jejiz konstruktor vytvofil danou instanci, oznacujeme jako materskou tridu dané
instance.

® Deklarace je ¢ast kodu, v niz pfedem oznamujeme nékteré vlastnosti vytvareného
programu.

& Definice je ¢ast kodu, v niZz néco doopravdy vytvatime.
® Kazda entita programu ma dvé slozky — rozhrani a implementaci.

& Rozhrani dané entity specifikuje, co dand entita umi a jak s ni mize okolni program
komunikovat.

< Implementace ma na starosti, aby dana entita délala pfesné to, co jeji rozhrani
slibuje.
®" [ rozhrani ma dvé slozky — signaturu a kontrakt.

@ Terminem signatura oznacujeme vSechny vlastnosti, které muze zkontrolovat
ptekladac.

& Terminem kontrakt ozna¢ujeme vlastnosti dané entity, které pieklada¢ zkontrolovat
nemize (nemtzeme je deklarovat) a jejichz dodrZeni je zodpovédnosti programatora.

& Interfejs (anglicky interface) je druh datového typu, ktery pouze deklaruje své rozhrani a
nema Zzadnou implementaci.




# Interfejs nemuze mit vlastni instance. Za jeho instance se vSak mohou vydavat instance
tiid, které dany interfejs implementuji.

#~ Aby se instance tfidy mohly vydavat za instance interfejsu, musi se tfida k implementaci
dané¢ho interfejsu vefejné (explicitn€) pfihlasit. Pieklada¢ pak zkontroluje, ze tiida
opravdu implementuje v3e, co implementovany interfejs deklaruje.

& Hovotime-li proto o instancich interfejsu, myslime tim instance nékteré z tid, které toto
rozhrani implementuji.

%V diagramu tfid se implementace interfejsu zndzoriiuje Carkovanou Sipkou
s trojuhelnikovou hlavickou.

&V ptipadech, kdy nehrozi nedorozuméni, miizeme pro interfejs pouZzivat termin rozhrani.

% Najdeme-li u n€kolika datovych typt spolecné schopnosti, diky nimz bychom s nimi
mohli pracovat jednotné, je vhodné definovat spole¢ny obecnéjsi typ, ktery bude vSechny
tyto schopnosti deklarovat.

& Definujeme-1i tento obecnéjsi typ jako interface, ktery budou zminéné datové typy
implementovat, mizeme pak definovat metody, jejichz parametrem budou instance
daného interfejsu, a které proto budou moci ,,obsluhovat“ instance libovolného z
implementujicich datovych typa.

& Metody, jejichz parametry jsou instancemi n¢jakého rozhrani, jsou pfipraveny na
spolupraci s instancemi libovolné tiidy implementujici dané rozhrani, a to i tehdy, pokud
dana tfida vznikne teprve n¢kdy v budoucnu, takze o ni pii definici onéch metod jesté
nikdo nevi.

@V této ucebnici budeme pouzivat konvenci, podle niz budeme identifikatory interfejst
dopliovat ptedponou (prefixem) I — napt. IPosuvny.

® Navrhovy vzor SluZebnik (Servant) ukazuje, jak pfidat funkcionalitu skupiné tiid, aniz
bychom museli do kazdé z nich pridavat téméi shodnou metodu.

@ Ttida, jejiz instance vystupuji jako sluZzebnici, miva pfidruzené rozhrani, které
specifikuje, co musi umét instance, kterou ma sluzebnik ,,obsluhovat*.

%~ Java umoziuje definovat metody s proménnym poctem parametri.

1.8  Pokrocila prdce s rozhranim

®V nékterych piipadech se pro zadani potiebné hodnoty zadny ze standardnich objektd
nehodi. Navrhovy vzor Prazdny objekt (Null Object) navrhuje feSit dané situace tak, Ze se
definuje specialni, zdanlivé ,,nesmyslny* objekt, ktery se pouzije pokazdé¢, kdyz potiebna
hodnota nedavéa smysl (napf. barva kvétované sukn¢). Programatoriim feSicim reakci na
danou hodnotu pak odpadne fada pfemysleni a potencialnich chyb z ptehlédnuti.

%" Ttida mize implementovat n¢kolik interfejsii soucasné.
& Sady metod deklarované jednotlivymi interfejsy se mohou piekryvat.

& Pti definici interfejsi s prekryvajicimi se sadami metod je tfeba dbat na to, aby metody se
stejnou signaturou mély i stejny kontrakt; jinak se prudce zvySuje riziko budoucich
problémd.

%~ Obcas mame v projektu interfejs, ktery vyzaduje po implementujicich tfidach rozsahlejsi
sadu metod, nez kolik potfebuje definovand metoda. V takovém piipadé miizeme
definovat sadu minimalnich ,,jednoucelovych® interfejsi a nechat téidy implementovat




soucasné n€kolik z nich. V metod¢ pak definujeme parametr jako instanci toho rozhrani,
jez deklaruje pravé to, co dana metoda potiebuje.

@ ZvySujici se pocet implementovanych interfejsi muize ponékud zneptehlednovat
program. Jednou z moznosti jeho snizeni je zavedeni dédeni rozhrani.

%~ Potomek automaticky dédi rozhrani svého rodice. Rozhrani potomka je pak sjednocenim
zdédéného rozhrani ptipadnych dalSich deklaraci.

® Pro popis dédéni se zavadi dvojice termind predek xpotomek, rodicovsky xdceriny typ,

zakladnixodvozeny typ, nadtypxpodtyp.
&~ Instance potomka se mtize kdykoliv vydavat za instanci svého predka.

® Implementace rozhrani je zvlastni druh dédéni; v ném potomek (t¥ida) implementuje
metody deklarované v rozhrani svého piedka — implementovaného rozhrani.

@~ Nutnost implementovat nékolik rozhrani soucasné lze zabezpecit definici interfejsu, jenz
bude spoleénym potomkem vSech interfejsu, které je ticba implementovat.

® Ttidy, které se piihlasi k implementaci potomka, automaticky implementuji vSechny jeho
predky.

#" Interfejs nemusi deklarovat zaddné metody. V tfad¢ ptipadld je uzitetné, kdyz interfejs
pouze deklaruje néjaky kontrakt. Rozhrani (interface), které nedeklaruje Zadnou metodu,
nazyvame znackovaci. Implementaci tohoto rozhrani tfida pouze slibuje, Ze jeji instance
budou dodrZovat jeho kontrakt.

@ Navrhovy vzor Prototyp radi, aby objekt poskytl specializovanou tovarni metodu, ktera
na pozadani doda jeho kopii. Je vSak na rozhodnuti dané metody, co bude za kopii
objektu vydavat a jak tento objekt ziska.

& Prototyp vyuzijeme s vyhodou v situacich, kdy je konstruktor nedostupny ¢i obtizné
pouZitelny.

“" Pro vySe zminénou kopii je dilezité, aby se chovala stejné jako jeji vzor. Jeji skuteény
matefsky typ se vSak mize lisit.

& Konstrukce interface a pravidla implementace rozhrani ndm dovoluji elegantné
simulovat situace, kdy se objekt vydava za n¢koho jiného, nez ve skutecnosti je.

& Objekt oslovujici jiny objekt je na osloveném objektu zavisly. Jakmile se zméni definice
oslovovaného objektu, musime zkontrolovat, jestli tato zména nevyzaduje také zménu v
definici oslovujiciho objektu. Aplikace tohoto pravidla mize vyvolat dominovy efekt
vedouci k Gpravam velké casti projektu.

%" Pfi vzajemné komunikaci mnoha objekti roste pocet vzajemnych zavislosti a tim 1
pravdépodobnost vzniku dominového efektu pii nutnosti provést né¢jakou zménu.

®~ Navrhovy vzor Prostrednik (anglicky Mediator) ukazuje, jak lze zavedenim prostiednika
vyrazné snizit pocet zavislosti.

® Pouha definice prostiednika sice snizi pocet zavislosti, ale nezamezi dominovému efektu.

& Princip injekce zavislosti (anglicky dependency injection) doporucuje, aby objekt, ktery
musi oslovovat fadu jinych objektl, deklaroval pozadované rozhrani a komunikoval

pouze s instancemi tohoto rozhrani. Ostatni objekty se tak museji naopak ptizpisobit
jemu a jeho rozhrani (vnuti [injektuje] jim tak zavislost na sob¢).

® Navrhovy vzor Pozorovatel (anglicky Observer) fesi situaci, kdy objekt ¢eka na vyskyt
néjaké udalosti, aby na ni mohl zareagovat. Podle tohoto vzoru by se objekt ¢ekajici na




zpravu (pozorovatel) mél zaregistrovat u objektu, ktery mu pii vyskytu dané udélosti
posle zpravu, Ze udalost nastala.

@ Pro navrhovy vzor Pozorovatel se pouZzivaji i nazvy Posluchac (anglicky Listener) a
Vydavatel-Predplatitel (anglicky Publisher-Subscriber).

@ Navrhovy vzor Pozorovatel realizuje tzv. Hollywoodsky princip charakterizovany
sloganem: ,,Nevolejte ndm, zavolame vam.*

Doprovodny projekt

@ Pfi premistovani zobrazovanych tvart v naSich pocate¢nich projektech se tyto tvary
vzajemné odmazavaly. Aby se ,,diry zacelily®, musely by pifemistované objekty ostatnim
sd¢lit, ze se premistuji, aby se tyto mohly prekreslit.

% Novy projekt nahradil pasivni platno aktivnim spravcem platna, ktery zabezpecuje, ze
kaZzdy zobrazovany objekt dostane ve spravny okamzik Sanci se nakreslit. Instance t¥idy
CanvasManager pfedstavuje prostiednika, ktery zabezpeCuje komunikaci mezi
zobrazovanymi objekty.

& Instance tfidy CanvasManager (spravce platna) implementuje navrhovy vzor Pozorovatel:
vSechny objekty, které chtéji byt v novém projektu zobrazovany na platné, museji
implementovat rozhrani IPaintable a jako instance tohoto rozhrani se museji u spravce
platna registrovat.

& Pokazdé, kdyz zobrazovany objekt zméni sviyj vzhled, musi poZadat spravce platna, aby
nechal platno ptekreslit.

& Pfi prekreslovani platna posila spravce postupné vSem registrovanym objektim zpravu
(vold metodu) paint(Painter painter), v jejimz parametru jim pieda kreslitko (malife),
jez je jedinym objektem, ktery vi o platné a umi na né néco nakreslit.

® Pfi prevodu testovacich tfid ze starého projektu s obyCejnym platnem do projektu se

spravcem platna je tfeba upravit definici testovaciho pripravku a zaridit, aby se
zobrazované objekty ptihlasily u spravce platna.

1.9  Dédéni tFidwur:
&~ Existuji tf1 druhy dédéni:
& Pfirozené (nativni) dédéni, které odrazi naSi predstavu o tom, které objekty jsou
specidlnim ptipadem jejich obecnéjsich druht.
& Dé&déni typu, které odpovida diive probranému dédéni rozhrani.
& Dé&déni implementace, pfi némz potomek dédi i definice metod specifikujicich reakce
na obdrzené zpravy.
&~ Dobfe navrzeny program ma vSechny tyto tfi aspekty dédéni v souladu.

F Instance potomka musi byt schopna kdykoliv plnohodnotné vystupovat v roli instance
ptedka. Toto pravidlo byva oznacovano jako Substitucni princip Barbary Liskové (Liskov
Substitution Principle — LSP).

%~ Rodicovska tfida umoznuje svym potomkim vytknout spoleény kod do spolecného
rodice.




F Pti uvazovani o tom, ze bychom pro skupinu tfid definovali spole¢ného rodice, musime
nejprve zvazit, jsou-li opravdu vSechny tfidy z této skupiny specidlnim piipadem
né¢jakého obecnéjsiho objektu, jehoz instance bude vytvaret planovana rodi¢ovska trida.
Jinymi slovy: nesmime v zajmu zdédéni implementace porusit LSP.

& Definici spole¢nych rodicovskych tfid musime nékdy rozd¢lit do nékolika vrstev.

%" Trida, kterd dédi od jiné tfidy, se chova, jakoby vybavila své instance atributem s
odkazem na instanci rodi¢e oznacovanou jako rodi¢ovsky podobjekt.

& Kdykoliv objektu nékdo posle zpravu, zavola metodu, kterd ma na tuto zpravu reagovat.
Pokud osloveny objekt takovou metodu nema, preposle tuto zpravu svému rodi¢ovskému
podobjektu, ktery ucini totéz.

& Dcefina tiida se mize rozhodnout, Ze se ji rodicovska reakce na néjakou zpravu nelibi a
Ze si proto definuje vlastni metodu, ktera piekryje metodu zdédénou. Kdykoliv pak jeji
instanci posle nékdo danou zpravu, bude vzdy vyvoldna nové definovand metoda.

& Piekryté metody jsou z okoli objektu nedostupné. Volat je mize pouze objekt sam, a to
tak, ze ptimo oslovi sviij rodi¢ovsky podobjekt.

& Rodicovsky podobjekt je pro okolni svét nedostupny, a proto nemize nikdy dostat zpravu
od okolniho programu.

& Posila-1i rodi¢ovsky podobjekt piekrytelnou zpravu sam sob& (tj. vola-li svoji
prekrytelnou metodu), posila ji ve skute¢nosti svému majiteli — dcetinému objektu. Pokud

vree

tento objekt rodiCovskou metodu piekryl, zavola logicky svoji ,,lepsi* verzi.

%~ Jakmile tfida definuje vlastni verzi metody (piekryje rodiCovskou metodu), jeji instance
uz vzdy pouziji metodu definovanou jejich matetskou t¥idou, a to i tehdy, budou-li se
vydavat za instance svého predka.

& Vsechny t¥idy maji v Javé pravé jednoho predka. Jedinou vyjimkou je tiida Object, kterd
je spoleénym rodi¢em vSech tfid a ktera zadného piedka nema.

%" Ttida, ktera se explicitné nepfihlasi k zadnému svému bezprosttednimu rodici, je
automaticky potomkem tfidy Object.

& Ocekava-li n¢jakéd zprava, resp. metoda parametr typu Object, miZeme ji jako parametr
predat cokoliv véetné hodnoty primitivnich typt, kterou za nas pied predanim zabali
preklada¢ do vhodného objektu.

& Vraci-li néjaka zprava, resp. metoda hodnotu typu Object, vime o ni pouze to, Ze neni
primitivniho typu.

@ Abstraktni tiida stoji svymi vlastnostmi nékde mezi klasickou tiidou a interfejsem:

< Nemusi mit implementované vSechny metody, ale pak kvuli tomu nemize vytvaret
svoje instance jinak, nez jako rodicovské podobjekty svych potomkad.

& Muze mit definované atributy a metody, ale pak kviili tomu smi mit pouze jediného
ttidniho pfedka. MiiZe ale implementovat libovolny pocet rozhrani.

%" Ttidy, které mohou vytvaret klasické objekty, oznacujeme jako konkrétni.

@ Metodu, ktera je pouze deklarovana a neni definovana, oznaCujeme jako abstraktni.
Definovanou metodu oznac¢ujeme jako konkrétni.

&V interfejsech jsou vSechny metody automaticky abstraktni.

& Abstraktni tiidu vyuzijeme napf. tehdy, vyzaduje-li implementované rozhrani definici
metody, 0 niz vime, Ze ji bude kazdy potomek definovat po svém.




& Abstraktni tfida mize deklarovat i své vlastni abstraktni metody, jejichz definici ponecha
na potomcich.

& Navrhovy vzor Sablonovad metoda radi definovat spole¢nou funkcionalitu metody v
predkovi s tim, ze Casti algoritmu, v nichZ se ndzor na jejich provedeni u jednotlivych
potomka 1i8i, se definuji jako prekrytelné (Casto abstraktni) metody, pomoci nichZ mohou
potomeci vyjadfit svilj vlastni ndzor na to, jak se ma dana ¢ést algoritmu realizovat.

1.10 Vytvarime vlastni t¥idu
%~ Pfelozené soubory maji stejny nazev jako definovana tiida a maji pfiponu class.
®" Kazda tfida ma svuj vlastni class-soubor.

& Definice tfidy sestava z hlavicky a téla.

& Hlavicka obsahuje modifikatory blize specifikujici vlastnosti tfidy, kli¢oveé slovo
class a nazev ttidy.

& Télo nasleduje za hlavickou, je uzavieno ve slozenych zavorkach a obsahuje definice
vSech ¢lent dané tiidy.
& Zdrojovy kod vetejné tiidy je uloZen v souboru, ktery ma stejny nazev jako tiida (musi se
dodrzet i velikost pismen) a ma pfiponu java.
@ Pro mezeru a znaky tabulatoru, konce fadku a konce stanky pouzivame souhrnny nazev
bilé znaky.
%~V misté, kde smi byt v programu mezera, muze byt i libovolny pocet bilych znakd.
® Mezeru mizeme v programu vlozit kamkoliv s vyjimkou vnitiku identifikatoru a literala.
& Java nevynucuje zadné poradi deklaraci a definic jednotlivych Clenti.
® Po kazdé upraveé zdrojového kodu je tieba téidu pied jejim prvnim pouzitim pielozit.
# Proces, pii némz hledame a odstrafiujeme chyby v programu, se nazyva ladéni.
®~V programech rozeznavame ti'i druhy chyb: syntaktické, behové a logické (sémantické).
< Syntaktické chyby objevi piekladac pii prekladu,
& behové zplsobi havarii programu za béhu,
< logické se projevi nespravnym vysledkem, ktery v8ak nemusime na prvni pohled
poznat.

& Konstruktor je zvlaStnim druhem metody. M4 za ukol inicializovat pravé vytvotfenou
instanci.

® Definice konstruktoru sestava z hlavicky a téla. Hlavicka obsahuje modifikétory
nasledované typem inicializované instance, ktery je shodny s ndzvem tfidy, a seznamem
parametrtit uzavienym v kulatych zavorkach. Nema-li konstruktor Zadné parametry,
budou z&vorky prazdné.

@ Kazda tfida ma konstruktor. Pokud programator zadny nedefinuje, doplni za ngj
prekladac ten nejjednodussi mozny.




1.11  Pridavame parametry
%" Pro efektivni vyvoj programl je vyhodné napsat nejprve testy a teprve pak testovany
program. Cely vyvoj pak ma jediny cil: rozchodit testy.
®~\VySe popsanou metodiku nazyvame Vyvoj programii rizeny testy, anglicky Test Driven
Development — TDD.

& Pfi testech vyuzivame testovaci pripravek (test fixture), coZ jsou definované pocatecni
podminky kazdého testu.

& Parametr deklarujeme tak, Ze uvedeme jeho typ nasledovany nazvem (identifikatorem)
parametru, prostiednictvim néjz se k nému budeme v téle metody obracet. U objektovych
parametrti uvadime jako jejich typ nazev typu (tfidy ¢i rozhrani), za jehoz instanci se
vydavaji.

& Je-li pro nas vyhodné zavolat v konstruktoru jiny konstruktor téze téidy, zavolame jej tak,
7e napiSeme kli¢ové slovo this nasledované seznamem parametrti v kulatych zavorkach.
Piekladac odvodi, ktery konstruktor chceme zavolat, podle poctu a typu parametra.

% Volani konstruktoru prostiednictvim this musi byt Uplné prvnim piikazem téla
konstruktoru, pfed nim sméji byt jiZ pouze mezery a komentare.

& Vyskyt vice stejné pojmenovanych metod liicich se pouze poftem a/nebo typem
jednotlivych parametrti oznacujeme jako pietézovani (anglicky overloading).

& Zaslani zpravy objektu realizujeme zavolanim odpovidajici metody.

& Metody se musi navzajem liSit svym jménem (identifikdtorem) a/nebo seznamem typi
parametri. Metody (vCetné konstruktorl), které se lisi pouze poctem a/nebo typem
parametrl oznacujeme za pretizené.

1.12 Pt¥idavame atributy a metody

& Atributy deklarujeme v téle tfidy, avsak mimo téla jejich metod.

% Neni vhodné prokladat v kodu definice atributi a metod. Atributy by mély byt
definovany pohromadé¢ a metody takeé.

® Vétsina programatoru se drzi konvence, podle niZ se atributy umist'uji na zacatek definice
tiidy a metody az za né.
& Deklarace atributu sestava z:
< nepovinnych modifikatort blize specifikujicich nékteré jeho vlastnosti,
< typu atributu,
< nazvu atributu,
<& nepovinného ptifazeni pocatecni hodnoty.
%~ Dokud atributu nepiifadime néjakou hodnotu sami, je jeho hodnotou nula, resp. false,
resp. null.

@ Deklarace né€kolika atributi stejného typu muzeme sloucit do jedné deklarace. Takova
deklarace pak zacind volitelnymi modifikatory nasledovanymi ndzvem typu. Za ngj
vlozime seznam identifikatori deklarovanych atributi oddélenych carkami. Soucasti
deklaraci mohou byt i ptipadné inicializace.

% Nemame-li opravdu padny dtivod zavést atribut jinak, mél by byt soukromy, tj. mél by
mit oznacen jako private.




&= Soukromé by mély byt i metody urcené pouze pro vnitini pottebu metod dané tridy.

& Atributy, jejichz hodnoty se nebudou v pribéhu zivota objektu ménit, by mély byt
definovany jako konstanty, tj. oznaCeny modifikdtorem final, aby mohl piekladac
kontrolovat, Ze jejich hodnotu omylem neménime.

% Ptitadit hodnotu konstanté¢ nam pieklada¢ dovoli jenom jednou — bud’ ptimo v deklaraci,
nebo v konstruktoru. Jakmile ji inicializujeme, uz nam pieklada¢ nedovoli jeji hodnotu
zmgenit.

& Definice metody sestava z hlavicky a téla. Hlavicka obsahuje modifikatory néasledované
typem navratove hodnoty, nazvem metody a seznamem parametr uzavienym v kulatych
zavorkach.

®V hlavi¢ce metody se musi vzdy uvadét typ navratové hodnoty. KdyZz metoda nic nevraci,
uvadi se void.

® Za nazvem metody musi byt vzdy seznam parametrti v zdvorkach. Nema-li metoda zadné
parametry, uvedou se alespon prazdné zavorky.

& Jednotlivé verze pietizenych metod se 1isSi po¢tem a/nebo typy parametri v zavorkach za
nazvem metody.

%~ Pro piesny zapis pravidel, podle nichz se vytvafi (zapisuje) vysvétlovana konstrukce,
pouZivame syntaktické definice a/nebo syntaktické diagramy.

&~ Metody vraceji pozadované hodnoty tak, ze jako posledni vykonavany piikaz uvedou
ptikaz return nasledovany vyrazem, jehoZz hodnotu metoda vraci.

%~ U objektl rozliSujeme atributy a vlastnosti.

& Atribut je interni zaleZitost objektu zavedend proto, aby objekt mohl plnit
pozadovanou funkci.

& Vlastnost je informace o stavu objektu, kterou miizeme zjistit nebo nastavit.
® Vlastnosti zjist'ujeme a nastavujeme prostiednictvim piistupovych metod.

& Kazda zprava musi mit svého adresata. Cast kodu specifikujici adresata zpravy
oznacujeme jako kvalifikaci.

& Kli¢ové slovo this zastupuje odkaz na instanci, v jejiz metodé se nachazime. Kdykoliv
potfebuje metoda pouzit svoji vlastni instanci, pouzije odkaz ve skrytém parametru this.

& Chceme-li zduraznit, Ze se obracime na atribut ¢i metodu té instance, jejiz metodu praveé
definujeme, kvalifikujeme ji klicovym slovem this.

& RozliSujeme explicitni kvalifikaci zadanou programatorem a implicitni kvalifikaci, kterou
si domysli pieklada¢. Nezada-li programator explicitni kvalifikaci, pokusi se preklada¢
doplnit this, a pokud takto upraveny program vyhovuje syntaktickym pravidlim,
povazuje puvodni program za spravny.

@ Me¢la-li by implicitni kvalifikace kolidovat s poZadovanou, musi programator zadat
kvalifikaci explicitng.

& Explicitné zadana kvalifikace mé vzdy prednost.

%~ Objekty miizeme kvalifikovat zadanim ndzvu proménné obsahujici odkaz na dany objekt
nebo poslanim, zpravy, ktera vraci poZzadovany objekt.




1.13 Pokrocilejsi prace s daty

%"V ptipad¢ potieby muzeme uvnitf metody deklarovat lokalni proménné. Proménné se
deklaruji obdobné jako atributy s tim rozdilem, Zze jedinym povolenym modifikatorem je
final.

& Lokalni proménnou nelze pouzit, dokud se ji neptifadi né¢jaka hodnota.
& Parametr vystupuje jako lokalni proménna, kterou inicializuje volajici kod.

@ Ma-li metoda parametr ¢i lokalni proménnou se stejnym nazvem jako atribut, musime v
metod¢ atribut kvalifikovat. Identifikator bez kvalifikace totiz v takovéto metodé
oznacuje onen stejné pojmenovany parametr ¢i lokalni proménnou.

& Po ukon¢eni metody jsou vSechny jeji lokalni proménné ztraceny. Potiebuje-li si metoda
néco pamatovat mezi svymi spusténimi, musi si to ulozit do néjakého atributu.

@ Atributy a metody tfidy definujeme tak, ze mezi jejich modifikatory uvedeme klicové
slovo static. Atributy a metody tfidy byvaji proto ¢asto oznaovany jako statické.

& Statické metody nejsou spojeny s Zadnou instanci. Proto v nich neni mozné pouzit
klicové slovo this, protoze by nevédély, na co odkazuje.

@ Ma-li byt hodnota atributu, lokalni proménné ¢i parametru konstantni, uvedeme mezi
modifikétory klicové slovo final.

@ Statickym konstantam je tieba pfifadit jejich hodnotu jiz v deklaraci, nestatickym
konstantam je mozno pfifadit po¢ate¢ni hodnotu v deklaraci nebo v téle konstruktoru.

® Metody mohou mit i parametry objektovych typtu. Pfi zadavani hodnot takovychto
parametrti v prostiedi BlueJ mizeme vyuzit moznosti zadat nazev proménné klepnutim
na piislusny odkaz v zasobniku odkaz.

@ Jako literdly oznacujeme hodnoty pfimo zapsané do programu, tj. pfimo zadana disla,
znaky, textové fetézce a konstanty true, false a null.

%V celych Cdcislech muzeme pro zptehlednéni pouzivat znak podtrzeni — napf.
123 456 _789. Znak podtrZzeni nesmi byt ani prvnim ani poslednim znakem ¢isla.

& Cela cisla zacinajici nulou chape prekladac z historickych divodu jako ¢isla zapsana v
osmickové soustave.

& Literdly typu long maji za ¢islem piiponu L nebo 1. PouZiti malého 1 se nedoporucuje,
aby se nepletlo s jednickou.

® Datové typy byte a short nemaji své vlastni literdly a pouzivaji se pro né pietypovana
¢isla typu int.

&~V desetinnych cislech se misto desetinné carky pouziva desetinnd tecka.

® Realné ¢islo mizeme zapsat v normalnim nebo semilogaritmickem tvaru.

& Semilogaritmicky tvar byva nékdy ozna¢ovan jako védecky.

& Cislo zapsané v semilogaritmickém tvaru sestava z mantisy (celé nebo desetinné ¢&islo)

nésledované znakem E nebo e a celoCiselnym exponentem uvadéjicim kolikatou
mocninou deseti se ma mantisa vynasobit.

& Chceme-li, aby se literal celého ¢isla ulozil jako &islo typu double, zapiSeme za né
ptiponu D nebo d. Tento znak mizeme zapsat i za realna Cisla, i kdyz je tam zbytecny,
protoze ta jsou implicitné typu double.

& Chceme-li zadat ¢islo typu float, pfidame za né pfiponu F nebo f.




& Znakové literaly zapisujeme mezi apostrofy.

® Pro nejcastéji pouzivané obtizné zadatelné znaky se pouzivaji pieddefinované escape
sekvence tvorené zpétnym lomitkem a dalSim znakem. Java zavadi sekvence

\b \t \n \Mf \r \" \"\\

@ Pro znaky zadavané svym kdédem se pouziva escape sekvence \uHHHH, kde HHHH je
Ctyfmistné hexadecimalni ¢islo pfedstavujici kéd daného znaku.

® Dlouhy fetézec mizeme slozit z nékolika ¢asti, které ,,seéteme do vysledného fetézce.

& Retézec musi byt v programu cely na jednom fadku. Je-li piili§ dlouhy, maZzeme jej
rozdelit na nékolik kratsich, jednotadkovych fetézct, které ,,secteme®.

" Anotaci @0verride oznamujeme pickladaci, ze definujeme vlastni verzi zdédéné metody.
Tato verze ma prekryt zdédénou metodu, a prekladac by proto mél zkontrolovat, jestli
jsme neud¢lali chybu a jestli rodi¢ opravdu ma piekrytelnou metodu s danou signaturou.

1.14 Komentdie a dokumentace
& U tfid rozeznavame:
< rozhrani, tj. to, co o sob¢ tfida zvefejni a na co se mohou jeji uzivatelé spolehnout,
< implementaci, tj. to, jak tfida zatidi, Zze umi to, co vyhl&sila v rozhrani.

%" Implementacéni detaily bychom méli pted okolim skryvat, aby nebylo mozno funk¢énost
tiidy a jejich instanci ohrozit.

& Vedle explicitné deklarované ¢asti rozhrani, tj. hlavicek vetejnych metod, je soucasti
rozhrani i tzv. kontrakt popisujici rysy, které neni mozno ptimo specifikovat prostiedky
jazyka, a je tieba je uvést v doprovodné dokumentaci.

% Jazyk Java pouziva dva druhy komentait: obecny, ktery je ohrani€en komentarovymi
zavorkami /* a */, a fadkovy, ktery za¢ina znaky // a kon¢i spolu s koncem fadku.

&~ Komentai mizeme napsat kdekoliv, kde miizeme napsat mezeru.

# Obecny komentaf zadinajici znaky /** je chapan jako dokumenta¢ni. Zapisuji se do néj
informace uzite¢né pro budouci uzivatele dané tfidy, metody, konstanty atd.

® Vyvojové prostiedi Javy obsahuje program javadoc, ktery projde zdrojovy kod a z
dokumentaénich komentaiti vytvoii standardni dokumentaci.

® Dokumentac¢ni komentafe mohou vedle prostého textu obsahovat i HTML znacky (tag).

® Java zavadi n€kolik specialnich znaéek zacinajicich znakem ,,@, které slouzi k lepSimu
popisu nékterych ryst dokumentovanych konstrukci, napt. parametrti ¢i navratovych
hodnot dokumentovanych metod.

% Dokumentacni komentafe musime napsat tésné¢ pifed dokumentovanou entitu (tfidu,
atribut, metodu).

1.15 Operace a operdatory

& Préazdny fetézec je standardni objekt — Fetézec, ktery neobsahuje Zadné znaky. Naproti
tomu prazdny odkaz je informace o tom, ze dana proménna na zadny objekt neukazuje.

& Operace je to, co se provede.




& Operator je znak nebo skupina znakt, které oznamuji, jaka operace se ma v daném mist¢
provest.

@ QOperand je vyraz, s nimz se provadi operace.

& Arita operace fika, kolik v ni vystupuje operandd. Java pouziva operace nularni, unarni,
binarni a ternarni.

& Operace nasobeni méa ve vyrazech piednost pted s¢itanim.

& Pottebujeme-li pfi skladani (,,s¢itani*) textového fetézce provést nejprve néjakou operaci,
jejiz vysledek se ma stat soucasti fetézce, je vhodné tuto operaci uzavtit do zavorek.

%" Typ vysledku binarni aritmetické operace je uren typem obecnéjsSiho z operandi.
< Je-li jeden operand typu String, je vysledek typu String.
< Jsou-li oba operandy cCiselné a jeden je redlné Cislo, je vysledek realny.
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& Jsou-li oba operandy celociselné, ale jeden je ,,dlouhy* (long), je vysledek ,,dlouhy*.
& Jsou-li oba celociselné typu int nebo mensiho, je vysledek typu int.

rowr rowr

%~ Jsou-li v podilu oba operandy cela Cisla, je vysledek podilu celé ¢islo vzniklé ofiznutim
desetinné casti redlného podilu.

& Operéator % (d€leni modulo, zjistovani zbytku po déleni) je definovany i pro realna ¢isla.
Znaménko vysledku je stejné jako znaménko Citatele.

@ Qperatory + a — mohou vystupovat i jako unarni — pak ovliviiuji znaménko hodnoty
svého operandu.

&~ Ptifazovaci operator je binarni operator, ktery vraci jako hodnotu provedené operace
ptifazovanou hodnotu.

& Slozené pfifazovaci operatory slucuji binarni operaci svych dvou operandd s piifazenim
vysledku operace levému operandu.

& Operator pietypovani vraci hodnotu svého operandu jako hodnotu typu, na néjz jej
pretypovavaji.

® Pietypovani rozeznavame implicitni, které za nas déla prekladac¢, a explicitni, o které
musime poZzadat sami.

® Implicitné€ se pietypovava mensi numericky typ na vétsi a potomek na piedka. O ostatni
druhy pfetypovani musime v programu explicitné pozadat.

& Kazdy primitivni typ ma piifazen svlj obalovy objektovy typ, ktery slouzi k piedani
hodnoty primitivniho typu metoddm vyZadujicim parametr objektového typu.

& Obalové typy definuji fadu uziteénych metod. K nejpouzivanéjs$im patii metody nazvané
parseXxx, kde Xxx je ndzev daného primitivniho typu s prvnim pismenem velkym. Tyto
metody pievadéji fetézec na hodnotu pfislusného primitivniho datového typu.

% Inkrementacni a dekrementacni operatory mohou byt zapsany pied svym operandem,
anebo za nim. Podle umisténi operatoru se 1isi provedend akce:

& Je-li operator umistén ve vyrazu pied operandem, nejprve se provede operace, a pak
se ve vyrazu pouZzije inkrementovana, resp. dekrementovana hodnota.

& Je-li operator umistén ve vyrazu za operandem, pouzije se ve vyrazu aktualni
hodnota operandu, ktery se nasledné inkrementuje, resp. dekrementuje.

&~ |In/de-krementaéni operatory uvedené pied operandem se oznauji jako prefixové,
operatory uvedené za operandem jako postfixové. Alternativné se prefixové operatory
oznacuji jako pre(in/de)krementacni, postfixové jako resp. post(in/de)krementacni




®~ Rozhodneme-li se pocitat vytvofené instance dané tfidy, definujeme staticky atribut, v
némz si budeme pamatovat pocet doposud vytvotfenych instanci, a konstantni instan¢ni
atribut, do né&jz budeme ukladdat aktudlni stav statického atributu jako rodné
(identifikacni) Cislo instance.

@ Pii aktualizaci stavu statického atributu z predchoziho bodu miZzeme vyuZit
preinkrementacni operator.

&~ Pfedavani hodnot mezi metodami prostfednictvim atributll neni povazovano za optimalni
zpiisob. Za vyhodnéjsi se povazuje predani hodnot prostfedniCtvim parametri.

# Vede-li poruseni nekteré zasady k zpiehlednéni programu, byva vhodné ji porusit.
® Standardni vystup je objekt ulozeny v promé&nné System.out, standardni chybovy vystup
je objekt uloZzeny v proménné System.err.

@~ Na standardni vystupy se tiskne zavolanim jejich metod print(???) nebo println(???),
pricemz druhd z nich na konci vystupu navic odfadkuje.

Doprovodny projekt
# Pro jednoduché nacitani a zvefejiiovani informaci prostiednictvim dialogovych oken Ize
v naSem projektu s vyhodou pouZzit statické metody t¥idy IO.

® Ttida I0 obsahuje statické metody inform, enter a confirm, které umoziuji jednoduché
zadavani vystupnich zprav a pozadavki na vstupni hodnoty prostfednictvim dialogovych
oken.

1.16 Definice testovaci t¥idy
@ Testovaci tiidy pouzivané v naSich projektech vyuZzivaji sluzeb knihovny JUnit.

@ Knihovna JUnit je de-facto standardem, ktery pouziva vétSina vyvojovych prostiedi,
programovacich jazyku a platforem.

®V testovaci tiidé chape systém metody oznacené anotaci @Test jako testy, které je
schopen na pozadani spustit.

® Podle konvence by mél nazev testovaci metody zainat ptedponou test nasledované
struénou charakteristikou testu.

%" Pfed kazdym testem se spusti metoda definovana ve stejné tiidé¢ a oznaCend anotaci
@Before. Tato metoda ma za Ukol vytvofit testovaciho ptipravek (test fixture), coz je
vychozi sada objektil, se kterou testy pracuji. Podle konvence by se méla jmenovat setUp.

@ Po kazdém testu se spusti metoda definovana ve stejné téidé a oznacena anotaci @After.
Tato metoda ma za Ukol uklid po testu a podle konvence by se méla jmenovat tearDown.

& Testovaci metody spolu s metodami pro vytvofeni ptipravku a tklid po testu musi byt
vetejné, bezparametrické a nesmi nic vracet (musi vracet void).

% Pro porovnani o¢ekavané a obdrzené hodnoty ¢i jinak specifikovanou kontrolu stavu
programu slouZi sada metod assertXxx(???), které provéii pozadovany stav a v piipadé
nesouhlasu oznaci test jako neuspésny.

& Testovaci metody jsou standardni metody, které se mohou vzajemné volat.

%~ Pti volani testovaci metody z jiné metody se ptipravek nevytvaii.




1.17 Ladéni programi
%~ Pti hledanich chyby programu pouzivame:
& Kontrolni tisky oznamujici kudy program prosel a v jakém byl pravé stavu.

@ Ladici program nazyvany vétSinou debugger, ktery ndm umoZni prochézet
programem krok za krokem a prubézné sledovat hodnoty jednotlivych proménnych.

@ Pfi praci s ladicim programem nastavujeme v programu zarazky, kde ma ladici program
zastavit chod programu a ukazat nam jeho stav.

& Zarazku vloZime v editoru Klepnutim do sloupce s ¢isly fadku na fadek, pied jehoz
provedenim se ma program zastavit.

& Zarazku muzeme vlozit pouze v piipadé, je-li tfida prelozena.
& Zarazku musime vlozit na fadek, kterému je v class-souboru ptifazen n&jaky kod.

@ Pfi spusténi programu s nastavenymi zarazkami béZi program aZ K nastavené zardzce.
Pied ni se zastavi, a:

& zobrazi zdrojovy kod s vyzna¢enym fadkem, na jehoz zarazce se zastavil,
@ zobrazi okno debuggeru, jez umozni bliZsi analyzu aktuélniho stavu programu.
& Zardzky je mozné nastavovat i rusit za béhu programu.

& Lokalni proménné se ve svém panelu zobrazi az v okamziku, kdy je jim pfifazena n&jaka
hodnota.

1.18 Implementace rozhrani
& Definice interfejsu se od definice tfidy li$i ve dvou vécech:
@ V hlavicce je misto klicového slova class pouzito klicové slovo interface.
& V téle interfejsu jsou zapsany pouze hlavicky metod ukoncené stiednikem.

%" Stejn¢ jako ve tfidé se 1 v interfejsu zapisuji pred hlavicky metod dokumentacni
komentare.

%~ VSechny metody interfejsu jsou automaticky vefejné, a proto se v jejich hlaviéce nemusi
uvadét modifikator public.

%~ VSechny metody interfejsu jsou automaticky abstraktni, a proto se se v jejich hlavicce
nemusi uvadét modifikator abstract.

FV interfejsu nemizete deklarovat metody s atributem static.

“"V interfejsu lze definovat statické konstanty. V soucasné dobé se ale vyuziti této
moznosti nedoporucuje.

@V definici interfejsu je vhodné uvadét pied hlavickami zakomentovanou anotaci
@0verride.

%"V definici interfejsu je vhodné v dokumentacnich komentafich disledné uvadét
kompletni kontrakt.

%~ Pfi implementaci interfejsu je vhodné si dobfe precist dokumentaéni komentafe metod,
abychom nezapomnéli dodrzet vSe, co kontrakt vyzaduje.

® Ve zdrojovém kodu se implementace rozhrani oznacuje v hlavicece t¥idy klauzuli
implements Xyz, kde Xyz je implementované rozhrani, uvadénou za ndzvem tiidy, napf.




public class Svétlo implements IPaintable
Tuto klauzuli budeme v naSem kurzu oznacovat jako implementacni dovétek.
& Pti ptizpusobovani importované ttidy novému projektu postupujeme ve tiech krocich:
1. Preklad tfidy bez vyrazné snahy o splnéni funk¢nosti.

2. Preklad testovaci tfidy.
3. Zprovoznéni testd.

& Oblibena chybova hlaska
... is not abstract and does not override abstract method ... in ...
byva zplsobena tim, Ze tfida neimplementuje vSechny abstraktni metody svych rodici,
vétsinou metody implementovanych rozhrani.

Doprovodny projekt
& Pfi pouzivani spravce platna nesmime zapominat piihlasit do spravy vsechny objekty,
které se maji na platn¢ zobrazovat.

®~Volanim metody setSize(int,int) nastavuje spravce platna zadanou poli¢kovou velikost
platna pfi aktualni velikosti poli¢ka. Pro rafinovanéjsi nastaveni velikosti policek a platna
slouzi metoda setStepAndSize(init,int,int).

%~ Pfi pouzivani spravce platna ziistavaji obrazce na platné az do doby, dokud nékdo
spravce nepozada o jejich odstranéni.

& Pfi praci s komplexnimi objekty musime dbat na to, aby se u spravce piihlésil vzdy cely
objekt a ne jeho ¢asti. Stejné tak pii odhlaseni.

1.19 Samostatna aplikace — UFO

% Ma-1i byt aplikace samostatné spustitelna, musi obsahovat tfidu s vefejnou statickou
metodou main s jedinym parametrem typu String[]. Metoda nesmi nic vracet, tj. musi mit
typ navratové hodnoty void.

& JAR-soubor je bézny ZIP soubor se slozkou META-INF obsahujici soubor MANIFEST.MF.

" Oznacime-li pti tvorbé JAR-souboru spustitelnou tfidu, mizeme pak soubor pouZivat
jako spustitelnou aplikaci.

1.20 Refaktorace

@ Navrhovy vzor Jedindacek (Singleton) ukazuje jak definovat t¥idu, ktera povoluje
vytvoteni pouze jediné instance.

#~ Odkaz na instanci jedinacka je ulozen v atributu tfidy, ktery je mozno inicializovat hned v
deklaraci atributu zavolanim piislusného konstruktoru.

%~ Ttida s jedinaCkem nesmi definovat vetejny konstruktor. Konstruktor musi byt soukromy
a k ziskani odkazu na jedinacka musi poskytovat tovarni metodu.

& Tovarni metody tfid s jedinacky se nejcasteji jmenuji getInstance.

@ Terminem pachy v koédu ozna¢ujeme vlastnosti, které ztézuji dal$i udrzovani kodu,
predevsim pak jeho budouci modifikaci.




&~ Refaktorovani je postup, pfi némz v drobnych krocich upravujeme program tak, aby se
zlepsila jeho architektura a tim se usnadnila jeho pfipadna dalsi vylepSeni.

& Zakladem refaktorovani je z&sada, Ze Upravy museji probihat v opravdu malych krocich.
Po kazdém kroku se spusti testy ovéfujici, ze jsme timto krokem nenarusili funk¢énost
programul.

% Mezi zakladni refaktorovaci operace patfi piejmenovani entity programu (tfidy,
proménné, metody, ...) a vyjmuti ¢asti metody do samostatné metody.

& Metoda, kterd ma vice jak 8 ptikazi, je podezield, Ze déla nékolik véci. Je vhodné se
proto zamyslet nad tim, jestli by ji nebylo moZno rozloZit na nékolik metod jednodusSich.

FV programovacich jazycich se pouziva predavani parametrtt hodnotou a odkazem.

@ Pfi predavani hodnotou se piedava kopie hodnoty parametru, a volajici metoda
netusi, co se s parametrem déje.

& Pfi pfedavani parametrii odkazem se ve skute¢nosti piedava odkaz na misto v paméti,
takze po skonéeni metody zde mizeme najit jinou hodnotu, nez tam byla pii jejim
volani.

& Predavani parametri odkazem narusuje zapouzdieni.

& Java predava parametry metodam zésadné hodnotou.

# U objektovych typi je za hodnotu parametru povazovana odkaz na piedavany objekt. U
objektovych parametri se proto muze stat, ze po skonfeni metody ma objekt jiné
vlastnosti, nez jaké mél jako piedavany parametr. Nemuize se vSak stat, ze by metoda
vrétila v parametru jiny objekt.

& Potfebujeme-li ve tfidé pouzivat parametry, jejichz hodnotu oslovend metoda zméni,
muzeme je zabalit do objektu jako jeho proménné atributy. Metod¢ pak predame tento
obalovy objekt a po skonceni metody si v ném vyzvedneme zménéné hodnoty.

& Potiebujeme-li v programu tiidu, ktera bude pouzivana pouze metodami jedné tiidy,
miZzeme potiebnou tfidu definovat uvnitf tfidy, jejiz metody ji budou pouzivat, jako jeji
interni typovy cClen.

® Interni tfidy mohou mit deklarovan atribut piistupu private. Pak o nich Z&dna z okolnich
tfid nevi.

1.21 Hodnotové a odkazové objektové typy
® Objektové datové typy mizeme rozdéElit na hodnotové a odkazové.

%~ Hodnotové datové typy povazuji dvé instance za ekvivalentni, pokud ob¢ reprezentuji
stejnou hodnotu.

& Ekvivalenci dvou instanci porovnava metody equals(Object) definovana ve t¥idé Object.

® Pro implicitni verzi této metody, tj. pro verzi zdédénou od tiidy Object, je instance
ekvivalentni pouze sama se sebou.

® Hodnotové datové typy definuji vlastni verzi metody equals(Object), v niz je
specifikovano, jak se pozna, ze jsou dv¢ instance ekvivalentni, tj. Ze reprezentuji stejnou
hodnotu.

@ Kontrakt metody equals(Object) vyZaduje, aby metoda byla reflexivni, symetricka,
tranzitivni, nenullova, konzistentni a robustni.




%~ Hodnotové (objektové) datové typy mizeme jesté rozd€lit na proménné a nemeénné.

% Neménné datové typy miZzeme pouzivat obdobné jako typy primitivni. Mizeme napf.
bezpecné deklarovat vetejné konstanty téchto typa.

& Typickymi neménnymi hodnotovymi datovymi typy jsou vyctové typy a tfida String.

®~ Hodnotové datové typy bychom neméli definovat jako proménné, protoze jejich metoda
equals(Object) nemize dodrzet pozadovany kontrakt.

%" Deklarace vetejnych konstant proménnych hodnotovych typi je velice nebezpecna.

@ Neménny hodnotovy typ by mél mit definovany své atributy jako konstanty, aby je
nebylo mozno v pribehu jeho Zivota ménit.

& Definujeme-li neménny datovy typ, jehoz nékteré metody maji manipulovat s
reprezentovanou hodnotou, musime je definovat tak, Ze vysledkem kazdé manipulace
bude nova instance daného typu reprezentujici upravenou hodnotu.

%~ Dcetfina metoda piekryvajici rodiCovskou miize deklarovat obecnéjsi typy svych
parametri nez jeji rodicovsky ekvivalent a smi vracet specializovangj$i ndvratovou
hodnotu. Obracené je to syntakticka chyba.

1.22 Sloiitéjsi rozSireni funkénosti

V této kapitole jsme neptidavali zaddné dalsi teoretické poznatky, spiSe jsme si ukazovali
upravy funkcionality tiidy z praktického hlediska. Pokousel jsem se vam predvést, jak je
vyhodné mit pfedem napsané testy a provadét pak jednotlivé Upravy kodu v malych, snadno
kontrolovatelnych krocich.

1.23 Budete si to prat zabalit?

F"V z4jmu lepsi spravovatelnosti byvaji programy rozdéleny do balicka.
&~ Balicky tvofi hierarchickou stromovou strukturu obdobné jako soubory na disku.

@ Platforma Java vyZaduje, aby na disku byly class-soubory datovych typu uloZeny do
slozek odpovidajicich jejich balickiim. Stromova struktura slozek tak bude automaticky
odpovidat struktuie balickda.

% Rozumni programatotfi dodrzuji shodnou strukturu balicku a slozek i pro ukladani
zdrojovych soubord. Do jednoho balicku pak patti téidy, jejichz zdrojové, resp. pielozené
soubory jsou ve stejné slozZce.

& Kazd¢ vyvojové prostiedi definuje vlastni zplisob oznaeni kofenové slozky stromu
balickd.

%" Nazev balicku sestava z vlastniho nazvu balicku, kterému piedchazi nazev rodicovského
balicku oddéleny teckou.

%~ Podle konvence se pro nazvy bali¢kli pouzivaji pouze maléa pismena.

% Ptislusnost tfidy k balicku musime definovat v ptikazu package.

& Piikaz package musi byt Uplné prvnim piikazem v souboru. Pfed nim sméji piedchézet
pouze bilé znaky a/nebo komentéate.




& Uplny nazev tfidy je dan nazvem balicku nasledovanym teckou a vlastnim nazvem ttidy.

&~ Chceme-li pracovat s tfidami z jinych bali¢kd, musime bud’ pouzivat jejich uplné nazvy,
nebo musime jejich nazvy nejprve dovézt pomoci piikazu import.

& Pred prikazem import smi pifedchazet pouze piikaz package nebo jiny piikaz import.

@ Piikaz import sestava z kli¢ového slova import nasledovaného Uplnym ndzvem dovazené
tfidy a stfednikem.

& Jeden ptikaz import nemiiZe soucasn¢ importovat dvé tridy. Mlze vSak importovat
vSechny tfidy jednoho balicku.

®~ Nahradime-1i v ptikazu import nazev dovazené ttidy (tj. ¢ast uplného nazvu za posledni
teCkou) hvézdickou, dovezeme ndzvy vsech tfid z uvedeného balicku. Pouzivani této
hvézdickové konvence se vSak nedoporucuje.

@~ Podbalicek nepatii do balicku. Dovezenim vSech nazvl tifid v daném balicku jesté
nedovazime tiidy jeho podbalicktli — ty potiebu;ji vlastni piikaz import.

& Jediny balicek, jehoz tfidy neni tfeba importovat, je systémovy bali¢ek java.lang.
&~V dalsich projektech uz nebudeme do kotenového balicku umist'ovat zadné ttidy.

% Neuvedeme-li u metody ¢i atributu zadny modifikator pfistupu, bude tato metoda
(atribut) povazovana za soukromou v ramci balicku, tj. budou k ni mit pfistup pouze ttidy
z daného balicku. Tato hladina ptistupovych prav byva oznaovana jako package private.

" Pristup package private, tj. soukromy v ramci balicku, je v Javé nastaven jako implicitni.

& Jako soukromé v ramci balicku je mozné definovat i tfidy. U takovychto tfid se v jejich
hlaviéce neuvede zadny modifikator pristupu.

® Ttidy, které jsou soukromé v ramci balicku, je rozumné pouzivat pouze tehdy, bude-li je
vyuZzivat vice tfid z daného balicku a pfitom by nemély byt pfistupné tfidam mimo
balicek.

uvnitt tfidy, kterd ji pottebuje, jako jeji interni datovy typ.

& Zdrojové kody tiid, které jsou soukromé v ramci balicku (package private), nemusi byt
uloZeny v souboru, ktery ma stejny ndzev jako jméno téidy. Mohou byt dokonce uloZzeny
v souboru, ve kterém je jiz uloZen zdrojovy kod jiné tiidy. Téchto moZnosti vSak neni
vhodné vyuZivat.

& Kofenovy balicek je degenerovany. Datové typy, které jsou v ném definovany, neni
mozno pouzit v jinych bali¢cich. | kdyZ budou mit deklarovan modifikator public, budou
se chovat, jako kdyby mély nastavena ptistupova prava package private.

@ Bude-li soucasti aplikace pouze ¢ast stromu balickd pouzivanych v daném projektu, je
vhodné pred exportem aplikace do JAR-souboru tuto pouzivanou ¢ast stromu balicku

nejprve zkopirovat do nového, prazdného projektu, a teprve tento projekt exportovat do
souboru JAR.

® Vedle klasickych ptikazi import zavedla Java 5.0 takeé jejich statické verze, které umozni
pouZivat statické ¢leny importované téidy bez kvalifikace.

& Staticky import definujeme pfidanim kli¢ového slova static mezi slovo import a nézev
importovaného objektu.

&~ Staticky import se doporucuje pouZivat co nejméng.




1.24 Modul X komponenta X knihovna X framework

Knihovny podprogramt se pouzivaji témét od zacatku programovani. S nastupem objektové
orientovaného programovani se zrodila i nova kategorie pomocnych programui, pro které se
vzilo oznaceni framework.

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

ProtoZe se s t€émito terminy Casto setkate (a to nejen v této ucebnici) a protoze v nich
fada programatori nema zcela jasno, trochu je rozebereme.

Modul

Modul je logicky samostatna ¢ast programu urcend k plnéni dané funkce. Modul se snaZzi
vytesit v§e sdm a minimalizovat komunikaci s ostatnimi moduly s vyjimkou ptipadt, kdy
n¢ktery z okolnich modul fesi néjakou jednodussi funkci, ktera je pro dany modul uZzitecna.

Modul miize se sam sklddat z podmodulii, které jsou zase vzajemné nezéavislé a plni
dil¢i funkce vétSsiho modulu. Definice jazyka Java povazuje za ekvivalenty klasickych moduli
balicky. V tfad¢ ptipadi jsou jako ptiklady malych modult uvédény i tfidy (tfida je modul
obsahujici sadu definic metod).

Komponenta

Komponenta je modul, ktery je mozno pouzit samostatné. Ma definované rozhrani a deklaruje
poZadavky na rozhrani komponent, s nimiz ma spolupracovat. Se svym okolim komunikuje
pouze prostiednictvim tohoto rozhrani.

Dulezitou vlastnosti komponent je, Ze jsou nahraditelné jinou komponentou se stejnym
rozhranim a funkcionalitou, a to nejenom v dob¢ navrhu, ale i za béhu programu.

Dalsi dulezitou vlastnosti komponent je, Ze jsou do jisté miry schopny se pfizpusobit
potiebam svého uzivatele, aniz by bylo nutno dé¢lat zasahy do jejich kodu. Jinymi slovy: jsou
konfigurovatelné.

Jako ptiklad velice jednoduchych komponent jsou nékdy uvadény tiidy, resp. jejich
instance. Instanci tfidy miizete (Casto 1 za chodu) nahradit instanci tfidy se stejnym rozhranim.
Soucasné ji muzete prosttednictvim piistupovych metod do jisté miry konfigurovat, aniz byste
museli ménit jeji kod.

Knihovna

komponenty.
Kazdy ¢len knihovny poskytuje né¢jakou sluzbu, kterou lze vyuzit. Organizace celého
feSeni je pritom zcela v rukou daného uzivatele (uzivatelem byva vétSinou néjaky program).




Jako priklad knihovny by mohl slouzit napf. bali¢ek util projektu, s nimz jsme
pracovali v minulém dilu. Ten obsahoval n¢kolik tfid, jejichz sluzeb jsme mohli vyuzit, aniz
bychom se jim museli néjak vyznamné piizptisobovat.

Framework
Framework je vlastné knihovna s nékolika specialnimi vlastnostmi.

@~ Organizace feSeni nespoCivd na bedrech uzivatele, ale vyuzitim principu inverze
zavislosti (viz minuly dil) je v8e v rukou frameworku, jemuZ se musi jeho uZivatel
ptizpusobit.

# Framework ma definované smysluplné implicitni chovani.

@ Framework je rozSifitelny prostiednictvim cileného piekryti casti kodu kddem
definovanym uZivatelem.

® Framework obecné neni modifikovatelny. Presnéji fe¢eno: veskeré pozadavky na Upravu
¢i rozsifeni jeho funk¢nosti by mély byt realizovatelné bez zasahu do jeho kodu.

Piikladem frameworku by mohl byt spravce platna (instance tfidy CanvasManager) spolu s
instancemi spolupracujicich tiid. Chceme-li vyuZivat sluzeb spravce platna, musime se mu
ptizpusobit tim, Ze implementujeme rozhrani IPaintable a ptihlasime se do jeho spravy.
Spravce pak sam rozhodne, kdy se mame nakreslit. Ma rozumne implicitni chovani, i kdyz po
ném nic nechceme, a v minulém dilu jsme si vyzkousSeli, ze vhodnou definici tiid
implementujicich pozadovana rozhrani Ize dosdhnout zajimavych vysledkd.

\_._!‘J Protoze z jistého zorného uhlu neni mezi knihovnou a frameworkem
zadny podstatny rozdil, nebudu v dalSim textu tyto terminy upénlivé
odliSsovat a budu-li hovorit o knihovnach, bude se to vztahovat i na
frameworky. Kdyby tomu tak nemélo byt, vyrazné na to upozornim.
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