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Uvod

Otevirate Ctvrté, zcela prepracované vydani knizky, ktera vas chce naucit programovat
modernim, objektové orientovanym stylem. Stylem, jimz se v dnesni dobé vyviji drtiva
vétsina klicovych aplikaci. Oproti pfedchozim vydanim je kniha od zakladt prepra-
covana. Stejné jako v pfedchozim vydani je vyklad rozdélen do dvou dild.

Prvni dil (ten pravé ctete) se soustfedi pfedevsim na vyklad zakladnich syntaktic-
kych konstrukci a architektonickych principti, které by si mél ctenaf osvojit predtim,
principy co nejdiive do krve.

Planovany druhy dil pak ziskané navyky prohloubi a seznami ¢tenare s fadou dalsich
programatorskych technik a prohloubi znalosti standardni knihovny. Postupné se v ném
navrhuje jednoducha, ale na druhou stranu netrividlni aplikace. V priibéhu tohoto na-
vrhu kniha vysvétluje hlubsi souvislosti, na néz v béznych ucebnicich jiz nezbyva misto,
a doplni étenafovy znalosti zasad navrhu aplikaci.

Kniha je vysledkem mnohaletého experimentovani s tim, jak co nejlépe ucit soudobé
programovani. VyzkousSeli jsme si vyuku programovani snad na vsech typech zafizeni.
Ucili jsme v zdjmovych krouzcich na zakladni Skole, na stfedni Skole, na univerzitach
i v roz8ifujicich kurzech pro profesionalni programatory.

Ve svych kurzech neustdle zjiStujeme, Ze stfedni i vysoké Skoly opousti fada progra-
matorti, ktefi sice programuji v néjakém , modernim” jazyce, ale neuméji programovat
moderné. Absolvované kurzy je sice naucily navrZzeny program zakddovat, ale nenau-
Cily je netrividlni program samostatné navrhnout. Naudily je pouzivat nejriiznéjsi
frameworky, ale oni tyto frameworky pouzivaji vétsinou mechanicky, bez pochopeni
zékladnich principt, na jejichz zakladé jsou navrZeny.

Rada vysokych $kol se v informatickych oborech snaZi naudit své studenty zakédovat
program v fadé€ nejriiznéjsich jazykd. Neudi je vSak styl programovani, ale predevsim
syntaxi a sémantiku probiranych jazykt. Dusledkem jsou pak nestabilni a tézko
udrzovatelné aplikace.

Ve svych ucebnicich se to pokousime napravit. Reakce ¢tenari prozatim naznacuji,
Ze se nam to snad alespon c¢astecné dafi.

Tato ucebnice je jiz podle svého nazvu urcena pro naprosté zacatecniky: mame-li
dodrzet akceptovatelny rozsah, musime probrat opravdu jen zaklady. Pro zajemce
proto chystame ucebnici pro mirné pokrocilé, ktera se nesoustiedi na kéd, ale bude se
vénovat spise navrhu. Pfedstavili bychom v ni dalsi zasady moderniho programovani,
vcetné napf. automatizovaného testovani, a v zavéru bychom navrhli jednoduchou,
avSak netrividlni aplikaci od tplného pocatku. Vse zalezi na zajmu potencialnich
Ctenait.
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Komu je kniha urcena

Tato kniha je urcena pfedevsim tém, ktefi jesté nikdy neprogramovali, anebo se je to
sice nékdo snazil naucit, ale oni uz vse zase zapomnéli. Knihu jsme se snazili napsat
tak, aby ji mohl pouzit bystry stfedoskolak. Nepfedpoklada zadné predbézné znalosti
a dovednosti kromé zakladii prace s pocitacem. Jejim cilem je predat ¢tenari zakladni
znalosti a naucit ho dovednosti potfebné k vytvareni jednoduchych aplikaci. Osvojené
zéklady mu pak umozni, aby v pfipadé hlubsiho zajmu o programovani v jazyku Java
pokracoval nékterou z ucebnic urcenych pro mirné pokrocilé programatory — nejlépe
samozfejmé chystanym druhym dilem a referencni priruckou [19] ¢i jeji nasledovnici.

Koncepce vykladu

Musime vas upozornit na to, Ze kniha, kterou drzite v ruce, se od béznych ucebnic
ponékud lisi. Ostatni ucebnice jsou totiz vétSinou predevsim ucebnicemi néjakého
programovaciho jazyka. Jejich autofi se proto ve svém vykladu soustfedi hlavné na
vyklad vlastnosti popisovaného jazyka a jeho knihoven. Bohuzel se v nich ale ne-
dozvite skoro nic o tom, jak pfi navrhu programi premyslet, aby vas nezaskocily
nahlé zmény zadani, kterymi je soucasné programovani povéstné. Takovéto ucebnice
proto nevychovavaji navrhare, ktefi by umeéli program navrhnout, ale pouze kodéry,
ktefi uméji zanalyzované zadani zakédovat.

5 Tady si neodpustime vzpominku na jednoho studenta, ktery na konci semestru
vysvétloval, Ze uz profesionalné programuje, takze si myslel, Ze kurz hraveé
zvladne. Kdyz jsme na zacatku semestru probirali naprosté zaklady, fekl si, ze
to je pouhé hrani a Ze si pockd, az zacneme doopravdy programovat, a pak
chybéjici body rychle dozZene. Kdyz se k ndm vsak v poloviné semestru pripojil,
zjistil, Ze fadu konstrukci, které bézné pouzivame, viibec nechape. Nezbylo
nam, neZ mu zopakovat, Ze mezi prostym pouzivanim objektovych konstrukci
a navrhem objektovych programti je velky rozdil a Ze fada ticastnika pfichazi
do nasich kurzt pravé proto, aby se tento jiny zptisob programatorského mys-
leni naucila.

Vypada to, jako kdyz autofi predpokladaji, Ze se pfi cteni jejich knihy naucite programo-
vat néjak sami od sebe — obdobneé, jako se to museli naucit oni. ZkuSenosti s programatory,
ktefi navstévuji nase kurzy ve firmé ¢i na univerzité, vSak ukazuji, Ze tohoto vysledku byva
dosazeno jen zfidka.! Vétsina z nich zna pomérné dobfe konstrukce néjakého objektoveé

1 Vyzkum z pfelomu stoleti ukazal, Ze pouze 10 % programu psanych v objektové orientovanych jazycich
je navrzeno opravdu objektové. (Goddard, D. 1994. Is it really object oriented? Data Based Advis. 12, 12
(Dec. 1994), 120-123.) Od té doby se situace trochu zlepsila, nicméné na svych skolenich stéle pozoruiji,
Ze strukturované navrzené programy psané v objektovych jazycich v mnoha softwarovych firmach
prevazuji.
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