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Vyypis 38.4:  Definice interfejsu IUI

1 package game77.ckll_user_io;

2

3 /* Interfejs {@code IUI} definuje poZadované rozhrani objektd,

4 + jejichZ prostrednictvim bude aplikace kounikovat s uZivatelem. x/
5 public interface IUI
6
7
8

{

/* Zobrazi uZivateli odpovéd hry a poZddd jej o zaddni dal$iho pFikazu. */
String getCommand(String answer);

9

10 /* Zobrazi zadany string -- vétSinou odpovéd hry. */

11 void showAnswer (String answer);

12

13 /* Zeptd se uZivatele a olekdvd odpovéd ANO/NE, nebo jeji ekvivalent. %/

14 boolean askQuestion(String question);

15 }

38.4.2 Definice t¥idy Main2

Abyste mohli porovnavat zmény, nebudu tfidu Main dale upravovat, ale vytvorim jeji
kopii nazvanou Main2 a tu upravim tak, aby umoznovala metoddm run a multirun
komunikovat s uzivatelem prostrednictvim zvoleného komunikacniho objektu a aby
bylo mozné zadat, zda se soucasti odpovédi stane i informace o aktudInim stavu hry.

Zacneme upravou metody main(String[]). V pozdéjsich dobach ji miiZeme upravit
tak, Ze potfebna nastaveni bude mozné nastavit jako argumenty pfikazového fadku,
jak jsme si vysvétlovali v pasazi 27.3.1 Arqumenty ptikazového fddku na strané 438 a na-
sledné ukazovali ve vypisu 27.3.

V metodé definujeme nasledujici pomocné proménné:

e Proménna ui bude uchovavat odkaz na objekt, jehoz prostfednictvim bude apli-
kace komunikovat s uzivatelem.

e Proménna game bude uchovavat odkaz na hru, ktera se hraje.

e Hodnota logické proménné state bude urcovat, zda se ma odpovéd hry doplnovat
o informace o aktualnim stavu hry.

e Proménnd details bude uchovavat odkaz na kéd, ktery bude dopliovat odpoved
hry o dodate¢né informace o jejim stavu. Protoze se tyto informace po zpracovani
kazdého piikazu meéni, potfebujeme néco, co je bude na pozadani operativné
zjistovat.

Zdrojovy kéd takto upravené metody si miizete prohlédnout ve vypisu 38.5.

V metodé by vas mohla zaujmout inicializace proménné details. V zavislosti na
hodnoté proménné state se do ni bude ukladat bud odkaz na lambda-vyraz spoustéjici
metodu currentState(IGame), anebo odkaz na lambda-vyraz vracejici prazdny string.

Jak vidite na fadku 7, metodé multirun(..) od minula pfibyly dva parametry: prvni
obsahuje odkaz na kod, ktery mtize predat k odpovédi hry dalsi informace, druhy
obsahuje odkaz na komunika¢ni objekt, jehoZz prostfednictvim bude aplikace komuni-
kovat s uzivatelem.
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Viypis 38.5:  Upravend definice metody matin(String[]) ve t¥idé Main2

1 public static void main(String[] args) {

2 IUI ui = Console.get();

3 IGame game = new game77.cklk_whole.Portal().game();

4 boolean state = true; //Budeme-1i chtit vypisovdni aktudlniho stavu
5 Supplier<String> details = (state ? () -> currentState(game)

6 . () -> ||||);

7 multirun(game, details, ui);

8 }

38.4.3 Uprava metod run(..) a multirun(..)

Pojdme se tedy podivat, jak bychom méli po téchto zménach upravit definice metod
run(..) a multirun(..), kterym na jednu stranu pfibydou parametry, ale na druhou
stranu se v nich usnadni rozhodovani.

Jak se mtiZete pfesvédcit ve vypisu 38.6, definice obou metod se zavedenim komu-
nikacniho objektu opravdu zjednodusi. Zajemci je mohou porovnat s definicemi ve
vypisech 38.1 na strané€ 556 a 38.2 na strané 557.

Viypis 38.6:  Upravené definice metod run(..) amultirun(..) ve tFidé Main2
1 private static void run(IGame game, Supplier<String> details, IUI ui) {

2 String command = "";

3 for(;;) {

4 String answer = game.executeCommand(command);

5 if (! game.isActive()) {

6 ui.showAnswer (answer); //UZ bez pridanych informaci
7 return;

8 }

9 command = ui.getCommand(answer + details.get());
10 }

1 }

12

13 public static void multirun(IGame game, Supplier<String> details, IUI ui) {
14 for(;3) {

15 run(game, details, ui); //Spusténi jednoho béhu hry

16 boolean answer = ui.askQuestion("Chcete si zahrat jesté jednou?");
17 if (! answer) {

18 ui.showAnswer ("JeSté jednou dékuji za hru.\nNa shledanou.\n");
19 return;

20 }

21 ui.showAnswer ("Dobfe, zahrajeme si jesSté jednou.");

22 }

23 }

V definici metody run(..) bych chtél upozornit na pouziti lambda-vyrazu details na
fadku 9, kde se k odpovédi hry pficte string, jenz je navratovou hodnotou
lambda-vyrazu definovaného v metodé main(String[]) a obsahuje pfipadné informace
o aktualnim stavu hry, které mohou slouzit jako ¢astecna napovéda.
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Pfikaz na fadku 6 vypisujici odpovédi hry uz po zavérecném ptikazu tyto informace
o aktudlnim stavu hry k odpovédi hry nepridava, protoze pfedpoklddame, Ze po
skonceni hry je uzivatel jiz nepottebuje.

Viyypis 38.7:  Definice tiidy Console v modulu interfaces

1 package game77.ckll_user_io;
2
3 import java.util.Scanner;

H

5 public class Console

6 implements IUI

7 {

8 private static final Scanner SCANNER = new Scanner(System.in);
9

10 private static final Console CONSOLE = new Console();

11 public static Console get() { return CONSOLE; }
12 private Console() {}

13

14 @override

15 public String getCommand(String answer) {

16 System.out.println(answer);

17 System'out_ pr'int("::::::::::::::::::::::::::::::\nZadéte: ”) ;
18 String command = SCANNER.nextLine();

19 System.out.print("-------——==------mm \n");

20 return command;

21 }

22

23 public void showAnswer (String answer) {

24 System.out.println(answer + "==============================\p'"');
25 }

26

27 public boolean askQuestion(String question) {

28 char answer;

29 for(;;) {

30 System_out_ pr'intln(”::::::::::::::::::::::::::::::\n”

31 + "Chcete si zahrat jesté jednou (A/N): ");
32 String line = SCANNER.nextLine().trim();

33 if (! line.isEmpty()

34 && "01ANan".index0f(line.charAt(0)) != -1) {

35 answer = line.charAt(0);

36 break; //Vyskok z cyklu ---------—- >
37 }

38 System.out.println("--—---==-=-----—————--mmmm - \n"

39 + "Odpovéd musi zadinat nékterym ze znakd \"O1ANan\"\n"
40 + "Zkuste odpovédét znovu.");

41 1

42 return ("1Aa".indexOf (answer) != -1);

43 }

44 }
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38.4.4 Definice tiidy Console

Abychom mohli vSe rozbéhnout, potfebujeme alespon jeden komunikac¢ni objekt.
Definujeme tfidu Console, ktera bude implementovat interfejs IUI a jeji instance bude
zprostfedkovavat komunikaci s uzivatelem prostfednictvim standardniho vstupu
a vystupu.

Vzhledem k tomu, Ze budeme potfebovat pouze jedinou instanci této ttidy, definu-
jeme ji podle navrhového vzoru Jedindcek — Singleton. Jeji definici si mtzete prohlédnout
ve vypisu 38.7. Doufam, Ze vdm nebude vadit, Ze jsem v ni srazil k sobé definici atributu
s jedinackem, tovarni metody a soukromého konstruktoru.

38.5 Vytvoreni primitivniho GUI

Aplikace je tedy pfipravena na vybér z nékolika verzi uzivatelského rozhrani. Pojdme
se nyni podivat na to, jaké ndstroje ndm Java nabizi pro navrh alesponl primitivniho
GUL

Java definuje ve standardni knihovné balicek javax.swing obsahujici sadu modulii
definujicich zakladni nastroje pro vytvareni GUIL ProtoZe se jednd o relativné ucelenou
sadu, byva casto oznacovan jako knihovna nebo framework. Tuto knihovnu nyni
pouzijeme.

38.5.1 Modalita dialogovych oken

Nez se ale pustime do navrhu naseho GUI, méli bychom si nejprve ujasnit pojem
modalita. Dialogova okna, jejichz prostfednictvim uzivatel komunikuje s aplikaci,
mtizeme rozdélit do dvou skupin:

o Modalni okna zastavi jakoukoliv dalsi komunikaci s aplikaci do doby, nez je
uzivatel fadné ukonci. Modalni byvaji napt. okna pro otevieni ¢i ulozeni souboru.
Dokud nezadate, jaky soubor chcete otevfit, resp. ulozit, aplikace se s vami
,nebavi”.

To, Ze se zastavi komunikace s uzivatelem, ale neznamena, Ze se zastavi béh
celé aplikace. Ta miize dale bézet véetné pripadného zobrazovani priibéznych
vysledkd. MtiZete napf. spustit néjakou animaci a otevfit dialogové okno s vy-
zvou: ,AzZ se pokochds, stiskni OK!” UZivatel si mtze napiiklad prohliZzet béZici
animaci a stiskem OK pak celou aplikaci zavfit.

o Nemodalni okna sice vyskoci, ale aplikace s uzivatelem dale komunikuje. Ne-
modalni byvaji v fadé aplikaci okna pro vyhleddvani a nahrazovani textu. Poté,
co zadate prikaz, ktery okno otevie, mtZete odskocit do aplikace, tam napf.
vybrat do schranky text, ktery chcete vyhledat, vratit se do okna a tam jej zadat.
Nemodalni okno mitiZe ztistat oteviené a vy miiZete dale s aplikaci pracovat.
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38.5.2 Tfida javax.swing.JOptionPane

Knihovna swing pfedstavuje pomérné rozsahly komplex vzjemné provazanych tfid,
ktery umoznuje vytvaret komplexni grafické uzivatelské rozhrani. UZzivatelé vsak
v fadé pfipadi nepotfebuji vyuzivat veskeré jeji schopnosti a staci jim vytvaret jedno-
ducha dialogova okna. Pro tento ucel je v ni definovana tfida JOptionPane, kterou
bychom mohli oznacit za implementaci navrhového vzoru Fasdda (viz podSedény blok).

Navrhovy vzor Fasada

Navrhovy vzor Fasdda pouzijeme ve chvili, kdy néjaky systém zacina byt pro své
uzivatele pfilis slozity vzhledem k oblasti tiloh, které chtéji s jeho pomoci fesit.
Doporucuje nahradit sadu rozhrani jednotlivych subsystémti sjednocenym roz-
hranim zastupujicim cely systém. Definuje tak rozhrani vyssi trovné, které
usnadni vyuzivani podsystémt. Cilem je zjednodusit rozhrani celého systému
a snizit pocet tfid, s nimiz musi uzivatel pfimo ¢i nepfimo komunikovat.

Sa Sa
T1 \\ Sb T1 \ /A/\/ Sb

Sc — Sc
T2 T2 SF
r Sd
T3 T3 / \ Sf
S
sh <

Pouziva se napf. u grafickych knihoven, kdy uzivateltim, ktefi nepotiebuji vytvaret
slozité strukturovana okna, nabidne sadu funkci vyvolavajicich predpfipravena
jednotcelova okna.

Ttida JOptionPane definuje 65 metod, z nichz nas budou zajimat nasledujici tfi, které
oteviraji modalni okna:

showMessageDialog(Component parentComponent, Object message)

Otevie dialogové okno se zobrazenym textovym podpisem parametru message a tla-
¢itkem OK. Parametr parentComponent urcuje ramec, v némz se dialog zobrazi, ale mtize
se zde zadat prazdny odkaz null.

int showConfirmDialog(Component parentComponent, Object message)
Otevie dialogové okno se zobrazenym textovym podpisem parametru message a tla-
citky Yes, No a Cancel. Parametr parentComponent ma stejny vyznam jako u predchozi
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metody. Podle toho, které tla¢itko bylo stisknuto, vraci jednu ze ¢tyf hodnot defino-
vanych jako konstantni atributy tfidy JOptionPane: YES_OPTION, NO_OPTION a pfi zavieni
okna hodnotu CANCEL_OPTION.

String showInputDialog(Object message)

Otevfe dialogové okno s vypsanou vyzvou a vstupnim polem pro zadani udajti. Tato
metoda ma na rozdil od predchozich pretizenou verzi, ktera nepozaduje zadani ramce,
coz obvykle znamena, Ze je okno vycentrovano na primarni obrazovce.

38.5.3 Trida PrimitiveGUI

S pomoci uvedenych metod tfidy JOptionPane nyni miZeme snadno definovat tfidu
PrimitiveGUI, které bude realizovat primitivni grafické rozhrani pro nasi hru. Jeji
definici najdete ve vypisu 38.8.

Viyypis 38.8:  Definice tiidy PrimitiveGUI
1 package game77.ckll_user_io;

2

3 dimport javax.swing.JOptionPane;

4 import static javax.swing.JOptionPane.showInputDialog;
5 import static javax.swing.JOptionPane.showMessageDialog;
6 dimport static javax.swing.JOptionPane.showConfirmDialog;
7

8 public class PrimitiveGUI
9 implements IUI

10 {

11 private static final PrimitiveGUI SINGLETON = new PrimitiveGUI();
12 public static PrimitiveGUI get() { return SINGLETON; }
13 private PrimitiveGUI() {}

14

15 @Override

16 public String getCommand(String answer) {

17 String command = showInputDialog(answer);

18 if (command == null) { return ""; }

19 return command;

20 }

21

22 public void showAnswer (String answer) {

23 showMessageDialog(null, answer);

24 }

25

26 public boolean askQuestion(String question) {

27 int answer = showConfirmDialog(null, question);
28 return answer == JOptionPane.YES_OPTION;

29 }

30 }

Podobu zobrazovanych dialogovych oken v pribéhu hry si mtizete prohlédnout na
obrazku 38.1.



566 Kapitola 38 Zavér: doplnéni uzivatelského rozhrani

Input

@ Karkulka dala do koSiku objekt: Vino
Aktualni prostor:  Domedek
Sousedé prostoru: [Les]
Predméty v prostoru: [Babovka, Stil, Panenkal
Predméty v batohu: [Vino]
|k0nec |

,fE Ukonéili jste hru.
Dékujeme, Ze jste si zahrali.

| Yes || No ||Cancel|

E Chcete si zahrat jesté jednou?

Obrdzek 38.1:
Dialogové okno s vyzvou k zaddni udajii

38.6 Nékolik dalsich naméto

Hra, kterou jsme doposud vytvorili, je velmi prostoduchd. Nicméné vytvoreny pro-
gram by mohl byt zdkladem dokonalejsich programti, na nichZ by bylo mozné vysvét-
lovat dalsi pravidla navrhu a programatorské obraty. Pojdme si projit nékteré naméty.

Pievod pod kvalitni grafické uiivatelské rozhrani

Po primitivnim GUI je to jisté to prvni, co vas napadne. Nicméné popis tohoto tématu
by spolu s vykladem potfebnych programatorskych obratii vydal sam o sobé na
samostatnou publikaci.

Zdokonaleni h-objektd
Doposud jsme v prefixu nazvu h-objekti pouze oznamovali, zda dany objekt je ¢i neni
prenositelny. Mohli bychom ale zadat i jemnéjsi déleni. Budou-li napf. nas batoh
predstavovat ruce, mohli bychom rozdélit predméty na ty, k jejichz preneseni staci
jedna ruka, a na ty tézsi, k jejichZ pfeneseni jsou potteba obé ruce.

Vhodnym nastavenim prefixu muzete zadat i dalsi charakteristiky, napf. Ze se jedna
o alkoholicky napoj, ktery proto sméji konzumovat pouze dospélé osoby.

H-objekty — prostory

Mezi h-objekty mohou byt i takové, které jsou soucasné prostory, do nichz se musite
dostat specialnim piikazem. V aktudlnim prostoru mtize byt napt. truhla, do niz se
dostanete zadanim pfikazu otevri. Pak se truhla stane aktudlnim prostorem, z néjz
miuiZete h-objekty odebirat, nebo je do néj naopak ukladat.
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Hra mtize také vyzadovat, abyste k otevieni truhly pouzili kli¢, ktery musite nej-
prve najit a pripadné se jej proti néjakému odporu zmocnit.

Rozhovor
Speciadlnim druhem akce je takova, pfi niz zapfedeme rozhovor s néjakym h-objektem
— osobou ¢i véci, od niz néco potfebujeme. Mizeme napf. oslovit kouzelného dédecka,
od néj se dozvime, ze ma hlad, my mu dame buchtu, on nam da pistalku, kterou
uspime psa, jenz hlida princeznu, apod.

Jednotlivé véty rozhovoru nejsou prikazy, ale na druhou stranu rozhovor mize
byt prokladan pfikazy. Program tak stfidavé prepina mezi dvéma rezimy: rozhovo-
rem a zadavanim piikaz.

38.7 Shrnuti a soubory pro opakovani

Zadavané prikazy i obsah vypist se zdznamem komunikace s interpretem probihajici
v této kapitole najdete v souborech nazvanych s38__Uzivatelské_rozhrani. Aktudlni
podoba zdrojovych kodt je zkopirovana do balicku game77.ckll_user_io.

UML diagram aktualniho stavu tohoto balicku si miZete prohlédnout na obrazku

38.2.
: Main
<go up>

<=<singleton>> <<interfaces>
Console |~ 0]} = ------ 7
A Main2
!
<<singleton=> i
PrimitiveGUI |<~~""""" -
Obrazek 38.2:

Diagram tfid aktudlniho stavu balicku game77.ck1l_user_1io
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ExceptionChecking Pfepravka, 257 bily, 173
conversion(), 361 SluZebnik, 240 zprévla 94
throwsChecked(), 360 Statickd tovarni metoda, 238 !

throwsUnchecked(), 360 Stav, 317
ExceptionThrowing Sablonova metoda, 260
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Tato cast se vyskytuje pouze v elektronické verzi ucebnice. Po-
drobnéji vas seznami s postupem pfi instalaci prosttedi [Shell v
systému Windows véetné predstaveni ponékud opomijené moznos-
ti definice substituovanych diskii. Nasledujici ptilohy jsou pak ur-
ceny pro naprosté zacatecniky, ktefi obcas zapasi s terminy a
néktefi i s anglictinou.

Priloha A Pfiprava spusténi JShell pod Windows
A.1 Probl&my S KIAVESNICH........cc.ccueveiiiiieicsse ettt
A.2 Priprava spusténi pod Windows..............c.cccevuvune.
A.3 Definice substituovanych disku ............c..cccouoviiiniiniinini

Priloha B Vyznam CiziCh SIOV.........cccccooviviiiiiiiccccce e
Piiloha C Cesko-americky SIOVNTK..........ccoovvvorvveeeeireeeeeseee e
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Priloha A
Priprava spusténi JShell
pod Windows

A.1 Problémy s klavesnici

UZ od svého prvniho uvedeni ve verzi 9 mélo prostfedi [Shell problém s nékterymi ji-
nymi rozlozenimi klaves nez US. V ceském prostfedi bylo mozné az do verze 12 tyto
problému fegit pouzivanim rozlozeni oznacovaného jako Ceské (QWERTY). To pouzi-
va fada programatorti, protoZe znaky, které se nevyskytuji na kldvesnici psaciho stro-
je, ma toto rozlozeni umistény na stejnych klavesach jako rozlozeni US, jenom se
aktivuji s jinym nastavenim pfefadovacti.

Bohuzel se pak nékdo rozhodl prosttedi JShell ,, vylepsit”. Od té chvile sice funguje
rozloZeni oznacované jako Ceské, ale pro zménu zase prestalo chodit rozlozeni Ceské
(QWERTY), které ndm nyni neumoziuje zadat nékteré dtilezité znaky — napf. sloZené
zavorky ({}) a ,svislitko” (]), a to ani tak, Ze je do textu vloZite ze schranky.

Vlozit je mtizete bud'to pfimym zadanim jejich kodu ({=123, |=124, }=125), anebo
pouzitim jiného rozlozeni klaves.

A.2 Priprava spusténi pod Windows

Jak jiz bylo feceno, jednou z velkych nevyhod Windows je, Ze maji pro rtizné skupinky
statd nastavena rtizna kodovani. Vsechny doprovodné programy k tomuto kurzu ale
budou kédovéany v celosvétove jednotném kédovani UTF-8.

Budete-li chtit toto kodovani pouzivat ve vSech svych programech v jazyku Java,
bude nejlepsi, kdyz definujete proménnou prostfedi JAVA_TOOL_OPTIONS. Dosahnete
toho nasledovné:

1. V nastavenich systému pozadate o nastaveni proménnych prostfedi.

2. Otevre se okno Vlastnosti systému, v némz stisknete tlacitko Proménné prostredi (viz
obrazek A.1).
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Vlastnosti sy

Mazev poiita®e  Hardware Upfesnit  Ochrana systému  Vzdleny pFistup
K provedeni v&tsiny téchto zmén musi byt ufivatel prihlasen jako spravee
{Administrator).

Wykon

Vizuélni efekty, planovani procesoru, vyufiti paméti a vitualni pamét’

Mastaveni...

Profity uzZivateld

Nastaveni plochy vztahujici se k priblaseni

Mastaveni...

Spoudténi a zotaveni systému

Spougténi systému, selhani systému a informace pro ladéni

Mastaveni...

E Proménné prostredi... |

N

QK Zrusit PouZit

Obrdzek A.1:
Dialogové okno Wastnosti systému

3. Tim oteviete stejnojmenné okno. V ném pozadate o vytvoreni nové promeénné
(viz obrazek A.2).
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Proménné prostredi

Uzivatelskeé proménné pro uZivatele rudol
Praménna Hodnota 2
LIBJABRA_TRACE_LEVEL debug
OneDrive ChUsers\rudol\OneDrive
OneDriveConsumer ChUzers\yrudolOnelrive
OPEMMODELICAHOME Ch_PGM\Medelica\OpenModelical,
OPENMODELICALIBRARY Ch_PGM\Medelica\OpenModelica\libhomlibrary
Path CA_PGM\Python\Python39\Scripts'; C\_PGM\Python\Python3% C....
PwvCharm Community Edition T\ PGMuJetBrains\PvCharm CE\bin: ~
MNova... Upravit... Qdstranit
Systémove proménné
Praménna Hodnota 2
Com5pec CAWINDOWS\system32cmd exe
DriverData C\Windows!Systern 32\ Drivers\DriverData
GIT_S5H Ch_PGM\Managers\ TortoiseGit\bin' TortoiseGitPlink.exe
JAVA_HOME Ch_PGMJava JDE_IREVUDKY
JAVA_TOOL_OPTIOMS -Dfile.encoding=utf8
JAVADOC Ch_PGMJava JDE_JREVDK_DOCVAP Napil
NUMBER OF PROCESSORS 4 ~
Upravit... Odstranit
0K Zrugit

Obrizek A.2:
Dialogové okno Proménné prostredi

4. V nasledné otevieném dialogovém okné Nova systémova proménnad zadate nazev
JAVA_TOOL_OPTIONS a hodnotu -Dfile.encoding=utf8. (viz obrazek A.3).

maova proménna

Nazev proménné: | JAVA TOOL OPTIONS |

Hodnota proménné: | -Dfile.encoding=utfg |

Prochazet adresar... Prochazet soubory... o]'4 E Storno

Obrdzek A.3:
Popisek obrdizku

5. Zadani potvrdite a okna postupné pozavirate.
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Pro vlastni spusténi pak doporucujeme definovat davkovy soubor, ktery nejprve na-
stavi kodovou stranku 65001 (C¢islo stranky s kddovanim UTE-8) a teprve pak spusti
JShell, jak naznacuje obrazek 2.1 na strané 46.

A.3 Definice substituovanych disko

V operacnim systému Windows miizete pouzivat 26 logickych diskd — pro kazdé pis-
meno abecedy jeden. VétSina uzivatellh vSak pouziva pouze zlomek tohoto poctu.
Windows umoznuji pouzit volna pismena pro tzv. substituované disky, coz jsou sloz-
ky, které se rozhodnete vydavat za logicky disk. Protoze o této moznosti vétsina uzi-
vatelll nevi, a pritom je to funkce velice uzitecna, ukazu vam, jak ji mtizete vyuzit.
Substituované disky se definuji pomoci piikazu:

SUBST ndzev_disku substituovand_slozka

Nejjednodussi zptisob, jak definovat ve Windows napft. substituovany disk P:, je vlozit
do slozky, kterou budete chtit substituovat jako disk P:, davkovy soubor s pfikazem k
substituci. (Pismeno P se pro Python hodi nejlépe, ale miizete si vybrat jakékoliv jiné,
které je na vaSem pocitaci volné.)

Pokud jste jesté nepracovali s davkovymi soubory, tak vézte, Ze to jsou obycejné
textové soubory, do nichz zapisujete pfikazy pro operacni systém. Jejich nazev miize
byt libovolny, ale musi mit pfiponu bat (zkratka ze slova batch — davka). V davkovém
souboru budou nasledujici prikazy (na velikosti pismen nezalezi):

SUBST P: /d
SUBST P:

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

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

Kdykoliv od této chvile budete pracovat s diskem P:, budete ve skutecnosti praco-
vat s obsahem substituované slozky. A naopak: cokoliv udélate s obsahem substituo-
vané slozky, udélate zaroven s obsahem disku P:.

Budete-1i chtit mit danou substituci nastavenu trvale, mtizete umistit zastupce
davkového souboru do polozky Po spusténi ve startovni nabidce. ProtoZe je v kazdé
verzi operacniho systému jinde, bude nejlepsi, kdyz ji ve startovni nabidce najdete,
klepnete na ni pravym tlacitkem a v nasledné oteviené mistni nabidce zadate Oteviit.
Tim oteviete okno prizkumnika s touto slozkou. Pak v druhém okné prizkumnika
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oteviete slozku s p¥islusnym davkovym souborem, uchopite jeho ikonu PRAVYM tla-
¢itkem mysi, presunete ji do slozky nabidky a pustite. Otevfe se mistni nabidka (ta se
otevre, pouze pokud pfesouvate soubor pravym tlacitkem mysi), ve které zadate, ze
zde chcete vytvofit zastupce, a tim cely proces konci.

Abyste mohli slozku substituovat jako néjaky disk, nesmi vas operac¢ni systém po-
uzivat disk oznaceny timto pismenem. Pismeno mtize byt pouzito nejvyse pro jiny
substituovany disk, protoze tuto substituci mtiZete pfed nastavenim nové substituce
zrusit (pro tento pfipad je v davkovém souboru prvni pfikaz s parametrem /d — delete).

Pouzivate-li operacni systém Windows, mtizete urychlit budouci vyhledani slozky s
projekty pravé tim, Ze pro ni zfidite zvlastni substituovany disk. Kdykoliv se pak ob-
ratite na piislusny disk, obratite se ve skutecnosti k prislusné slozce. Pomoci substitu-
ce si tak mtizete zkratit cestu k casto pouzivanym slozkam.
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Priloha B
Vyznam cizich slov

Jak jsme se zminili v tvodu, knihu jsme se snazili psat tak, aby ji mohli pouzivat i stu-
denti stfednich Skol a viceletych gymnazii, z nichz mnozi si jesté s fadou relativné
bézné pouzivanych cizich slov ,netykaji”. Snazili jsme se proto do tohoto slovniku za-
fadit vSechna cizi slova, ktera byla v textu pouzita. Pokud jsme na néjaké zapomnéli,

6%

napiste, abychom je mohli do pristiho vydani doplnit.

alokovat
arita

aspekt
averze
architektura
definice

deklarace

ekvivalent
entita
explicitné

hyperodkaz

hypoteticky
implicitni
implementace

interni

pridélit zdroje — v OOP se pouziva nejcastéji v souvislosti s paméti:
alokovat pamét = vyhradit ji a pfidélit danému objektu.

pocet operandtl operatoru (operatory nularni, unarni, binarni, ternar-
ni)

hledisko, stanovisko uplatiiované pfi posuzovani, zorny tthel

odpor

usporadani, skladba néjakého celku

vytvoreni

vefejné prohlaseni; ¢ast programu vymezujici vlastnosti objektt; tim,
Ze v programu néco deklaruji, oznamuji, jaké to bude, az to bude ,,Zi-

%

vé

obdoba

zakladni objekt zkoumani
vyslovné, zietelné

zkratka z ,hypertextovy odkaz”, coz je aktivni odkaz do jiné casti do-
kumentu nebo do jiného dokumentu, kam se da pfejit klepnutim na
tento odkaz

zalozeny na pfedpokladu, podminény, nejisty
skryty, pfedem dany (pouZzije se, nebude-li feceno jinak)
zptisob provedenti

vnitini, ¢asto také pro vnitini potfebu, neukazovany navenek
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kompilace preklad (programu)

metodika 1. pracovni postup; 2. nauka o metodé vyucovani

mnemonicky napf. ndzev — vytvofeny tak, aby se snadno zapamatoval

priorita prednost

netrivialni opak trividlni

realizace provedeni, uskutecnéni

reference dobrozdani, doporuceni, posudek — napf. v zivotopise se vas ptaji na
firmy, které by jim mohly na vas dat reference. Rada autorti viak ten-
to termin pouziva (Spatné€) i jako preklad anglického terminu reference,
ktery se ale spravné preklada jako odkaz.

robustni dtikladny (robustni program neni citlivy na vadna vstupni data, pfe-
ruseni sitového pfipojeni ani dalsi vlivy okoli)

seance zasedani, sezeni

separatni oddéleny, zvlastni

specifikace blizsi urceni, vymezeni néceho s uvedenim presnych rozlisujicich
udajt

specifikovat  urcit, zadat

synonyma slova, ktera maji stejny, nebo velmi podobny vyznam (napt. bézet —
utikat)

syntaxe pravidla pro vytvareni pfipustnych programt; syntaxe se nezabyva
tim, jestli bude program pracovat, ale pouze tim, jestli jej smime takto
napsat

trividlni jednoduché na pochopeni nebo na realizaci (uskutecnéni)

virtualni zdanlivy
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Pfiloha C
Cesko-americky slovnik

Mozna byste na tomto misté cekali spiSe cesko-anglicky slovnik, ale snazil jsem se
hned v nadpisu upozornit na to, Ze lisi-li se u nékterych slov britsky a americky pfe-
klad (nebo jen pravopis — napt. colour x color), pouzivam ten americky, protoze poci-
tacova anglictina je prakticky vyhradné americka. Pro jistotu uvadim u anglickych
slovicek v hranatych zavorkach i jejich vyslovnost. V tomto prepisu oznacuje pismeno
9 zvuk, ktery vydavate po vysloveni samotné souhlasky — napt. zkratku JDK mftizete
vyslovit bud dlouze [jédéka], anebo kratce [jodaka].

balicek package [pekidZ]

barva color [kalar]

budovatel builder [bilder]

dédictvi inheritance [inharitons]
dédit inherit [inharit]

halda heap [hip]

identifikator identifier [ajdentifaior]
instance instance [instons]
jedinacek singleton [singlton]
jednoduchy nazev simple name [simpl nejm]
mapa map [mep]

metoda method [methad]
mnozina set [set]

objekt object [obdzikt]

odkaz reference [refrons]
parametr parameter, argument [paramitr, dgjumant]
pole array [orei]

proménna variable [variabl]



586

Ptiloha C Cesko-americky slovnik

prebit
prepravka
rozhrani
seznam
sluzebnik
tovarna, tovarni
tiida

vlastnost

zasobnik

zasobnik ndvratovych adres

zavislost

zprava

override [ouveraid]
crate [kreit]

interface [intofeis]

list [list]

servant [sévont]

factory [fektory]

class [klas]

property [propaty]
stack [stek]

return stack [ritoan stek]
dependence [dipendans]

message [mesidz]

Vyslovnost nékterych slov v programu

boolean
break
byte

case
class
double
else

final

float

for
implements
instanceof
interface
NetBeans
new
package
private
public
return
short
static
super
switch
while

[bulin]
[breik]
[bait]
[keis]
[klas]
[dabl]
[els]
[fainl]
[flout]
[for]
[impliments]
[instans of]
[intofeis]
[netbins]
[nja]
[pekidz]
[praivit]
[pablik]
[ritoon]
[86t]
[stetik]
[supa]
[swic]
[wail]
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Seznamy

Seznam S1 VYPisSy Programil .............ccocoveereiiniiecrceesnisssee s sssenens 589
SezNam S2 SeZNAM OBIFAZKU ........cveee ettt e et et e et e et e se e e saeeeeeae e 595
Seznam S3 SeznNaM tABUIEK ........oee et 597

Seznam S4 Seznam odbocek — podSedénych blokd....................c.cococieininne. 598
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Seznam S1
Vypisy programu

Vypis 2.1:

Vypis 2.2:
Vypis 2.3:
Vypis 2.4:
Vypis 2.5:
Vypis 2.6:
Vypis 2.7:
Vypis 2.8:
Vypis 3.1:
Vypis 3.2:
Vypis 3.3:
Vypis 3.4:
Vypis 3.5:
Vypis 3.6:
Vypis 3.7:
Vypis 4.1:
Vypis 4.2:
Vypis 4.3:
Vypis 4.4:
\Vypis 4.5:
Vypis 4.6:
Vypis 5.1:
Vypis 5.2:
Vypis 5.3:
Vypis 6.1:
Vypis 6.2:
Vypis 6.3:
Vypis 6.4:
Vypis 6.5:
Vypis 6.6:
Vypis 6.7:
Vypis 6.8:
Vypis 7.1:
Vypis 7.2:

Pfepsany obsah konzolového okna otevieného po spusténi davky

1_JShell.bat na mém POCIACI........cccovieririrriee e
Prvni tfi POKUSNE UMYVKY ....c.cvuiieiiicieiriccee e
Vice Uryvkl na jednom FAdKU..........ccovvririrnienns

VYpisy UryvKl pAKAzZEM /1TS T it
Vypis vSech Uryvkd pfikazem /list -all
Ruzné zpUsoby ulozeni dosavadni prace piikazem /Save.......coreneneneireineenenneens 55
Vliv otevieni SKFptu PRINTING ......cccooviviiiiceierisiesisese et sese s s ssssssssss e 56
Opétovné nacteni pfedchoziho stavu pfikazem /reload -restore........cn., 57
KOMENEATE ...
Zadavani celogiselnych hodnot
Zadavani realNYCh NOANOL.........coiurieiiiics s
ZAAAVANT ZNAKU ....vovrerireieieie ettt
LItErAIY EYPU SEETNE ovrieiieiceeecr et
TEXIOVE DIOKY ..ottt et
LOGICKE NOONOLY ..ottt et e bbbt
DeKIarace ProMENNYCH .....c.cvvveeveiieriiersisesee s sese s snsesnnns
TH APUNY GEIENI ...
Implicitni @ explicitni PretyPOVANT ......c.cvvuirice s
Pouziti slozeného piifazovacino PAKazu ............coceeeriinsice s
Inkrementacni a dekrementacni operéatory
POFOVNAVACT OPEIALONY .....ucviveiieereiscieii ettt et ssse et be s naes s
PIACE S ALMDULY ....cvovvevscieeictet ettt
VoI&NnT metod tFidy MAath.....vceeerccrce s
Vytvareni NOVYCh ODJEKLD ........cvucvevievieciccc et
Import datového typu java.util.Date() ajeho ndsledné pouZiti..........ccccoevivirenne. 106
Zobrazeni aktualng importovanych tFid ...
Zpfistupnéni knihovny robota Karla ...
Pfidani prohledavané slozky pfi spusténi JShell
VytvoFeni svéta, pfidani robota a provedeni pfikazd .........cccvvvvrieneniieenieessieienns 112
Ovladani vytvofen&ho robOta ..o s 114
DemMONSLrace VIVU SKIYVANT ......ccvvieiiicsrs et nses 115
Opétna aktivace pfikazem /reload -resStore..... e 117
Definice Metod KDOUDTESEEP () ..vovrrerrieeeririeiririeiereeir e 122
Definice a pouZiti metod doubleStep (Karel) a turnAbout (Karel) ....cccovrevrennn. 124
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Vypis 7.3:
Vypis 7.4:
Vypis 7.5:
Vypis 7.6:
Vypis 7.7:
Vypis 7.8:
Vypis 7.9:

Vypis 7.10:
Vypis 7.11:
Vypis 8.1:

Vypis 8.2:
Vypis 8.3:

Vypis 8.4:
Vypis 8.5:
Vypis 9.1:
Vypis 9.2:
Vypis 9.3:
Vypis 9.4:
Vypis 9.5:
Vypis 9.6:
Vypis 9.7:
Vypis 9.8:
Vypis 9.9:
Vypis 9.10:
Vypis 9.11:

Vypis 9.12:

Vypis 9.13:
Vypis 9.14:
Vypis 9.15:
Vypis 10.1:
Vypis 10.2:
Vypis 10.3:
Vypis 10.4:
Vypis 11.1:

Vypis 11.2:
Vypis 11.3:

Vypis 12.1:

Definice a pouZiti metody turnWithInfo(Karel, String) ..., 126
Demonstrace pouZiti I0kAINICh KONSLANE .........cccceriicrciesesece e 127
Definice a pouziti pfetizené metody turnWithInfo(String, Karel) ... 130
Pouziti pretizenych verzi konstruktorQ tFidy Karel........ccoovernneinnnennneneneneens 132
Definice a pouZiti metody wallBehind (Karel) vracejici hodnotu...........ccoeovrcvvvnnrnen 134
Pfehled doposud definovanych metod............cccocneriicninniercee e 135
Definice a pouziti metod forwardClosed(Karel), forwardFree(Karel) a
rightFree(Karel) pouzivajicich logické vyrazy a vracejicich hodnotu............c..cc..... 136
Demonstrace pfedavani argumentu odkazem v Jazyku C# .........cccoevevvereinneinincnieneenns 138
Obdobnd metoda V JAazyKu JAVA.........c.cvrrenieirsesieesssee s ssssseens 139
PouZziti cyklu wh1ile na pfikladu metod goToWall(Karel) a

TUrNTONOI TN (KArEL) oo e 142
Pouziti cyklu do..while na pfikladu metod goToEmpty (Karel) a
MArkersSTOWATT(KArel) vttt 144
PouZiti cyklu for na pfikladu metod putNMarkers(Karel,int),
putIncreasingMarkers(Karel) amarkers(Karel) ..o 147
Pouziti nekoneéného cyklu na pfikladu metody around (Karel) ....ccooeevvercnvicennnen, 149
Definice metody clearToWall(Karel) ..
Pouziti jednoduchého podminéného prikazu

Pouziti UpIného podminENENO PHKAZU............ccevevvrrieiccceere s
PouZiti podminENEN0 VYTazZU..........ccvuviriinirierrees s
Zanofené zarovnany sloZeny podminény prikaz ..o 157
Doporucgené formatovani pfi vyb&ru z vice moznosti.........c.cccovvnnenininnenenenenne 157
ViyuZiti slozeného podminéného prikazu pfi prichodu bludi$tém............ccveviervcininnne, 157
Koncepce prepinace (pfikazu switch) pfevzata zjazyka C.......cccoovvvevivninicineninne 159
NovéjSi koncepce piepinace (pfikazu switch)

PouZiti klasické podoby pfepinage.........cccovverurecnne

PouZiti pfFepinacino VYTAZU.........cccviirriinieree e
Definice metody turnTo(Karel,Direction) s vyuZitim klasické verze

O] 011 o= PR 164
Definice metody markersToWall(Karel) pouZzivajici cyklus s podminkou

UPFOSEFEA ....vvvvc et bbbttt 165
Definice funkce sum3xC () demonstrujici pouziti pfikazu continue........cccovvverirenee 166
Definice funkce factorial() demonstrujici pouZiti rekUrze ...........cooeeeeveeeiieeiniennene 167
Definice funkce put_markers_at_wall() feSené pomoci rekurze..........cccooerunennne. 168
Nejiednodussi definice tfidy a vytvoreni jeji inStance ..........cocovvvevincnisnerencnnne 173
Definice a pouZiti tfidy Light se tfemi konStrukiory..........cocovvevrnnineninenins 178
Upravend definice tfidy Light v souboru s10a_Light.sh .o, 186
Provéfeni funkce tfidy Light ze souboru s10a_Light.jsh ..o, 187

Ekvivalent tfidy Light, ktera je feSenim Ulohy 10.1 na strané 187, definovany
jako fadna, samostatné definovana vefejna tfida v balicku

b77_java_nz2._11_arrangement ... 191
Provérka funkce tfidy Light Z VWPISU L11.1......coiririenirieincnencesesesseesesseeiceens 192
Definice tfidy ClassTemplate v bali¢ku b77_java_nz2._11_arrangement

predstavujici Sablonu definiC iy ... e 200

Obsah souboru package-info.java v balicku
b77_java_nz2._12_documentation ... 206



Seznam S1 Vypisy programi 591

Vypis 12.2:

Vypis 13.1:
Vypis 13.2:
Vypis 13.3:
Vypis 13.4:
Vypis 14.1:
Vypis 14.2:
Vypis 14.3:
Vypis 14.4:

Vypis 14.5:
Vypis 15.1:
Vypis 15.2:
Vypis 15.3:
Vypis 15.4:
Vypis 16.1:
Vypis 16.2:
Vypis 16.3:
Vypis 16.4:
Vypis 16.5:
Vypis 16.6:
Vypis 16.7:
Vypis 16.8:
Vypis 16.9:

Vypis 16.10:
Vypis 16.11:
Vypis 16.12:
Vypis 16.13:

Vypis 17.1:

Vypis 17.2:
Vypis 17.3:
Vypis 17.4:
Vypis 17.5:
Vypis 17.6:
Vypis 17.7:
Vypis 17.8:
Vypis 18.1:
Vypis 18.2:
Vypis 18.3:
Vypis 18.4:
Vypis 18.5:
Vypis 18.6:
Vypis 18.7:
Vypis 18.8:
Vypis 18.9:

Zacatek definice tfidy Light s doplnénymi dokumentaénimi komentafi, ale bez

komentafi oddélujicich jednotlivé SEKCE ..o 207
Mozné definice metody moveBy (int,int,IMovable) ..., 216
Definice interfejSU IMOVAh e .....ccviieicce e 217
Vynatek z definice tfidy Light implementujici interfejs IMoveable.......ccoieviviieinienn, 219
Test pfesouvatelnosti instance tFidy Light ..., 220
Provéfeni plynulych zmén pozice a velikosti instance tfidy Light.......ccocovvniviinin, 224
Definice interfejsu IChangeable v baliCku shapes77.canvas_4........coeovinennens 229
Definice interfejsu IVehiclel_1 v bali¢ku b77_java_nz2.vehicle ... 231
Definice tfidy Robot1_1 implementujici interfejs IVehiclel_1 (po odebrani

KOMENEAFT) ....ocvovvvcte s bbbt

Test funkcionality tfidy Robot1_1
Definice skriptu import1lib.jsh

Definice interfejsu IVehiclel_2 (po odebrani Komentard)........cccovovvrerivieniniennens 249
Provedené zmény ve tfidé Robot1_2 (po odebrani komentarl).........cccocovvvvvcriiiennen, 249
Test upraveng tFidy RODOTI_2 .ot
Oveéreni funkce pfikazu import static

Definice interfejsu shapes77.canvasmanager.ICMPaintable. ..o, 254
Definice ZAZNamu @ Prace S NIM.......cccvveerrenieseens e ssssees 258
Definice tfidy (ZAZNAMU) Ar€a. ..o sens 259
Pouziti pfepravek (zaznam() typu Position, ST1ze @ Ar€a....ccvvveniieeeninnennens 260
Definice abstraktni tovarny — interfejsu IVehicleFactoryl_3 ... 264
Definice instanénich konstant a pouziti inicializacnich blokG ...........cccccvceevivciniicnnnnnen, 266
Demonstrace vlivu pouziti inicializadnich BIOKU ............ccoeoviieriiienisesiscsisens 267
Definice statickych konstant a inicializadnich bIOK{ ..........ccocverivenivenisenisens 269
Aktivace tidy Z VYPISU 16.9........ouiuriricirrieeresee et 270
Tfida SwitchConst pouZivajici PFEPINAC.........covveriirrrieereer e 271
Spusténi tfidy SwitchConst pouzivajici pfepinaC v podobé z vypisu 16.11................. 272
Trida StaticArray definujici pole pevné velikosti jako statické atributy ..........c.cccce.e.. 272
Vypis pfidanych ¢asti kddu ve tfidé Light v bali¢ku

b77_java_nz2. _17_T1ambda.....cciiice s 277
Provérka nezavislosti blikani instanci tfidy Light ..o 278
Lambda-vyraz definovany prostfednictvim Operatoru $2 .........ccooveviirenineninnennens 280
Definice tidy INTEIVATl .o 283
Test funkcionality tFidy INterval. .. 283
Nazvy a abstraktni metody vybranych funkénich interfejst .........covvvevvniineninieinnn, 287
Definice a pouZiti lambda-vyrazd za pouziti OPeratoru $ 8 .......ccovvvvevivrenivresisennens 288
Pretypovani [ambda-VyTazl ..........ccccovereiiiisesssssssesssssesse s snns
Definice prazdné tfidy a prehled jejich ¢lend

Pocatecni primitivni definice tFidy SQUAre ...
Definice tfidy Square s dopInénym KOnstruktorem .........cccceeviveniienineninenens 300
Demonstrace pfebijeni metod............cccovcernenne.

Definice tfid Matka, Dcera, Vnucka

Definice metody setSize(int,int) pro tfidu Square. ..., 305
Pocatek chybové zpravy po zadosti o nastaveni Velikosti ..., 306
Definice metody setSize(int) vinterfejsu IResizable....cicieivicvsicnnnnn, 306
Definice metody setSize(int,int) pro tfidu Square....crriieiniccsnicnnne, 307
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Vypis 18.10:
Vypis 19.1:
Vypis 19.2:

Vypis 19.3:
Vypis 19.4:
Vypis 19.5:
Vypis 20.1:
Vypis 20.2:
Vypis 20.3:
Vypis 20.4:
Vypis 20.5:
Vypis 20.6:
Vypis 21.1:
Vypis 21.2:
Vypis 21.3:
Vypis 21.4:

Vypis 21.5:
Vypis 21.6:
Vypis 21.7:
Vypis 21.8:

Vypis 21.9:

Vypis 22.1:
Vypis 22.2:
Vypis 22.3:
Vypis 22.4:
Vypis 23.1:
Vypis 23.2:
Vypis 23.3:
Vypis 23.4:
Vypis 23.5:
Vypis 23.6:

Vypis 23.7:
Vypis 24.1:
Vypis 24.2:
Vypis 24.3:
Vypis 24.4:
Vypis 24.5:
Vypis 24.6:
Vypis 25.1:
Vypis 26.1:
Vypis 26.2:
Vypis 26.3:
Vypis 26.4:
Vypis 27.1:

Demonstrace zakryvani statickych metod

Experimenty s abstrakini tFidoU .........cccoveerirrniinrcce s
Definice (hlavni) tfidy Robot4_4 definujici ototna vozidla s odebranymi

komentafi, pfetizenymi konstruktory a pfikazy package a import .......ccccoveevvenininne 319
Definice abstraktniho rodice jednosmérnych podobjektl — tfidy ARobotl_4................. 323
Definice tfidy Robot1E_4 definujici jednosmérné podobjekty otoené na vychod........ 325
Pfikazy a aryvky pro test otonych vozidel ..o 327
Demonstrace chovani instanci neménného typu na pfikladu stringu ........cccccovveveeinnn. 334
Definice neSikovné verze metody reverseInWords (nt) ..o, 338
Definice upravené verze metody reverseInWords (Long)....oeenieennens 339
Definice jednoduchého vyEtového typu a jeho POUZIti ...........ccovrerencnieneriencne 340
Definice vyétového typu Direction robota Karla bez komentafl............cccocvvviriunnnnnn. 341
Interval VyuZivajici KOMParator .......ccccoveeiernnienissisneeess s sssssesssnsesns
Ukazka vyhozeni vyjimky a reakce systému na néj

Zacatek definice tfidy EXCEPTIONTRrOWING .cvvvcviieicrecre e
Reakce systému na vyhozeni vyjimky ve tfidé se zdrojovym kddem .........cccccvvvverennee. 352
Definice metody unreachable () demonstrujici nedosazitelnost kodu za

VYNOZENTIM VYJIMKY 1o 353
Metoda try_catch(int) demonstrujici zachyceni vyhozené vyjimky........cccoevieenee. 355
Demonstrace funkce bloku try..catch.finally ... 357
Definice vlastni kontrolované a nekontrolované vyjimky.........ccoveeeniennicieiniicsnnenns 358
Demonstrace odezvy pfekladace pfi kontrole zabezpedeni reakce na vyhozeni
17371012 360
Definice metody conversion() pfevadéjici kontrolovanou vyjimku na

NEKONETOIOVANOU. ...ttt bbb 361
PIACE S MNOZINOU ....vovvevsivriersetesiesstesessesss et sss s ss s st as s eb st ss s ss s s s s e sebensns 369
SEZNAMY @ PFACE S NIM.uvcviiciiiircierireteis et e b bbb sea s nns 372
Dva zpUsoby sefazeni prvkl V SEZNAMU .........cweeeeereereireersersessiseisessesssssesssssssssesssseenes 374
Zakladni 0perace S MaP@Mi........c..eeuieerererernismnsseereessssssssseressssessssssessssssesssssessssssesanns 375
Demonstrace zakladnich viastnosti poli ObJeKtd ..........coueereereeneereerereiee e 379
Zakladni vlastnosti poli hodnot primitivnich typl..........cceveveerieieeiiecseses e 380
Inicializace Pole @ JBNO LISK........ccvieurirricieiicisee e 382
DalSi zpUsoby iNICIAIZACE ..........ccvvevririireiriciesis e 383
DVOJIOZMEIMNE POIE ......cveiieceiricie e 386
Definice a pouZiti metody average (double. . .) vyuzivajici proménny poCet

ATGUIMENED ..t bbb bbb

Pfevod Cisla do tisice na vyjadreni slovy v ¢estiné
Srovnani pouZiti lambda-vyrazu a anonymni tfidy

Pouziti metody forEach(ConsuMEr<T>) s
Omezeni dvojteCkoveho CyKIU FOr (1) e 401
Trida RandomStrings — generator pseudonahodnych textl.........ccccvverienierieineninnn. 402
Test pouzitelnosti instanci RandomStrings V EYKIU ......c.ooeevvevrivrieiniriieesecseens 403
Test pouzitelnosti instanci RandomStrings s internim iterdtorem forEach()............ 404
Ukazka pouziti datovodu pfi generovani €isel SPOrtky.........cocovrveneninisneninnenrnnns 413
Nekolik prikladd prace s instancemi tFidy File ...ovovveiviiinnisises s 421
Demonstrace pouZiti vystupnich datovych proudli ..........cccveereriecnenisseseseeenns 428
Demonstrace pouziti vstupnich datovych proudd

Demonstrace pouZiti tFidy SCANNET ...t

Definice tfidy GuessC predstavujici jednoduchou aplikaci.........c.cevenenenininneninnn. 435
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Vypis 27.2:
Vypis 27.3:
Vypis 27.4:
Vypis 27.5:
Vypis 30.1:
Vypis 31.1:
Vypis 31.2:
Vypis 31.3:
Vypis 31.4:
Vypis 31.5;
Vypis 31.6:
Vypis 32.1:
Vypis 32.2:

Vypis 32.3:
Vypis 32.4:
Vypis 32.5:
Vypis 32.6:
Vypis 32.7:
Vypis 33.1:
Vypis 33.2:
Vypis 33.3:
Vypis 33.4:

Vypis 33.5;
Vypis 33.6:
Vypis 34.1:
Vypis 34.2:
Vypis 34.3:
Vypis 34.4:
Vypis 34.5;
Vypis 34.6:

Vypis 34.7:
Vypis 35.1:
Vypis 35.2:
Vypis 35.3:
Vypis 35.4:
Vypis 35.5:

Vypis 35.6:

Vypis 35.7:
Vypis 35.8:
Vypis 36.1:
Vypis 36.2:
Vypis 36.3:

Preklad a spusténi aplikace definované v jednom zdrojovém souboru ............cccveveene. 437
Definice tfidy Main spoustéjici demonstrani aplikaci..........cccoeveveeriireniesenisens 439
Definice tfidy GuessIO0 umozhujici vybrat zpisob komunikace.........coeevievereeriniennes 440
Obsah souboru MANIFEST .MF ve sloZce 77_LIB.META=INF....cccocovvvvvviiieeienn, 442
Definice alternativniho konstruktoru tfidy ScenarioStep .. 476

Tfida Portal v bali¢ku game77.ckla_happy
Etapy vyvoje aplikace a jejich identifikatory

Definice tfidy ScenarioManager definujici (mimo jiné) 8tastny Scénér.............ccoce.ve. 485
Zpréva obdrZend po spusténi tfidy game77.ckla_happy.Portal.......cconnn. 489
Definice pocatku tfidy game77.cklb_duplet.ScenarioManager ..., 491
Vysek zpravy o testu tfidy game77.cklb_duplet.Portal ....iiiinininns 492
Konstruktor instanci tFidy ACTToN ... 496

Zacatek definice tfidy AItemContainer s vychozi podobou konstruktoru a

MELOAY TEEMS () cvvreveviireisiee e ses
Prozatimni definice tFdY Bag .......ccoeuirrririireriseeseiseisesesseisees s
Definice konstruktoru instanci tfidy Place
Prozatimni definice tridy WOrTld ...

Prozatimni definice tfidy game77.cklc_architecture.Game ... 502
Konec zpravy o testu tfidy game77.cklc_architecture.Portal ..., 503
Definice upravenych metod ve tfid& Game ... 506
Definice statickych metod isActive() a stop() ve tfidé Action ....cccovvveivriirennn, 507
Definice statické metody executeCommand (String) ve tfidé Action ......ccceveennee. 508
Definice statickych metod executeEmptyCommand (),

executeStandardCommand (String) ainitialize() ve tfidé Action............... 509
Uprava pocatku definice tfidy ScenarioManager v balitku ck1d_start................ 511
Vysek zpravy po spusténi tfidy ckld_start.Portal ... 513
Upraveny pocatek definice tfidy Place v balitku game77.ckle_world ....ccooovrennn. 515
Navrh definice metody pro inicializaci ProStOrU.........coueveeierireenisiieesesseessssesssseeeens 516
Upravend verze tfidy ATtemContainer v balicku game77.ckle_world .....cccconeunee. 516
Zmény ve tfidé ScenarioManager pro zpracovani dalSich konstant...........c.ccccveeeenne 518
Upravené metody ve tfidé World v balicku game77.ckle_world ......coieonirennens 520
Upravena definice metody inicitalize() ve tfidé

game77.ckle_WOrTld . ACTTON .o 521
Viysek ze zpravy ze zavéreéného testu na hlading Level.WORLD .........ccocovvernivviernenns 521
Definice seznamu ACTIONS potfebnych @kCi........cccovvivreniiininensescsescsees 524
Nova definice funkce executeStandardCommand (String) v modulu actions ....... 525
Definice metody move (String[]) realizujici pfesun do sousedniho prostoru............. 526
Viysek kliCové Easti zpravy 0 provedeni teStU ........ccooverevienivieerees e 526
Definice metody take (String[]) realizujici pfesun h-objektu z prostoru do

DAIONU ... s 527
Definice metody put (String[]) realizujici pfesun h-objektu z prostoru do

DALONU ..o 527
Definice metody help (String[]) realizujici NAPOVEAU .........cvvvvvreerirrieirirrieiienieins 528
Zavér zpravy o testu na hlading Level.BASIC ... 528
Typy krok(, které je tfeba zafadit do chybového SCEnare...........covvviericniieienesieien, 532

Zacatek definice ChybOVENO SCENATE ........c.vvvvviieir s
Zaveér zpravy o testu na hlading TRIPLET
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Vypis 36.4:
Vypis 36.5:
Vypis 36.6:
Vypis 36.7:
Vypis 36.8:
Vypis 36.9:

Vypis 36.10:
Vypis 36.11:
Vypis 37.1:
Vypis 37.2:
Vypis 37.3:
Vypis 37.4:
Vypis 37.5:
Vypis 37.6:
Vypis 37.7:
Vypis 37.8:
Vypis 37.9:
Vypis 37.10:
Vypis 37.11:
Vypis 38.1:
Vypis 38.2:
Vypis 38.3:
Vypis 38.4:
Vypis 38.5:
Vypis 38.6:
Vypis 38.7:
Vypis 38.8:

Upravend definice statické metody executeCommand (String) ve tfidé Action....... 535
Upravend definice statické metody executeStandardCommand (String) ...cccevvneen. 535
Upravend definice statické metody move (STringl]) oo 536
Upravena definice tHidy TTem......cccvvvriinerien e 538
Upravena definice konstruktoru instanci tfidy WorLd........cccovveeineriinineecneiennenns 538
Upravené definice metod addItem(Item), removeItem(Item) a

initialize() Ve A8 Bag. .. 540
Upravené definice metody take (String[]) ve tFidé Action ...cccovvvninininiinenne, 540
Upravené definice metody put (String[]) ve tfidé Action

Kroky scénéfe HAPPY s nestandardnimi pfikazy a definovanymi konstantami............... 544
Finalni definice seznamu ACTIONS vSech instanci tfidy ACTToN .....cccovvvivenineenieneenenns 544
Viychozi podoba definic nestandardnich akCi.........oov e, 545
Upraveny startovni krok vSech scénafi ve tfidé ScenarioManager .......ccoovovivenne 548
Upravené nestandardni kroky ve SCENAF HAPPY .........cccoovevievneienessseesseeseneees 549
Typy krok{ se Spatné zadanymi pfikazy, jeZ je tfeba proveFit ..........ccoevererireiiiininenns 549
Pocatek SCENAFE MISTAKES_NS ..o ssssssensns 551
Definice metod conditions() a tests() ve tfidé Game......ccccoevvvvvvieieveereeennn,s 552
Definice atributl CONDITIONS a TESTS ve tfidé ACtion.....cvncneincnenns 553
Upravena metoda initialize() ve tfid& ACtion.....cviiiincneisissese e 553
Upravena definice metody wakeUp (String[]) ve tfid& Action ....ccovvvincnieneene. 554
Viychozi definice tfidy Main v baliCku game77.ck1l_user_i0 ..., 556
Definice metody multirun(IGAME) ..cccvvieeeererenriirrirerereere e seseees
Definice funkce currentState (IGame)

DEfiNICE INLEITEJSU TUT ....eviieceiieesire ettt
Upravena definice metody main (String[]) ve tFidé Main2 ......ccccoovvininininienenne, 561
Upravené definice metod run(..) amultirun(..) ve tFid& Main2......ooeevivriernn. 561

Definice tfidy Console v modulu interfaces
Definice tfidy PramitiveGUI ... ssseens
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Seznam S2
Seznam obrazku

Obrézek 1.1: Pribéh popularity nejpopularnéjsich IDE (zdroj: https://www.jrebel.com/blog/best-

JAVAIAR) 1ot 43
Obrézek 2.1: Konzolové okno oteviené po spusténi davky ! _IShell.bat na mém poditadi ............... 46
Obrézek 5.1: Viytvofeny svét spolu s robotem
Obréazek 6.1: Stromova struktura BaliCKU ............ceveeeiiei s
Obrézek 6.2: Svét Robota po provedeni akci Z VYPISU 6.5 ......c.ccvrerinieniiecsee s 113
Obrézek 6.3: Svét Robota po provedeni akCi Z VYPISU 6.6 ........c.cviveiieeiiriineneeneneeseeseeseeseeseeseesens 113
Obrézek 7.1: Vysledna podoba dvorku se StyFmi rODOLY ..........cevereurireieniieieisee e 133
Obrézek 8.1: Vyvojovy diagram cyklu s pocatecni podminkou (CyKIu while).......ccoovervnierienierieien, 141
Obrézek 8.2: Syntakticky diagram cyklu s pocatecni podminkou (cyklu while) ......covevieiivrirnicinen, 142
Obrézek 8.3: Vyvojovy diagram cyklu s ukon€ovaci podminkou (cyklu do.while)......covverieirinen, 143
Obrézek 8.4: Syntakticky diagram cyklu s ukon¢ovaci podminkou (cyklu do.while)......cccceovirirennn. 144
Obrazek 8.5: Vyvojovy diagram cyklu s parametrem (CYKIU TOr) oo 145
Obrazek 8.6: Syntakticky diagram cyklu s parametrem (CYKIU TOr) .....vvvverienricnriessecessseeennns 146
Obrézek 8.7: Vyvojovy diagram cyklu s podminkou UProStFEd .........ccceriereinineineinieeseneesee e, 150
Obrazek 9.1: Vyvojovy diagram podmin€ného PHKAZU..........cceverevriereniierieseie e 153
Obrazek 9.2: Vyvojovy diagram Uplného podminéného PriKazu...........ccceeeurierrireicnsieesseesssseeenns 154
Obrézek 9.3: Syntakticky diagram obecného podminéného PAKAzZU ..........cccevvvereenierienenieineeeiens 154
Obrazek 9.4: Vyvojovy diagram slozeného podminéného prikazu .........ccccceevvevriennieesnsenseneens 156
Obrézek 9.5: BIUGISIE S TODOIEM .....c.cvvviiiiiieiieirte e 156
Obrézek 9.6: Vyvojovy diagram pfepinace — pAKazu SWitCh........ccooeeviieiieniieiesee e, 159
Obrézek 9.7: Syntakticky diagram pfepinace — piikazu SWitCh ..., 159
Obrézek 10.1: Diagram tfid balicku ShapesT7.Canvas_L....cienisssessessssssssessssnens 176
Obrézek 10.2: Okno platna se tfemi vytvorenymi SVEHIY .........cccovvreniierieniieriesee e 177
Obrazek 13.1: Diagram tfid balicku ShapesT7.Canvas_2.....cccueereniieriessesesse e sssseens 215
Obrazek 14.1: Diagram tfid balicku ShapesT7.Canvas_3 ... 223
Obrazek 14.2: Diagram tfid balicku ShapesT7.Canvas_4 ... vriereniierienssiesssesssssessssssse e 227
Obrézek 14.3: Diagram tfid balicku shapes77.canvas_4 po odstranéni Sipek zavislosti a

presunu ikon tfid a interfejst do pfehlednéj§iho usporadani ..........ccocceeeviererieiennn, 228
Obrazek 15.1: ZmenSeni poctu zavislosti po aplikaci vzoru Prostfednik............ccccvveeenncnnncininenenns 243
Obrézek 15.2: Podoba diagramu tfid po zavedeni abstrakce, které se museji vSechny

komunikuijici objekty pFiZpUSODIL ..........ccccveriiisiees e 245
Obrézek 15.3: Diagram tfid balicku shapes77.canvasmanager .....cccnnreninrnenenieessesesneens 248

Obrézek 16.1: Diagramy tfid moznych implementaci vzoru Adaptér..........ccoeveenininneineneneeneen, 256
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Obrézek 17.1 285

Obrazek 18.1 ROAIEOVSKY POAODIEKL........covvivriiiiiicisiiesis s 298
Obrézek 18.2: Schematicka demonstrace vnitiniho uspofadani instance tfidy Vnucka........c.cccovrienee 304
ODbrazek 18.3: Maly POPISEK.....cvivuireurieerirricreisiseesiereesssssssssssreess s ssssess s sasessssssesessessssssesessssnens
Obrézek 19.1: Diagram tfid balicku shapes77.geom
Obrézek 19.2: Principialni diagram uspofadani tfid podle navrhového vzoru Stav ...........ccccceevevieennnnn. 318
Obréazek 19.3: Diagram tfid balicku b77_java_nz2._19_abstract zobrazujici tfidu

Robot4_4 a jeji POMOCNE Y .......cvvvrivieieiicc s
Obrazek 21.1: Hierarchig d8AENT VYJIMEK .......c.vveveiiiiiieicisiie e
Obrazek 22.1: Hlavni datové typy patfici do knihovny kolekci
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