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  Všem, kteří se chtějí něco naučit


  
    Úvod


    Tato kniha seznamuje sdevátou verzí jazyka Java. Soustředí se především na výklad vlastností jazyka aminimalizuje výklad probírající obsah standardní knihovny – tomu se budou věnovat další příručky ztéto série.


    Komu je kniha určena


    Kniha je určena všem, kteří se chtějí naučit jazyk Java. Nevyžaduje od čtenáře žádné předchozí znalosti programování asnaží se, byť stručně, vysvětlit vše, co je potřeba.


    Naprostým začátečníkům bych sice doporučil, aby začali sněkterou zmých příruček úvodu do programování, vnichž nevysvětluji, jak se program zapisuje, ale soustředím se především na to, jak se vymýšlí. Vtěchto příručkách spolu navrhujeme architekturu programu. Zakódování navrženého programu (tj. jeho zápis vprogramovacím jazyce) přenecháváme generátoru kódu, který je integrální součástí použitého vývojového prostředí. Kvýkladu zápisu programu vkódu, na nějž se soustředí tato učebnice, pak přejdeme až vokamžiku, kdy složitost navrhovaných programů překročí možnosti onoho generátoru. Vté době ale již mají účastníci kurzu základy objektově funkcionálního paradigmatu zažité anedělají proto chyby, snimiž zápasí studenti, kteří začali studiem syntaxe použitého programovacího jazyka.


    Na druhou stranu nechci nikoho zrazovat, aproto jsem se vtéto knize pokusil důkladně vysvětlit izákladní programové konstrukce adoporučené způsoby jejich využití, takže inaprostí začátečníci zde najdou všechny potřebné informace.


    Jak už jsem řekl, kniha se soustředí na výklad jazyka. Tím, že výklad knihoven (např. práce skolekcemi, datovody, soubory adatovými proudy, regulárními výrazy či vlákny) odložím do jiných příruček, ušetřím prostor, který mohu věnovat podrobnému výkladu těch vlastností jazyka, na které vjiných příručkách často nezbývá místo. Jejich neznalost ale vede khodinám marného pátrání po skutečném původci vzniklé chyby anásledným experimentálním změnám programu smyšlenkou: „Co kdyby to náhodou vyšlo?“


    Koncepce výkladu


    Značná část učebnic začíná definicí programu typu Hello world, což je koncepce převzatá zhistorické učebnice jazyka C vydané vroce 1978. Základní nevýhodou této koncepce je, že na počátku používá několik programových konstrukcí, které čtenáři vysvětlí až někde vprůběhu dalšího výkladu.


    Tehdy to dost dobře jinak ani nešlo. Od té doby se objevila řada nástrojů, které umožňují koncipovat výklad tak, aby se vněm používaly pouze konstrukce, které již byly vysvětleny. Oto se pokouším iv této knize apoužívat doposud nevysvětlené konstrukce opravdu výjimečně pouze vsituacích, kdy to výrazně zpřehlední výklad. Aby se mi to podařilo, používám kvýkladu program JShell, který je standardní součástí vývojářské sady.


    Knihu jsem se navíc pokusil napsat tak, aby mohla sloužit stejně dobře jako učebnice jazyka ijako referenční příručka, ve které by bylo možno vpřípadě potřeby najít klíčové informace rychleji asnáze než na internetu. Pasáže vysvětlující jednotlivé programové konstrukce jsem se proto snažil jasně oddělit od pasáží probírajících teorii, jak řešit tu kterou třída problémů, asloužících především začátečníkům, kteří ještě nemají sprogramováním žádné zkušenosti.


    Rozdělení textu


    Text je rozdělen do čtyř částí. První část začíná úvodem do prostředí JShell, které bude vcelé první části využíváno ke spouštění demonstračních programů. Ve zbytku první části pak probírám algoritmické konstrukce aprostředky, které Java nabízí kjejich realizaci.


    Druhá část se soustředí na základy objektově orientovaného programování. Začíná teoretickou kapitolou vysvětlující hlavní zásady objektově orientovaného paradigmatu. Po ní následují kapitoly postupně probírající základní objektové konstrukce ajejich účel.


    Třetí část je věnována výkladu nadstavbových objektových konstrukcí včetně rozboru některých základních pravidel, jejichž nedostatečné pochopení dělá studentům často problémy. Závěr třetí části je věnován koncepci modularity, která je novinkou deváté verze. Modularita sice není součástí jazyka, ale platformy; nicméně její osvojení přináší výrazné zvýšení spolehlivosti vyvíjených programů ado jisté míry iefektivity jejich vývoje inásledného provozu.


    Závěrečná část je věnována přílohám. První vás seznámí somezeními jazyka Java, druhá vám představí klíčové datové typy knihovny, kterou začneme zhruba od poloviny knihy používat.


    Terminologie
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        Při zavádění české terminologie se bohužel potýkáme často stím, že vanglické literatuře zavádějí mnozí autoři terminologii vlastní. Voblasti, kterou se má zabývat tato publikace, je terminologický guláš obzvlášť vydatný. Budu-li proto uvádět ve svém výkladu anglické ekvivalenty zaváděných termínů, budu používat terminologii zavedenou voficiální referenční publikaci Java® Language Specification – Java SE 9 Edition ([3]), na níž se budu občas odvolávat zkratkou JLS.

      

    


    Použité nástroje


    Pro úspěšné studium knihy budete potřebovat několik programů, které musíte nejprve stáhnout ainstalovat.


    Vývojová sada JDK 9


    Především budete potřebovat mít instalovanou vývojovou sadu pro Javu 9 označovanou JDK, což je zkratka zanglického Java Development Kit. Stáhnete ji ze stránky http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/. Jenom musíte před vlastním stažením nastavit přepínač useznamu stáhnutelných souborů do polohy Accept License Agreement, protože jinak vás stránka daný program stáhnout nenechá.


    Spolu svývojovou sadou vřele doporučuji stáhnout idokumentaci. Tu najdete na téže stránce, jenom musíte popojet trochu níže do sekce Additional Resources, ve které najdete podsekci Java SE 9 Documentation.


    Vývojové prostředí JShell


    Pro většinu výkladu budu využívat prostředí JShell, které je součástí JDK ase kterým vás seznámí úvodní kapitola. (Podrobnější seznámení stímto prostředím najdete vpříručce Java 9 – JShell.) Výhodou tohoto přístupu je, že součástí programů nemusí být nejrůznější vata, bez které byste standardní program vJavě nespustili. Navíc již nemusíte instalovat žádné další vývojové prostředí, takže nebudete muset zápasit sdůsledky známé skutečnosti, že zvládnutí současných profesionálních vývojových prostředí je náročnější než zvládnutí základů jazyka.


    Vzávěru knihy budu potřebovat vysvětlit některé konstrukce, které se vprostředí JShell dost dobře vysvětlit nedají. Až na to dojde, tak vás upozorním.


    Samostatné vývojové prostředí


    Od kapitoly 12Vývojová prostředí avytvoření aplikace začnu vedle prostředí JShell používat iprostředí NetBeans.Budu vněm demonstrovat vlastnosti, které se projeví až usamostatně vyvíjených programů. Nelpím přitom na tom, abyste používali právě toto prostředí, ale doporučuji je těm, kteří ještě nemají sprofesionálními vývojovými prostředími žádné zkušenosti.


    Každopádně budeteli chtít experimentovat sprofesionálním prostředím hned od počátku, můžete si je instalovat. Adresy, znichž si můžete stáhnout některé zdoporučovaných prostředí, najdete na počátku dané kapitoly.


    Doprovodné programy


    Všechny doprovodné programy zmiňované apoužívané vtextu najdete na stránce knihy na adrese http://knihy.pecinovsky.cz/57_j9lang. Zde je umístěn generátor, který vám požadované programy dodá.


    Doprovodné programy jsou zpočátku skripty prostředí JShell, vdruhé části to pak jsou projekty pro vývojové prostředí NetBeans, které lze snadno transformovat na projekty pro vaše oblíbené vývojové prostředí.


    Knihu jsem se snažil zalomit tak, aby všechny výpisy programů akomunikace spočítačem, které se vejdou na jednu stránku, byly vždy na jedné stránce anelámaly se přes hranu stránky. Čtenářům papírové verze by se tak měly minimalizovat problémy při studiu doprovodných textů diskutujících obsah těchto výpisů.


    Čtenáři elektronické verze jsou na tom slistováním hůře. Těm bych doporučil, aby si text knihy otevřeli dvakrát aumístili oba dokumenty vedle sebe. (Na většině současných počítačů sširokými monitory by to neměl být problém.) Pak lze mít vjednom dokumentu otevřenou stránku svýpisem ave druhém dokumentu stránku srozborem obsahu daného výpisu.


    Problémy sklávesnicí


    Až do verze Java SE 9.0.1 se prostředí JShell nekamarádilo se standardní českou klávesnicí, přesněji neumožňovalo zadat znak &. Obávám se, že tento stav bude trvalý, ato proto, že tento znak se na standardní české klávesnici zadává prostřednictvím klávesové zkratky ALTGR+C, která je ekvivalentní sklávesovou zkratkou ALT+CTRL+C, ata je zřejmě (zhlediska JShell) příliš podobná zkratce CTRL+C.


    Tento problém nastává naštěstí pouze při používání standardního rozložení. Pokud je ale používáte, tak je jedno, jestli se pokoušíte zadat daný znak zklávesnice, anebo jestli jej zadáváte prostřednictvím schránky „oblíbenou“ kombinací CTRL+C, CTRL+V. Existuje několik způsobů řešení tohoto problému:


    •Nejhorším řešením je přepínání mezi českým aamerickým rozložením kláves. Pak se vám totiž pod rukama střídají dvě klávesnice, ato vede kjisté klávesnicové schizofrenii.


    •Trváte-li na standardním rozložení kláves, můžete tento znak zadat prostřednictvím numerické klávesnice zadáním ALT+038.


    
      Historie rozložení České (QWERTY)


      Před rokem 1989 jsem pracoval vTesle Elstroj, kde se vyvíjel počítač SAPI 86, jenž se měl stát českým ekvivalentem počítačů PC. Hrubě se nám ale nelíbil návrh rozložení kláves, který pro češtinu navrhl vroce 1986 Microsoft. Byl jsem proto pověřen navrhnout alternativní rozložení, které by více odpovídalo potřebám našich uživatelů.


      Můj návrh vycházel zklávesnice psacího stroje, která byla nedotknutelná. Znaky, které na psacím stroji nebyly, jsem umístil na stejná místa, na nichž se nacházely na US klávesnici, jenom je bylo třeba vyvolat stisknutím přeřaďovače ALTGR, resp. jemu ekvivalentní kombinaci přeřaďovačů ALT+CTRL. Tím se na klávesnicích sUS potiskem, kterých byla tehdy většina, minimalizovaly problémy shledáním nestandardních znaků. Toto rozložení se mělo stát standardem pro naši republiku. Tesla Jihlava již začala tuto klávesnici vyrábět (ještě ji mám schovanou [image: symbol] .


      Pak ale přišla revoluce avše se změnilo. Naše řešení byla zavržena abyla dána přednost řešením zUSA. Jenomže pak se firma Apple rozhodla lokalizovat svůj operační systém pro českou republiku ak mému příjemnému překvapení zvolila pro klávesnici mnou navržený layout.


      Když později Microsoft lokalizoval Windows NT, členy lokalizačního týmu se stalo iněkolik uživatelů počítačů Apple, kteří si na moji klávesnici zvykli, atak ji do české lokalizace Windows propašovali. Protože je však rozčilovalo stěhování znaků Y aZ při přecházení mezi počítači sčeskou aanglickou lokalizací, tak umístění těchto znaků prohodili, aby odpovídalo anglické klávesnici. Tak vzniklo rozložení označované jako České (QWERTY).


      Možnost volby tohoto rozložení kláves se od té doby stalo standardní součástí operačního systému Windows. Jistě chápete, jak mne těší, že se mi podařilo zasít do systémů Windows aMacOS své semínko.

    


    •Kompromis mezi střídáním klávesnic astandardním českým rozložením představuje rozložení, které je kdispozici pod názvem České (QWERTY), oněmž se můžete podrobněji dozvědět vpodšeděném rámečku Historie rozložení České (QWERTY).


    Syntaktické definice adiagramy


    Vtestu je uváděna řada nejrůznějších programových konstrukcí, jejichž zápis se řídí přesně danými syntaktickými pravidly. Většina učebnic možné způsoby zápisu většinou formálně nedefinuje, anebo používá syntaktické definice odvozené zBackusovy normální formy. Syntaktické definice jsou výhodné pro strojové zpracování, lidé se vnich často špatně orientují. Rozhodl jsem se proto zobrazovat syntaktická pravidla zápisu jednotlivých konstrukcí pomocí syntaktických diagramů.


    Syntaktický diagram ukazuje, jak je možno zobrazovanou konstrukci zapsat. Pojedete-li po čarách, tak jakýkoliv průjezd generuje syntakticky správnou konstrukci. Toho, kdo syntaktické diagramy ještě nezná achtěl by rychle některý vidět, bych odkázal např. na diagram na obrázku 2.1.


    Použité typografické konvence


    Ktomu, abyste se vtextu lépe vyznali ataké abyste si vykládanou látku lépe zapamatovali, používám několik prostředků pro odlišení azvýraznění textu.


    TermínyPrvní výskyt nějakého termínu adalší texty, které chci zvýraznit, vysazuji tučně.


    NázevNázvy firem ajejích produktů vysazuji kurzivou. Kurzivou vysazuji také názvy kapitol, podkapitol aoddílů, na které se vtextu odkazuji.


    OdkazCelá kniha je prošpikovaná křížovými odkazy na související pasáže. Neníli odkazovaný objekt (kapitola, obrázek, výpis programu, …) na některé ze sousedních stránek, je pro čtenáře tištěné verze doplněn očíslo stránky, na níž se nachází. Čtenářům elektronické verze stačí, když na něj klepnou, apoužitý prohlížeč by je měl na odkazovaný objekt ihned přenést.


    CitaceTexty, které si můžete přečíst na displeji, např. názvy polí vdialogových oknech či názvy příkazů vnabídkách, vysazuji tučným bezpatkovým písmem.


    AdresyNázvy souborů ainternetové adresy vysazuji obyčejným bezpatkovým písmem.


    ProgramIdentifikátory adalší části programů zmíněné vběžném textu vysazuji neproporcionálním písmem, které je velektronických verzích pro zvýraznění tmavě červené.


    metoda(?)Při odkazech na metody budu vzávorkách za názvem metody vždy uvádět seznam typů jejich parametrů – např. equals(Object). Nebudeli vdanou chvílí jasné, jaké má zmiňovaná metoda parametry, budu do závorek psát otazník – např. metoda(?).


    zadáníVe výpisech komunikace sprostředím JShell bude zadání uživatele vysazeno tučně (velektronických verzích pro zvýraznění tmavě červeně), aodpovědi prostředí netučně (ačerně).


    Kromě výše zmíněných částí textu, které považuji za důležité zvýraznit nebo alespoň odlišit od okolního textu, najdete vtextu ještě řadu doplňujících poznámek avysvětlivek. Všechny budou vjednotném rámečku, který bude označen ikonou charakterizující druh informace, kterou vám chce poznámka či vysvětlivka předat.


    
      [image: symbol]


      
        Symbol jing-jang bude uvozovat poznámky, snimiž se setkáte na počátku každé kapitoly. Zde vám vždy prozradím, co se vdané kapitole naučíte.
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        Otevřená schránka sdopisy označuje informace oprojektu, snímž budeme vdalším textu pracovat, nebo vněm najdete vzorové řešení aplikující probranou látku. Příslušný projekt získáte pomocí generátoru projektů popsaného výše.
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        Obrázek knihy označuje poznámku týkající se používané terminologie. Tato poznámka většinou upozorňuje na další používané termíny označující stejnou skutečnost nebo na konvence, které se kprobírané problematice vztahují. Seznam všech terminologických poznámek najdete vrejstříku pod heslem „terminologie“.
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        Obrázek počítače označuje zadání úkolu, který máte samostatně vypracovat. Seznam všech úloh najdete vrejstříku pod heslem „úloha“.
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        Píšící ruka označuje obyčejnou poznámku, která pouze doplňuje informace zhlavního proudu výkladu onějakou zajímavost.
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        Ruka shrozícím prstem upozorňuje na věci, které byste měli určitě vědět ana které byste si měli dát pozor, protože jejich zanedbání vás většinou dostane do problémů.
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        Usměváček vás bude upozorňovat na různé tipy, kterými můžete vylepšit svůj program nebo zefektivnit svoji práci.
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        Mračoun vás naopak bude upozorňovat na různá úskalí programovacího jazyka nebo programů, snimiž budeme pracovat, abude vám radit, jak se těmto nástrahám vyhnout či jak to zařídit, aby vám alespoň pokud možno nevadily.

      

    


    
      [image: symbol]


      
        Brýle označují tzv. „poznámky pro šťouraly“, ve kterých se vás snažím seznámit sněkterými zajímavými vlastnostmi probírané konstrukce nebo upozorňuji na některé souvislosti, avšak které nejsou kpochopení látky nezbytné.

      

    


    
      Odbočka – podšeděný blok


      Občas je potřeba vysvětlit něco, co nezapadá přímo do okolního textu. Vtakových případech používám podšeděný blok se silnou čarou po straně. Tento podšeděný blok je takovou drobnou odbočkou od ostatního výkladu. Nadpis podšeděného bloku pak najdete iv podrobném obsahu mezi nečíslovanými nadpisy.

    


    Zpětná vazba


    Přes veškeré úsilí, které jsme knize já imoji spolupracovníci věnovali, nemohu vyloučit, že vtextu či doprovodných příkladech zůstaly skryté nějaké chyby. Předem se za ně omlouvám. Objevíte-li proto vknize nějakou chybu nebo budete mít návrh na nějaké její vylepšení, neostýchejte se napsat na adresu rudolf@pecinovsky.cz. Pokusím se na stránku knihy http://knihy.pecinovsky.cz/57_j9lang co nejdříve zanést příslušná errata sopravou, kterou pak zapracujeme do případného dalšího vydání.


    Pokud vám bude někde připadat text nepříliš srozumitelný nebo budete mít nějaký dotaz, ať už kvykládané látce či použitému vývojovému prostředí, pošlete mail spředmětem 57_Java9-UcRef_DOTAZ. Bude-li se dotaz týkat něčeho obecnějšího, zveřejním na stránce knihy odpověď ipro ty ostatní, které by mohl obdobný dotaz napadnout za pár dní, anebo jsou natolik ostýchaví, že se netroufnou sami zeptat.

  


  
    Část I:

    

    

    Neobjektové konstrukce


    Tato část vás nejprve seznámí sprostředím JShell, které budu ve svém příkladu využívat ktomu, abychom získali okamžitou odpověď na zadané programové obraty. Budeme tak moci od začátku zkoušet probírané konstrukce, aniž bychom museli používat něco, co jsme ještě neprobrali. Poté postupně probereme algoritmické konstrukce, které vyšší programovací jazyky nabízely ještě před příchodem objektového paradigmatu, kterému bude věnována druhá část.

  


  
    Kapitola 1

    Prostředí JShell


    
      [image: symbol]


      
        Co se vkapitole naučíte


        Tato kapitola vás seznámí sprostředím JShell, které bude vnásledujících kapitolách používáno pro demonstraci základních programových konstrukcí jazyka ajeho pravidel. Vzávěru pak ještě vysvětlí některá nejzákladnější syntaktická pravidla jazyka aseznámí vás skomentáři, kterými budou doprovázeny uložené výpisy programů.
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        Tato kapitola bude obsahovat jen velmi stručný úvod, jenž vás seznámí sklíčovými vlastnostmi prostředí JShell, které budu vnásledujícím výkladu používat. Jak už bylo řečeno vúvodu, podrobné informace otomto prostředí včetně návodu na jeho začlenění do vlastního programu najdete vpublikaci Java 9 – JShell.

      

    


    1.1Charakteristika programu aprostředí JShell


    Program JShell zařazujeme do kategorie nástrojů typu REPL, což je zkratka zanglického read-evaluate-print-loop (česky: cyklus přečtivyhodnoťvytiskni). Tyto nástroje se používají jako poskytovatelé prostředí (platformy) pro rychlou interakci spodkladovým prostředím, kterým může být jak operační systém, tak nějaký program. Uživatel platformy typu REPL může komunikovat spodkladovým prostředím vprogramovacím jazyce dané platformy bez potřeby překladu asamostatného spuštění.


    1.2Příprava programu JShell aprvní spuštění


    Zdánlivě nejjednodušší je otevřít okno konzoly (terminálu) apřesunout se vněm do podsložky bin složky, do které jste instalovali JDK. Tam najdete soubor jshell.exe, který můžete spustit příkazem


    jshell -v


    kde parametrem -v spouštěný program žádáme, aby nám ovšech provedených činnostech referoval co nejpodrobněji.


    Zabíhání do této složky však většinu uživatelů obtěžuje. Chcete-li proto program používat opravdu jednoduše, pak se nabízejí dvě cesty:


    •Upravit systémovou proměnnou PATH definující seznam složek, které systém při hledání zadaného souboru prohledá.


    •Definovat jednoduchý skript, který program JShell spustí vaktuální složce apřípadně mu izadá potřebné parametry.


    Pro tento kurz dám přednost druhé cestě. Jak znám uživatele systému Linux ajeho verzí (sem patří iMacOS), tak ti dávkové soubory hojně používají ažádný výklad nepotřebují. Proberu proto tvorbu dávkových souborů pouze pro Windows, jejichž uživatelé otéto možnosti často ani nevědí.


    Dávkové soubory pro Windows


    Windows používají dva druhy dávkových souborů: zdob systému DOS převzaly soubory spříponou BAT (zkratka zanglického batch – dávka, skupina, …) aod verze Windows XP přidaly ještě soubory spříponou PS1 (PS je zkratka znázvu programu PowerShell, ale co tam dělá ta jednička, netuším).


    Obě verze se spouští vkonzolovém okně. Jeho velikost, umístění, použité písmo abarvy si můžete nastavit ve vlastnostech dosažitelných ze systémové nabídky okna1. My budeme používat první znich, tj. soubor spříponou BAT. Postupujte následovně:


    1.Otevřete složku, do které jste prostřednictvím generátoru doprovodných programů uložili soubor Start.jsh.


    2.Ve svém oblíbeném textovém editoru2 vytvořte prázdný textový soubor.


    3.Do souboru napište příkaz


    chcp 1250


    který nastaví správnou kódovou stránku. Česká aslovenská Windows totiž implicitně používají stránku 852, ale spuštěnému programu tvrdí, že používají stránku 1250. Proto je třeba na tuto kódovou stránku nastavit ipříkazový panel.


    4.Na další řádek napište příkaz


    <JDK>\bin\jshell -v


    kde <JDK> zastupuje cestu ke složce, do které jste instalovali JDK Javy. Tím spustíte program JShell ajím definovanou platformu, kterou budeme vučebnici používat.


    5.Na další řádek napište příkaz


    pause


    Ten zabezpečí, že po opuštění platformy JShell zůstane příkazový panel otevřen, abyste si mohli před jeho ukončením prohlédnout případné závěrečné informace.


    6.Soubor uložte pod názvem J6_JShell.bat. Vlastní jméno souboru není důležité – doporučuji jej pouze proto, abych se na ně mohl vdalším textu odvolávat. Důležitá je přípona bat.
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        Řada začínajících programátorů ponechává nastavení Windows pro laické uživatele, které matou přípony souborů. Proto jsou přípony známých typů implicitně skryty. Necháváte-li ale operační systém, aby před vámi skrýval přípony, tak se stává, že vám sice průzkumník ukazuje, že se ve složce nachází soubor J9_JShell.bat, ale ve skutečnosti je tam uložen soubor J6_JShell.bat.txt. Přípona txt je pro operační systém známá, aproto ji nezobrazuje.

      

    


    Po spuštění


    Po spuštění programu se otevře konzolové okno podobné oknu na obrázku 1.1. Lišit se budou pouze vcestách kaktuální složce vypisovaných na počátku prvního ačtvrtého řádku av cestě kprogramu jshell.exe ve čtvrtém řádku. Uživatelům systémů Linux aMacOS budou chybět první tři řádky (nastavení kódové stránky, oznámení nastavené stránky aoddělující prázdný řádek).


    Pravda, já mám na svém počítači doplněnou systémovou proměnnou PATH ocestu kprogramu JShell3, takže jsem ve čtvrtém řádku celou cestu kprogramu jshell.exe uvádět nemusel. Navíc se pak celý příkaz nevešel na řádek, takže pokračuje na dalším řádku okna, ale logicky je to stále jeden řádek. Chtěl jsem ale hlavně pro ty, kteří skonzolovým oknem ještě nemají velké zkušenosti, ukázat výpis kompletní.
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      Obrázek 1.1:


      Konzolové okno otevřené po spuštění dávky J9_JShell.bat na mém počítači

    


    Vdalším textu již nebudu ukazovat výpisy zokna ve formě obrázků, ale ve formě klasických výpisů programů sčíslovanými řádky, abych se mohl na čísla řádků snáze odvolávat. Obsah okna na obrázku 1.1 je ve výpisu 1.1.


    Výpis 1.1: Obsah konzolového okna otevřeného po spuštění dávky J9_JShell.bat na mém počítači


    
      	D:\SVN_PGM\@B_Knihy\@B_57G_J9-Zaklady_jazyka\57_JSH>chcp 1250


      	Active code page: 1250


      	


      	D:\SVN_PGM\@B_Knihy\@B_57G_J9-Zaklady_jazyka\57_JSH>c:\_PGM\Java\JDK_JRE\JDK_9_64 \bin\jshell -v


      	| Welcome to JShell -- Version 9


      	| For an introduction type: /help intro


      	


      	jshell>

    


    Na posledním řádku výpisu je již výzva programu/prostředí JShell. Za ní můžete začít psát své úryvky apříkazy.


    Nelekněte se, když se program JShell nespustí hned, přesněji když hned nevypíše své přivítání. Je to proto, že se na počátku načítá startovní skript apodle něj se prostředí konfiguruje. Přivítání se vypisuje až poté, co se startovní skript načte aprovede.


    1.3Úryvky (snippets)


    Výrazy (expressions), příkazy (statements), deklarace (declarations) adefinice (definitions) jazyka Java, které za tuto výzvu napíšete, se hromadně označují jako úryvky (snippets). Kdykoliv napíšete nějaký úryvek, prostředí JShell jej ihned vyhodnotí auloží výsledek. Ve výpisu 1.2 najdete zadání dále popsaných úryvků spolu sodpověďmi prostředí.


    Zkuste napsat jednoduchý aritmetický výraz, např. 3+5 (řádek 1 výpisu) apotvrdit jej stiskem <ENTER>. Jak už jsem řekl, prostředí JShell výraz spočítá ana dalším řádku oznámí jak výsledek, tak to, že jej uložilo do pomocné proměnné nazvané $1.
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        Úplným začátečníkům prozradím, že proměnná je místo vpaměti, kam si můžeme uložit nějakou hodnotu pro budoucí použití. Proměnných může být vprogramu více, aproto má každá přidělené svoje jméno. Když pak později chceme uloženou hodnotu využít, odvoláme se na ni jménem příslušné proměnné.

      

    


    Prostředí JShell nám navíc na řádku 3 přidalo informaci, že vytvořená pomocná proměnná je typu int, což je zkratka zanglického integer aprozrazuje to, že obsah oné proměnné bude vprogramu vždy interpretován jako celé číslo.


    Úryvky se nemusejí nutně vejít na jeden řádek. Když prostředí vyhodnotí, že zadávání úryvku ještě neskončilo (ve výpisu 1.2 řádky 5 a6), zahájí další řádek pokračovací výzvou. Vyhodnocení zadaného výrazu zahájí až vokamžiku, kdy je zadání zkompletováno, kčemuž dojde na řádku 7, takže se na řádcích 8 a9 dozvíme výsledek.


    Výpis 1.2: První tři pokusné úryvky


    
      	jshell> 6+5


      	$1 ==> 11


      	| created scratch variable $1 : int


      	


      	jshell> 6 +


      	...> 7+


      	...> 9


      	$2 ==> 22


      	| created scratch variable $2 : int


      	


      	jshell> $1+$2


      	$3 ==> 33


      	| created scratch variable $3 : int


      	


      	jshell>

    


    Použití proměnných


    Jak jste si jistě všimli, na řádku 3 jsem místo čísel použil názvy dříve vytvořených proměnných. Jak už jsem řekl vpoznámce, objeví-li se ve výrazu název proměnné, překladač danou proměnnou najde ana dané místo ve výrazu vloží hodnotu, která je vproměnné uložena.


    Identifikace úryvků


    JShell vytvořené úryvky postupně čísluje. Tato čísla se pak používají jako identifikátory úryvků. Vdalším textu je budu označovat jako ID úryvků.


    Obsahujeli zadaný úryvek výraz, JShell tento výraz vyhodnotí apro výsledek vytvoří novou pomocnou proměnnou, kterou pojmenuje znakem $ (dolar) následovaným ID zadaného úryvku. Otom jste se mohli přesvědčit např. ve výpisu 1.2 na řádcích 3, 9 a13.


    Definujeme-li úryvek, který obsahuje nějaký pojmenovaný objekt (proměnnou, metodu, datový typ), tak se vpříkazech pro prostředí JShell můžeme na tento objekt odvolávat jak jeho jménem, tak prostřednictvím ID jeho úryvku (až budeme probírat příkazy pro prostředí JShell, tak si to předvedeme).


    Středník


    Java převzala od jazyka C pravidlo, že každý příkaz musíme ukončit středníkem. Platí, že závěrečný středník dělá zvýrazu příkaz, který je třeba provést.


    Zapomenutý středník patří mezi „oblíbené“ chyby. Zadáme-li proto výraz bez ukončujícího středníku (prozatím tak byly zadány všechny doposud zadané výrazy), překladač ohlásí chybu. JShell se pak podívá, jestli by nepomohlo přidání středníku na konec řádku. Pokud je po přidání středníku překladač spokojen, JShell nás žádným chybovým hlášením neobtěžuje aprostě si daný úryvek zapamatuje ipřidaným středníkem.


    Více objektů na řádku, zavlečené chyby


    Definujeme-li více pojmenovaných objektů na jednom řádku, JShell vytvoří pro každý ztěchto objektů samostatný úryvek. Aby však poznal, kde jedna definice končí ajiná začíná, musíme všechny definice svýjimkou té poslední ukončit středníkem. Poslední definici středníkem ukončovat nemusíme (ale samozřejmě můžeme), protože, jak jsme si řekli před chvílí, závěrečný středník je JShell ochoten vložit na konec řádku za nás.


    Ve výpisu 1.3 je na řádku 1 pokus vložit více úryvků, aniž bych první ukončil středníkem. Jak vidíte, JShell ohlásil na řádku 2 chybu, na řádku 3 vysvětlil, že mu chybí očekávaný středník ana řádku 5 dokonce ukázal, kde si myslí, že by se měl onen středník vložit do úryvku vypsaného na řádku 4.


    Pak se sice pokusil vyhodnocovat dál, ale první chyba jej poněkud rozhodila, takže další chyby, na něž mne na následujících řádcích upozorňuje, jsou tzv. zavlečené chyby, což jsou chyby vzniklé vdůsledku špatného pochopení programu zapříčiněného předchozí chybou.


    Když jsem na řádku 24 poslechl radu zřádků 4 a5 adoplnil středník, JShell upravené zadání akceptoval avytvořil proměnné $4 a$5, do nichž uložil hodnoty výrazů vzadaných úryvcích.


    Všimněte si, že proměnná $4 vznikla až při vyhodnocení prvního úryvku na daném řádku. Důležité však je, že vokamžiku, kdy se začal vyhodnocovat druhý úryvek na řádku, již byla vytvořena, takže ji druhý úryvek mohl použít.


    Výpis 1.3: Více úryvků na jednom řádku


    
      	jshell> $1+$3 $1+$4


      	| Error:


      	| ‚;‘ expected


      	| $1+$3 $1+$4


      	| ^


      	| Error:


      	| not astatement


      	| $1+$3 $1+$4


      	| ^---^


      	| Error:


      	| cannot find symbol


      	| symbol: variable $4


      	| $1+$3 $1+$4


      	| ^^


      	| Error:


      	| unreachable statement


      	| $1+$3 $1+$4


      	| ^---^


      	| Error:


      	| missing return statement


      	| $1+$3 $1+$4


      	| ^----------^


      	


      	jshell> $1+$3; $1+$4


      	$4 ==> 44


      	| created scratch variable $4 : int


      	$5 ==> 55


      	| created scratch variable $5 : int


      	


      	jshell>

    


    1.4Příkazy (commands)


    Jednou za čas potřebujeme po prostředí iněco jiného než vyhodnocení zadaného úryvku. Potřebujete si připomenout, co už jsme zadali, uložit to do souboru nebo naopak ze souboru nějakou zapamatovanou skupinu úryvků načíst. Pak využijeme příkazy.


    Žádný výraz ani příkaz programu vjazyce Java nemůže začínat lomítkem. Všechny příkazy prostředí JShell naopak lomítkem začínají. Prostředí tak snadno pozná, jestli se chystáme zadat další úryvek nebo příkaz. Vtéto podkapitole se seznámíme pouze sněkolika základními příkazy, které se nám budou hodit vdalším výkladu.


    Vyloučení úryvku: /drop


    Občas se dostaneme do situace, kdy by bylo nejlepší nějaký úryvek odstranit, přesněji vyloučit ze seznamu aktivních (úplně odstranit nejde, JShell si pamatuje ity vyloučené). Ktomu slouží příkaz /drop, jemuž vparametru předáme identifikační číslo úryvku. Vytváří-li daný úryvek objekt snějakým názvem, název, můžeme místo identifikačního čísla úryvku zadat název vytvořeného objektu.


    Přehled aktivních úryvků: /list


    Zadáním příkazu /list požádáte prostředí ovypsání všech aktivních úryvků. Úryvky, při jejichž zadávání jste udělali chybu, ani úryvky, které jste vyloučili nebo nahradili novější verzí, se nevypisují.


    Při výpisu úryvků se dodržuje formátování, vjakém jste úryvky zadali. Když jsem proto druhý úryvek zadal rozprostřený do tří řádků srůzným oddělením čísel aoperátoru + mezerami, tak se tak také vypíše – viz výpis 1.4, řádky 4 až 6. Stejně tak uúryvku 5 zobrazeného na řádku 9 vidíte, že do něj JShell zahrnul všechny znaky následující za středníkem ukončujícím předchozí úryvek včetně úvodní mezery (zadání viz řádek 24 ve výpisu 1.3).


    Když jsem však druhý úryvek vyloučil zaktivních (řádky 11 a12), tak ho příkaz /list již nevypsal (řádky 16 až 19),


    Přehled aktivních úryvků: /list -all


    Ovypsání všech úryvků včetně těch chybných atěch vyloučených požádáte zadáním příkazu /list -all (stačí /list -a). Ten vypíše všechny zadané úryvky včetně úryvků startovního skriptu (jejich ID začíná písmenem s) spouštěného při spuštění programu JShell. Za ním následuje seznam všech zadaných úryvků včetně těch neaktivních, tj. těch, při jejichž zadávání jste udělali chybu, nebo které jste nahradili novější verzí – viz výpis 1.5.


    Výpis 1.4: Výpisy úryvků příkazem /list


    
      	jshell> /list


      	


      	1 : 6+5


      	2 : 6 +


      	7+


      	9


      	3 : $1+$2


      	4 : $1+$3;


      	5 : $1+$4


      	


      	jshell> /drop 2


      	| dropped variable $2


      	


      	jshell> /list


      	


      	1 : 6+5


      	3 : $1+$2


      	4 : $1+$3;


      	5 : $1+$4


      	


      	jshell>

    


    Výpis 1.5: Výpisy úryvků příkazem /list -all


    
      	jshell> /list -all


      	


      	s1 : import java.io.*;


      	s2 : import java.math.*;


      	s3 : import java.net.*;


      	s4 : import java.nio.file.*;


      	s5 : import java.util.*;


      	s6 : import java.util.concurrent.*;


      	s7 : import java.util.function.*;


      	s8 : import java.util.prefs.*;


      	s9 : import java.util.regex.*;


      	s10 : import java.util.stream.*;


      	1 : 6+5


      	2 : 6 +


      	7+


      	9


      	3 : $1+$2


      	e1 : $1+$3 $1+$4


      	4 : $1+$3;


      	5 : $1+$4


      	


      	jshell>

    


    Chybně zadané úryvky poznáte ve výpisu podle toho, že jejich ID začíná písmenem e (první písmeno slova error = chyba). Já jsem prozatím zadal jediný chybný úryvek, ato, když jsem zadával dva výrazy na jednom řádku aneukončil první středníkem. Tento úryvek dostal ID e1 ave výpisu 1.5 je na řádku 18.


    Bohužel, úryvky vyloučené zaktivních (např. úryvek sID=2) nejsou ve výpisu nijak označeny, takže je musíte odhalit porovnáním se seznamem aktivních úryvků.


    Přehled objektů daného druhu


    Někdy nás nezajímají ani tak vlastní úryvky, ale spíše objekty, které jsme zadáním úryvku vytvořili, resp. stav, který je právě nastaven.


    Už jsme se setkali stím, že jsme vytvořili proměnnou. Vdalším textu se naučíte vytvářet (= definovat) imetody adatové typy azadávat různé importy. Pro každý ztěchto druhů objektů existuje příkaz pro zobrazení objektů daného typu.


    •Příkaz /vars, resp. /vars -allzobrazí aktivní, resp. všechny proměnné. Sproměnnými se seznámíte vkapitole 3 Proměnné.


    •Příkaz /methods, resp. /methods -all zobrazí aktivní, resp. všechny definované metody. Definovat metody se naučíte vkapitole 5 Definice metod.


    •Příkaz /types, resp. /types -all zobrazí aktivní, resp. všechny datové typy definované uživatelem. Definovat vlastní datové typy se začnete učit vkapitole 11 Třídy ajejich členy.


    •Příkaz /imports zobrazí zadané importy. Oimportování různých částí programu si povíme vkapitole 13 Balíčky aknihovny.


    Definice metod, datových typů ani importů jsme doposud neprobírali, takže si na použití odpovídajících příkazů musíte počkat4. Můžete si ale vyzkoušet výpis všech aktivních proměnných. Výsledek zobrazuje výpis 1.6. Všimněte si, že zadáteli argument –all, bude příkaz /vars -all vypisovat ity neaktivní.


    Uložení aktivních úryvků: /save <file>


    Ipři práci sprostředím JShell potřebujeme občas odběhnout apráci na tuto dobu uložit. Kuložení práce slouží příkaz /save, který je schopen uložit všechny aktivní úryvky. Jako parametr příkazu se zadává cesta kcílovému souboru, přičemž relativní cesta se odvozuje od složky, vníž jste program spustili. Chcete-li soubor uložit do aktuálního adresáře, stačí napsat pouze jeho název.


    Uložené soubory jsou vnímány jako skripty apoužívá se pro ně přípona jsh jako zkratka znázvu JShell. Je to sice jenom konvence, ale doporučuji vám ji používat.


    Výpis 1.6: Výpis aktivních proměnných avšech proměnných


    
      	jshell> /vars


      	| int $1 = 11


      	| int $3 = 33


      	| int $4 = 44


      	| int $5 = 55


      	


      	jshell> /vars -all


      	| int $1 = 11


      	| int $2 = (not-active)


      	| int $3 = 33


      	| int $4 = 44


      	| int $5 = 55


      	


      	jshell>

    


    Zadávat můžete jak absolutní, tak relativní cestu. Zadáte-li pouze název souboru, uloží se do složky, zníž jste program JShell spustili. Zadáte-li název souboru is celou cestou, uloží se tam, kam jste si objednali.


    Uložení všech zadaných úryvků: /save -all <file>


    Zadáním příkazu /save -all uložíte všechny zadané úryvky včetně těch neaktivních (chybových nebo přepsaných). To se může hodit např. tehdy, chcete-li se osvých chybách sněkým poradit.


    Uložení dosavadního průběhu seance: /save -history <file>


    Zadáním příkazu /save -history uložíte vše, co jste vprůběhu seance zadali; nejenom úryvky, ale ipříkazy. Zadáte-li příkaz /reset nebo /reload (budou vysvětleny za chvíli), uloží se iten. Načtením skriptu uloženého tímto příkazem můžete zopakovat kompletní historii seance od spuštění programu JShell až do chvíle uložení historie. Tímto příkazem proto budu ukládat průběh jednotlivých kapitol.


    Načtení skriptu: /open <file>


    Uložený skript můžete znovu načíst. Ktomu slouží příkaz /open, jehož jediným parametrem je cesta knačítanému souboru. Opět můžete zadávat absolutní irelativní cestu ksouboru. Nejvýhodnější proto je mít načítané soubory uloženy tamtéž, co dávkový soubor, sjehož pomocí jste JShell spustili.


    Vněkterých kapitolách vám vpoznámce opoužitém projektu občas doporučím, abyste načetli nějaký soubor, vněmž je připraven užitečný kód, který vdané kapitole použiju. Budete-li chtít zkoušet vše přesně tak, jak to ve výpisech zadávám, budete tento kód potřebovat.


    Ukončení seance: /exit


    Příkaz ukončí běh programu JShell. Nicméně JShell si mezi seancemi pamatuje dříve zadané příkazy, takže při následující seanci můžete pomocí šipek aktivovat příkazy zminulé seance, aniž byste je museli znovu celé vypisovat.


    Restart: /reset


    Občas se dostaneme do situace, vníž bychom nejraději vše zapomněli azačali zcela znovu. Po příkazu /reset JShell všechny zapamatované úryvky smaže, restartuje virtuální stroj aznovu načte startovní skript.


    Znovuzavedení: /reload -restore


    Příkaz /reload -restore použijete ve chvíli, kdy potřebujete počítač vypnout apo čase se krozdělané práci vrátit. Zadáte-li po opětovném spuštění programu jako první příkaz /reload -restore, načtou se znovu všechny úryvky, které byly při ukončení předchozí seance aktivní.


    Natavení startovního skriptu: /set -start <file>


    Po spuštění programu JShell apo každém resetu se nejprve načte startovní skript. Jeho úryvky se ale příkazem /list nezobrazí. Zobrazit byste je mohli pouze příkazem /list -all nebo /list -start. Vtomto skriptu si můžete připravit sadu definic úryvků, které pak budete vprůběhu seance používat.


    Startovní skript můžete kdykoliv změnit. Nově nastavený se začne načítat od příštího příkazu /reset nebo /reload abude platit až do konce seance. Startovní skript nastavíte zadáním příkazu


    /set -start <file>


    kde <file> zastupuje soubor či skupinu souborů, které se při startu načtou.


    Vněkterých kapitolách vám bude na počátku doporučeno, abyste nastavili zadaný startovní skript, resp. startovní skripty. Jsou vnich připraveny úryvky, které budu vprůběhu dané kapitoly využívat.


    Nápověda: /?


    Nápovědu můžeme vyvolat dvěma příkazy: výše uvedeným příkazem /?, anebo příkazem /help. Za příkaz /help můžeme dát parametr snázvem objektu, okterém se chceme dozvědět něco podrobněji.


    Nápovědu můžete získat itak, že rozepíšete úryvek nebo příkaz astisknete klávesu <TAB>. Prostředí se „zamyslí“, jestli vám může radit. Pokud ano, tak doplní zadávaný příkaz a/nebo vypíše pod něj seznam možných pokračování.


    Napovídací schopnosti prostředí umožní nezadávat příkazy vplném znění. Stačí napsat dostatečný počet znaků, aby prostředí zadávaný příkaz poznalo, azadat jej.


    1.5Základní syntaktická pravidla


    Na závěr představování programu JShell bych vás rád seznámil se dvěma základními součástmi kódu, které pomohou zpřehlednit skripty se záznamem průběhu jednotlivých kapitol.


    Jak jistě víte, kód je správně zapsaná posloupnost znaků, přičemž ono „správně“ znamená, že je zapsaná podle syntaktických pravidel daného jazyka. Vtéto pasáží vám představím ta hlavní pravidla, vdalším textu se pak budeme postupně seznamovat sdalšími.


    Bílé znaky


    Kód programu je tvořen posloupností symbolů, mezi něž patří identifikátory, operátory (např. +—=) aoddělovače (např. ,;: – čárka, středník, dvojtečka).


    Mezi tyto symboly je možno vkládat libovolný počet bílých znaků, přičemž definice jazyka specifikuje bílý znak jako jeden ze znaků:


    •mezera (‚\u0020‘),


    •vodorovný tabulátor (‚\u000C‘),


    •konec stránky – zde jsou tři možnosti:


    •znak LF = ‚\u000A‘,


    •znak CR = ‚\u000D‘,


    •dvojice znaků CRLF = „\u000D\u000A“).


    Libovolný počet je inula. Pokud by se však vpřípadě, kdy mezi dva symboly nevložíte žádný bílý znak, tyto dva symboly slily adefinovaly tak symbol jiný, je třeba mezi ně bílý znak vložit.


    Když např. napíšete a+b, nemusíte znak + od okolních identifikátorů oddělovat, protože tento znak nemůže být součástí identifikátoru, takže je zcela zřejmé, kde jeden symbol končí adruhý začíná.


    Když ale budete potřebovat napsat int i (za chvíli to použijeme), tak mezi tyto dva identifikátory bílý znak vložit musíte, protože inti by překladač považoval za identifikátor jediný.


    Komentáře


    Komentář je část programu, kterou překladač ignoruje akterá slouží pouze ktomu, aby čtenář získal oprogramu nějaké informace, které by mu při čtení kódu nemusely dojít. Komentář můžeme vprogramu napsat všude tam, kam můžeme napsat mezeru. Překladači je pak jedno, jestli na dané místo napíšeme komentář nebo mezeru – můžeme se na jeho práci dívat tak, že před vlastním překladem nahradí všechny komentáře mezerami.


    Java definuje dva druhy komentářů: blokové, které mohou zabírat více řádků, ařádkové, které jsou na jediném řádku.


    Řádkový komentář začíná dvojicí lomítek (//) akončí skoncem řádku. Potřebujeme-li pokračovat sinformací ina dalším řádku, musíme před pokračovací text znovu vložit dvojici lomítek.


    Blokový komentář začíná „otevírací komentářovou závorkou“ tvořenou znaky /* (lomítko následované hvězdičkou) akončí „zavírací komentářovou závorkou“ tvořenou znaky */ (hvězdička následovaná lomítkem). Uvnitř komentáře mohou být libovolné znaky (včetně přechodu na nový řádek) svýjimkou posloupnosti znaků tvořících zavírací komentářovou závorku. Ztoho vyplývá, že blokové komentáře nemůžeme vnořovat. Vložíme-li do blokového komentáře posloupnost / *, bude to mít stejný vliv, jako kdybychom tam vložili cokoliv jiného svýjimkou zavírací komentářové závorky.


    Speciálním případem blokového komentáře je dokumentační komentář, což je blokový komentář začínající trojicí znaků / **. Dokumentační komentáře slouží (jak název napovídá) kdokumentaci označeného kódu. Podrobněji vás snimi seznámím, až bude jejich použití smysluplné, konkrétně vpodkapitole 14.1Dokumentační komentáře aAPI.


    Komentáře můžete začlenit jako součást úryvku. Hodí se to např. tehdy, když si budete chtít seanci uložit auložený skript později prohlížet. Komentář vám může připomenout, co jste zadáním daného úryvku sledovali či předat jinou informaci, kterou byste mohli zapomenout.


    Ukázky řádkového iblokového komentáře si můžete prohlédnout ve výpisu 1.7. Dokumentační komentář jsem nepředváděl – později se mu budeme věnovat podrobněji. Na řádku ٧ je předvedeno, jak lze komentář použít jako součást úryvku.


    Ve výpisu si všimněte, že řádky obsahující pouze komentáře příkaz /list nevypisuje. Když je ale komentář součástí nějakého úryvku, příkaz /list jej vypíše jako součást daného úryvku – viz řádek 17.


    Kúryvkům obsahujícím pouze komentáře se JShell chová obdobně jako kpříkazům (ty také začínají lomítkem). Nezobrazuje ani příkaz /list -all, ale pouze příkaz /list -history, který vypíše celou konverzaci včetně případných řádků obsahujících pouze komentáře.


    Výpis 1.7: Ukázky použití komentářů


    
      	jshell> //Řádkový komentář


      	


      	jshell> /* Několikařádkový blokový komentář


      	...>/* Vložení nové otevírací závorky neodstartuje vnořený komentář


      	...>vše se ukončí zapsáním zavírací závorky. */


      	


      	jshell> $1 + $5//Komentář jako součást úryvku


      	$6 ==> 66


      	| created scratch variable $6 : int


      	


      	jshell> /list


      	


      	1 : 6+5


      	3 : $1+$2


      	4 : $1+$3;


      	5 : $1+$4


      	6 : $1 + $5//Komentář jako součást úryvku


      	


      	jshell>

    


    1.6Ovládání


    Při editaci úryvků apříkazů používáme nejčastěji editační šipky: šipkami doprava adoleva se přesouváme po aktuálně zadávaném textu, šipkou nahoru adolů procházíme seznam doposud zadaných úryvků apříkazů.


    Prostředí JShell sice nabízí řadu dalších klávesových zkratek, ale domnívám se, že byste je stejně nepoužívali. Koho zajímají, ten je najde vjiž několikrát zmíněné příručce Java 9 – JShell.


    Použití editoru


    Začnete-li používat JShell intenzivněji, budete chtít definovat složitější úryvky než ty prostoduché, které jsme definovali doposud. Pro takovéto případy nabízí JShell jednoduchý zabudovaný editor, vněmž můžete vytvářet aupravovat složitější definice. Editor aktivujete zadáním příkazu


    /edit <ID>


    kde parametr <ID> může zastupovat jako identifikační číslo úryvku, tak název definovaného objektu.


    Můžete dokonce uvést několik názvů či ID za sebou oddělených mezerami, přičemž můžete uvést jak aktivní úryvky, tak ty vyloučené. Editor pak otevře všechny jmenované. Na obrázku 1.2 je okno editoru otevřené po zadání příkazu


    /edit 1 $2 4


    Příkaz můžete zadat ibez parametru. Pak se veditoru otevřou všechny aktivní úryvky, ale to by byl vsoučasné situaci pouze úryvek 1.


    
      [image: ]


      Obrázek 1.2:


      Okno zabudovaného editoru otevřené po zadání příkazu /edit 1 $2 4

    


    Okno se ovládá tak, že si vněm prohlédnete zobrazený kód av případě potřeby jej upravíte. Význam tlačítek je následující:


    •Tlačítko Cancel použijete tehdy, když si svoji úpravu rozmyslíte nebo když jste si chtěli definice jen prohlédnout. Okno editoru se zavře avy můžete pokračovat vpráci vkonzolovém okně, aniž by se zaměnil původní stav.


    •Tlačítko Exit stisknete tehdy, budete-li chtít své úpravy potvrdit. Ipo jeho stisku se okno editoru zavře, ale před zavřením se zadaný text předá kvyhodnocení.


    Je ale dobré vědět, že pokud veditačním okně nic nezměníte (anebo něco sice změníte, ale pak vrátíte text do původního stavu), nic se po stisku tohoto tlačítka nezadá.


    •Tlačítko Accept, které na obrázku 1.2 stiskává myš, použijete ve chvíli, kdy si nejste jisti tím, že vaše zadání je bezchybné achcete ho nejprve prověřit. Vaše zadání se pak předá kvyhodnocení, vy si vkonzolovém okně můžete prohlédnout výsledek apokračovat veditaci.


    Izde platí, že shoduje-li se výsledný text svýchozím, tak se platformě nic nezadává.


    Když jsem ale upravil podobu druhého (tj. vyloučeného) úryvku podle obrázku 1.3, JShell jej akceptoval auložil upravenou verzi jako úryvek sID=7 – viz výpis 1.8.


    Ve výpisu 1.8 bych vás chtěl upozornit na několik drobností. Jak naznačuje komentář vokně editoru, JShell akceptuje text obdržený zeditoru obdobně, jako bychom ho celý zadali vjediném řádku. Ztoho vyplývají následující vlastnosti:


    •JShell si pamatuje podobu zobrazovaného textu azpracovává pouze tu část, která se změnila – vnašem případě pouze prostřední dva řádky definující nový úryvek.
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      Obrázek 1.3:


      Okno zabudovaného editoru otevřené po zadání příkazu /edit 1 $2 4

    


    Výpis 1.8: Příkaz editace avýpis úryvků po editaci vokně na obrázku 1.3


    
      	jshell> /edit 1 $2 4


      	$7 ==> 77


      	| created scratch variable $7 : int


      	


      	jshell> /list


      	


      	1 : 6+5


      	3 : $1+$2


      	4 : $1+$3;


      	5 : $1+$4


      	6 : $1 + $5 //Komentář jako součást úryvku


      	7 : //Při zadání zeditoru je zadaný text vnímán jako řádek


      	$3 + $4;


      	


      	jshell>

    


    •Středník si můžete odpustit pouze na posledním řádku. Pokud by nebyl některý zúryvků zadaných na předchozích řádcích ukončen středníkem, JShell by ohlásil chybu (nebo celou sérii chyb). Stejně jako tomu bylo ve výpisu 1.3.


    •Chcete-li, aby se komentář stal součástí úryvku, musíte jej zadat před daným úryvkem. Napíšete-li jej za úryvek (přesněji za ukončující středník), bude jej JShell zpracovávat jako součást následujícího úryvku.


    
      [image: symbol]


      
        Vyzkoušejte si, jaká bude reakce prostředí, pokud byste veditoru smazali středník ukončující první úryvek ajaká bude reakce prostředí, přidáteli vysvětlující komentář na konec druhého úryvku za jeho ukončující středník.

      

    


    Nastavení vlastního editoru


    Připadá-li vám zabudovaný editor příliš jednoduchý aprostý, můžete použít svůj vlastní. Ten zadáte použitím příkazu


    /set editor -retain -wait <command>


    Vtomto příkazu parametr -retain zadává, že si vaše nastavení bude JShell pamatovat apři příštím spuštění bude tento editor již přednastaven. Nechcete-li zadávat editor jako trvalý, ale budete-li jej zadávat pouze pro danou seanci, můžete parametr -retain vynechat.


    Zadáním parametru -wait upravíte reakci prostředí JShell tak, že nebude čekat na zavření zavolaného editoru, ale na to, až opět aktivujete okno, vněmž běží JShell (pravděpodobně konzolové okno). Poté stisknete dvakrát klávesu ENTER. Pomocný soubor určený keditaci přitom může zůstat vosloveném editoru nadále otevřený.


    Parametr <command> reprezentuje příkaz operačního systému, kterým se daný editor spouští. JShell za tento příkaz doplní název souboru seditovaným textem.


    Kdybyste měli snastavením svého oblíbeného editoru nějaké problémy, zkuste si sehnat knihu Java 9 – JShell, vníž je tato problematika poměrně podrobně rozebrána.


    1.7Záznamy lekcí


    Zlekcí, vnichž bude probíraná látka demonstrována na úryvcích programu JShell, budu vytvářet záznamy jako skripty obsahující všechny zadané úryvky apříkazy. Oproti skriptům, které bychom získali zadáním příkazu /save –history, budou tyto skripty obsahovat navíc komentáře, které budou naznačovat, vjakém výpisu budou zobrazeny jednotlivé úryvky zadávané vdané kapitole.


    


    Konec ukázky
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                    GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
                       Version 3, 29 June 2007

 Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/>
 Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
 of this license document, but changing it is not allowed.

                            Preamble

  The GNU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works.

  The licenses for most software and other practical works are designed
to take away your freedom to share and change the works.  By contrast,
the GNU General Public License is intended to guarantee your freedom to
share and change all versions of a program--to make sure it remains free
software for all its users.  We, the Free Software Foundation, use the
GNU General Public License for most of our software; it applies also to
any other work released this way by its authors.  You can apply it to
your programs, too.

  When we speak of free software, we are referring to freedom, not
price.  Our General Public Licenses are designed to make sure that you
have the freedom to distribute copies of free software (and charge for
them if you wish), that you receive source code or can get it if you
want it, that you can change the software or use pieces of it in new
free programs, and that you know you can do these things.

  To protect your rights, we need to prevent others from denying you
these rights or asking you to surrender the rights.  Therefore, you have
certain responsibilities if you distribute copies of the software, or if
you modify it: responsibilities to respect the freedom of others.

  For example, if you distribute copies of such a program, whether
gratis or for a fee, you must pass on to the recipients the same
freedoms that you received.  You must make sure that they, too, receive
or can get the source code.  And you must show them these terms so they
know their rights.

  Developers that use the GNU GPL protect your rights with two steps:
(1) assert copyright on the software, and (2) offer you this License
giving you legal permission to copy, distribute and/or modify it.

  For the developers' and authors' protection, the GPL clearly explains
that there is no warranty for this free software.  For both users' and
authors' sake, the GPL requires that modified versions be marked as
changed, so that their problems will not be attributed erroneously to
authors of previous versions.

  Some devices are designed to deny users access to install or run
modified versions of the software inside them, although the manufacturer
can do so.  This is fundamentally incompatible with the aim of
protecting users' freedom to change the software.  The systematic
pattern of such abuse occurs in the area of products for individuals to
use, which is precisely where it is most unacceptable.  Therefore, we
have designed this version of the GPL to prohibit the practice for those
products.  If such problems arise substantially in other domains, we
stand ready to extend this provision to those domains in future versions
of the GPL, as needed to protect the freedom of users.

  Finally, every program is threatened constantly by software patents.
States should not allow patents to restrict development and use of
software on general-purpose computers, but in those that do, we wish to
avoid the special danger that patents applied to a free program could
make it effectively proprietary.  To prevent this, the GPL assures that
patents cannot be used to render the program non-free.

  The precise terms and conditions for copying, distribution and
modification follow.

                       TERMS AND CONDITIONS

  0. Definitions.

  "This License" refers to version 3 of the GNU General Public License.

  "Copyright" also means copyright-like laws that apply to other kinds of
works, such as semiconductor masks.

  "The Program" refers to any copyrightable work licensed under this
License.  Each licensee is addressed as "you".  "Licensees" and
"recipients" may be individuals or organizations.

  To "modify" a work means to copy from or adapt all or part of the work
in a fashion requiring copyright permission, other than the making of an
exact copy.  The resulting work is called a "modified version" of the
earlier work or a work "based on" the earlier work.

  A "covered work" means either the unmodified Program or a work based
on the Program.

  To "propagate" a work means to do anything with it that, without
permission, would make you directly or secondarily liable for
infringement under applicable copyright law, except executing it on a
computer or modifying a private copy.  Propagation includes copying,
distribution (with or without modification), making available to the
public, and in some countries other activities as well.

  To "convey" a work means any kind of propagation that enables other
parties to make or receive copies.  Mere interaction with a user through
a computer network, with no transfer of a copy, is not conveying.

  An interactive user interface displays "Appropriate Legal Notices"
to the extent that it includes a convenient and prominently visible
feature that (1) displays an appropriate copyright notice, and (2)
tells the user that there is no warranty for the work (except to the
extent that warranties are provided), that licensees may convey the
work under this License, and how to view a copy of this License.  If
the interface presents a list of user commands or options, such as a
menu, a prominent item in the list meets this criterion.

  1. Source Code.

  The "source code" for a work means the preferred form of the work
for making modifications to it.  "Object code" means any non-source
form of a work.

  A "Standard Interface" means an interface that either is an official
standard defined by a recognized standards body, or, in the case of
interfaces specified for a particular programming language, one that
is widely used among developers working in that language.

  The "System Libraries" of an executable work include anything, other
than the work as a whole, that (a) is included in the normal form of
packaging a Major Component, but which is not part of that Major
Component, and (b) serves only to enable use of the work with that
Major Component, or to implement a Standard Interface for which an
implementation is available to the public in source code form.  A
"Major Component", in this context, means a major essential component
(kernel, window system, and so on) of the specific operating system
(if any) on which the executable work runs, or a compiler used to
produce the work, or an object code interpreter used to run it.

  The "Corresponding Source" for a work in object code form means all
the source code needed to generate, install, and (for an executable
work) run the object code and to modify the work, including scripts to
control those activities.  However, it does not include the work's
System Libraries, or general-purpose tools or generally available free
programs which are used unmodified in performing those activities but
which are not part of the work.  For example, Corresponding Source
includes interface definition files associated with source files for
the work, and the source code for shared libraries and dynamically
linked subprograms that the work is specifically designed to require,
such as by intimate data communication or control flow between those
subprograms and other parts of the work.

  The Corresponding Source need not include anything that users
can regenerate automatically from other parts of the Corresponding
Source.

  The Corresponding Source for a work in source code form is that
same work.

  2. Basic Permissions.

  All rights granted under this License are granted for the term of
copyright on the Program, and are irrevocable provided the stated
conditions are met.  This License explicitly affirms your unlimited
permission to run the unmodified Program.  The output from running a
covered work is covered by this License only if the output, given its
content, constitutes a covered work.  This License acknowledges your
rights of fair use or other equivalent, as provided by copyright law.

  You may make, run and propagate covered works that you do not
convey, without conditions so long as your license otherwise remains
in force.  You may convey covered works to others for the sole purpose
of having them make modifications exclusively for you, or provide you
with facilities for running those works, provided that you comply with
the terms of this License in conveying all material for which you do
not control copyright.  Those thus making or running the covered works
for you must do so exclusively on your behalf, under your direction
and control, on terms that prohibit them from making any copies of
your copyrighted material outside their relationship with you.

  Conveying under any other circumstances is permitted solely under
the conditions stated below.  Sublicensing is not allowed; section 10
makes it unnecessary.

  3. Protecting Users' Legal Rights From Anti-Circumvention Law.

  No covered work shall be deemed part of an effective technological
measure under any applicable law fulfilling obligations under article
11 of the WIPO copyright treaty adopted on 20 December 1996, or
similar laws prohibiting or restricting circumvention of such
measures.

  When you convey a covered work, you waive any legal power to forbid
circumvention of technological measures to the extent such circumvention
is effected by exercising rights under this License with respect to
the covered work, and you disclaim any intention to limit operation or
modification of the work as a means of enforcing, against the work's
users, your or third parties' legal rights to forbid circumvention of
technological measures.

  4. Conveying Verbatim Copies.

  You may convey verbatim copies of the Program's source code as you
receive it, in any medium, provided that you conspicuously and
appropriately publish on each copy an appropriate copyright notice;
keep intact all notices stating that this License and any
non-permissive terms added in accord with section 7 apply to the code;
keep intact all notices of the absence of any warranty; and give all
recipients a copy of this License along with the Program.

  You may charge any price or no price for each copy that you convey,
and you may offer support or warranty protection for a fee.

  5. Conveying Modified Source Versions.

  You may convey a work based on the Program, or the modifications to
produce it from the Program, in the form of source code under the
terms of section 4, provided that you also meet all of these conditions:

    a) The work must carry prominent notices stating that you modified
    it, and giving a relevant date.

    b) The work must carry prominent notices stating that it is
    released under this License and any conditions added under section
    7.  This requirement modifies the requirement in section 4 to
    "keep intact all notices".

    c) You must license the entire work, as a whole, under this
    License to anyone who comes into possession of a copy.  This
    License will therefore apply, along with any applicable section 7
    additional terms, to the whole of the work, and all its parts,
    regardless of how they are packaged.  This License gives no
    permission to license the work in any other way, but it does not
    invalidate such permission if you have separately received it.

    d) If the work has interactive user interfaces, each must display
    Appropriate Legal Notices; however, if the Program has interactive
    interfaces that do not display Appropriate Legal Notices, your
    work need not make them do so.

  A compilation of a covered work with other separate and independent
works, which are not by their nature extensions of the covered work,
and which are not combined with it such as to form a larger program,
in or on a volume of a storage or distribution medium, is called an
"aggregate" if the compilation and its resulting copyright are not
used to limit the access or legal rights of the compilation's users
beyond what the individual works permit.  Inclusion of a covered work
in an aggregate does not cause this License to apply to the other
parts of the aggregate.

  6. Conveying Non-Source Forms.

  You may convey a covered work in object code form under the terms
of sections 4 and 5, provided that you also convey the
machine-readable Corresponding Source under the terms of this License,
in one of these ways:

    a) Convey the object code in, or embodied in, a physical product
    (including a physical distribution medium), accompanied by the
    Corresponding Source fixed on a durable physical medium
    customarily used for software interchange.

    b) Convey the object code in, or embodied in, a physical product
    (including a physical distribution medium), accompanied by a
    written offer, valid for at least three years and valid for as
    long as you offer spare parts or customer support for that product
    model, to give anyone who possesses the object code either (1) a
    copy of the Corresponding Source for all the software in the
    product that is covered by this License, on a durable physical
    medium customarily used for software interchange, for a price no
    more than your reasonable cost of physically performing this
    conveying of source, or (2) access to copy the
    Corresponding Source from a network server at no charge.

    c) Convey individual copies of the object code with a copy of the
    written offer to provide the Corresponding Source.  This
    alternative is allowed only occasionally and noncommercially, and
    only if you received the object code with such an offer, in accord
    with subsection 6b.

    d) Convey the object code by offering access from a designated
    place (gratis or for a charge), and offer equivalent access to the
    Corresponding Source in the same way through the same place at no
    further charge.  You need not require recipients to copy the
    Corresponding Source along with the object code.  If the place to
    copy the object code is a network server, the Corresponding Source
    may be on a different server (operated by you or a third party)
    that supports equivalent copying facilities, provided you maintain
    clear directions next to the object code saying where to find the
    Corresponding Source.  Regardless of what server hosts the
    Corresponding Source, you remain obligated to ensure that it is
    available for as long as needed to satisfy these requirements.

    e) Convey the object code using peer-to-peer transmission, provided
    you inform other peers where the object code and Corresponding
    Source of the work are being offered to the general public at no
    charge under subsection 6d.

  A separable portion of the object code, whose source code is excluded
from the Corresponding Source as a System Library, need not be
included in conveying the object code work.

  A "User Product" is either (1) a "consumer product", which means any
tangible personal property which is normally used for personal, family,
or household purposes, or (2) anything designed or sold for incorporation
into a dwelling.  In determining whether a product is a consumer product,
doubtful cases shall be resolved in favor of coverage.  For a particular
product received by a particular user, "normally used" refers to a
typical or common use of that class of product, regardless of the status
of the particular user or of the way in which the particular user
actually uses, or expects or is expected to use, the product.  A product
is a consumer product regardless of whether the product has substantial
commercial, industrial or non-consumer uses, unless such uses represent
the only significant mode of use of the product.

  "Installation Information" for a User Product means any methods,
procedures, authorization keys, or other information required to install
and execute modified versions of a covered work in that User Product from
a modified version of its Corresponding Source.  The information must
suffice to ensure that the continued functioning of the modified object
code is in no case prevented or interfered with solely because
modification has been made.

  If you convey an object code work under this section in, or with, or
specifically for use in, a User Product, and the conveying occurs as
part of a transaction in which the right of possession and use of the
User Product is transferred to the recipient in perpetuity or for a
fixed term (regardless of how the transaction is characterized), the
Corresponding Source conveyed under this section must be accompanied
by the Installation Information.  But this requirement does not apply
if neither you nor any third party retains the ability to install
modified object code on the User Product (for example, the work has
been installed in ROM).

  The requirement to provide Installation Information does not include a
requirement to continue to provide support service, warranty, or updates
for a work that has been modified or installed by the recipient, or for
the User Product in which it has been modified or installed.  Access to a
network may be denied when the modification itself materially and
adversely affects the operation of the network or violates the rules and
protocols for communication across the network.

  Corresponding Source conveyed, and Installation Information provided,
in accord with this section must be in a format that is publicly
documented (and with an implementation available to the public in
source code form), and must require no special password or key for
unpacking, reading or copying.

  7. Additional Terms.

  "Additional permissions" are terms that supplement the terms of this
License by making exceptions from one or more of its conditions.
Additional permissions that are applicable to the entire Program shall
be treated as though they were included in this License, to the extent
that they are valid under applicable law.  If additional permissions
apply only to part of the Program, that part may be used separately
under those permissions, but the entire Program remains governed by
this License without regard to the additional permissions.

  When you convey a copy of a covered work, you may at your option
remove any additional permissions from that copy, or from any part of
it.  (Additional permissions may be written to require their own
removal in certain cases when you modify the work.)  You may place
additional permissions on material, added by you to a covered work,
for which you have or can give appropriate copyright permission.

  Notwithstanding any other provision of this License, for material you
add to a covered work, you may (if authorized by the copyright holders of
that material) supplement the terms of this License with terms:

    a) Disclaiming warranty or limiting liability differently from the
    terms of sections 15 and 16 of this License; or

    b) Requiring preservation of specified reasonable legal notices or
    author attributions in that material or in the Appropriate Legal
    Notices displayed by works containing it; or

    c) Prohibiting misrepresentation of the origin of that material, or
    requiring that modified versions of such material be marked in
    reasonable ways as different from the original version; or

    d) Limiting the use for publicity purposes of names of licensors or
    authors of the material; or

    e) Declining to grant rights under trademark law for use of some
    trade names, trademarks, or service marks; or

    f) Requiring indemnification of licensors and authors of that
    material by anyone who conveys the material (or modified versions of
    it) with contractual assumptions of liability to the recipient, for
    any liability that these contractual assumptions directly impose on
    those licensors and authors.

  All other non-permissive additional terms are considered "further
restrictions" within the meaning of section 10.  If the Program as you
received it, or any part of it, contains a notice stating that it is
governed by this License along with a term that is a further
restriction, you may remove that term.  If a license document contains
a further restriction but permits relicensing or conveying under this
License, you may add to a covered work material governed by the terms
of that license document, provided that the further restriction does
not survive such relicensing or conveying.

  If you add terms to a covered work in accord with this section, you
must place, in the relevant source files, a statement of the
additional terms that apply to those files, or a notice indicating
where to find the applicable terms.

  Additional terms, permissive or non-permissive, may be stated in the
form of a separately written license, or stated as exceptions;
the above requirements apply either way.

  8. Termination.

  You may not propagate or modify a covered work except as expressly
provided under this License.  Any attempt otherwise to propagate or
modify it is void, and will automatically terminate your rights under
this License (including any patent licenses granted under the third
paragraph of section 11).

  However, if you cease all violation of this License, then your
license from a particular copyright holder is reinstated (a)
provisionally, unless and until the copyright holder explicitly and
finally terminates your license, and (b) permanently, if the copyright
holder fails to notify you of the violation by some reasonable means
prior to 60 days after the cessation.

  Moreover, your license from a particular copyright holder is
reinstated permanently if the copyright holder notifies you of the
violation by some reasonable means, this is the first time you have
received notice of violation of this License (for any work) from that
copyright holder, and you cure the violation prior to 30 days after
your receipt of the notice.

  Termination of your rights under this section does not terminate the
licenses of parties who have received copies or rights from you under
this License.  If your rights have been terminated and not permanently
reinstated, you do not qualify to receive new licenses for the same
material under section 10.

  9. Acceptance Not Required for Having Copies.

  You are not required to accept this License in order to receive or
run a copy of the Program.  Ancillary propagation of a covered work
occurring solely as a consequence of using peer-to-peer transmission
to receive a copy likewise does not require acceptance.  However,
nothing other than this License grants you permission to propagate or
modify any covered work.  These actions infringe copyright if you do
not accept this License.  Therefore, by modifying or propagating a
covered work, you indicate your acceptance of this License to do so.

  10. Automatic Licensing of Downstream Recipients.

  Each time you convey a covered work, the recipient automatically
receives a license from the original licensors, to run, modify and
propagate that work, subject to this License.  You are not responsible
for enforcing compliance by third parties with this License.

  An "entity transaction" is a transaction transferring control of an
organization, or substantially all assets of one, or subdividing an
organization, or merging organizations.  If propagation of a covered
work results from an entity transaction, each party to that
transaction who receives a copy of the work also receives whatever
licenses to the work the party's predecessor in interest had or could
give under the previous paragraph, plus a right to possession of the
Corresponding Source of the work from the predecessor in interest, if
the predecessor has it or can get it with reasonable efforts.

  You may not impose any further restrictions on the exercise of the
rights granted or affirmed under this License.  For example, you may
not impose a license fee, royalty, or other charge for exercise of
rights granted under this License, and you may not initiate litigation
(including a cross-claim or counterclaim in a lawsuit) alleging that
any patent claim is infringed by making, using, selling, offering for
sale, or importing the Program or any portion of it.

  11. Patents.

  A "contributor" is a copyright holder who authorizes use under this
License of the Program or a work on which the Program is based.  The
work thus licensed is called the contributor's "contributor version".

  A contributor's "essential patent claims" are all patent claims
owned or controlled by the contributor, whether already acquired or
hereafter acquired, that would be infringed by some manner, permitted
by this License, of making, using, or selling its contributor version,
but do not include claims that would be infringed only as a
consequence of further modification of the contributor version.  For
purposes of this definition, "control" includes the right to grant
patent sublicenses in a manner consistent with the requirements of
this License.

  Each contributor grants you a non-exclusive, worldwide, royalty-free
patent license under the contributor's essential patent claims, to
make, use, sell, offer for sale, import and otherwise run, modify and
propagate the contents of its contributor version.

  In the following three paragraphs, a "patent license" is any express
agreement or commitment, however denominated, not to enforce a patent
(such as an express permission to practice a patent or covenant not to
sue for patent infringement).  To "grant" such a patent license to a
party means to make such an agreement or commitment not to enforce a
patent against the party.

  If you convey a covered work, knowingly relying on a patent license,
and the Corresponding Source of the work is not available for anyone
to copy, free of charge and under the terms of this License, through a
publicly available network server or other readily accessible means,
then you must either (1) cause the Corresponding Source to be so
available, or (2) arrange to deprive yourself of the benefit of the
patent license for this particular work, or (3) arrange, in a manner
consistent with the requirements of this License, to extend the patent
license to downstream recipients.  "Knowingly relying" means you have
actual knowledge that, but for the patent license, your conveying the
covered work in a country, or your recipient's use of the covered work
in a country, would infringe one or more identifiable patents in that
country that you have reason to believe are valid.

  If, pursuant to or in connection with a single transaction or
arrangement, you convey, or propagate by procuring conveyance of, a
covered work, and grant a patent license to some of the parties
receiving the covered work authorizing them to use, propagate, modify
or convey a specific copy of the covered work, then the patent license
you grant is automatically extended to all recipients of the covered
work and works based on it.

  A patent license is "discriminatory" if it does not include within
the scope of its coverage, prohibits the exercise of, or is
conditioned on the non-exercise of one or more of the rights that are
specifically granted under this License.  You may not convey a covered
work if you are a party to an arrangement with a third party that is
in the business of distributing software, under which you make payment
to the third party based on the extent of your activity of conveying
the work, and under which the third party grants, to any of the
parties who would receive the covered work from you, a discriminatory
patent license (a) in connection with copies of the covered work
conveyed by you (or copies made from those copies), or (b) primarily
for and in connection with specific products or compilations that
contain the covered work, unless you entered into that arrangement,
or that patent license was granted, prior to 28 March 2007.

  Nothing in this License shall be construed as excluding or limiting
any implied license or other defenses to infringement that may
otherwise be available to you under applicable patent law.

  12. No Surrender of Others' Freedom.

  If conditions are imposed on you (whether by court order, agreement or
otherwise) that contradict the conditions of this License, they do not
excuse you from the conditions of this License.  If you cannot convey a
covered work so as to satisfy simultaneously your obligations under this
License and any other pertinent obligations, then as a consequence you may
not convey it at all.  For example, if you agree to terms that obligate you
to collect a royalty for further conveying from those to whom you convey
the Program, the only way you could satisfy both those terms and this
License would be to refrain entirely from conveying the Program.

  13. Use with the GNU Affero General Public License.

  Notwithstanding any other provision of this License, you have
permission to link or combine any covered work with a work licensed
under version 3 of the GNU Affero General Public License into a single
combined work, and to convey the resulting work.  The terms of this
License will continue to apply to the part which is the covered work,
but the special requirements of the GNU Affero General Public License,
section 13, concerning interaction through a network will apply to the
combination as such.

  14. Revised Versions of this License.

  The Free Software Foundation may publish revised and/or new versions of
the GNU General Public License from time to time.  Such new versions will
be similar in spirit to the present version, but may differ in detail to
address new problems or concerns.

  Each version is given a distinguishing version number.  If the
Program specifies that a certain numbered version of the GNU General
Public License "or any later version" applies to it, you have the
option of following the terms and conditions either of that numbered
version or of any later version published by the Free Software
Foundation.  If the Program does not specify a version number of the
GNU General Public License, you may choose any version ever published
by the Free Software Foundation.

  If the Program specifies that a proxy can decide which future
versions of the GNU General Public License can be used, that proxy's
public statement of acceptance of a version permanently authorizes you
to choose that version for the Program.

  Later license versions may give you additional or different
permissions.  However, no additional obligations are imposed on any
author or copyright holder as a result of your choosing to follow a
later version.

  15. Disclaimer of Warranty.

  THERE IS NO WARRANTY FOR THE PROGRAM, TO THE EXTENT PERMITTED BY
APPLICABLE LAW.  EXCEPT WHEN OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT
HOLDERS AND/OR OTHER PARTIES PROVIDE THE PROGRAM "AS IS" WITHOUT WARRANTY
OF ANY KIND, EITHER EXPRESSED OR IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO,
THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE.  THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY AND PERFORMANCE OF THE PROGRAM
IS WITH YOU.  SHOULD THE PROGRAM PROVE DEFECTIVE, YOU ASSUME THE COST OF
ALL NECESSARY SERVICING, REPAIR OR CORRECTION.

  16. Limitation of Liability.

  IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE LAW OR AGREED TO IN WRITING
WILL ANY COPYRIGHT HOLDER, OR ANY OTHER PARTY WHO MODIFIES AND/OR CONVEYS
THE PROGRAM AS PERMITTED ABOVE, BE LIABLE TO YOU FOR DAMAGES, INCLUDING ANY
GENERAL, SPECIAL, INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISING OUT OF THE
USE OR INABILITY TO USE THE PROGRAM (INCLUDING BUT NOT LIMITED TO LOSS OF
DATA OR DATA BEING RENDERED INACCURATE OR LOSSES SUSTAINED BY YOU OR THIRD
PARTIES OR A FAILURE OF THE PROGRAM TO OPERATE WITH ANY OTHER PROGRAMS),
EVEN IF SUCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF
SUCH DAMAGES.

  17. Interpretation of Sections 15 and 16.

  If the disclaimer of warranty and limitation of liability provided
above cannot be given local legal effect according to their terms,
reviewing courts shall apply local law that most closely approximates
an absolute waiver of all civil liability in connection with the
Program, unless a warranty or assumption of liability accompanies a
copy of the Program in return for a fee.

                     END OF TERMS AND CONDITIONS

            How to Apply These Terms to Your New Programs

  If you develop a new program, and you want it to be of the greatest
possible use to the public, the best way to achieve this is to make it
free software which everyone can redistribute and change under these terms.

  To do so, attach the following notices to the program.  It is safest
to attach them to the start of each source file to most effectively
state the exclusion of warranty; and each file should have at least
the "copyright" line and a pointer to where the full notice is found.

    <one line to give the program's name and a brief idea of what it does.>
    Copyright (C) <year>  <name of author>

    This program is free software: you can redistribute it and/or modify
    it under the terms of the GNU General Public License as published by
    the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or
    (at your option) any later version.

    This program is distributed in the hope that it will be useful,
    but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
    MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.  See the
    GNU General Public License for more details.

    You should have received a copy of the GNU General Public License
    along with this program.  If not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.

Also add information on how to contact you by electronic and paper mail.

  If the program does terminal interaction, make it output a short
notice like this when it starts in an interactive mode:

    <program>  Copyright (C) <year>  <name of author>
    This program comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY; for details type `show w'.
    This is free software, and you are welcome to redistribute it
    under certain conditions; type `show c' for details.

The hypothetical commands `show w' and `show c' should show the appropriate
parts of the General Public License.  Of course, your program's commands
might be different; for a GUI interface, you would use an "about box".

  You should also get your employer (if you work as a programmer) or school,
if any, to sign a "copyright disclaimer" for the program, if necessary.
For more information on this, and how to apply and follow the GNU GPL, see
<http://www.gnu.org/licenses/>.

  The GNU General Public License does not permit incorporating your program
into proprietary programs.  If your program is a subroutine library, you
may consider it more useful to permit linking proprietary applications with
the library.  If this is what you want to do, use the GNU Lesser General
Public License instead of this License.  But first, please read
<http://www.gnu.org/philosophy/why-not-lgpl.html>.
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