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Uvodem

Devadesat procent projektu spotfebuje devadesat procent vaseho ¢asu. Zbyvajicich deset
procent projektu spotiebuje dal$ich devadesat procent ¢asu. Abyste sviij ¢as straveny na
projektech vyvijenych v jazyce Java mohli vyuzit co nejefektivnéji, dostava se vam do ruky
nové vydani knihy z fady 1001 tipt a trik?. Jisté jste se mnohokrat setkali s tim, Ze chcete-
-li vyfesit néjaky problém, nemizete ani za nic zjistit, jak byste vlastné méli postupovat.
Pochopitelné az do doby, kdy uz takové feseni pottebovat nebudete. A pravdépodobnost,
Ze sviij problém vyfesite pomoci ndpovédy, je... vSak to znate sami. Efektivn{ vyuziti ¢asu
a energie programétora je zakladem uspéchu jakéhokoli softwarového projektu. Proto
v této knize prinasime fadu rad a receptd, jak vyfesit dil¢i problémy, s nimiz se vétina
z nas ¢as od casu potkd. Pravé skutecnost, Ze se s urc¢itymi tlohami nesetkavame kazdo-
denngé, zpusobuje, Ze na jejich vyfe$eni travime vice ¢asu, nez bychom chtéli.

Mozna jste pocita¢ovym samoukem, ktery dostal praci v mensi firmé proto, Ze znd rozdil
mezi objektem a tfidou, a oéekava, ze zde najde odpovéd na vSechny své dotazy. Mozna se
ale jen zajimate o specifika jazyka Java a chcete se 0 ném dovédét néco vic, nebo se dokonce
vprogramovani v Javé chcete stat specialistou. Nebo snad v tomto oboru platite za uznava-
ného odbornika, ktery sichce jen doplnit néco malo,co mujesté uniklo.

Hledate-li jako pomocnika knihu, jez vam v fadé situaci a problému navrhne mozna fe$eni,
pakjste ur¢ité na spravné adrese.

Pravdépodobné zde neobjevite nové horizonty, mtiZete si v§ak uetfit spoustu drahocenného
¢asu misto vymysleni toho, co uz nékdo vymyslel pfed vami. Tato kniha vam miize naptiklad
posloutzit jako zachytny bod v zoufalé situaci, kdy je potfeba rychle vyfesit pomérné snadny
problém, ktery ma ov§em tu nepfijemnou zvlastnost, Ze jste se jim dosud nikdy vdzné neza-
bywvali, nebo jste se jim zabyvali pouze okrajové. Nejste-1i chodici encyklopedii, musite logic-
ky ¢as od ¢asu vyhledat pomoc. Ur¢ité zde nenajdete odpovédi na véechny své otazky. Tato
kniha se vam snaZi pouze ukdzat, Ze kazdy problém lze vytesit nékolika zpiisoby. Vybrat si
v8ak musite sami.

Pokud tyto fadky Ctete jesté v knihkupectvi, mate dvé moznosti: Bud'si knihu koupite, nebo ji
vratite do regélu. Neni to u¢ebnice programovaciho jazyka. Koncepce knihy ale od ¢tenare
urcité programatorské zku$enosti vyzaduje - to se nedd poptit. Tipy a triky budou logicky
srozumitelnéjsi zkusenéj$im programatorim. Piiklady v sobé nesou rovnéz velmi cenné in-
formace,jezjsou uzite¢néipro zacinajici programatory.

Toto vydani je vici tomu pivodnimu obohaceno o tipy uréené pro praci s verzi JDK 6.
Tato verze jazyka umoznuje mnohem pohodlnéjsi programovani zejména uzivatelského
rozhrani, multimédii nebo aplikaci pro mobilni zafizeni.

Povazujte, prosim, knihu 1001 tipii a trikii pro Javu za urcity druh zavadéciho programu, do
néhoz jste vstoupili a do néhoz byly zaddny rtizné vstupni informace od nejjednodussich
aplettl po nepomérné slozitéj$i postupy pouzivané napiiklad pfi zpracovani multimédif -
zkratka mnohé z toho, co je ¢asto v dne$nim programatorském svété potteba. Pfedstavte si, Ze
vas tento zavddéci program napoji na dokovaci stanici, k niz je pfipojeno pres tisic konektort,
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které vas spoji s dal§imi obzory, za nimiz se skryva tajuplny svét, ve kterém se jazyk Java pou-
zivak predavani myslenek nejen pocitaciim,aleidal$imlidem.

Chci upozornit ¢tendte, Ze viechny informace uvedené v této knize jsou $ifeny bez zaruky.
Ptes viechny snahy autora i nakladatelstvi o vystiznost sdéleni i pfesnost uvadéného kddu je
mozné, ze v uréitych konkrétnich ptipadech nékteré z tipti nebudou fungovat tak, jak je uvé-
déno v ptislusnych pokynech. Je dokonce velmi pravdépodobné, Ze ani dusledny piistup au-
tora a dvoji redak¢ni korektury nezajisti pfi zpracovani rozsahlého mnozstvi informaci
naprosté vymyceni nebo vyjime¢né nezavleceni chyb nebo chybi¢ek do knihy. Stejné jako
ujinych knih v§ude na svété sijich bohuzel v§imnete az vy, ¢tenafi. Odhalite-1i néjakou, posle-
te, prosim, zpravu o ni spolu s navrhem jeji opravy redakci nakladatelstvi CPress na adresu
knihy@cpress.cz.

Vsechny odtivodnéné opravy budeme moci vystavit nawebu http://knihy.cpress.czvdo-
kumentu Errataasamoziejmé text opravit v pripadném dotisku nebo novém vydani knihy.

Kromé toho je zde jesté dalsi okolnost. Vzhledem k tomu, Ze se publikované tipy sousttedi
vzdy na princip ¢i zvlastnost daného feseni, jde ¢asto jen o uryvky kédu, nikoli o kompletni
aplikace s oSetfenim v$ech okolnosti, které mohou vykondavani kédu ovlivnit. Nebylo proto
ucelné vomezenych prikladech zachytit véechny mozné daisledky, kterymi vas muze dany
kod zasazeny do vasi aplikace ¢i daného prostredi piekvapit. Kvili uspore cenného mista
neobsahuji ukazky kodu vétsinou ani priklady oSetfeni moznych vyjimek. Doporuc¢ované
postupy je nutno v piislusnych aplikacich podrobit duslednému testovani, které by mélo od-
halit mozné skryté dusledky vyplyvajici z konkrétni konfigurace hostitelského systému.

Ztohoto ditvodu nenesou autor ani nakladatelstvi Zddnou odpovédnost za jakékoli ztraty
nebo $kody zpiisobené pfimo nebo nepfimo informacemi uvedenymiv této knize.

VaZeni ctenafi,

drzite v ruce 2. vydani sbirky tipti a trikti pro programatory vjazyce Java. Spole¢né s redakci
vétime, Ze vas mohou povzbudit na strastiplné cesté za pozndnim taji prace v tomto moder-
nim programovacim jazyce.

Kniha je pomyslné rozdélena do deviti tematickych celki. Tipy, recepty, navody a rady
jsou pfesto usporadany tak, aby na sebe volné navazovaly. Ctenarf tak teoreticky muize sviij
program postupné rozvijet fadou po sobé nasledujicich navodt.

Zakladem je objekt

Mili ¢tenafi, vite, co je to objekt?

Jisté vite, jaky je vyznam slova ,,objekt mimo programétorské prostfedi. Objektem muze
byt neidentifikovany létajici objekt znamy také jako UFO, mize jim byt objekt vasi touhy,
muze jim byt také rekreacni objekt v Beskydech nebo na Sumavé. Mize jim ale byt také
tuzka, lidsky vlas nebo také klika u dveti. Objekt je obvykle vniman jako obecné vyjadteni
spriznénych pojmu jako predmét, véc nebo téleso. Objektem je viak také jakakoli stavba
¢i budova. V urcitych ptipadech mtize jit o vice objektd, budov, pfedmétii nebo téles, po-
kud tyto tvofi jeden celek. V programovani jde v8ak o jeden ze zakladnich stavebnich prv-
kii. V Javé dokonce o stavebni prvek stéZejni.

Proto se prvni dvé kapitoly tipti zabyvaji predev§im moznostmi feSeni uskali pii tvorbé ob-
jekttl. Zacate¢nici, pokrod¢ili a snad i znalci zde najdou recepty na feSeni problémti pii praci
s tf{dami, objekty, s usporddanim objektt do bali¢ku. Protoze jde o prvni kapitoly, neméli by-
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chom zapomenout ani na uplné novacky a pravé pro né je zde nékolik receptt na pieklad
prvnich program.

Grafické uzivatelské rozhrani

Nejbéznéjsi uzivatelské rozhrani umoziiuje ovladat pocita¢ pomoci interaktivnich grafic-
kych ovladacich prvki. Na monitoru nebo displeji pocitace ¢i jiného inteligentniho zafi-
zeni jsou zobrazena okna, v nichZ programy zobrazuji sviij vystup. UZzivatel vtomto
prostfedi pouziva ke komunikaci s programy klavesnici, my$ a grafické ovladaci prvky, ja-
ko jsou menu, ikony, tla¢itka, posuvniky, formuldfe a podobné, coz jsou zékladni prvky
pro interakci programu s uzivatelem.

Grafické uzivatelské rozhrani, o némsz je fe¢, vyuzivd moznosti pocitate ke snaz$imu uzi-
vani pocitacovych programt. Je-li grafické uzivatelské rozhrani navrzeno dobte, nemusi
se uzivatel ucit slozité piikazové jazyky a syntaxe. Grafické uzivatelské rozhrani vsak nelze
zbyte¢né precenovat, nebot mnozi uZivatelé upfednostiuji rozhrani prikazového radku
pro jeho vysokou efektivitu, zejména jsou-li dvérné obeznameni s ptikazovou syntaxi.

Protoze grafické uzZivatelské rozhrani je fasddou vét§iny modernich programu, hodnoti
mnozi uzivatelé kvalitu programu pravé podle ného. Vyvojafi se logicky snazi tomuto poza-
davku vyhovét. Autofijazyka Java na zminované snahy reagovali v nové verzijazyka (Java 6)
arozsifilibazové knihovny o mnoho velmi uzite¢nych tid.

Ctenét proto v dalsich osmikapitoldch najde naptiklad recepty na tvorbu prithlednych oken,
oken rtiznych tvart, na praci s ikonami v oznamovaci oblasti hlavniho panelu. Také tipy pro
praci s 2D grafikou nabizeji nékolik moznosti, jak pii tvorbé neottelého designu realizovat
pomérné snadno vlastni grafické navrhy. Pokud vas mimo jiné zajima, jak vytvaret ovladaci
prvky, formuléfe,jak pracovat v rezimu celé obrazovky, jak ménit atributy nebo smér pisma, ur-
¢ité vtomto souboru kapitol najdete také néco pro sebe.

Manipulace s textem

Text je pfirozenym zpusobem komunikace. Ve vSech systémech je prakticky stejny. Ro-
zumé&ji mu lidé a v dalsich sedmi kapitolach zjistite, Ze pfi troSe snahy mu mohou poro-
zumét také vase programy. Nékdy se vam muze hodit, Ze vase aplikace bude schopna
zpracovat nebo dokonce upravit malé nebo velké mnozstvi textu. Kdyz uz aplikace takové
schopnosti m4, je uz jen na vas a na zaddni, zda aplikace bude s textem pracovat automa-
ticky, nebo bude interaktivné plnit pozadavky uzivatelii.

Programy v jazyce Java byly dlouhou dobu povazovany za pfili§ ,,textové". V téchto kapi-
tolach se dovite, Ze zpracovani textu nemusi nutné znamenat pouze zobrazeni textového
souboru ve formatu prostého textu nebo zpracovani konfigura¢niho souboru ¢i vstupu
prikazového radku.

Java poskytuje dostatek nastroji k formatovdani textu na $pickové urovni. Piiprava zdrojo-
vych kédit neni mozna nejintuitivnéjsi, ale vysledky mohou opravdu stét za to. BéZni uzi-
vatelé totiz vét§inou davaji prece jen prednost upravam textu v grafickém prostredi.

V téchto kapitolach najdete mimo jiné recepty na prohledavani textu, vyhledavani znaka,
slova slovnich spojeni. Ti, kdo pottebuji rychle zjistit, jak spravné naformétovat ¢islo, datum
nebo ¢as, zde najdou presné to, co potiebuji. Sem jsem zaradil také priklady prace s kodova-
nim textu.
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Manipulace se soubory

Souborovy systém je oznaceni pro zpusob organizace dat ve formé soubori tak, aby bylo
mozné je snadno najit a pfistupovat k nim. Jazyk Java obsahuje velmi G¢inné a efektivni
néstroje pro spravu souborového systému a manipulaci s uloZzenymi daty. Dalsi tfi kapito-
ly obsahuji fadu u¢innych a zdrovent pomérné jednoduchych technik, diky nimz pro vas
budou tkoly spojené s manipulaci se soubory prochdzkou rtizovym sadem.

Prace vsiti

Dalsi logickou zastavkou jsou ¢tyfi kapitoly tipti zaméfené na praci se siti, na distribuované
systémy, Internet a vnavaznosti na to na stranky JSP. Sokety a pfesmérovani jsou dalsi soubo-
rové abstrakce, ale zaroven velmi preferované sitové prvky, které se vam pfi kazdodenni
praci mohou velmi dobte hodit.

Systém

Pokrac¢ovanim, ale také logickym zavr§enim pfedchozich sedmi kapitol je soubor péti ka-
pitol pojednavajicich o systémovych oblastech,jako jsou tfeba sprava paméti, moznostisou-
bézného zpracovani (procesy a podprocesy), moznosti spousténi aplikaci v ritiznych
operac¢nich systémech a zabezpedeni.

Multimédia
Do dvou nasledujicich kapitol jsem zatadil tipy a triky pro praci se zvukem a obrazem.

Od pocatku 90. let minulého stoleti se ozna¢eni multimedialni aplikace nebo multimedi-
alni software zacalo pouzivat pro aplikace, které vyuzivaly kombinace textovych, obrazo-
vych, zvukovych ¢i animovanych nebo filmovych dat. Jelikoz jsou dnes multimedialni
nejen prakticky vdechny osobni pocitace, ale také mobilni a dalsi inteligentni zafizeni, je
tvorba aplikaci tohoto typu trendem soudobého vyvoje.

V fadé piipadu jsou totiz animace azvuk tim pravym kofenim dodavajicim aplikacim punc
originality. Vyuzitim potencidlu multimédii va$ projekt muze dostat zcela jiny rozmér.

Prace s databazi

V dalsich tfech kapitoldch se detailné vénujeme jedné z kli¢ovych technologii. Jde o tech-
nologii JDBC, ktera poskytuje zakladni rozhrani pro unifikovany pfistup k databdzim.
Diky tomu nemusite znat riznd API jednotlivych databazi. Naucite-li se pracovat s jed-
notnym rozhranim JDBC, muzete je pak pouzivat pro pristup do libovolného databazo-
vého systému dostupného prostiednictvim ovladace JDBC.

Rozhrani JDBC navic neni urceno jen pro piistup k rela¢nim databdzim, ale k libovolné-
mu formatu dat, uklddanému ve ,,sloupcové podobé®, coz mohou byt i seity tabulkovych
kalkuldtort, textové soubory apod.

Mobilni zafizeni

V dnesni dobé je pro kazdého naprostou samoziejmosti mit mobilni telefon. Mobilni ko-
munikace je odvétvi spotiebni elektroniky, které prochdzi velmi rychlym vyvojem. Jednim
z poslednich hitt je pouziti jazyka Java pravé v mobilnich telefonech. Ale nejen v nich,
nybrz i v ostatnich mobilnich zatizenich, naptiklad v PDA. Tato implementace otevird ce-
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Yy

lou fadu moznosti, jak rozsitit funkce mobilniho zatizeni podle potteb uzivatele. Mobilni
zatizen{ se tak stavd prenosnou kapesni alternativou pocitade, kterd sice nema takové
moznosti jako klasické PC, ale jak ukazuje vyvoj midletud, k dostani je stéle vice aplikaci
napsanych v J2ME, jez jsou odvozeny od ,,plnokrevnych® aplikaci znamych z PC.

V poslednich kapitolach této knihy se dovite mnohé o tom, jak aplikace pro mobilni zafi-
zeni vytvéret, ladit a testovat, ale také leccos o vizudlnim vyvojovém prosttedi, v némz je
vyvoj takovych aplikaci vyrazné jednodussi.

Jak cist tuto knihu

Tato kniha byla navrzena takovym zptisobem, aby ji bylo mozno ¢ist najednou od prvni do
posledni strany, nebo podle vybranych témat. Chcete-li se dostat ke specifickym programa-
torskym tiptim, nalistujte pfislu§né téma v obsahu nebo v rejsttiku vyhledejte klicovy odkaz
natémata,kterd budete povazovat za zajimava.

v/

V této knize si ptijdou na své nejen profesiondlové, ale i domaci kutilové. Vétime, ze kazdy,
kdo bude chtit proniknout do nezndmych tajt svéta bez hranic, najde v této knize spravné
ukazatele na své cesté za pravdou.

Kazdy tip, trik, recept nebo navod je v knize oznacen pomocijedné ze tfi ikon naznacujicich
orienta¢ni uroven znalosti ¢tendre, pro néhoz je dany tip urcen predev$im. Kniha je vhodna
pro vSechny skupiny programatoru a své si v ninajdou jak za¢ate¢nici, tak pokro¢ili vyvojafi.
Skute¢ni znalci zase mohou kromé tipti a triktl popisujicich spiSe pokrocilé moznosti jazyka
Javak tvorbé rtiznych zvlastnich efektt vyuzit knihu naptiklad jako referen¢ni ptirucku.

‘@ Takto oznaceny tip je uréen piedev$im ¢tendftim s minimalnimi znalostmi jazyka Java, kteti
se sjazykem teprve seznamuji.

zadatednik

Takto oznaceny tip je urcen hlavné ¢tenaiim se zakladnimi znalostmi jazyka Java, které
rozituje.

pokrocily

1y

§ Takto oznadeny tip je uréen zejména ¢tenafim s velmi dobrou znalosti jazyka a oby¢ejné po-

T pisujevelmipokrociléa diimyslné postupy.
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Zdrojoveé kody

Zdrojové kddy vech tipti a trikd, jez obsahuji zdrojovy kdd, najdete na doprovodném disku
vtextové podobé. Kazdy takovy textovy soubor je oznacen ¢islem prislusného tipu.V soubo-
ru je odkaz na tuto knihu a pak uz zdrojovy kdd, jehoz aplikace pti feSeni konkrétniho pro-
blému je tak vyrazné jednodussi, nez kdybyste v§e museli opisovat ru¢né.

Doprovodné (D

Doprovodny disk obsahuje kromé zdrojovych kéda také fadu odkazt na uzite¢né stranky
a také nékolik uzite¢nych nastrojii, jez vam programovani v jazyce Java vyrazné usnadni
nebo alespon zpfijemni.

Najdete na ném také instala¢ni programy dvou vyvojovych prostiedi: Eclipse a NetBeans.

Konvence pouzité v knize

B Kurziva - Kurzivou v knize budeme vyznacovat cesty, nazvy soubort, programt a in-
ternetové adresy (adresy URL i nazvy domén). Stejné budeme oznacovat i nové pojmy,
které budeme definovat.

B NeproporciondIni pismo — Toto pismo pouZijeme pro vystup z programu a pro na-
zvy a klicova slova v ptikladech.

W NeproporciondIni pismo s kurzivou - Toto pismo pouzijeme pro volitelné para-
metry ¢i prvky v okamziku, kdy budeme popisovat syntaxi prikazu.

® Neproporciondini pismo vyznafené tucné& - Toto pismo pouZijeme pro ptikazy,
které by mély byt psany doslovné a také pro zvyraznéni ve zdrojovém kédu programu
¢i konfigura¢nich souborech.



Vznik prvniho objektu
a prvniho programu

Co je to tiida?

Je-1i vSechno v Javé povazovano za objekt, co vlastné uréuje, jak bude vypadat ta kterd tfi-
da objektt a jak se bude chovat? Co stanovuje typ objektu? V jazyce Java, stejné jako
v mnoha dal8ich objektové orientovanych jazycich, se k definici typu objektu pouziva kli-
¢ové slovo class, které mé vyznam oznamovaci véty: Toto je deklarace nového typu ob-
jektu. Sdéluje celému svétu: , Timto vam oznamuji, jak bude vypadat novd tfida objekti.”
Ttida obvykle definuje vlastnosti, metody a udalosti, s nimiz jeji instance pozdéji pracuji.

zadatednik

Nejjednodussi nova trida
@ Deklarace nové ttidy, potazmo nového datového typu, je velmi jednoducha.
waemik  C13Ss UkdzkovaTrida { /* sem vlozime definici téla tridy */ |

Nyni mame zcela novy datovy typ. Program mitiZze obsahovat libovolny pocet objektu to-
hoto typu. Ba, i program samotny mize byt typu UkdzkovaTrida.

V tomto ptikladu obsahuje télo ttidy UkdzkovadTr i da pouze komentaf. To znamena, Ze s ob-
jektem tohoto typu toho nyni asi moc nesvedete. Dokud pro tento typ nedefinujete zadné
metody, nemtiZete mu vlastné ptikdzat vibec nic.

Trida s vlastnimi daty

A Pfi definici 1ze do nového typu (tfidy objektt) vlozit dva typy prvki: datové slozky a me-
A tody. Datova slozka je objektem libovolného typu, s nimZ Ize komunikovat prostfednic-
tvim odkazu. Datové slozky slouzi objektu k ukladani vlastnich soukromych dat. Tato data
objekt s jinymi objekty nesdili:

zadatednik

public class UkdzkovaTrida f
int celélislo;
float desetinnéCislo;
boolean logickaHodnota;

}

Jakmile vytvorite novy odkaz na objekt, miizete do objektu ukladat pozadované informace:

UkdzkovaTrida ukdzka = new UkdzkovaTrida();
ukazka.celéCislo = 10;
ukdzka.desetinnéCislo = 6.7f;
ukdzka.logickdHodnota = true;
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pokrocily

pokrocily

Manipulace s objekty a s jejich daty

Objekty naseho ukdzkového typu mohou prozatim slouzit pouze jako datové kontejnery,
protoze jsme doposud nedefinovali Zddné metody, jimiz bychom mohli s daty jednotli-
vych objektt néjak manipulovat.

Kazdd metoda musi byt v Javé postavena pomoci ¢tyt zakladnich stavebnich kament, ji-
miZ jsou nazev, argumenty, typ navratové hodnoty a konec¢né télo metody, které obsahuje
aplika¢ni logiku. Nasledujici piiklad zndzoriuje jednoduchou metodu, ktera neobsahuje
argumenty, ale informuje o hodnoté uloZené v logické proménné 1ogickaHodnota:

boolean JeNastaveno() { return TogickaHodnota; }
Nasledujici metoda zméni hodnotu celoé¢iselné proménné a vrati novou hodnotu:

public class UkdzkovéTrida {
/...
int pridejHodnotu(int pridat) f{
celéCislo = celéCislo + pridat;
return celéCislo;
)
/...
}

Metody v8ak nemuseji vracet Zddnou hodnotu. Jako navratovy typ se v takovém ptipadé
pouzivé specidlni kli¢ové slovo void.

public class UkdzkovdTrida {
/...
void zvySitHodnotu() {
celéCislo ++;
return;
}
/...
}

Je-li typem navratové hodnoty specidlni typ void, pouziva se klicové slovo return pouze
k ukonc¢eni metody. Neni tieba jej uvadét, pokud béh programu dospél ke konci metody,
ale v zajmu zachovani konzistence programovaciho stylu doporucuji klicové slovo return
pouzivat vzdy. Metodu lze ukon¢it v libovolném misté, tj. i kdyby za ptikazem return na-
sledovaly dalsi fadky kdodu. Jestlize v§ak ma metoda vratit hodnotu, pieklada¢ si vynuti,
abyste pfed ukon¢enim metody vrétili hodnotu odpovidajiciho typu, bez ohledu na to,
z jakého mista jejiho téla budete metodu ukoncovat.

Urceni jedinecnosti metody

Jedine¢nost metody urcuje signatura. V jazyce Java je signatura utvarena nazvem, sezna-
mem argumentt a datovymi typy argument(i. Navratovd hodnota neni soucasti signatury.
Znamena to tedy, Ze dvé metody definované pro dany typ objektu se lisici, pouze névrato-
vym typem, budou prekladacem povazovany za totoZné.
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Modifikatory viditelnosti

V predchozich dilech jsme pouzili klicové slovo public. Jedna se o modifikator viditel-
nosti, jenz nam sdéluje, Ze je dana tfida, metoda ¢i proménna vefejna, tedy viditelna od-
kudkoli ze zdrojového kédu. Pokud proménnou ¢i metodu definujete pomoci kli¢ového
slova private jako soukromou, bude ptistupnd pouze z jinych metod téhoz objektu.

Dal$imi modifikdtory viditelnosti jsou protected, private protected a implicitni modi-
fikdtor viditelnosti (neni-li uvedeno nic).

Prekryvani implicitni viditelnosti clenu tridy

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.reflect.

Objekty v jazyce Java implicitné vynucuji piistup podle pravidel stanovenych zasadami
jazyka Java. To znamend, ze implicitné nelze zvendi pouzivat pfimo Ziddnou soukromou
datovou slozku. Chcete-li tato nastaveni obejit, pouzijte metodu setAccessible() pti-

slusného objektu. M4 to vak hacek. V4§ program nemusi mit opravnéni pottebna k volani
metod setAccessible().Pokud je nema, dojde k vyjimce typu SecurityException.

datovasloZka.setAccessible(true);
konstruktor.setAccessible(true);
metoda.setAccessible(true);

Klicové slovo static

Novy objekt uréitého typu lze obvykle pouzivat az po vytvoreni pomoci klicového slova
new. Pravé to je okamzik, kdy je vytvoreno soukromé ulozisté, s nimz lze pomoci metod
objektu manipulovat. K uziti béZnych nestatickych metod a dat musite tedy mit nejprve
konkrétni objekt, ktery pouzijete jako kli¢ k pozadované operaci na konkrétnim objektu.

Pokud ovSem chcete, aby urcitou informaci sdilely vSechny objekty ur¢itého typu, bez
ohledu na pocet pouzitych instanci, nebo chcete-li pouzivat metodu, ktera neni pridruze-
na k zadnému konkrétnimu objektu daného typu, jednoduse proto, abyste ji mohli pouzi-
vat, i kdyby nebyl doposud vytvoien zadny objekt piislusného typu, pouzijte k definici
takového prvku klicové slovo static. Je-li datova slozka nebo metoda statickd, znamena
to, Ze neni vazana na zadny objekt daného typu. Statickd data Ize upravovat nebo statické
metody volat, aniz byste museli vytvofit jakoukoli instanci pfislu§ného typu. To v podstaté
znamend, Ze takova data a takové metody lze oznacit jako data tfidy nebo metody tfidy.

Chcete-li datovou slozku nebo metodu zmeénit na statickou, vlozte pred ptislusnou defini-
ci kli¢ové slovo static.V nasledujicim ptikladu vidite definici statického datového ¢lenu
a jeho inicializaci:
class UkdzkovaTrida f

static int statickdHodnota = 2008;
}

Bez ohledu na to, kolik bude v programu objektii typu UkdzkovaTrida, bude program
pracovat pouze sjedinou hodnotou UkdzkovaTrida.statickdHodnota a vSechny tyto
objekty ponesou stejnou hodnotu 2008.
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zadatednik

zadatednik

zadatednik

Moznost volani statickych metod bez nutnosti vytvofeni objektu je podstatou definice
metody main(), ktera je vstupnim bodem ke spusténi aplikace.

Nejjednodussi trida jako samostatny program

K tomu, aby objekt ur¢itého typu (nebo také instance urcité tfidy) mohl byt pouzit jako
program, staci doplnit jen nepatrné predchozi deklaraci. Typ musi byt vefejny a musi ob-
sahovat alespoil vefejnou statickou metodu main(), kterd ocekava argument typu
String[ ], ¢ili pole fetézcu.

public class UkdzkovdTrida {
public static void main(String[] args) f{
// Sem umistite logiku své aplikace.
}
}

Kdyby typ nebyl vetfejny nebo kdyby neobsahoval vefejnou statickou metodu main(),
nemél by k nému virtualni stroj jazyka Java, jenz je v hostitelském pocitaci odpovédny za
spousténi programu napsanych v jazyce Java, pristup. Tudiz by ho nemohl spustit.

V tomto piikladu obsahuje télo metody main() opét pouze komentar (i kdyz tentokrt ji-
ného typu).

Jak program ulozit

V jazyce Java se uloZeni programu Fidi nékolika specifickymi pravidly. Soubor, v némz je
program uloZen, musi byt pojmenovan stejné jako v ném uloZeny typ, ktery obsahuje
hlavni metodu aplikace - statickou metodu main(). To znamend, Ze typ UkdzkovdTrida je
treba ulozit do souboru UkédzkovaTrida.java. Pti tvorbé nazvii soubort je tfeba dodrzo-
vat psani velkych a malych pismen, nebot virtualni stroj jazyka Java povazuje naptiklad
nazvy Ukdzkovatrida, ukdzkovdTrida nebo UkdzkovdTFida za zcela odli$né identifiké-
tory.

Pieklad programu

Deklarace typu neboli také tfidy objektt je uloZena ve zdrojovém souboru, jenz muize byt
programatorem kdykoli podle potfeby editovan. Nabizi se vSak otazka, jak pfimét pocitac,
aby nami ptipraveny zdrojovy kod spustil a vykonal tak pozadovanou sadu programator-
skych instrukci. Abyste mohli prelozZit a spustit jakykoli program napsany v jazyce Java,
musite nejprve nainstalovat vyvojové prostiedi jazyka Java. To najdete zdarma na serveru
java.sun.com, kde najdete veskeré informace a odkazy, jez vam staZeni a instalaci pro-
stfedi usnadni. Po dokonceni instalace prosttedi JDK, upravte systémovou proménnou
path tak, aby systém nalezl preklada¢ javac.exe,ktery slouzi k prekladu zdrojovych soubo-
rt na bajtovy kod jazyka Java. Je-li vyvojové prostiedi ve vasem pocitaci instalovano a ptika-
zové prostiedi znd cestu ke zminéné aplikaci, sta¢i v pracovnim adresafi (tj. v adresafi,
v némz mate ulozen zdrojovy soubor UkazkovaTrida. java) zadat nasledujici prikaz:

javac UkdzkovadTrida.java
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Pteklada¢ vytvori novy soubor s pfiponou .class (napi. soubor UkdzkovdTrida.class),
jenz obsahuje spustitelny bajtovy kod jazyka Java.

Pokud se v8ak pti prekladu zobrazi jakékoli chybové hlaseni, zjistéte jeho pri¢inu, opravte
problém a teprve pak se vratte k pfekladu programu.

Jak spustit pripraveny program v jazyce Java

Spusténi takto pripraveného programu je jiz zcela jednoduché. Sta¢i na piikazovém radku
zadat nasledujici ptikaz:
zadatecnik
java UkézkovéaTrida
Co se ale stane, az program spustime? Po spusténi nasi prvni objektové aplikace se nesta-
ne nic pozorovatelného, protoze jsme v hlavni metodé objektu aplikace nespecifikovali
zadny pozorovatelny tkon.

Nejjednodussi odezva prvniho programu
Nahradte ve vy$e uvedeném piikladu nésledujici komentat:

aemk  // Sem umistite logiku své aplikace.
prikazem:
System.out.printin("Nazdar, svéte!");

Nyni staci znovu zdrojovy kdéd na piikazovém radku prelozit pomoci prekladace javac
a spustit pomoci piikazového prosttedi java. Vysledek se dostavi v podobé vypsaného
pozdravu.

Jednoducha aplikace s argumenty

@ Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.lang.
s Argumenty aplikace jsou dostupné prostfednictvim pole args. Tato aplikace jednoduse
vypise vétu ,Nazdar, svéte!“. Pokud pti spusténi aplikace uvedete néjaké argumenty, apli-
kace je jesté pred zavére¢nym pozdravem vypise na obrazovku.

public class PrvniAplikace {
public static void main(String[] args) {

// Ipracovéni argumentu ziskanych z prikazového radku.

for (int i=0; i<args.length; i++) {
// 1de mGZete zpracovat prvek args[il].
// Tato aplikace ziskané argumenty pouze vypiSe na obrazovku.
System.out.printin(args[il);

}

// Vypis obligatniho pozdravu na obrazovku.

System.out.printin("Nazdar, svéte!l");
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zadatednik

Zdrojovy kéd ulozte do souboru PrvniAplikace. java a prelozte do bajtového kodu:
javac PrvniAplikace.java
Vysledny program spustite nasledujicim ptikazem:

> Jjava PrvniAplikace <argumentl> <argument?>

Okamzité ukonceni aplikace
Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.lang.

Aplikaci Ize ukon¢it metodou System.exit(), pfi¢emz této metodé miiZzete predat argu-
ment urcujici, zda béhem vykonavani programu k chybé doslo nebo nedoslo.

// K chybam nedoSTo.
int errorCode = 0;

// DoSTo k chybé.
errorCode = -1;

// UkonCeni béhu aplikace.
System.exit(errorCode);

(X . v . /4 ve O e 4
Jak zjistit, Ze se aplikace chysta ukongit svij béh
Ukdzka vyuziti tfid z balitku java.lang.
Je-li aplikace ukoncena normélné, spusti véechna registrovand ukoncovaci vlakna, pocka
na jejich dokonceni a nakonec ukonéi sviij béh. Aplikaci lze ukon¢it volanim metody

System.exit(). K ukonéeni aplikace dojde rovnéz po dokonceni vSech pracovnich vla-
ken. Aplikaci Ize ukondit také uzivatelsky, a sice stisknutim kombinace klaves Ctrl+C.

// Registrace ukonCovaciho vlakna.
Runtime.getRuntime().addShutdownHook(new Thread() {
// Tato metoda se vola béhem ukonCovani béhu aplikace.
public void run() {
// Vykonat ukoncovaci operace...
}
b

Abnormalni ukonceni béhu aplikace maji obvykle na svédomi zavazné chyby ve virtudl-
nim stroji jazyka Java nebo v pfirozenych knihovnach. V takovych ptipadech vyse uvede-
ny kéd ukoncovaciho vlakna neprobéhne.

Komentare v kodu

V Javé lze pouzivat dva typy komentarii. Zaprvé tradi¢ni komentaf ve stylu jazyka C, kte-
ry byl také zdédén jazykem C++. Tyto komentare zacinaji znackou /* a kon¢i znackou */.
Neékteti programatofi za¢inaji kazdy radek takového komentafe symbolem *, takze ko-
mentat muze vypadat takto:
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/* To je komentdr,

* ktery je rozloZen

* na nékolik radka.

*/
Piekladac v8e, co se nachdzi mezi znackami /* a ¥/, ignoruje. Proto predchozi a nasledujici
zapis je v podstaté totozny:
/* To je komentdr, ktery je rozloZen

na nékolik radka. */

Druhym typem komentate je jednofadkovy komentat, jenz zac¢ina znackou // a pokracu-
je az do konce radku. Pouziva se pomérné casto, protoze staci pouze dvakrat stisknout
stejnou klavesu. Navic se nemusite starat o ukonceni komentére:

// Toto je jednoradkovy komentdr.

S objekty se manipuluje pomoci odkazii

Mite-li vytvofeny novy datovy typ, znamend to, Ze systém tfid jazyka Java je nyni bohatsi.
Od této chvile totiz miizete novy datovy typ pouzivat stejné jako jakykoli jiny preddefino-
vany typ.

Chcete-li pouzit napiiklad proménnou typu String (¢ili odkaz na textovou proménnou),
vytvorite v programu prislusny typovy odkaz:

String text;

Obdobnym zpiisobem muizete pouzit i novy datovy typ:

UkdzkovdTrida nt;

Nyni jste v§ak vytvorili pouze odkaz, nikoli samotny objekt. Pokud se v tomto okamziku
rozhodnete odeslat odkazu nt néjakou zpravu, vygeneruje systém chybu (v dobé prova-
déni), protoze odkaz je$té neni ptipojen k zddnému objektu (neni zde jesté zadny televiz-
ni pfijimac). Bezpe¢néjsi praktikou je vzdy inicializovat odkaz ihned pii jeho vytvoreni.
K vytvoreni konkrétniho objektu nového typu pouzijte klicové slovo new stejné jako
u v8ech preddefinovanych ttid:

UkdzkovaTrida nt = new UkdzkovaTrida();

Vsechny objekty musite vytvorit

Kdyz vytvatite néjaky odkaz (proménnou), chcete k nému také pravdépodobné piipojit
novy objekt. V Javé se to déla zpravidla pomoci klicového slova new. Toto kli¢ové slovo
sdéluje systému: ,, Vytvor mi novy objekt tohoto typu.“ V nasledujicim ptikladu tedy sys-
tému sdélujeme, aby vytvoril odkaz na uvedeny textovy fetézec:

String s = new String("novy text");

Zjednodusené vsak lze odkaz inicializovat pfimo textovou konstantou. Spravnd inicializa-
ce nového objektu probéhne pomoci implicitniho konstruktoru:

String s = "novy text";
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Objekty nemusite mazat

Ve vétsiné programovacich jazyktl musi programétofi stanovit vhodnou Zivotnost pro-
ménnych. Obvykle fesi otdzku, jak dlouho je tfeba ponechat proménnou v paméti? Kdyz
je tedy proménnou tfeba vymazat, kdy by k tomu mélo dojit? Zmatek kolem Zivotnosti
proménnych muzZe vést ke vzniku mnoha chyb. Java oviem vyznamné zjednodusuje tento
problém tim, Ze za vas vymazani vSech nepotiebnych objekt zajisti.

Doba platnosti objektii

Objekty nemaji v jazyce Java stejnou Zivotnost jako primitivni datové typy. Vytvorite-li
objekt jazyka Java pomoci klicového slova new, zlistane v paméti i po vykroceni z rozsahu
vychoziho oboru platnosti. PouZijete-li nésledujici zapis, bude odkaz s vymazéan z paméti
ihned po ukonéeni oboru platnosti:

{
String s = new String("retézec");
} /* konec platnosti odkazu "s" */

Pfesto je vSak odkazovany objekt typu String stile v paméti pocitace. V této ukazce uz
ale neexistuje zadny zptisob, jimz by bylo mozné piistup k objektu ziskat, nebot platnost
jeho jediného odkazu skoncila.

Mazani objektii z paméti

Predchozi piiklad vyvolava zajimavou otdzku. Jestlize Java ponechdvd osifelé objekty
v paméti, co jim bréni, aby nakonec zcela zaplnily pamét a zastavily béh programu? Od-
povéd je jednoducha: automaticky spravce paméti neboli garbage collector. V Javé jsou
totiZ objekty z paméti vymazdny automaticky, jakmile skon¢i platnost posledniho odkazu
na né, a tudiz je nelze dale pouzivat. Nemusite se tedy starat o uvoliiovani paméti. Tuto ¢in-
nost zajistuje pravé automaticky spravce paméti. Ten si pamatuje pocet odkazti na kazdy
objekt. Jakmile pocet odkazii klesne na nulu, je objekt oznacen k vymazani. V okamziku,
kdy systém bude mit k takové operaci ¢as, bude objekt z paméti vymazan.

Explicitni ukonceni platnosti objektu

Pokud ovem chcete, aby objekt z néjakého divodu prestal pouzivat systémové prostred-
ky (soubory, sitova spojeni), umistéte prislusny kéd do metody finalize():

protected void finalize() { /* UkonCovaci kod. */ }



zadatednik

zadatednik

pokrocily

zadatednik

Prace s tridami a objekty

Ptirozeny jazyk v pojmenovani

K pojmenovéni bali¢k, tfid, objektt (proménnych) a metod se snazte pouzivat jeden pii-
rozeny jazyk. To plati zejména pro vicejazy¢né projekty.

Cestina v identifikatorech

K pojmenovani tfid jsme v predchozich ptikladech pouzili ¢eské znaky. V Javé, stejné jako
v ostatnich modernich programovacich jazycich, 1ze totiz k tvorbé srozumitelnych identi-
fikdtortt pouzivat diakritiku. Pouziti diakritiky v téchto ptipadech je véci diskuse.
V pokroéilych projektech, zejména kdyz na projektu pracuje vice programatorti nebo do-
konce programitorti rtiznych narodnosti, se k tvorbé identifikdtorti obvykle pouziva an-
gli¢tina. Zacinajicim programatorim vSak doporucuji tvorbu srozumitelnych ceskych
identifikatord, nebot srozumitelné identifikatory zjednodusuji orientaci uvnitt zdrojové-
ho kédu. Zejména, jde-li o kdd ukazkovy nebo studijni. Protoze ale tato kniha neni uréena
jen za¢inajicim programétortim, piejdeme u pokrocilejsich tipti v pojmenovani identifi-
katort k angli¢tiné.

Konvence pojmenovani

Neexistuji Zadnd ptisnd pravidla, kterd by urcovala, kdy musite zavést konvenci pojmeno-
vani. Jednotnd konvence se vam ale rozhodné vyplati, pracuje-li na projektu vice vyvojara,
chcete-li ipravy nebo udrzbu svého kédu predat jinému vyvojati (coz je velmi casté), je-li
program tak rozsahly, Ze si nemuzete véechno zapamatovat a musite o programu uvazovat
po ¢astech, nebo je-li vyvoj programu dlouhodoby, takze se mize klidné stét, Ze jej na né-
kolik tydnii nebo mésict odlozite, nez se k nému opét vritite.

Vyznam ndzvi identifikatori

Vyznam volby dobrych nazvi balickd, t¥id, proménnych a obecné riaznych identifikatora
je pro efektivni programovani zcela nesporny, ale také velkou mérou opomijeny. Mnohé
publikace obsahuji pouze nékolik frézi o konvencich a je pak na vas, abyste se o sebe po-
starali sami. Nazvy tfid (ale také proménnych) nelze volit jako jména domacich mazlicka,
tedy podle toho, zda vam znéji roztomile nebo Ze vam néco pripominaji. Takovy domaci
mazlicek a jeho jméno, to jsou dvé samostatné entity. OvSem tiida a jeji ndzev jsou
v podstaté totéz. To znamena, ze kvalita identifikatoru zavisi ve velké mife na jejim nazvu.

mésicniSoucet = novéNakupy + DafZProdeje( novéNdkupy );

zOstatek =
zGstatek + PoplatekZaZpozdéni( idZakaznika, zustatek ) + mésicniSoucet;



48

Prace s tfidami a objekty

zadatednik

zadatednik

zadatednik

zadatednik

Co je pti volbé nazvu nejdiilezitéjsi

vevs

tvorbu dobrych ndzvi je vypis vSech slov vyjadfujicich zastoupenou entitu. Nejlepsim na-
zvem se Casto jevi pouhé uvedeni téchto slov. Tato slova jsou nejsrozumitelnéjsi, protoze
neobsahuji tajemné a nesrozumitelné zkratky. Navic jsou obvykle jednozna¢na. Protoze jde
o tplny popis entity,nebudemessittidu nebo objekt plést s ni¢im jinym. Kromé toho si nazev
snadno zapamatujeme, protoze nazev je shodny s ucelem.

class CtyrnohySavecSParoZim | /* sem vioZzime definici téla tridy */ }

Rozlisujte mezi nazvy typii a objektii

Shoda mezi ndzvy typu a objekttl miize byt osidnd. Existuje nékolik standardii, viz nésle-
dujici priklady. Pokuste se nazev objektu od nazvu typu odli$it uzitim konkrétnéjsiho
nazvu:

Pomtcka pracovniPomlcka;
PracovniNastroj odbornyPracovniNastroj;

Pfi tomto zptisobu pojmenovani totiz musite vyznam jednotlivych objektti velmi dobre
promyslet. Ve vétsiné pripadu je vysledkem uvahy o konkrétnim ndzvu objektu srozumi-
telnéj$i kod. Obcas ale muze byt nazev pomlicka skutecné obecnym objektem typu
Pomicka. Takze v takovych pfipadech byste museli vytvaret zbyte¢né nazvy jako
obecngPomiicka, coz programu na srozumitelnosti moznd nepridd. TakZze tento tip pouzi-
vejte s nalezitou rozvahou.

Nepouzivejte v nazvech cislice

Jsou-li ¢islice v ndzvu vyznamné, méli byste radéji misto samostatnych objekt pouzit po-
le objektt. Ovem pokud pole pouzit nelze, jsou ¢islice jesté méné vhodné. Neméli byste
naptiklad pouzivat ndzvy typu objektl a objekt2. Téméf vidy byste se méli pokusit
o nalezeni jiného zptisobu odli§eni dvou objektti nezZ pomoci ¢islic 1 a 2 na konci nazvu.

Nepouzivejte nazvy bez souvislosti
s obsahem ttidy nebo objektu

Chcete-li zajistit, aby se ve vaSem programu nikdo nevyznal, pouZivejte nazvy jako Boo,
Foo, BlaBlaBla apod. Chcete-li vSak, abyste se v programu i vy sami orientovali, i kdyz
zdrojovy kod neuvidite tfeba rok, tak pro oznaceni t¥id a objektti nepouzivejte jména ka-
maradi a kamarddek, ani oblibenych ndpojt, pokud ovem nevytvéfite program napii-
klad pro michani népoju. Ale ani v takovém pripadé nezapominejte, Ze se va$ vkus muze
po urcité dobé zménit, takze vzdy volte radéji obecnéjsi nazvy typu NealkoholickyNapoj
nebo oblibenéNealko (jde-li o konkrétni instanci prislusné tiidy ndpoji).
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Styl pojmenovani v jazyce Java
Identifikdtory i a j se pouzivaji jako celo¢iselné indexy v cyklech.
A Konstanty se pisi POUZE_VELKYMI_PISMENY aslovavndzvech jsou oddélena podtrzitky.
Nazvy ttid a rozhrani se pi$i malymi i velkymi pismeny, pficemz velkymi pismeny za-
¢inaji vechna dil¢éi slova - tedy i to prvni, viz NdzevTridyNeboRozhrani.

zadatednik

Nazvy proménnych a metod za¢inaji malym pismenem, ale v ostatnich ohledech se
Fidi stejnou konvenci jako nazvy tfid a rozhrani. Ndzev proménné lze zapsat takto:
nazevProménnéNeboRutiny.
Podtrzitko se jako oddélova¢ slov nepouzivd. Vyjimkou jsou ndazvy, jez se pisi véemi
velkymi pismeny.
Predpony get a set se pouzivaji pro ptistupové metody (accessor methods).
Nazvy balicki se pisi malymi pismeny: cz.cpress. java.tipy.
Nikdy ale nezapominejte na to, Ze spottebitel vaseho kddu bude muset vechny nézvy (te-
dy i ty dlouhé) zapsat ve svém kddu také. Takze s nim méjte soucit a snaZte se o pfimére-
né stru¢né nazvy.

Navrhové VZory pojmenovani
@ Pfi zjistovani jednoduchych vlastnosti komponenty se vyhledavaji tyto typy metod:
et public <Typ vlastnosti> get<Nazev vlastnosti>();
public void set<Nézev vlastnosti>(<Typ vlastnosti> a);

Pokud jsou nalezeny obé tyto metody, je zji$téno, ze komponenta obsahuje atribut <Nézev
vlastnosti> s typem <Typ vlastnosti>. Pokud je atribut typu boolean, jsou povoleny
i metody tohoto typu:

pubTic boolean is<Ndzev vlastnosti>();
public void set<Nézev vlastnosti>(boolean a);

Indexované atributy mohou byt reprezentovany témito typy metod:

public <Typ vlastnosti>[] get<Ndzev vlastnosti>();

pubTic void set<{Ndzev vlastnosti>(<Typ vlastnosti>[] a);

public <Typ vlastnosti> get<Ndzev vlastnosti>(int index);

pubTic void set<Ndzev vlastnosti>(int index, <Typ vlastnosti> a);

Pfi zjistovani zprav, které dana komponenta muiZe zasilat, se hledaji tyto typy metod:

pubTic void add<Typ posluchale>(<Typ posluchale> a);
pubTic void remove<Typ posluchacCe>(<Typ posluchace> a);

Muize-li v metodé add<Typ posluchace>(<Typ posluchace> a) vzniknout vyjimka ty-
pujava.util.TooManylListenerskException,mize mitkomponenta jednoho posluchace.

Viditelnost a jedinecnost nazvii

. V kazdém programovacim jazyce se setkdte s problémy spravy nazvi. Jak budete rozliSo-
A vat mezi dvéma identifikatory, pouzijete-li néjaky ndzev v ramci jednoho modulu pro-

zadatednik e s . ves P , e g / ¥ ?
gramu a jimy programator pouzye ste)ny nazev v ramci )1neh0 modulu téhoz programus
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V jazyce Java se témto konfliktim muiZete vyhnout novym ptistupem. K vytvareni jedi-
ne¢nych nazvt knihoven pouzijte podobného ptistupu jako v ptipadé domén sité Inter-
net. Je-li va§e doména www.Jjannovak.cz, muzZete baliek svych nastroji pojmenovat
cz.jannovak.utility.Kazddvaettidatakbude mitjedine¢ny nazevve svétovém méfitku.

Umisténi novych trid v baliccich

V piedchozich ptikladech jsme pro maximalni zjednoduseni vytvorili novou ttidu objek-
td v takzvaném bezejmenném balicku. V Javé se totiz vechny tfidy umistuji pravé do ba-
lickt. Balicek je v Javé skupina souvisejicich tfid. Balicky miizete vytvaret sami, ale Java
samotnd md k dispozici mnoho pieddefinovanych bali¢ki, jako jsou tieba java.lang,
java.util nebo java.awt. Pokud novy typ (novou tfidu) explicitné neumistite do néja-
kého balicku, rika se, ze je automaticky v implicitnim bezejmenném balicku. Nézev typu
je tedy v programu dostupny bez nutnosti uvddét nézev balicku.

Pouziti typu z implicitniho bezejmenného balicku:
UkazkovaTrida obecndUkdzkovaTridas

Kdybychom ov§em pro tuto tiidu vytvorili zvlastni balicek s nazvem cz.cpress.java
.t1py, museli bychom pouzit tfidu takto:

cz.cpress.java.tipy.UkazkovaTrida obecnaUkdzkovdTrrida;

Informace o typu objektu 1
Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.
Zjisténi tiidy objektu za béhu programu muiZe byt za urcitych okolnosti velmi uzite¢né:

Class cls = object.getClass();

Informace o typu objektu 2

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.

Staticka metoda forName vraci objekt typu Class pridruzeny k tfidé nebo rozhrani urce-
ného nézvu. Takto ziskdme objekt zastupujici typ String.

Class cls = Class.forName("java.lang.String");

Informace o typu objektu 3
Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.
Nasledujicim zptsobem také 1ze ziskat objekt zastupujici typ String.

Class cls = java.lang.String.class;

Nazev tridy objektu
Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.

Potiebujete-li zjistit ndzev datového typu, mizete pouzit jeden z nasledujicich dotaztL.
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// Dotaz na Uplny ndzev tridy.
Class cls = java.lang.String.class;
String name = cls.getName(); // java.lang.String

// Dotaz na Uplny ndzev vnitfni tridy.
cls = java.util.Map.Entry.class;
name = cls.getName(); // Jjava.util.Map$Entry

// Dotaz na nelplny ndzev tridy.
cls = java.util.Map.Entry.class;
name = cls.getName();
if (name.lastIndex0f('.") > 0) {
name = name.substring(name.lastIndexOf('.")+1); // Map$Entry
}
/] Inak $ 1ze prevést na tecku.
name = name.replace('$', '.'); // Map.Entry

// Dotaz na nézev primitivniho typu.
name = int.class.getName(); /] int

// Dotaz na ndzev pole.

name = boolean[].class.getName(); /1l [Z
name = byte[].class.getName(); // [B
name = char[].class.getName(); /1 [C
name = short[].class.getName(); /1 IS
name = int[J].class.getName(); /] [1
name = long[J.class.getName(); /] [J
name = float[].class.getName(); /] [F
name = double[].class.getName(); // [D
name = String[].class.getName(); // [Ljava.lang.String;
name = int[J[J].class.getName(); /] [[1
// Dotaz na ndzev hodnoty void.

cls = Void.TYPE;

name = cls.getName(); // void

Odkud byla nactena tiida

§ Ukézka vyuZiti tfid z balicku java.lang.
malec  Existuje mnoho ptipadd, kdy je tfeba presné ur¢it, odkud byla tfida na¢tena. Chcete-li na-
jit umisténi definice pfislusné tridy, postupujte takto:

// Dotaz na umisténi dané tridy.

Class cls = this.getClass();

ProtectionDomain pDomain = cls.getProtectionDomain();
CodeSource cSource = pDomain.getCodeSource();

URL Toc = cSource.getlLocation();
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Umisténi tiid

nactenych pomoci systémového zavadéce

Umistén{ tfid nactenych pomoci systémového zavadéce tfid nelze uréit stejnym zptiso-
bem, protoze zdrojovy kod ttidy je pak vyhodnocen jako hodnota nul1. Jedinou dal$i me-

todou je uziti prepinace -verbose piikazu java. Tento prepina¢ zpusobi, ze JVM vypise
zpravu pri kazdém nacteni ttidy.

> Jjava -verbose MojeAplikace

Takto by mohl vypadat i vas vystup:

[Opened c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]

[Opened c:\jdkl.6\jre\Tib\sunrsasign.jar]
[Opened c:\jdkl.6\jre\Tib\jsse.jar]
[Opened c:\jdkl.6\jre\Tib\jce.jar]

[Opened c:\jdkl.6\jre\Tib\charsets.jar]

[Loaded java.lang.0bject from c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]
[Loaded java.io.Serializable from c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]
[Loaded java.lang.Comparable from c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]
[Loaded java.lang.CharSequence from c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]
[Loaded java.lang.String from c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]
[Loaded java.lang.Class from c:\jdkl.6\jre\lib\rt.jar]
[Loaded java.lang.Cloneable from c:\jdkl.6\jre\lib\rt.jar]
[Loaded java.lang.ClassLoader from c:\jdkl.6\jre\lib\rt.jar]
[Loaded java.lang.System from c:\jdkl.6\jre\Tib\rt.jar]
[Loaded java.lang.Throwable from c:\jdkl.6\jre\lib\rt.jar]

ooV v r L3 ] L] . o ] y
Zjisteni viditelnosti objektu libovolného typu
Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.reflect.
Modifikatory umoznuji zjistit o objektu typu Cl1ass mnohé zajimavé informace — napfi-
klad viditelnost objektu.
int mods = cls.getModifiers();
if (Modifier.isPublic(mods)) {

// Tato trida je verejna.
}

Zjisteni viditelnosti datové slozky

Ukdzka vyuZiti tfid z balitku java.lang.reflect.

Ttidy Field, Constructor a Method jsou potomky ttidy Member.
// Modifikdtory datové sloZzky.

int mods = member.getModifiers();

if (Modifier.isPublic(mods)) {

// Tento Clen je verejny.
}
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Zjisténi predka testovaného typu
§ Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.

maec Informace o predcich typu (tfidy) jsou nékdy velmi dulezité. Proto se také na né muzete
zeptat ndsledujicim zptsobem:

Object o = new String();
Class sup = o.getClass().getSuperclass(); // java.lang.0Object

// 0bjekt nemd Zddného predka.
0 = new Object();
sup = o.getClass().getSuperclass(); // null

// PrestoZe typem objektu 02 je rozhrani,
// vraci metoda getSuperclass() bdzovou tridu objektu.
Runnable 02 = new Runnable() |
public void run() {
}
b
sup = 02.getClass().getSuperclass(); // java.lang.0Object

Jak zjistit, zda ma trida predka?
g::g Ukézka vyufZiti tfid z balicku java.lang.

maec  Kazdd tfida by méla mit predka. Tak je tomu u vSech tfid v jazyce Java. Jak je tomu ale
u tfidy Class?

Class cls = java.lang.String.class;
Class sup = cls.getSuperclass(); // java.lang.0bject

cls = java.lang.Object.class;
sup = cls.getSuperclass(); // null

// Predkem rozhrani je vZdy hodnota null.
cls = java.lang.Cloneable.class;
sup = cls.getSuperclass(); // null

// Predkem primitivnich typlt je rovnéZz vzdy hodnota null.
cls = int.class;
sup = cls.getSuperclass(); /1 null

Je to trida, nebo rozhrani?
§ Ukézka vyufZiti tfid z balicku java.lang.

maec Potfebujete-li zjistit, zda dany objekt typu Class reprezentuje ttidu, nebo rozhrani, pou-
Zijte metodu isInterface().
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Class cls = java.lang.String.class;
boolean isClass = !cls.isInterface();

cls = java.lang.Cloneable.class;
isClass = !cls.isInterface();

Vypis bazovych rozhrani daného rozhrani

§ Ukdzka vyuziti tfid z balitku java.lang.
V ur¢itych pripadech je vhodné zjistit, jakd bazova rozhrani byla pouzita k tvorbé té které
ttidy. Pouzijte k tomuto tc¢elu metodu getInterfaces().

znalec

Class cls = java.util.List.class;
Class[] intfs = cls.getInterfaces(); // java.util.Collection

Seznam rozhrani implementovanych danou tridou
§ Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.

e Potrebujete-li zjistit, jaka rozhrani jsou implementovana v dané t¥idé, pouzijte nasledujici
postup:

Class cls = java.lang.String.class;
Class[] intfs = cls.getInterfaces();
// [java.lang.Comparable, java.lang.CharSequence, java.io.Serializable]

// Dotaz na rozhrani primitivniho typu vrati prdzdné pole.
cls = int.class;
intfs = cls.getInterfaces(); /][]

Jak zjistit umisteni tridy v balicku
§ Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.
Tnalec Potiebujete-li zjistit, ve kterém bali¢ku je pfislu§na tfida ulozena, postupujte takto:

Class cls = java.lang.String.class;

Package pkg = cls.getPackage();

String name = pkg.getName(); // java.lang
// Metoda getPackage() vraci hodnotu null

// u vSech tifid v implicitnim balicku.

cls = MojeTrida.class;

pkg = cls.getPackage(); /1 null

// Metoda getPackage() vraci hodnotu null
// u vSech primitivnich typd a u pole.

pkg = int.class.getPackage(); /1 null
pkg = int[J.class.getPackage(); // null
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Zjistovani nazvu clenskych objektu
§ Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.reflect.
maec  Na pfikladu tiidy String ukazeme, jak lze ziskat uplny i ¢aste¢ny nézev objektu.

Class cls = java.lang.String.class;
Method method = cls.getMethods()[0];
Field field = cls.getFields()[0];
Constructor constructor = cls.getConstructors()[0];
String name;
// Uplné nazvy.
name = cls.getName(); // Jjava.lang.String
name = cls.getName() + "."
+ field.getName(); // java.lang.String.CASE_INSENSITIVE_ORDER
name = constructor.getName(); // java.lang.String

[l

name = cls.getName()+"."+method.getName(); // java.lang.String.hashCode

// Nelplné ndzvy.

name = cls.getName().substring(cls.getPackage().getName().length()+1);

name = field.getName(); // CASE_INSENSITIVE_ORDER

name = constructor.getName().substring(
cls.getPackage().getName().length()+1); // String

name = method.getName(); // hashCode

Nalezeni metod pomoci objektii typu Method

§ Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.reflect.

maec  Existuje hned nékolik zptisob, jak pomoci objektu typu Method zjistit a pouzit metody
vybraného typu, coZ nazorné predvedeme na ptikladu t¥idy String.

Class cls = java.lang.String.class;

// Takto 1ze ziskat seznam vSech deklarovanych metod.
Method[] methods = cls.getDeclaredMethods();

// Seznam vSech vefejnych metod: deklarovanych a zdédénych.
methods = cls.getMethods();
for (int i=0; i<methods.length; i++) {
Class returnType = methods[i].getReturnType();
Class[] paramTypes = methods[i].getParameterTypes();
zpracovat(methods[il);
}

// Takto 1ze ziskat konkrétni objekt typu Method.

// V' tomto prikladu ziskame metodu String.substring(int).

try |
Method method = cls.getMethod("substring", new Class[] {int.class});
zpracovat(method);

} catch (NoSuchMethodException e) {}
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znalec

&

znalec

&

znalec

Volani metod pomoci objektii typu Method

Ukdzka vyuZiti tfid z balitku java.lang.reflect.

Metodu libovolného objektu Ize volat prostfednictvim metody invoke() definované ve
ttidé Method.

Object result = method.invoke(object,
new Object[] {argumentl, argument?, ..., argumentN});

Jak Ize pomoci objektu typu Class
ziskat datové slozky libovolného typu?

Ukdzka vyuziti tfid z balitku java.lang.reflect.

Existuji celkem tfi zptisoby, jak pomoci objektu typu Field definovaného v objektu typu
Class ziskat datové slozky libovolného typu. V tomto prikladu zjistime pozadované in-
formace o datovych slozkach tridy Point.

Class cls = java.awt.Point.class;

// Jeden zpusob predpokladd tvorbu seznamu vSech
// deklarovanych datovych sloZek.
Field[] fields = cls.getDeclaredFields();

// Dal8im zplsobem je tvorba vSech verfejnych datovych sloZek
// - deklarovanych i zdédénych.
fields = cls.getFields();
for (int i=0; i<fields.length; i++) {
Class type = fields[i].getType();
zpracovat(fields[il);
}
// Nac€ist lze rovnéZ vybrany objekt typu Field.
// VW tomto prikladu naCteme datovou sloZku java.awt.Point.x.
try |
Field field = cls.getField("x");
zpracovat(field);
} catch (NoSuchFieldException e) {}

Nastaveni nebo nacteni hodnoty datové slozky
pomoci objektu typu Field

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.reflect.
V tomto ptikladu pfedpokldddme, Ze datova slozka je typu int.
try {

// 1ji3téni hodnoty.
field.getInt(object);
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pokrocily

// Iména hodnoty.
field.setInt(object, 123);

// Nacteni hodnoty statické datové sloZky.
field.getInt(null);

// Iména hodnoty statické datové sloZky.
field.setInt(null, 123);
} catch (I17egalAccessException e) {)

Zjisténi informaci o konstruktorech tridy

Ukdzka vyufZiti tfid z balicku java.lang.reflect.
Existuji dva zptisoby, jak zjistit konstruktor objektu pomoci metod instance typu Class.

// Nactenim seznamu vSech objektl typu Constructor.
Constructor[] cons = cls.getDeclaredConstructors();
for (int i=0; i<cons.length; i++) {
Class[] paramTypes = cons[i].getParameterTypes();
zpracovat(cons[il);
}

// Nactenim konkrétniho objektu typu Constructor.
// V tomto prikladu naCteme konstruktor java.awt.Point(int, int).
try {
Constructor con = java.awt.Point.class.getConstructor(
new Class[J{int.class, int.class});
zpracovat(con);
} catch (NoSuchMethodException e) {}

Tvorba nového objektu
pomoci instance typu Constructor

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.reflect.
Nyni vytvofime novy objekt typu Point pomoci konstruktoru Point (int,int).

java.awt.Point obj = (java.awt.Point)con.newInstance(
new Object[J{new Integer(123), new Integer(123)});

Zarucena inicializace datovych slozek objektu

Mnozi programatoti vytvareji vkazdé tfidé metodu initialize(). Z nazvu vyplyva, ze
tuto metodu pouzivaji k inicializaci datovych slozek pred prvnim pouzitim objektu. Inici-
alizovat datové tlozi$té objektu je nezbytné, ale existence takové metody znamena ov§em
také nemalé riziko, Ze uzivatel objektu tuto metodu zavolat zapomene. V jazyce Java se ta-
kovému riziku mizete vyhnout inicializaci kazdého nového objektu tim, Ze definujete
konstruktor. Vlastni-li tfida konstruktor, zavola jej Java ihned po vytvofeni objektu, a to
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jesté drive, nez s nim muze uZivatel cokoli udélat. Inicializace objektii a jeho datovych slo-
Zek je tedy zarucena.

V jazyce Java bylo pti definici konstruktord pouzito feSeni z jazyka C++: nazev konstruk-
toru je shodny s nazvem tfidy. Preklada¢ automaticky zajisti, aby tato ,,metoda“ byla vola-
na automaticky pfi inicializaci kazdého nového objektu prislusného typu.

class UkdzkovaTrida {
UkazkovaTrida() { // To je konstruktor
System.out.printin("Inicializace tFidy UkédzkovaTrida.");
}
}

public class Program f
public static void main(String[] args) {
for(int i = 0; i < 10; i++)
new UkdzkovaTrida();

}

Po vytvoreni nového objektu typu UkazkovaTrida je automaticky vytvoreno ulozisté
a vykonan konstruktor. Tim je zaruceno, Ze objekt bude sprévné inicializovan jesté dfive,
neZz s nim zacnete pracovat.

Konstruktory odstranuji mnoho problému a vyznamné zjednodusuji vysledny programovy
kéd. Vysledny kod je navic mnohem odolnéj$i chybam ze zbyte¢nych opomenuti. V ptikladu
neni zadné explicitni volani néjaké inicializa¢ni metody ve stylu initialize(), ktera by
byla od definice koncep¢né oddélena. V jazyce Java jsou definice a inicializace sjednoce-
nymi pojmy - jeden bez druhého prost¢ nemiize existovat. Tak by tomu mélo byt
v kazdém dobrém objektovém navrhu.

Parametrizovana inicializace objektu

Konstruktory mohou prijimat, stejné jako ostatni metody, argumenty, které umoziuji
presnéji specifikovat, jak ma byt pozadovany objekt vytvoren. Pfedchozi ptiklad muzete
snadno zménit tak, aby konstruktor pfijimal argument:
class UkdzkovaTrida f{

UkdzkovaTrida(int i) { // To je konstruktor

System.out.printin("Inicializace tfidy UkdzkovaTrida." + i);

}

J

public class Program{
public static void main(String[] args) {
for(int i =0; i < 10; i++)
new UkdzkovaTrida(i);

J

Argumenty konstruktoru vam tedy umozni poskytovat parametry inicializace objektu.



Prace s tiidami a objekty 59

pokrocily

zadatednik

zadatednik

Implicitni a explicitni konstruktory

Bude-li UkédzkovaTrida(int) jediny konstruktor ptislusného typu, pteklada¢ vam nedo-
voli vytvofit objekt typu UkdzkovaTFida zddnym jinym zptisobem. Prekladac v jazyce Ja-
va zastava nazor, Ze si definujete jakykoli vlastni konstruktor, nebo mu feknéte, aby pro
vas jeden vytvoril. Pokud jste pro svij typ nespecifikovali Zddny konstruktor, preklada¢
automaticky doplni definici typu o tzv. implicitni konstruktor. Pokud ale definujete jaky-
koli konstruktor s argumenty, uz nesmite pocitat s tim, Ze ptiklad jako ten nasledujici bu-
de fungovat. Pieklada¢ v takovém pripadé ohldsi, Ze nemuze najit zadny konstruktor, jenz
by odpovidal tomuto zépisu. Ma-li typ vlastni explicitné definovany konstruktor, piekla-
da¢ uvazuje takto: ,Programator definoval vlastni konstruktor, takze asi vi, co déla. Pokud
nevytvotil Zddny implicitn{ konstruktor, znamena to asi, Ze jej chce vynechat.“

class UkédzkovaTrida |
UkdzkovaTrida(int i) { // To je konstruktor
System.out.printIn("Inicializace tridy UkdzkovaTrida." + i);
}
}
public class Program {
public static void main(String[] args) {
for(int i = 0; i < 10; i++)
new UkdzkovaTrida();

Konstruktor a argumenty

Konstruktory se od ostatnich metod ni¢im nelisi, a proto mohou také piijimat argumenty,
které umoznuji presnéji specifikovat, jak ma byt pozadovany objekt vytvoren. Pokud napti-
klad ttida Strom obsahuje konstruktor, ktery pfijima jeden argument datového typu celé
¢islo, udavajici vysku stromu, mohli byste vytvorit objekt Strom nésledujicim ptikazem:

Strom s = new Strom(4); // Vytvofime 4metrovy strom.

Konstruktor v jazyce Java

Konstruktory maji stejny nazev jako tfida objektu, nemaji Zddnou navratovou hodnotu
a mohou nepovinné mit libovolny pocet argumentt.

Konstruktor je ponékud nezvyklym typem ,metody®, protoZe nevraci zadnou hodnotu.
Tim se vyznamné li$i od prazdné navratové hodnoty void, pouzivané v definici metod,
jez nevraceji nic. U metod totiz vidy mate moznost rozhodnout se, Ze néjakou hodnotu
prece jen chcete volajicimu kédu vratit. Konstruktory vSak nevraceji nic a nelze to nijak
zménit. Pokud tedy u konstruktoru ndvratovou hodnotu piece jen pouZijete, bude ho pie-
klada¢ povazovat za béZnou metodu, nikoli za konstruktor.
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Konstruktory a metody. Je to totéz?

Konstruktory v$ak nejsou metodami, pfestoze jsou tak ¢asto prezentovany (obvykle se fi-
ka, ze konstruktory jsou specidlnimi metodami). Volanim metody Class.getMethods()
ziskate pole instanci typu Method, zatimco volani metody Class.getConstructors()
vraci pole instanci typu Constructor. Z toho vyplyva, ze ttidy Constructor a Method ne-
lze zaménovat (nejsou odvozeny jedna od druhé). Obé oviem implementuji rozhrani
Member.

Konstruktor je jedine¢nym prvkem (i kdyz jich tfida obsahuje nékolik). Ma stejny nazev
jako tfida, od metod se li$i svou deklaraci a dokonce nema stejnou syntaxi jako metoda.
Metodu z konstruktoru volat Ize, ale naopak to mozné neni.

Konstruktor nesmi mit zadny navratovy typ
Podivejte se na nasledujici priklad:

class Start {
public void Start() {
System.out.printin("Konstruktor START");
}
}
public class Test {
public static void main(String[] args) {
Start s = new Start();
}
}

Problémem je definice navratového typu void v deklaraci konstruktoru. Kvali tomu ne-
vznikl konstruktor, nybrz normalni metoda, ktera ma shodou okolnosti stejny nazev jako
hostitelska tfida. Odstrante definici navratového typu a vie bude v porddku.

Proc nelze deklarovat konstruktor jako konecny?

Zajimd vas, pro¢ nelze konstruktory deklarovat jako kone¢né? Kli¢ové slovo final (ko-
necny) se pouziva u metod, které nelze v odvozenych tfidach prekryvat. Vzhledem k to-
mu, Ze se konstruktory nedédi, a tedy nikdy nebudete mit moznost je pfekryvat, nema
klicové slovo final v ptipadé konstruktoru zadny prakticky vyznam.

Zarucena inicializace pomoci konstruktoru

Predstavte si, ze pro kazdou novou tfidu vytvéfite novou metodu nazvanou
initialize().Ndzev napovida, ze tuto metodu je nutno zavolat je$té pfed prvnim pouzi-
tim objektu tohoto typu. Znamena to bohuzel také i fakt, ze uzivatel tfidy nesmi za zad-
nych okolnosti zapomenout tuto metodu zavolat. V jazyce Java existuje lepsi feSeni — uziti
konstruktoru tfidy. Ndzev konstruktoru je vidy pfesné shodny s ndzvem tfidy. Konstruktor
je volan automaticky pifi inicializaci kazdého nového objektu dané tfidy. Vyzkousejte si to:
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class Start {
Start() { // Tak to je konstruktor.
System.out.printin("Tvorba objektu typu Start.");
}
}

public class Test {
public static void main(String[] args) f{
forCint 1 = 0; 1 < 10; i++)
new Start();

Volani konstruktorii z konstruktori

Chcete-li, aby méla tfida nékolik konstruktort, zajisté budete chtit, abyste v ramci mini-
malizace duplicit mohli volat jeden konstruktor z téla jiného konstruktoru. Vyuzijte
k tomuto t¢elu kli¢ové slovo this.

pokrocily

Kli¢ové slovo this ma obvykle vyznam ,tento objekt” nebo ,aktudlni objekt* a obsahuje
odkaz na aktudlni objekt. Uvedete-li v§ak za nim seznam argumentt konstruktoru, vyuzi-
jete jeho jinou schopnost — explicitni volani konstruktoru, jehoZz seznam argumentt se
presné shoduje s pfislunym volanim. Takto jednoduse muZete volat vSechny zbyvajici
konstruktory dané ttidy:

class UkdzkovaTrida |
int pocet = 0;
String text = new String("null");

UkdzkovaTrida(int i) { // To je konstruktor
System.out.printin("Inicializace pomoci celého Cisla." + 1);
poCet += 1i;

}

UkdzkovaTrida(String informace) {
System.out.printin("Inicializace pomoci retézce." + informace);
text = informace;

}

UkdzkovaTrida(String informace, int i) {
System.out.printin("Inicializace pomoci retézce a celého ¢isla.");
this(i);
text = informace;

}
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UkdzkovaTrida() f
this("ahoj", 2);
System.out.printin("Implicitni konstruktor.");
J
}

public class Program {
public static void main(String[] args) f{
for(int i =0; 1 < 10; i++)
new UkdzkovaTrida();

Metoda finalize()

Kazda tfida obsahuje metodu nazvanou finalize(), kterd je volana pti kone¢ném vyma-
zani objektu z operaéni paméti. Objekty vSak nejsou v jazyce Java mazany z paméti expli-
citné bézicim programem. O jejich vymazdni se stard automaticky spravce paméti
(garbage collector). Specidlni metoda finalize() tedy bude zavoldna. Otézkou je kdy?
Proto byste metodu finalize() neméli pouZivat naptiklad k explicitnimu sniZzovani po-
¢tu odkaztl na objekty urcitého typu, ale pouze k uzavieni vazanych systémovych pro-
stfedkd, jako jsou sitova ptipojeni, oteviené soubory apod.

Uklid pomoci metody finalize()

Predpoklddejme, Ze si va$ objekt rezervuje urcitou ¢ast paméti bez klicového slova new.
Automatickd sprava paméti jazyka Java vi, jak uvolnit pamét rezervovanou pomoci kli¢o-
vého slova new. Nebude si v§ak védét rady, jak uvolnit pamét rezervovanou jinak. Pro ta-
kové pripady nabizi Java metodu nazvanou finalize(), kterou muzete definovat pro
kazdou svou tridu. Jak ji pouzivat? V okamziku, kdy automaticka sprava paméti chce jiz
neplatny objekt uvolnit z paméti, zavold nejprve jeho metodu finalize(). Pamét rezer-
vovanou pro tento objekt klicovym slovem new uvolni az po nasledném testu kolekce ne-
platnych dat. Budete-li tedy pouzivat metodu finalize(), neunikne vdm ani jeden bajt
paméti.

Metoda finalize() neni destruktor

Nezaménujte vSak metodu finalize() s destruktorem. Destruktor je volan pii kazdém
vymazani objektu. Je v8ak nesmirné dulezité, abyste si uvédomili, Zze na rozdil od jazyka
C++ nemusi v jazyce Java byt objekty vzdy automatickou spravou paméti zachyceny. Nebo
jinak: zachyceni neplatnych objektd a dat je$té nemusi nutné vést kjejich vymazani
z paméti.
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V jazyce Java nejsou destruktory

Budete-li si to pamatovat, nebudete mit s tklidem zadné problémy. Musi-li byt néco ukli-
zeno, kdyzZ uz to nepotifebujete, musite to uklidit védomé sami. Java totiZ neobsahuje de-
struktor nebo jemu podobny mechanismus. K tuklidu musite pouzit béZnou metodu.
Pokud objekt néco vypisuje na obrazovku a vy nechcete, aby to na obrazovce zistalo na-
vzdy, musite naptiklad do metody finalize() vlozit kdd, jenz se postara o vymazani ob-
razovky. Pak bude po zachyceni jiz neplatného objektu automatickou spravou paméti
vymazan nejprve text z obrazovky a teprve pak bude vymazan objekt z paméti.

Objekty nemusi byt vymazany z paméti

Neplatné objekty nemusi byt automatickou spravou paméti uklizeny! Objekty mohou tr-
vale zustavat v paméti, protoze vas bézici program jesté nevycerpal dostupnou pamét po-
¢itace. K uvolnéni paméti muze dojit az po ukonceni programu. Obecné je to dobré
feSeni, ale muZe také znamenat velké zatiZeni hostitelského systému. Chcete-li uklid
urychlit, pouzijte metodu:

System.gc();

Metoda System.gc() se pouziva k vynuceni uklidu paméti a chcete-li zkratit dobu ladéni,
pouzivejte ji zejména pii navrhu novych aplikaci.

Singleton — jediny objekt daného typu
v celém programu

Singleton je tfida, kterd vytvari statickou instanci inicializovanou pouze jednou pii prv-
nim pouziti.

// Prvni instance se vytvori prFi prvnim voldni funkce getInstance()

// priklad pouziti:

// Singleton nameSingleton = Singleton.getInstance();

// String mojedméno = nameSingleton.getName();

public class Singleton {

// v JUM bude existovat pouze jedna instance
private static Singleton instance = null;
private Singletonl() {}

public static synchronized Singleton getInstance() |
if (instance == null) {
instance = new Singleton();
}
return instance;
}
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public static String getName() f
String name = "Frodo";
return name;
}
}

Zptistupnéni trid — import

Kdykoli chcete pouzit ve svém programu nékterou z preddefinovanych ttid, musi prekla-
dac védét, kde ji ma hledat. Samoziejmé - tfida mtiZe existovat také ve stejném zdrojovém
souboru, z ného? je voldna. V tomto piipadé ji mtiZzete pouZivat ptimo. Jak ale budete pra-
covat s tfidou umisténou v jiném souboru nebo jmenném prostoru? Importujte ji do pro-
gramu pomoci direktivy import.

import java.util.Arraylist;

Knihovna java.util obsahuje mnoho uzite¢nych tfid. Klidné se muze stat, ze jich budete
chtit pouzivat vice, aniz byste je museli vyslovné deklarovat. Jak je importovat vSechny?
Piikazem:

import java.util.*;

Vlastnosti a pristupové metody

Kazdy objekt je vybaven ur¢itou mnozinou vlastnosti. Ur¢ité vlastnosti lze definovat jed-
noduse pomoci vefejnych datovych slozek. Tento postup se vSak nedoporucuje, protoze se
do budoucna zbavite moznosti eventudlni zmény implementace. V piipadé, Ze chcete im-
plementaci vlastnosti ukryt a ponechat si do budoucna moznost zmén, ukryjte data za
ptistupovymi metodami. Nézvy pristupovych metod by mély zac¢inat predponami get
a set, za néZ ptipojite ndzev prislusné vlastnosti. Je-li vlastnosti objektu hmotnost, budete
mit pfistupové metody setWeight() a getWeight():

public class SampleClass {
// chranénd datova sloZka, dostupna pouze v odvozenych potomcich.
protected Weight weight;

// Vraceni hodnoty vlastnosti.

public Weight getWeight() |
return weight;

}

// Nastaveni hodnoty vlastnosti.

public void setWeight(Weight weight) {
this.weight = weight;

}
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znalec

Klicové slovo final

Pokud v jazyce Java vloZite pted signaturu metody kli¢ové slovo final, zajistite, ze zadny
z potomkil dané tfidy uz implementaci této metody nepiekryje.

Klicové slovo return

Kli¢ové slovo return ma dva vyznamy: uréuje navratovou hodnotu metody (pokud me-
toda nevraci prdzdnou hodnotu (void)), ale také prerusuje a nésledné ukoncuje metodu.

Prekryvani metod predka

Aby mohl potomek prekryt (predefinovat) jakoukoli metodu svého predchudce (predka),
musi poskytovat metodu s naprosto stejnou signaturou, jakou ma ptislusna metoda jeho
predchudce. Signaturu metody tvofi ndzev operace, typ névratové hodnoty a typy vSech
stejné sefazenych argumenttl. Ndzvy argumentii nejsou diilezité, protoze slouzi pouze ja-
ko pohodlny zpusob odkazu na specificky argument v téle metody. Nazvy argumentt tedy
nejsou soucasti signatury metody. Zménou ndzvi argumentt ke zméné signatury metody
nedojde.

Avsak pozor! V jazyce Java sice neni navratovy typ metody soucasti signatury metody, ale
presto jej pfi prekryvani zménit nesmite. Prekryjete-li tedy metodu predka metodou po-
tomka, ktera se li$i pouze navratovym typem, nevznikne nova metoda, ale piekladac jed-
noduse ohlési chybu!

Pretizené metody

Jak pieklada¢ jazyka Java rozliSuje mezi stejnojmennymi metodami? Na zikladé jedinec-
ného seznamu argumentd a jejich datovych typu. Stejnojmenné metody s riznymi argu-
menty se nazyvaji metodami pfetizenymi.

Rozdil mezi proménnou CLASSPATH a ptikazem import

Proménnd CLASSPATH je proménnou operac¢niho systému, kterd sdéluje virtualnimu
stroji jazyka Java, kde ma hledat prislu§né tfidy. Pfikaz import umoziuje vyhledat kon-
krétni tfidu mezi tfidami specifikovanymi proménnou CLASSPATH. Z toho vyplyva, Ze
importovany bali¢ek musi byt nalezen prostfednictvim proménné CLASSPATH.

Nacteni tfidy neuvedené v proménné CLASSPATH

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.lang.
K nacteni tfidy z libovolného adresare lze pouzit ttidu URLCTassLoader.

// Vytvorte objekt typu File obsahujiciho odkaz na korfenovy adresdr
// obsahujici soubor tridy
File soubor = new File("c:\\vlastnitridy\\");
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try {
// Pretypovdni objektu z typu File na URL.
URL url = soubor.toURL(); // file:/c:/vlastnitridy/

URLL] urls = new URLLIfurl};

// Tvorba nového zavadéce trid pro dany adresdr.
ClassLoader cl = new URLClasslLoader(urls);

// Nacteni tridy. Soubor MojeTrida.class by mél byt umistén v adresari
// file:/c:/vlastnitridy/com/mojefirma
Class cls = cl.loadClass("com.mojefirma.MojeTrida");

} catch (MalformedURLException e) f{

} catch (ClassNotFoundException e) {}

Indexované vlastnosti

Chcete-li jako vlastnost objektu pouzit indexovanou proménnou nebo pole, Ize pouzit
nejen metody pro ptistup na celou proménnou, ale i jednotlivé prvky indexované pro-
ménné. Naptiklad pokud bude vlastnosti pole Dimension[] dimensions,lze pouzit tyto
pristupové metody:

Dimension[] getDimensions();

void setDimensions(Dimension[] dimensions);

Dimension getDimension(int index);
void setDimension(int index, Dimension dimension);

Ptirazeni hodnoty instanci typu Object

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.util.

Ptiklad ukazuje, jak ptidruzit hodnotu k libovolnému objektu. Tato technika vyzaduje ulo-
Zeni objektu a pridruzené hodnoty jako polozky ve tvaru k11¢=hodnota v objektu typu
IdentityHashMap.Objekt typuHashMap ktomuto tcelu pouzit nelze, protoze kdyby byly dva
objekty povazovany metodou Object.equals() za rovné, byl by uloZen jen jeden z nich.

// Vytvorte mapu.
Map objMap = new IdentityHashMap();

// Pridejte do mapy objekt a hodnotu.

Object ol = new Integer(123);
Object 02 = new Integer(123);
objMap.put(ol, "prvni");
objMap.put(o2, "druhda");

// Ted miZete nacist hodnotu pridruZenou k objektu.
Object vl = objMap.get(ol); // prvni
Object v2 = objMap.get(o02); // druhd
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Tvorba duplikatu
Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.

Existuji ptipady, kdy je tfeba vytvotit duplikdt pracovniho objektu, jenz ovéem nebude
sdilet spole¢nd data s origindlem.

Predpokladejme, Ze mate tuto tfidu:

class VlastniClass implements Cloneable {
public VlastniClass() {}
public Object clone() {
Cloneable duplikat = new VlastniClass();
// Inicializace duplikatu
return duplikat;
}
}

Nasledujici ukazky ukazuji tvorbu duplikatu:

VlastniClass vlastniObject = new VlastniClass();
VlastniClass vlastniObjectClone = (VlastniClass)vlastniObject.clone();

Pole vzdy umoziiyje tvorbu duplikati:

int[] ints = new int[]1{123, 234};
int[] intsClone = (int[])ints.clone();

Zapouzdieni primitivniho typu

do objektové orientovaného reprezentanta

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.lang.

V jazyce Java existuje osm primitivnich typt, jeZ nejsou objekty — boolean, byte, char,
short, int, Tong, float a double. V ur¢itych situacich si v8ak s nimi nevystacite, nebot
z riznych dtivodéi miize implementace vyzadovat uziti objektovych misto primitivnich typa.
Napriklad ttidy kolekci, jako jsouMap a Set, pracuji vyhradné s objekty. Primitivni typ je pak
tteba zapouzdfit do jiného objektu. Pro kazdy primitivni typ vSak existuje specidlni za-
pouzdtujici objekt. V tomto ptikladu ukazeme zptisob, jak zapouzdtit hodnotu primitiv-
niho typu do zapouzdrtujiciho objektu a jak nasledné hodnotu primitivniho typu pouzit.

// Vytvorte zapouzdrujici objekt pro kazdy primitivni typ.
Boolean refBoolean = new Boolean(true);

Byte refByte = new Byte((byte)123);

Character refChar = new Character('x"');

Short refShort = new Short((short)123);

Integer reflInt = new Integer(123);

Long reflong = new Long(123L);

Float refFloat = new Float(12.3F);

Double refDouble = new Double(12.3D);
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// Nyni mi0Zete hodnoty nacCist zpét.
boolean bool = refBoolean.booleanValue();
byte b = refByte.byteValue();

char ¢ = refChar.charValue();

short s = refShort.shortValue();

int i = refInt.intValue();

Tong 1 = reflong.longValue();

float f = refFloat.floatValue();

double d = refDouble.doubleValue();

Zména typu hodnoty
‘ Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.lang.

zaatemi Chcete-li zménit datovy typ ur¢ité hodnoty, umistéte pozadovany datovy typ do zavorek
(v¢etné véech modifikatort) nalevo od konvertované hodnoty

int i = 200;
Tong T = (long)i;
Tong 12 = (Tong)200;

Ptetypovat lze jak proménné, tak i ¢iselné hodnoty. V obou pfipadech je pfetypovani zby-
te¢né, nebot preklada¢ automaticky povysi datovy typ int na datovy typ 1ong. Pfesto vSak
radéji tato explicitni pfetypovani pouZivejte, protoze vas kdd pak bude mnohem ¢itelnégjsi.

Pretypovani datovych typii

Datové typy jako takové pietypovani neumoziiuji. Cheete-li zménit jednu t¥idu na jinou,
musite k tomu mit pfipraveny specidlni metody. Objekty lze navic pretypovéavat jen
v ramci jedné rodiny; naptiklad Dub lze pretypovat na Strom a naopak, nelze jej vsak pre-
typovat na cizi typ, jako je tieba Kocka.

zadatednik

Pretypovani primitivnich typu

@ Java umoznuje pretypovat data na libovolny primitivni datovy typ kromé datového typu

boolean, ktery jako jediny neumoziuje pietypovani viibec.
zadatecnik

Zvlastnost datového typu Boolean

Java neumoznuje pouzivat ¢isla jako datovy typ boolean. Chcete-li v booleovském testu
A jako 1f(x) pouzivat nebooleovské hodnoty, musite je nejprve pievést na booleovsky vy-
razjako if(x != 0).

zadatednik
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Dialogy a formulare

Navrh dialogti a formulaii v IDE

Formulate a dialogy uz dnes nemusite vytvafet pouze v fadkovém rozhrani. Moderni vy-
vojova prostfedi pro jazyk Java umoznuji vizualni navrh uZivatelského rozhrani aplikace,

Ivo

véetné navrhu oken, formulafa a dialogtL.

Pouzivate-li napiiklad vyvojové prostfedi NetBeans, miiZete definici nového formulare

(potomka tfidy javax.swing.Jframe) navrhnout vizualné takto:
V podokné projektu klepnéte pravym tlac¢itkem mysi na uzlu pozadovaného bali¢ku
(na obrazku je pouzit implicitni bali¢ek) a z mistni nabidky nejprve vyberte polozku
New a pak JFrame Form...

: Projects Ll X|EHE | Services
B& JavaTutorial ~
=@ Source Packages

=6
. W JFrame Form,.,

Bind... Chr+F @ lava Class...
[ Java Package...
Copy. Chrl4C @ Java Inkerface..,

I:l JPanel Form, ..
@ Entity Class...
@ Entity Classes from Database...

Q Web Service Client,..
Compile Package F9

Local Hiskory »  Fother..
Tools »
Simple.Java

SimpleClick. java

(5 5 1 5 ) 1 1 1 6

SimpleThreads.java

@ SourceData. java

@ Tree.java

E} TreeMain.java v
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2. V zobrazeném pruvodci zadejte ndzev nové tfidy a vyberte jeji umisténi:

‘ New JFrame Form (&)

Steps Name and Location

1. Choose Fle Type Class Mame:
2. Name and Location n

Project; |JavaTutDriaI ‘
Location: |Suurce Packages w ‘
Package: | w ‘

Created File: |C:'tBogdanljavalJavaTutoriaIlsrc\NewJFrame.iava ‘

/% Warning: Tt is highly recommendad that vou do MOT place Java classes in the default package.

< Back Mext =

Cancel Help

3. Vysledek pak spattite v podokné navrhu:

StartPage x| [ qujava x [ (=)@ | palette »x
sorce | Desgn | 58 IR LY P T = Swing Containers -~
— [ ]panel [ Tabbed Pane [ Splt Pane
@ Use the Palette window to add a component to the designer. % || swolPane [0 ToolBar B Desktop Pane

[ Internal Frame [%] Layered Pane
= Swing Controls

ikl Labe| Button

Togale Eutton &~ Check Box

- Radio Button £ Butkan Group

(=] Combo Box R uist

[ Text Field Text Arsa

[ Scrol Bar &b Slider

[ Progress Bar 7] Formatted Field v
<default package> - Properties [

|=/Propertes

Name [

= Sorting

<default package> @

Java Source Package ()

4. Kdyz se prepnete do podokna kdédu, miizete pohodlné upravit kéd nové ttidy a pri-
tom v oddilu Generated Code najdete veskery kdd nezbytny k inicializaci formulare.
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Start Page x @] guijava® x @ DataReader java x] |II|E]@

souce [esen @B QBEE LB @ o s
bublic class gui extends javax.swing.JFrame {
public guif) {
initComponents () ;
i
/%% Thiz method is called from within the constructor to
* initialize the form.
# WARMNING: Do NOT modify this code. The content of this method is
* always regenerated by the Forwm Editor.

w
[SuppressWarnings [ "unchecked”)

Generated Code

FEE

* @param args the command line argumwents

—0 G

=
public static void maim(String args[]) {
java.avt.EventQueue. ixvokelater (new Runnahle()] {
=Xt public woid runi) {

new gui () .setVisible (trues);

i
i
/f Variables declaration - do not modify
£¢ End of variables declaration

1 [ms|

5. Mnoho uZite¢nych vlastnosti formuldfe pak muZete nastavit pomoci okna vlastnosti,
jez zobrazite po klepnuti pravym tlac¢itkem mysi na plose formulafe a po vybéru po-
lozky Properties.
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W [3Frame] - Properties

| Properties | Binding Code
I=IPropetties
defauliCloseOperation EXIT_CM_CLOSE v E]
Ititle ()
(=l Cther Properties
alvays0nTop O ()
alwaysOnTopSupparted
background [ [236,233,218] E]
Ibounds <Nat Set= ()
CUrsOr Default Cursor v [J
enabled [
extendedState i )
focusCycleRoot [
tocus TraversalPolicy Zdefault> v E]
focusTraversalPolicyProvider |:| E]
focuzakle )
focuzablewindowState ()
fort il ()
foreground nll E]
graphics
iconimane <none v [J
iconimanes <default v ()
insets [, 0,0, 0] )
locationByPlatform |:| E]
maximizedBounds null )
maximumsize [2147 433647, 2147483647] E]
minimumSize [0, 0] [:]
modalExclusionT ype [ModslExcusionType] E]
riame Framel ()
|preterredsize 1400, 300] )
resizable ()
state 0 -
undecorsted F E]
I=| & coessibility
Arccessible Name E]
Accessible Description rall E]
Accessible Parert <none: v[J)
J1JFrame] (7]

Hlavni okna

Hlavni okna jsou okna s titulkem a s okraji. Rozméry hlavniho okna zahrnuji také oblast
vymezenou pro okraje. Rozméry oblasti vyuzité pro okraje lze ziskat pomoci metody
getInsets(). JelikoZ je oblast obsazend okraji zahrnuta do celkovych rozméru okna,
okraj ve skute¢nosti zakryva ¢4st okna a ubird z oblasti dostupné pro prekreslovani a zob-
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razovani komponent. Oblast pro umistovdni komponent je vymezena body insets.left,
insets.top,Sirka- (insets.left+insets.right)avySka- (insets.top+insets.bottom).

Instance tfidy JFrame jsou okna s dekoracemi, jako jsou okraje, titulek, systémova nabid-
ka, ikony pro minimalizaci, maximalizaci a obnoveni okna. Aplikace s grafickym uzZivatel-
skym rozhranim obsahuji alesponl jedno takové okno. Hlavni okna lze vyuzivat také
v apletech.

Chcete-li vytvotit zavislé okno (napiiklad takové, které bude skryto pii minimalizaci nad-
fazeného okna), pouzijte instanci tfidy JDialog.

Chcete-li vytvorit okno, jeZ bude zobrazeno uvnitt jiného okna, pouZijte instanci tridy
JInternalFrame. Nadfazené okno v takovych ptipadech byva instanci ttidy JDesktop-
Pane, jez je potomkem tfidy JlLayeredPane, obsahujici API pro spravu kolekce pre-
kryvnych vnitfnich oken.

Rozdil mezi tridami Frame a Canvas

Ukdzka vyuZiti tfid z balickl java.awt.a javax.swing

Instance tfidy Frame (nebo v knihovné Swing JFrame) reprezentuji okna s okraji, s tlacit-
ky Minimalizovat, Maximalizovat, Zavfit a nemohou obsahovat dalsi prvky, jako jsou
fadek nabidek, tlacitka, panely apod. Instance tfidy Canvas (nebo v knihovné Swing
JCanvas)je ovladacim prvkem uzivatelského rozhrani (vkladanym naptiklad do okna), na
néjz lze kreslit.

Tvorba a zobrazeni oken

Jako frame (frejm) se obvykle oznac¢uje okno, které zpravidla obsahuje titulek, systémova
tlacitka pro minimalizaci, maximalizaci a obnoveni okna a systémovou nabidku s ikonou.

Nasledujici obrazek a kod ukazuje nejjednodussi hlavni okno.

B okno DE®

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class Frame{
public static void main(String[] args) f{
// Tvorba instance okna, s niZ budeme ddle pracovat.
JFrame frame = new JFrame("0kno");

// Nepovinnd definice toho, co se stane, aZ zavreme okno.
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

// Tvorba komponent a jejich priddni na plochu okna.
// (V tomto pripadé jsme vytvorili prdazdny popisek.)
frame.getContentPane().add(

new JLabel("Popisek", JLabel.CENTER), BorderlLayout.CENTER);
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// Nastaveni velikosti okna.

// Tato metoda upravi velikost okna tak, aby byly zobrazeny
// vSechny vloZené komponenty.

frame.pack();

// Zobrazeni okna
frame.setVisible(true);

Zavieni okna

Pii zavieni okna dojde obvykle pouze k ukryti okna, tj. Ze okno zmizi z povrchu obrazov-
ky. Pfestoze je neviditelné, stale existuje a program je muze kdykoli zobrazit (zviditelnit).
Chcete-li, aby se okno pti zavieni chovalo jinak, musite registrovat posluchac, ktery bude
ocekdvat na uddlost zavieni okna. MtiZete také reakci na zavfeni okna definovat pomoci
metody setDefaultCloseOperation(). MuzZete ale rovnéZz pouzit oba pristupy zaroven.

zadatednik

Metoda setDefaultCloseOperation() ofekava argument, jehoZz pomoci mizete metodé
predat jednu z nasledujicich hodnot:

DO_NOTHING_ON_CLOSE - nestane se nic (program by mél pouzit poslucha¢ okna, ktery
vykona pozadovanou akci ve své metodé windowClosing()),
HIDE_ON_CLOSE - ukryje okno (okno lze opét v programu zobrazit),

DISPOSE_ON_CLOSE - ukryje okno a odstrani vS§echny prosttedky, které byly k tvorbé
okna pouzity (okno nelze v programu dale pouzivat; pokud jde o jediné okno aplika-
ce, ma stejny vyznam jako hodnota EXIT_ON_CLOSE),

EXIT_ON_CLOSE - ukon¢i aplikacivolanim System.exit (0). Tento postup se doporucu-
je pouze uaplikaci. Je-li pouzit vapletu,dojde k vyjimce typu SecurityException.

Ukonceni aplikace pomoci systémového tlacitka Zavrit

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.

Implicitné se po klepnuti na systémové tlacitko Zavfit nestane nic. Aplikace bézi dal.
V tomto prikladu ukdzeme, jak po této udalosti béh aplikace ukondit.

Frame frame = new Frame();

// Pridejte posluchaCe udalosti Zavrit.
frame.addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent evt) {
/1 UkonCeni aplikace.
System.exit(0);
}
1)
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Ukryti hlavniho okna pomoci
systémoveého tlacitka Zavrit

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.
Implicitné se po klepnuti na systémové tla¢itko Zav¥it nestane nic. V tomto piikladu ukd-
Zeme, jak po této uddlosti hlavni okno ukryt.

Frame frame = new Frame();

// Pridani posluchaCe uddlosti ZavFit.
frame.addWindowlListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent evt) {
Frame frame = (Frame)evt.getSource();

// Ukryt okno.
frame.setVisible(false);

// Jde-11 okno nepotrfebné, mizeme se ho zbavit.
frame.dispose();
}
D

Zobrazeni okna uprostied obrazovky

Ukdzka vyufZiti tfid z balicku java.awt.

Dialogy a formulafe se implicitné v GUI zobrazuji v levém hornim okné obrazovky.
Chcete-li, aby se dialog nebo formulaf zobrazil uprostted, pouzijte tento kod:

private void center() {
Dimension screenDim = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();
setlLocation(((screenDim.width - getSize().width) / 2),
((screenDim.height - getSize().height) / 2));
}

Tento kod muZete volat kdykoli po vykonani metody pack(), setSize() nebo
setBounds(), ale pfed volanim metody setVisible().

Nastaveni maximalnich rozméru okna

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.

Maximalizované hlavni okno aplikace implicitné vyplni celou plochu obrazovky. V tomto
ptikladu ukazeme, jak lze upravit rozméry a umisténi maximalizovaného okna.

Frame frame = new Frame();

// Specifikace umisténi a rozmérld maximalizovaného okna.
int x = 100;
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int y = 100;

int width = 300;

int height = 300;

Rectangle bounds = new Rectangle(x, y, width, height);

// Nastaveni maximalizovanych okraji.
frame.setMaximizedBounds(bounds);

Zakaz zmén rozmérii hlavniho okna aplikace

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.

Rozméry hlavniho okna aplikace lze implicitné ménit. Av§ak naptiklad pomoci metody
setResizable(false) tomu lze velmi Gspé$né zabranit.

Frame frame = new Frame();
frame.setResizable(false);

// Nésledujici metodou zjistime aktudlni moZnosti zmény rozmérl okna.
boolean resizable = frame.isResizable();

Zména ikony okna

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku javax.swing.
Chcete-li zménit ikonu u systémové nabidky okna nebo dialogu, pouzijte jednoduchou
metodu setIconlmage():

JFrame frame = new JFrame("Okno");
java.net.URL imgURL = SimpleFrame.class.getResource("background.jpg");
if (imgURL != null) {
frame.setIconImage(new Imagelcon(imgURL).getImage());
}

Zména ikony okna (2)

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.awt.

Hlavni ikona aplikace neboli ikona na hlavnim okné aplikace je ikona, kterd se zobrazi
vlevém rohu titulku hlavniho okna a v tla¢itku na hlavnim panelu systému Windows.
Standardné je pouzit $alek s koutici kdvou. Vy v§ak muzete velmi snadno zobrazit libo-
volnou vlastni ikonu.

// Nejprve vytvorime hlavni okno aplikace.
String title = "Titulek okna";
Frame frame = new Frame(title);

// Nastaveni ikony.
Image icon = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage("ikona.gif");
frame.setIconImage(icon);
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Odstraneni zahlavi okna

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.

Titulek, stejné jako dalsi ozdoby, 1ze z hlavniho okna odstranit. Takové okno pak vypada
a chova se jako kontejner typu Window. Dekorace lze z okna odebrat pouze v piipadé, ze
okno neni zobrazeno!

Frame frame = new Frame();
frame.setUndecorated(true);

// Touto metodou zjistite stav zobrazeni dekoraci.
boolean undecorated = frame.isUndecorated();

Exkluzivni celoobrazovkovy rezim

Programatofi, ktefi maji zkusenosti s rozhranim Microsoft DirectX API, se s pojmem ex-
kluzivni celoobrazovkovy rezim setkali. Pro ostatni to v§ak obvykle byva novy pojem. Od
verze J2SE 1.4 je to v8ak velmi efektivni sada nastroju, jeZ umoziuji programétortim obe-
jit systém oken a kreslit pfimo na obrazovku.

Exkluzivni celoobrazovkovy rezim lze pouZivat skrze objekt typu java.awt.Graphics.
Device. Seznam obrazovkovych zafizeni (v systémech s jednim nebo nékolika monitory)
ziskate pomoci metody getScreenDevices() volané pro objekt java.awt.GraphicsEnvi -
ronment.V ptipadé primarni (vychozi) obrazovky (jediné obrazovky v systému) muzete vo-
lat metodu getDefaultScreenDevice().

Jakmile mate k dispozici grafické zafizeni, mtiZete volat nasledujici metody:

public boolean isFullScreenSupported()
public void setFullScreenWindow(Window w)

Prvni metodou zjistite, zda je celoobrazovkovy rezim v hostitelském systému dostupny.
Pokud dostupny neni, je lepsi pouzit systém oken s hlavnim oknem o rozmérech shod-
nych s rozméry obrazovky. Druhd metoda zahdji préci s ur¢enym oknem v exkluzivnim
celoobrazovkovém rezimu. Je-li tento rezim podporovan, okno je umisténo na pozici (0,
0) a md rozméry celé obrazovky. Celoobrazovkovy rezim lze ukoncit voldnim metody
setFullScreenWindow() s argumentem null:

GraphicsDevice device;

Window okno;

try {
device.setFullScreenWindow(okno);

b finally f
device.setFullScreenWindow(null);

}
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Celoobrazovkovy rezim pomoci béznych oken

U vétsiny aplikaci, jez maji byt pouzivany v celoobrazovkovém rezimu, je lepsi vyuzit ok-
na bez dekoraci. V takovém piipadé vypnéte dekorace hlavniho okna nebo dialogu po-
moci metody setUndecorated().

Celoobrazovkovy rezim a zména rozmérii okna

Pouzivéte-li ve své aplikaci celoobrazovkovy rezim, nezapomerite, Ze hlavni okno aplikace
nesmi umoznovat zménu rozmérd, protoze to muize zpusobit neptfedvidatelné (a pravdé-
podobné také nebezpeéné) chovani.

Opravnéni pro celoobrazovkovy rezim apletii

Chcete-li v apletu pouzit exkluzivni celoobrazovkovy rezim, musi uZivatel z bezpe¢nost-
nich dtivodi udélit apletu opravnéni fullScreenExclusive.

Okno na celou obrazovku bez okraji a titulku

Ukdzka vyuZiti tfid z balitku javax.swing.
Chcete zobrazit instanci typu JFrame na celé obrazovce ihned po spusténi programu, bez

ee gvs

zobrazily ani okraje, ani titulek.

Okno na celou obrazovku

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.
Okno vyplni celou obrazovku po vykondni nésledujiciho piikazu:

setBounds(GraphicsEnvironment.getlocalGraphicsEnvironment().
getDefaultScreenDevice().getDefaultConfiguration().getBounds());

Diagnostika mozZnosti
prithlednych a tvarovanych oken

Ukdzka vyuziti tfid z balicku com.sun.awt. AWTUtilities.

Protoze bali¢ek com.sun.awt.AWTUtiTities, ktery budeme pouzivat v nasledujicich pti-
kladech, je povazovan za proprietarni (miize byt v budoucnu zménén nebo dokonce zcela
odstranén), je tieba pfed uZitim specidlnich funkci pro tvorbu oken riznych tvart nebo
prithlednych ¢i poloprihlednych oken ovéfit, zda jsou v hostitelském systému k dispozici
véechny nezbytné funkece.
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Testovat miiZete takto:

import java.awt.*;
public class TestOken {

static void DiagnostikaUtilitAWT() |
System.out.printIn("Vypis moZnosti systému:\n");
GraphicskEnvironment ge =
GraphicskEnvironment.getlocalGraphicsEnvironment();
GraphicsDevice[] gs = ge.getScreenDevices();
System.out.printIn("\tLze vytvdret okna ruznych tvarui:
+ com.sun.awt.AWTUtiTities.isTransTucencySupported(
com.sun.awt.AWTUtiTities.Translucency.PERPIXEL_TRANSPARENT));
System.out.printin("\tLze vytvdret prihlednd okna: "

+ com.sun.awt.AWTUtilities.isTranslucencySupported(
com.sun.awt.AWTUtiTities.Translucency.TRANSLUCENT));
System.out.printIn("\tLze vytvaret prihlednda okna rdznych tvard:

+ com.sun.awt.AWTUtilities.isTransTucencySupported(
com.sun.awt.AWTUtiTities.Translucency.PERPIXEL_TRANSLUCENT));

for (int j = 0; j < gs.length; j++) {
GraphicsDevice gd = gs[j];
GraphicsConfiguration[] gc = gd.getConfigurations();
for (int i =0; i < gc.length; i++) {
System.out.printin("zarizeni " + j + ", konfigurace " + i);
System.out.printin("\tUmozZAuje prohlednost: "
+ com.sun.awt.AWTUtilities.isTranslucencyCapable(gclil));

}

}

public static void main(String[] args) f{
TestOken.DiagnostikalUtiTitAWT();

}

Prithledna a poloprithledna okna
ZE Ukdzka vyufZiti tfid z balicku com.sun.awt. AWTUtilities.

maec Chcete-li, aby uZivatel mél moznost skrze okno vidét, co je za nim (zejména, je-li okno
pouzivano jako informac¢ni panel s mensi dileZitosti), muzZete nastavit jeho prtihlednost.
Miru prithlednosti nastavte v procentech.
V prikladu je vyuzit specialni bali¢ek com.sun.awt.AWTUti1ities. Jsou-li v aplikaci vyu-
zity funkce tohoto bali¢ku, zobrazi preklada¢ nasledujici varovéni:

warning: com.sun.awt.AWTUtilities is Sun proprietary API and may be
removed in a future release com.sun.awt.AWTUtilities

A
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Spole¢nost SUN timto zptisobem varuje, ze toto specidlni rozhrani API muze byt
v budoucnu odstranéno.

import java.awt.*;
import java.awt.geom.E1lipse2D;

import javax.swing.*;

public class TranslucentWindow extends JFrame {
public TranslucentWindow() {
super("Prahledné okno");
this.setlayout(new BorderLayout());
this.add(BorderLayout.CENTER,
new JLabel("A ted néco Uplné jiného!", JLabel.CENTER));

this.setSize(new Dimension(400, 300));

this.setlLocationRelativeTo(null);

this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
}

public static void main(String[] args) {
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {
public void run() {
Window w = new TranslucentWindow();
w.setVisible(true);
com.sun.awt.AWTUtiTities.setWindowOpacity(w, 0.5f);
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Okna s prithlednym obsahem

Vyvojati ¢asto musi vyresit pozadavek na prithledné okno. Koncepce nékterych aplikaci je
dokonce leckdy zaloZena na tom, Ze ¢ast okna je prihlednd a ¢ast neprithledna. Tento pri-
klad ukazuje, jak jednoduchym zpusobem ¢&dst okna nastavit jako prtthlednou. Ptiklad
nefesi prekreslovani pii zméné velikosti nebo pti pfesunu.

Priihledné okno

epriihledné tlacitko

import java.awt.*;
import javax.swing.*;

class TransparentBackground extends JComponent {

private JFrame frame;
private Image background;

public TransparentBackground(JFrame frame) {
this.frame = frame;
updateBackground();

}

public void updateBackground() {
try {
Robot rbt = new Robot();
Toolkit tk = Toolkit.getDefaultToolkit();
Dimension dim = tk.getScreenSize();
pbackground = rbt.createScreenCapture(
new Rectangle(0, 0, (int) dim.getWidth(), (int) dim.getHeight()));
catch (Exception ex) {
System.out.print(ex.toString());
ex.printStackTrace();
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public void paintComponent(Graphics g) {
Point pos = this.getLocationOnScreen();
Point offset = new Point(-pos.x, -pos.y);
g.drawImage(background, offset.x, offset.y, null);
}
}

pubTic class TransparentWindow extends JFrame {
public TransparentWindow() f{
super("Prahledné okno");
TransparentBackground bg = new TransparentBackground(this);
bg.setlayout(new BorderlLayout());
JButton button = new JButton("Neprihledné tlacitko");
bg.add("North", button);
JLabel Tabel = new JLabel("Prihledny popisek");
bg.add("South", Tabel);

this.getContentPane().add("Center", bg);

this.pack();

this.setSize(200, 200);

this.setlLocationRelativeTo(null);

this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
}

public static void main(String args[]) f{
new TransparentWindow().setVisible(true);
}

o r o
Okna ruznych tvaru
ZE Ukdzka vyuziti tfid z balicku com.sun.awt. AWTUtilities.

maec Chcete-1i vytvofit okna jind nez ve tvaru obdélnika v jazyce Java, muzZete vyuzit skryté
moznosti a specidlniho balicku com.sun.awt.AWTUti1ities. Pouzijete-li v aplikaci funk-
ce tohoto balicku, zobrazi preklada¢ nésledujici varovani:

warning: com.sun.awt.AWTUtilities is Sun proprietary API and may be
removed in a future release com.sun.awt.AWTUtiTities

A

Znamena to, Ze toto specidlni rozhrani API miZze byt v budoucnu spole¢nosti SUN od-
stranéno.

Nesmirné dulezité je v8ak uziti metody setDefaultLookAndFeelDecorated definované
v tfidé JFrame. Pokud dekorace formuléte nepovolite, spéch v podobé elipsy se bohuzel
nedostavi.

import java.awt.*;
import java.awt.geom.E1lipse?2D;
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import javax.swing.*;

pubTic class ShapedWindow extends JFrame {
public ShapedWindow() {
this.setlLayout(new BorderLayout());
this.add(BorderLayout.CENTER,
new JLabel("Ovdlné okno", JLabel.CENTER));

this.setSize(new Dimension(400, 300));

this.setlLocationRelativeTo(null);

this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
}

public static void main(String[] args) {
JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true);
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {
public void run() {

Window w = new ShapedWindow();

w.setVisible(true);

com.sun.awt. AWTUtiTities.setWindowShape(w,

new El1ipse2D.Double(b, 40, w.getWidth() - 10,
w.getHeight() - 50));

Ovalné okno
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112

-
znalec

Okno s odleskem

Chcete-li vytvorit pusobivé funkéni uZivatelské rozhrani s vodnim odleskem, které znate
naptiklad z tvodnich stranek raznych webt nebo ze systému Windows Vista, mizete
k dal$imu badani vyuZzit nasledujici tfidu, jejiz implementace zarucuje automatickou
tvorbu zrcadlového odrazu pod aktivnim oknem.

Toto okno ukazuje netusené grafické moznosti jazyka Java

Odraz okna je nejprve sestaven v paméti a teprve pak je vykreslen na displeji. Diky tomu
nedochazi k blikani ani jinym nezadoucim vedlej$im efekttim ani pfi tazeni okna mysi.
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.awt.image.BufferedImage;

import javax.swing.*;
import javax.swing.border.Border;

/**
* 0kno, které zobrazuje zrcadlovy odlesk pod spodnim okrajem.
* Vyuziva Castecné koéd publikovany v knize Filthy Rich Clients
* autorl Romaina Guye a Cheta Haase.
*/
pubTic class JReflectionFrame extends JFrame {

private BufferedImage contentBuffer;

private BufferedImage reflectionBuffer;

private Graphics2D contentGraphics;
private Graphics2D reflectionGraphics;

private GradientPaint alphaMask;

private float length = 0.65f;
private float opacity = 0.75f;
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private Window reflection;
private JPanel reflectionPanel;

public JReflectionFrame(String title) f
super(title);
reflection = new JWindow();
reflectionPanel = new JPanel() {
@verride
protected void paintComponent(Graphics g) {
// vykres1i odraz hlavniho okna
paintReflection(g);
}
)
// Nejprve je tfeba oznaCit panel tak, aby nevyuzival
// dvojitou vyrovndvaci pamét a aby nebyl nepriahledny.
reflectionPanel.setDoubleBuffered(false);
reflectionPanel.setOpaque(false);

reflection.setlLayout(new BorderLayout());
reflection.add(reflectionPanel, BorderLayout.CENTER);

this.addComponentListener(new ComponentAdapter() {
@0verride
public void componentHidden(ComponentEvent e) {
reflection.setVisible(false);
}

@verride
public void componentMoved(ComponentEvent e) {
// aktualizace pozice odrazu...
reflection.setlocation(getX(), getY() + getHeight());
}

@verride

public void componentResized(ComponentEvent e) {
// aktualizace rozmérl a pozice odrazu...
reflection.setSize(getWidth(), getHeight());
reflection.setlocation(getX(), getY() + getHeight());

)

@0verride
public void componentShown(ComponentEvent e) {
reflection.setVisible(true);

// Je-11 odraz nepruhledny, oznacit prihlednost po pixelech...
if (com.sun.awt.AWTUtilities.isWindowOpaque(reflection)) {
com.sun.awt. AWTUtiTities.setWindowOpaque(reflection, false);
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b

this.addWindowlListener(new WindowAdapter() ({
@verride
public void windowActivated(WindowEvent e) {
// vynuceni zobrazeni odrazu.
reflection.setAlwaysOnTop(true);
reflection.setAlwaysOnTop(false);
}
b

// inicializace rozmér( a pozice odrazu.
reflection.setSize(getSize());
reflection.setlocation(getX(), getY() + getHeight());
reflection.setVisible(true);

// Instalace vlastniho sprévce prekreslovéni, aby byl odraz

// aktualizovan, kdykoli se zméni obsah hlavniho okna.

RepaintManager.setCurrentManager(new ReflectionRepaintManager());
}

@0verride
protected JRootPane createRootPane() {
return new JRootPane() {
@0verride
public void paint(Graphics g) {
paintContent(g);
}

private void paintContent(Graphics g) {
if (contentBuffer == null

|| contentBuffer.getWidth() != getWidth()
|| contentBuffer.getHeight() != getHeight()) {

if (contentBuffer != null) {
contentBuffer.flush();
contentGraphics.dispose();

}

GraphicsConfiguration gc = ((Graphics2D) g)
.getDeviceConfiguration();

contentBuffer = gc.createCompatiblelmage(getWidth(),
getHeight(), Transparency.TRANSLUCENT);

contentGraphics = contentBuffer.createGraphics();

J

// vykresleni obsahu na obrazku v paméti...
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Graphics2D g2 = contentGraphics;
g2.clipRect(getX(), getY(), getWidth(), getHeight());

g2.setComposite(AlphaComposite.Clear);

Rectangle clip = g.getClipBounds();
g2.fillRect(clip.x, clip.y, clip.width, clip.height);
g2.setComposite(AlphaComposite.SrcOver);

g2.setColor(g.getColor());
g2.setFont(g.getFont());
super.paint(g2);

// prekresleni obrdzku z paméti na obrazovku...
g.drawlmage(contentBuffer, 0, 0, null);
}
b
}

// Vykresleni odrazu hlavniho okna.
public void paintReflection(Graphics g) {
JRootPane rootPane = this.getRootPane();
Border rootPaneBorder = rootPane.getBorder();
int width = rootPane.getWidth();
int height = (int) (rootPane.getHeight() * length);
createReflection(g, width, height);

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g.create();
g2.scale(1.0, -1.0);
g2.drawlmage(reflectionBuffer, 0, -height
+ rootPaneBorder.getBorderInsets(rootPane).bottom, null);
g2.dispose();
}

// Tvorba odrazu hlavniho okna.
private void createReflection(Graphics g, int width, int height) {
JRootPane rootPane = this.getRootPane();

if (reflectionBuffer == null || reflectionBuffer.getWidth() != width

|| reflectionBuffer.getHeight() != height) f{
if (reflectionBuffer != null) {
reflectionBuffer.flush();
reflectionGraphics.dispose();
)

GraphicsConfiguration gc = ((Graphics2D) g)
.getDeviceConfiguration();

reflectionBuffer = gc.createCompatibleImage(getWidth(),
getHeight(), Transparency.TRANSLUCENT);
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reflectionGraphics = reflectionBuffer.createGraphics();

alphaMask = new GradientPaint(0.0f, 0.0f, new Color(0.0f, 0.0f,
0.0f, 0.0f), 0.0f, height, new Color(0.0f, 0.0f, 0.0f,
opacity), true);
}

int yOffset = rootPane.getHeight() - height;
Rectangle clip = g.getClipBounds();

Graphics2D g2 = (Graphics2D) reflectionGraphics.create();
g2.setClip(clip.x, clip.y - yOffset, clip.width, clip.height);

g2.setComposite(AlphaComposite.Clear);

g2.fillRect(clip.x, clip.y - yOffset, clip.width, clip.height);
g2.fillRect(0, 0, getWidth(), getHeight());
g2.setComposite(AlphaComposite.SrcOver);

g2.translate(0, -yOffset);
g2.drawlmage(contentBuffer, 0, 0, null);
gZ2.translate(0, yOffset);

g2.setComposite(AlphaComposite.DstIn);
g2.setPaint(alphaMask);
g2.fillRect(clip.x, clip.y - yOffset, clip.width, clip.height);

g2.dispose();
}

private class ReflectionRepaintManager extends RepaintManager {
@0verride
public void addDirtyRegion(JComponent c, int x, int y, int w, int h) {
Window win = SwingUtilities.getWindowAncestor(c);
if (win instanceof JReflectionFrame) {
// OznaCime cely hlavni panel k prekresleni.
JRootPane rp = ((JReflectionFrame) win).getRootPane();
super.addDirtyRegion(rp, 0, 0, rp.getWidth(), rp.getHeight());

// voldni reflection.repaint() neprekresli panel
reflectionPanel.repaint();

} else |
super.addDirtyRegion(c, x, y, w, h);

}
}

Instanci tfidy JReflectionFrame vytvotite naptiklad takto:
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import java.awt.*;
import javax.swing.*;

public class SimplefFrame extends JReflectionFrame ({
public SimpleFrame() f{
super("Okno s odleskem");
this.setlLayout(new BorderLayout());
this.add(new JlLabel(
"Toto okno ukazuje netuSené grafické moZznosti jazyka Java",
JLabel .CENTER));
JPanel bottom = new JPanel(new FlowlLayout(FlowlLayout.RIGHT));
bottom.add(new JButton("Tlacitko"));
this.add(bottom, BorderlLayout.SOUTH);
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
this.setSize(400, 200);
this.setlocationRelativeTo(null);
}

public static void main(String[] args) f{
JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true);
SwingUtilities.invokelLater(new Runnable() {

public void run() f
Window w = new SimpleFrame();
w.setVisible(true);

1)
}
}

V predchozim ptikladu (a v nékolika dalsich ptikladech také) jsme pouzili velmi dilezity
prikaz:

JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true);

Metodu setDefaultlLookAndFeelDecorated() je tfeba volat vidy pfed tvorbou oken, je-
jichz dekorace chcete naslednymi ptikazy ovlivnit. Hodnota, kterou této metodé predate,
bude v programu pouzita pro viechny nésledné vytvorené objekty typu JFrame. Chcete-li
zménit uziti systémovych dekoraci oken, zavolejte na pfislu$ném misté opét tuto metodu
a predejte ji hodnotu false. Nékteré motivy neumoziiuji vyuzivat dekorace implemento-
vané do knihoven jazyka Java. V takovych ptipadech program pouZije systémové dekora-
ce oken.

Minimalizace a maximalizace hlavniho okna aplikace

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.awt.

V tomto ptikladu implementujeme metody pro minimalizaci, obnoveni a maximalizaci
hlavniho okna aplikace. Za normalnich okolnosti byste metodu Frame.setExtendedState
s holym argumentem Frame.ICONIFIED neméli volat vibec, protoze tim miZzete neza-
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doucim zptisobem zménit pfiznak maximalizace. Mnohem lepsi je konstantu stavu

Frame.ICONIFIED kombinovat s aktudlnim pfiznakem maximalizace.

// Tato metoda minimalizuje okno a neovlivni priznak maximalizace.
pubTic void iconify(Frame frame) {
int state = frame.getExtendedState();

// Nastavi priznak minimalizace.
state |= Frame.ICONIFIED;

// Minimalizuje okno.
frame.setExtendedState(state);
}

// Tato metoda obnovi okno a nezméni priznak maximalizace.
public void deiconify(Frame frame) f
int state = frame.getExtendedState();

// Vy&isti priznak minimalizace.
state &= ~Frame.ICONIFIED;

// 0Obnovi okno.
frame.setExtendedState(state);
}

// Tato metoda minimalizuje okno a nezméni priznak minimalizace.
public void minimize(Frame frame) {
int state = frame.getExtendedState();

// Vy&isti priznak maximalizace.
state &= ~Frame.MAXIMIZED BOTH;

// Maximalizuje okno.
frame.setExtendedState(state);
}

// Tato metoda minimalizuje okno a nezméni priznak minimalizace.
pubTic void maximize(Frame frame) {
int state = frame.getExtendedState();

// Nastavi priznak maximalizace.
state |= Frame.MAXIMIZED_BOTH;

// Maximalizuje okno.
frame.setExtendedState(state);
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Jak urcit, zda je okno
minimalizovano nebo maximalizovano

Ukdzka vyuZiti tfid z balicku java.awt.

pokroiily  Potfebujete-li zjistit, zda je okno minimalizovano nebo maximalizovéno, registrujte po-
sluchace udalosti okna a prekryjte metodu windowStateChanged().

Frame frame = new Frame();

// Registrace posluchace uddlosti okna.
frame.addWindowStatelListener(new WindowAdapter() {
public void windowStateChanged(WindowEvent evt) ({
int oldState = evt.get0ldState();
int newState = evt.getNewState();

if ((oldState & Frame.ICONIFIED) == 0
&& (newState & Frame.ICONIFIED) != 0) {
// Okno bylo minimalizovdno.
} else if ((oldState & Frame.ICONIFIED) != 0
&& (newState & Frame.ICONIFIED) == 0) {
// 0kno bylo obnoveno.
}

if ((oldState & Frame.MAXIMIZED_BOTH) ==
&& (newState & Frame.MAXIMIZED_BOTH) != 0) {
// Okno bylo maximalizovéano.
} else if ((oldState & Frame.MAXIMIZED_BOTH) != 0
&& (newState & Frame.MAXIMIZED_BOTH) == 0) {
// Okno bylo minimalizovdno.
}

1)

Jak urcit, zda je okno otevieno nebo zavieno

Ukdzka vyuziti tfid z balicku java.awt.

pokroiily  Potfebujete-1i zjistit, zda je okno otevieno nebo zavieno, registrujte posluchace udalosti
okna a prekryjte metody windowOpened(),windowClosing() awindowClosed().

Frame frame = new Frame();

// Registrace posluchace pro dané okno.
frame.addWindowlListener(new WindowAdapter() {
// Tato metoda se vold pri otevrfeni okna.
public void windowOpened(WindowEvent evt) {

Frame frame = (Frame)evt.getSource();
}
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// Tato metoda se vold po klepnuti na systémové tlacitko Zaviit.
public void windowClosing(WindowEvent evt) {

Frame frame = (Frame)evt.getSource();
J

// Tato metoda se vola po zavreni okna
public void windowClosed(WindowEvent evt) {
Frame frame = (Frame)evt.getSource();
}
1)

Jak pouZivat preddefinované dialogy

Dialog je okno, které obsahuje poznamku nebo doc¢asnou informaci a jez je nezavislé na
hlavnim okné (formulafi) typu Frame nebo JFrame. Vétsina dialogt slouzi k zobrazeni
chybové zpravy nebo varovani. Pomoci dialogti ovSem lze zobrazit také obrazky, stromové
struktury (naptiklad adresafovou strukturu) - tedy v podstaté cokoli, co lze zobrazit také
v hlavnim okné.

Knihovna Swing obsahuje nékolik komponent, jez vyrazné usnadiiuji tvorbu a zobrazeni
informacnich dialogt. Pro jednoduché standardni dialogy pouzivejte tfidu JOptionPane.
Ttida ProgressMonitor umoziuje vytvorit dialog s ukazatelem prabéhu ¢asové néroc-
néjsich operaci. K zobrazeni standardnich dialogti, jez znate také z mnoha jinych aplikaci,
slouzi tfidy JColorChooser nebo JFileChooser. K zobrazeni dialogu Tisk pouzijte funk-
ce balicku Printing. K zobrazeni vlastniho dialogu pouzijte tfidu JDialog.

Nasledujici kdd postaci k zobrazeni jednoduché informacni zpravy:
JFrame frame = new JFrame("HTavni okno");

JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"Nezdd se, Ze by to bylo obzvl1asté sloZité.");

L

Message

ra
IL') Nezda se, 7e by to bylo obzviasté slozité.

Tlacitko

Jednoduché preddefinované dialogy

Vétsinu modélnich dialogi zobrazite pomoci metod showXxxDialog() definovanych
vtfidé JOptionPane. Je-li dialog volany z dokumentu aplikace MDI, pouZijte nékterou
z Metod showInternalXxxDialog().
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Nejcastéji budete asi potfebovat metody showMessageDialog() a showOptionDialog().
Prvni zobrazi jednoduchou zpravu s jednim tla¢itkem uréenym k zavieni dialogu. Druha
vam umozni definovat nejen znéni zpravy, ale také pocet a obsah tla¢itek. Hodit se vam
ale mutize také metoda showConfirmDialog(), kterd umozni autorovi programu p¥imét
uzivatele k védomému potvrzeni dulezité akce. Dialog zobrazeny pomoci této metody ob-
sahuje standardni tla¢itka Yes a No, ptipadné jejich lokalizované ekvivalenty (pokud ex-
plicitné pouzijete motiv Windows, nikoli vychozi motiv Javy). Posledni metodou k
zobrazeni dialogu je showInputDialog(), do niz uzivatel muiZze interaktivné zadat poza-
dovany udaj prostiednictvim textového pole, ¢i rozeviraciho nebo béZného seznamu.

// dialog bez ikony (standardni jednoduchy dialog)
JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"Pouzivadni dialogl v jazyce Java je nadmiru snadné.",
"Zprava bez ikony",
JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);

// informaéni dialog
JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"Pouzivadni dialogt v jazyce Java je nadmiru snadné.",
"Informacni dialog",
JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);

// dotaz na uZivatele
JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"MysTite si, Ze tento dialog je vhodny k dotazu?",
"Dotazovaci dialog",
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE);

// oznameni chyby

JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"Pouzivadni dialogl v jazyce Java je nadmiru snadné.",
"Oznéameni chyby",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

// varovani

JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"PouZivadni dialogt v jazyce Java je nadmiru snadné.",
"Varovani",
JOptionPane .WARNING_MESSAGE);

Informacni dialog s vlastni ikonou

Pomoci metody showMessageDialog() muZete zobrazit ale také dialog s vlastni ikonou.
java.net.URL cesta = DialogDemo.class.getResource(path);
Imagelcon ikona = new Imagelcon(cesta);

JOptionPane.showMessageDialog(frame,
"Pouzivani dialogu v jazyce Java je nadmiru snadné.",
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"Dialog s vlastni ikonou",
JOptionPane. INFORMATION_MESSAGE,
ikona);

Dialog s ¥lastniikonou

{:; Pouzivani dialogii v jazyce Java je nadmiru snadné.

Vlastni text na tlacitcich preddefinovanych dialogii

Pomoci metody showOptionDialog() muzete vytvorit dialog, jehoz tlacitka, ikony a text
budou plné ve vasi rezii. Pokud se rozhodnete pouzit dialog s pfeddefinovanou ikonou
a s pfeddefinovanymi tlacitky, bude vypadat takto:

Zajimary dotaz

E‘ Davate u snidané prednost Kavé?

Zpracovani uzivatelskych rozhodnuti ziskanych pomoci pfeddefinovanych dialogd, v nichz
jste pouzili tlacitka s vlastnimi popisky, se od zpracovéni jinych preddefinovanych dialogti
neli$i. Zapamatuijte si, Ze jste zménili pouze popisky tladitek. Jejich definice se nezménila.

int n = JOptionPane.showConfirmDialog(frame,
"Davate u snidané prednost kavé?",
"Zajimavy dotaz",
JOptionPane.YES_NO_OPTION);

if (n == JOptionPane.YES_OPTION) |
// Kéva je to pravé orechové.

} else if (n == JOptionPane.NO_OPTION) f{
// TakZe radé&ji néco jiného?

} else {
// TakZe jsme se odpovédi nedoCkali...

}

Mnohem lepsi je nabidnout uZivateli mnohem intuitivnéjsi odpovéd. V§imnéte si, Ze kro-
mé zmény textu tladitek je zptisob volani dialogu stejny.

Object[] options = {"Ano, prosim", "V Zadném pripadé!");
int n = JOptionPane.showOptionDialog(frame,

"Davate u snidané prednost kéavé?",

"Zajimavy dotaz",

JOptionPane.YES_NO_OPTION,

JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,

nult,

options,

options[0]);
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if (n == JOptionPane.YES_OPTION) {

// Kdva je i v tomto pripadé to pravé ofechové.
} else if (n == JOptionPane.NO_OPTION) ({

// TakZe i nyni radéji néco jiného?
} else

/] TakZe jsme se odpovédi opét nedoCkali...

Zajimayy dotaz

Iz‘ Dawvate u snidané piednost kawé?

| Ano, prosim | | V zadném pripadé!

Object[] options = {"Kdvé, pochopitelng",
"Caji, samozirejmé",
"Nedal bych si ani jedno!"};
int n = JOptionPane.showOptionDialog(frame,
"Davate u snidané prednost kavé, nebo Caji?",
"Zajimavy dotaz",
JOptionPane.YES_NO_CANCEL_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,
options,
options[2]);
if (n == J0OptionPane.YES_OPTION) {
// Kéva je i v tomto pripadé to pravé ofechové.
} else if (n == JOptionPane.NO_OPTION) f{
// TakZe nyni vime, Ze jste Cajovi.
} else if (n == JOptionPane.CANCEL_OPTION) {
// TakZe ani kavu, ani c¢aj?
} else
// TakZe jsme se odpovédi opét nedoCkali...

Zajimayy dotaz

|z| Davate u snidané prednost kaveé nebo ¢aji?

| Kawé, pochopitelné | | Caiji, samoziejmé | | Nedal bych si ani jedno! |

120 Dialog, kdy uzivatel musi vybrat nékterou z moznosti

&

znalec

V predchozim prikladu jste uréité zaznamenali, Ze uZzivatel mél moZznost nabizené moz-
nosti ignorovat a zavtit dialog pomoci tla¢itka Zav¥it umisténého v pravém hornim rohu
dialogu.
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Existuji v8ak situace, v nichZz by o$etfeni takové unikové varianty bylo ptili§ slozité. Pou-
Zijte proto moznost dialogu, v némz si uzivatel nékterou z nabizenych moznosti vybrat
musi, at uz chce nebo ne. Jinak totiz takovy dialog zavtit nelze:

final JOptionPane optionPane = new JOptionPane(
"Tento dialog 1ze zavrit pouze pomoci jednoho\n"
+ "ze dvou nabizenych tlacitek.\n\n"
+ "Co vy na to?",
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
JOptionPane.YES_NO_OPTION);

final JDialog dialog = new JDialog(frame, "Klepnéte na tlaCitko", true);
dialog.setContentPane(optionPane);
dialog.setDefaultCloseOperation(JDialog.DO_NOTHING_ON_CLOSE);
dialog.addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent we) {
setLabel("A uZivatel si nedd Fict a nedd.");
}
1)
optionPane.addPropertyChangelistener(
new PropertyChangelistener() {
public void propertyChange(PropertyChangeEvent e) {
String prop = e.getPropertyName();

if (dialog.isVisible() && (e.getSource() == optionPane)
&& (JOptionPane.VALUE_PROPERTY.equals(prop))) f{
// Chcete-1i néco ovérit pred zavrenim dialogu,
// udélejte to zde.
dialog.setVisible(false);
}
}
1)
dialog.pack();
dialog.setlLocationRelativeTo(frame);
dialog.setVisible(true);

int value = ((Integer)optionPane.getValue()).intValue();
if (value == JOptionPane.YES_OPTION) {
/1 \V poradku.
} else if (value == JOptionPane.NO_OPTION) f{
// Pokuste se zavrit dialog pomoci ovladacich prvkd v prouzku titulku.
} else |
// Dialog byl zavren kldvesou Esc.
}

Pokud nechcete ovéfovat vstup uzivatele, mtizete k zobrazeni pouZit metodu
showInputDialog().
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Nemodalni dialog

Vsechny dialogy jsou zavislé na nadfazeném objektu typu Frame nebo JFrame. Zanikne-li
nadfazeny objekt, zaniknou také vSechny v ném vytvorené dialogy. Je-li nadfazené okno
minimalizovano, zmizi z obrazovky také s nim souvisejici dialogy, jez se na obrazovce ob-
jevi zpét, jakmile nadfazené okno obnovite nebo maximalizujete. Tuto charakteristiku dé-
di objekty typu JDialog od tfidy Dialog definované v knihovné AWT.

Dialog muze byt modalni nebo nemodalni. Modalni dialogy pozastavi béh programu, do-
kud uzivatel nevykona pozadovanou akci. Pomoci ttidy JOptionPane lze vytvofit pouze
modalni dialogy. Chcete-li vytvorit dialog nemodalni, musite pouzit ttidu JDialog piimo.

V situacich, v nichzlze pouzit pouze nemodalni dialog, vam miize pomocinasledujici kod:

final JDialog dialog = new JDialog(frame, "Nemodalni Dialog");

JlLabel Tabel = new JLabel("Toto je nemoddlni dialog.\n"

+ "Téchto dialogll miZete zobrazit klidné& vice\n"

+ "a presto neztratite moZnost pracovat s nadrazenym hlavnim oknem.");
Tabel.setHorizontalAlignment(JLabel.CENTER);

JButton closeButton = new JButton("Zavrit");
closeButton.addActionListener(new ActionlListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
dialog.setVisible(false);
dialog.dispose();
}
1)
JPanel closePanel = new JPanel();
closePanel.setlayout(new BoxLayout(closePanel, BoxLayout.LINE_AXIS));
closePanel.add(Box.createHorizontalGlue());
closePanel.add(closeButton);
closePanel.setBorder(BorderFactory.createkmptyBorder(0,0,5,5));
JPanel contentPane = new JPanel(new BorderLayout());
contentPane.add(label, BorderLayout.CENTER);
contentPane.add(closePanel, BorderLayout.PAGE_END);
contentPane.setOpaque(true);
dialog.setContentPane(contentPane);

// Zobrazeni nemoddlniho dialogu.
dialog.setSize(new Dimension(300, 150));
dialog.setlLocationRelativeTo(frame);
dialog.setVisible(true);

L] L] o
Modalita dialogu
V J2SE 6 se kone¢né podarilo vytesit problémy kolem modality dialogu, jez suzovaly dri-
v&j8i verze Javy. Novy model modality umoznuje vyvojafi urcit rozsah aplikace, pro néjz je
dialog modalni. V J2SE 6 Ize vyuzivat nasledujici typy modality dialogt:
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