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O autorovi

Jim Keogh je ¢lenem profesorského sboru kolumbijské univerzity, na které uci kursy
zaméfené na vyvoj aplikaci v jazyce Java. Je také ¢lenem programu Java Community Pro-
cess Program. Jako prvni stdl u zrodu sekce zabyvajici se problematikou elektronického
obchodovidni na kolumbijské univerzité a stal se jejim predsedou. Jim stravil vice nez deset
let vyvojem pokrocilych systému pro velké firmy obchodujici na Wall Street a je také auto-
rem nékolika velmi dobfe se prodivajicich knih o pocitacich.



Uvod

Tato kniha je pro vSechny, kdo se chtéji naucit zaklady programovani v jazyce Java bez
nutnosti absolvovat oficidlni kurs. Kniha mtZe slouZit i jako doplnkovy materidl pfi navste-
vé nékterého z téchto kursti. Nejlepsich vysledku 1ze dosdhnout postupnym ctenim od
zacdtku az do konce.

Ten, kdo mad dobré zikladni znalosti programovani, miZe prvni kapitolu pieskocit. Mél
by si vSak udélat test na jejim konci, aby zjistil, zda je skute¢né pripraven ponofit se pfimo
do programovani v jazyku Java.

90 procent spravnych odpoveédi znamend, Ze jste prfipraveni zacit. Pii 75 aZz 89 procentech
spravnych odpovédi bude stacit zbézné prolistovani 1. a 2. kapitoly. OvSem pokud mdte
méné nez 75 procent sprivnych odpovédi, pak bude nejlépe, najdete-li si tiché mistecko,
kde si nikym neruseni budete moci 1. kapitolu v klidu precist. Jedin€ tak se totiZ pfipra-
vite na zbytek knihy o Javé.

Abychom byli schopni se Javu naucit, musime mit jisté znalosti o pocitacich. Rozhodné
nemd smysl tento fakt néjak zatajovat, ale na druhou stranu bychom se jim neméli nechat
zastradit. Zadnd z pocitacovych dovednosti, které budeme potiebovat, nevybocuje z rimce
zakladntho pouZiti opera¢niho systému a psani textu v editoru.

V této knize je na konci kazdé kapitoly test. Testy obsahuji otizky podobné tém, které se
vyskytuji v kursech pro jazyk Java. KdyZ si budete myslet, Ze danou problematiku zvli-
date, zkuste si test napsat. Odpoveédi poté predejte kamaradovi. Ten by vim mél sdélit
vysledek, ale nemél by vam fikat, ve kterych otdzkach jste chybovali. Odpovédi na otdz-
ky v testech jsou uvedeny na konci knihy. Danou kapitolu byste méli studovat tak dlou-
ho, dokud testem tspé3né neprojdete.

Na konci knihy je téZ zdvére¢na zkouska. Otazky jsou zaméfené prakticky a predstavujf
vybér ze vSech kapitol. Zkousku byste méli vykonat aZ po pifecteni vSech kapitol a pro-
vedeni vSech testi. Uspokojivy vysledek je alesponl 75 procent spravnych odpovédi. Opét
feknéte kamarddovi, aby vam spocital vysledek, aniz by vam fekl, ve kterych otazkich jste
chybovali.

Doporucujeme stravit s knihou jednu az dvé hodiny denné. Pfedpokladana doba na zvldd-
nut{ jedné kapitoly je asi tak tyden. Je dobré studovat rovhomérnym tempem, budete tak
mit ¢as na vstfebdni vSech novych informaci. Neni duvod n€kam spéchat. Cely obsah
knihy se dd zvladnout béhem nékolika mésictu a publikace potom muZe slouzit jako ob-
sahld a trvalad referen¢ni piirucka.







Do nitra Javy

Nékomu se muze zdat, Ze pocitacové programovani je zahaleno rouskou tajemstvi a Ze
vypadd jako néco, co pfislusi univerzitnim védcum. Tak tomu ale neni. S trochou c¢asu
a Gsili miZeme programovani pocitace snadno zvlddnout a prevzit tak kontrolu nad poci-
tacem zpusobem, o kterém se ndm nikdy ani nesnilo. Pokud si prectete tuto knihu a udeé-
late si poznamky, ziskdte veskeré znalosti a dovednosti potiebné pro napsini pocitacové-
ho programu. Pocita¢ovy program predstavuje mnozinu instrukci, které pocitac¢ provadi.
Tyto instrukce se pisi v jazyce, ktery se do znacné miry podobd anglictiné. Existuje velmi
mnoho ruznych pocitacovych jazykt. Mezi ty populdrnéjsi patii i programovaci jazyk Java.
Kolem Javy uz se strhlo mnoho povyku a bylo proneseno mnoho slov o tom, jakou revo-
luci pfinesla do svéta pocitacového programovani. Budeme v cele této revoluce, nau¢ime-
li se ridit pocita¢ pomoci vlastnich programu napsanych v jazyce Java. Nasi cestu zahdji-
me na samém pocatku Gplnymi zdklady. Postupné se viak propracujeme pres vse, co je
tfeba védét k tomu, abychom mohli psat javové programy.

Pocitacoveé programy

S osobnim pocitacem se uZz nejspis setkal kazdy. Nicméné osobni pocita¢ predstavuje
pouze jeden druh pocitace. Mezi dal3i typy patii osobni digitdlni asistenti (PDA, personal
digital assistant), vykonné podnikové pocitace a malé pocitace v automobilech, letadlech
a domadcich spotfebicich.

Vsechny pocitace maji jedno spole¢né: provadéji vypocty a logickd rozhodnuti milionkrat
rychleji, nez jsme toho schopni my. Z technického hlediska provadéji pocitace pouze dva
druhy vypocta — scitani a odecitani.

TakZe — pfipraveni na prvni test? Jak pozndme, zda se dvé ¢isla rovnaj? Odecteme je.
Pokud je vysledek nula, ¢isla jsou stejnd. Pokud je vysledek kladnd hodnota, je prvni ¢islo
vétsi nez druhé. V pfipadé ziporného vysledku je prvni ¢islo mensi nez druhé. A toto je
také zpusob, kterym pocita¢ provadi logickd rozhodovani.

Pocitacovy programdtor fikd pocitaci, jak mad provadét vypocty a jakym zpusobem se ma
logicky rozhodovat pomoci pocitacového programu. Pocitacovy program obsahuje vSech-
ny kroky, které se musi provést ve specifickém poradi, aby doslo k vypoctu a bylo dosa-
Zeno logického rozhodnuti.

Data

Mnoho pocitacovych instrukci po pocitaci vyzaduje, aby pracoval s informacemi, které mu
dodal programator, osoba, jeZ pocita¢ pouzivd, nebo jiny pocita¢. Témto informacim se
fika data.




PocitaCové programy
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Data pocitac¢i predkladime pokazdé kdyZ vypliujeme své piihlaSovaci jméno a heslo.
Program tyto informace pfevezme a ovéif je jesté pied tim, nez ndm dovoli piistup k poci-
taCi. A mdme tady dalsi test. Jaky druh vypoctu se pouZiva pii ovéfovani prihlasovaciho
jména a hesla? Odecitani! Program v pocitaci odecte zadané jméno a heslo od platného
pfihlasovactho jména a hesla. Pokud je vysledek nula, poskytli jsme korektni idaje a pfi-
stup k pocitaci je ndm povolen.

KdyZz data poskytuje programdtor, muze je vepsat pfimo do instrukce. Napfiklad takto
vypada instrukce, kterd pocitaci 1ikd, aby secetl dvé Cisla (programator ¢isla uloZi pfimo
do instrukci):

10 + 15

Pokud jste pfekvapeni tim, jak jednoduSe muZe takovd pocitacova instrukce vypadat,
mdme pro vids radostnou novinu, protoZze mnoho instrukci v programovacim jazyku Java
je jednoduchych pro pochopeni i pro zipis.

Programdtor ale mnohokrat nemd v okamziku psani programu data pro instrukcei k dispo-
zici, jako je tomu i v pfipadé piihlasovacitho jména a hesla. V takovém ptipadé musi zadat
data do béZictho programu osoba, kterd jej pouZziva.

Nicméné i v tomto pfipadé se musi pfi psani programu zapsat instrukce tak, aby byla
schopna pracovat s daty. Programator proto pouZije misto dat v instrukci jejich zdstupce.
Na zdstupce dat se lze divat jako na docasnou jmenovku uréenou pro data. Programatofi
fikaji témto jmenovkiam proménné a my se o nich dozvime vice pozdéji. Nasledujici pii-
klad pouziva k souctu dvou disel stejnou instrukci, s vyjimkou toho, Ze pismena A a B
predstavuji jmenovky pro konkrétni hodnoty:

A+ B

Pocita¢ nahradi pismena c¢isly ve chvili, kdy ¢lovék zadd do programu ¢isla nebo tehdy,
kdyZ program ziskd hodnoty z jiného pocitac¢ového programu.

Programovaci jazyky

Pocitacovy programovaci jazyk, jako je napfiklad Java, usnadiiuje programdtorovi psani
instrukci pro pocitac. Je to proto, Ze tyto instrukce muZe psat pomoci slov podobnych ang-
lickym. AvSak pocita¢ ve skutecnosti anglicky znéjicim slovim nerozumi. Rozumi jen
instrukcim napsanym ve strojovém jazyce. Instrukce strojového jazyka tvoii kombinace
jedni¢ek a nul, kterym rozumi centrdlni fidici jednotka (CPU, procesor), coZ je ¢dst poci-
tace, v niz probihaji veskeré vypocty a zpracovani.

I kdyZ maji programatofi tendenci odkazovat se na strojovy jazyk jako na jediny jazyk, exi-
stuji ve skutecnosti rizné verze strojového jazyka. D4 se na né divat jako na dialekty. Jed-
notka CPU rozumi pouze jednomu dialektu strojového jazyka. To znamend, Ze program
napsany v jednom dialektu se da spoustét jen na tom pocitaci, ktery ma procesor, jenz
danému dialektu rozumi. To déld z programl vytvory zdvislé na pocitaci. Jinymi slovy
feCeno, program ve strojovém jazyku napsany pro jeden druh pocitace se neda spustit na
jiném druhu pocitace.

Nemusime byt védeckymi kapacitami, abychom vidéli problémy spjaté s psanim progra-
mu ve strojovém jazyce. Za prvé, ruku na srdce, kdo by opravdu chtél psit programy
pomoci samych jednicek a nul? Jsme zvykli pfemyslet pomoci slov, nikoliv ¢isel. A také



kdo by chtél travit vSechen svj ¢as psanim programu, ktery by mohl béZet jen na jednom
druhu pocitace?

Zavedeni jazyka symbolickych adres vyfesilo alespon jeden z téchto problému. Jazyk sym-
bolickych adres je dalsi programovaci jazyk, ktery tvoii anglické zkratky nazyvané instruk-
ce jazyka symbolickych adres. Kazda z nich predstavuje pro pocita¢ elementirni operaci.
Programdtor se nejprve rozhodne, kterou operaci je potfeba vykonat, a poté pouZije
instrukci jazyka symbolickych adres, aby pocitaci sdélil, Ze ma tuto operaci provést. Poci-
ta¢ stile rozumi pouze jednickdm a nuldm, a proto se musi pouZit sestavovaci program
zvany assembler, jenz preloZzi instrukce jazyka symbolickych adres do strojového jazyka.

Podivejme se na ukdzku programu napsaného v jazyce symbolickych adres. Lze z ni
pomérné snadno zjistit, jakou operaci ma pocita¢ vykonat. Pocita¢ dostal za tkol secist
Cisla 10 a 15.

ADD 10, 15

Je potieba pfiznat, Ze jazyk symbolickych adres mél vuci strojovému jazyku velké vyhody
— programdtor mohl pro zapisovani instrukci pro pocita¢ pouZzivat slova podobajici se ang-
lictiné. Nicméné stdle existovaly i vyrazné nevyhody.

Programdtofi se museli u tohoto jazyka naucit spoustu zkratek, které viibec nebyly intui-
tivni, jako napiiklad POP a PUSH. Pro vykonani zdkladnich operaci se muselo pouzit velké
mnozstvi instrukci. Nejveétsim problémem vsak stdle zustivala prenositelnost. Kazdy druh
pocitate rozumél jen svému dialektu jazyka symbolickych adres. Bylo tudiz prakticky
neproveditelné napsat v tomto jazyce program, ktery by se dal spoustét i na jinych dru-
zich pocitacu, aniz by se musel alespon z¢dsti prepsat.

Jazyk symbolickych adres se postupem c¢asu rozvinul do programovacich jazykt vyssich
arovni, které jsou mnohem intuitivnéjsi diky svym anglictiné se podobajicim sloviim, pfi-
kazam (pseudoinstrukcim) a interpunkci, pomoci nichz fikime pocitaci, co ma udélat.
Mezi dnesni oblibené vysokotroviiové programovaci jazyky patif jazyky C, C++ a Java.
Navic, pro provedeni skupiny souvisejicich operaci sta¢i napsat jedinou instrukci. Progra-
mdtor je tak zprostén bfemene psani samostatné instrukce pro kazdou operaci. Programy
napsané v jazycich vyssich Grovni lze spoustét na riznych pocitacich bez toho, aby je pro-
gramdtor musel pfepisovat.

Podivejme se, jak takovy vysokourovnovy jazyk funguje: programdtor pouziva klicova
slova programovaciho jazyka, aby sdélil pocitaci, co ma vykonat. Klicova slova se podo-
baji slovim v anglicting, ze kterych formulujeme véty, kdyZz chceme nékomu fict, co ma
udélat.

Asi nds ani nepfekvapi, Ze pocita¢ nerozumi programu napsanému v jazyce vySsi Grovné,
protoZe rozumi pouze strojovému jazyku. I program napsany ve vysokotroviiovém jazy-
ce se tedy musi pieloZit do strojového jazyka.

Proces piekladu tvoii dva kroky. Nejprve se program pievede na mezistupen, ktery se
nazyva objektovy soubor. Ve druhém kroku objektovy soubor konvertuje na program ve
strojovém jazyce, ktery lze spustit na pocitaci.

Pfevedeni programu do objektového souboru se nazyva kompilovdni a provadi jej pre-
kladaci program, jemuz fikime kompildtor. Proces pievodu objektového souboru na pro-
gram ve strojovém kodu je oznacovin jako spojovdni (linkovani) a provadi jej spojovaci
program (linker).
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Nabizi se otdzka, pro¢ se program nezkompiluje pfimo do strojového jazyka. Duvod je
jasny — bézny program tvoii dva nebo i vice objektovych soubort, které se museji nejpr-
ve spojit dohromady, aby mohly vytvofit program ve strojovém jazyku. Programatofi fika-
ji tomuto spojovani objektovych soubort linkovdni.
Kompilovani a spojovani jsou dilezité rysy vysokotroviiovych programovacich jazyku,
protoze umoziuji spousténi programu na ruznych druzich pocitact bez nutnosti jeho pre-
pisu.
Jak je to mozné? Pro kazdy druh pocitace existuje jiny kompildtor a spojovaci program,
ktery je schopen pielozit specificky vysokotroviiovy programovy kéd pro specificky druh
pocitace. Napiiklad program napsany v jazyce C++ se dd zkompilovat a spojit, aby béZel
na raznych druzich poditact bez nutnosti piepisovani.
A takto vypada predchozi verze piikladu uvedend v jazyce symbolickych adres, nyni vsak
pfepsand do vysokouroviového jazyka:

10 + 15

Na pocatku

V padesitych letech minulého stoleti byly velmi populdarni dva vysokouroviiové pocitaco-
vé jazyky — FORTRAN (FORmula TRANslator) a COBOL (COmmon Business Oriented Lan-
guage). Tyto jazyky se pouzivaji dodnes.

FORTRAN, vyvinuty firmou IBM, je vysokouroviiovy programovaci jazyk navrzeny pro
vykonavani slozitych matematickych vypocti pro védecké a technické aplikace. Jazyk
COBOL, vyvinuty na zakdzku federalni vlady, je navrZzen pro zpracovani velkych objemu
dat a manipulaci s nimi. PfestoZe oba jazyky splnily velmi dobfe poZadavky na né klade-
né, nebyly dostatecné pfizptisobivé a chybély jim vlastnosti pozadované pfi tvorbé kom-
pildtort a operac¢nich systému.

To vSe vedlo ke snahdm vyvinout vicetucelovy vysokouroviiovy programovaci jazyk. Kon-
cem Sedesdtych let byl Martinem Richardsonem vytvofen novy jazyk, ktery nesl oznaceni
programovaci jazyk BCPL a slouZil pro psani kompildtort. Brzy po jeho uvedeni piedsta-
vil Ken Thompson rozsifenou verzi jazyka BCPL a nazval ji programovaci jazyk B. Pro-
gramovaci jazyk B pouzila firma Bell Laboratories pro vytvofeni prvni verze opera¢niho
systému Unix.

Hlavni nevyhoda programovacich jazyka BCPL a B spocivala ve zpusobu, jakym pouZi-
valy pamét pocitace. V dnesni dobé je pamét pocitace relativné levnd. AvSak v Sedesdtych
letech minulého stoleti byla pocitacova pamét drahd a jazyk BCPL i jazyk B ji vyuZivaly
neefektivné.

Pfedstavme si pamét pocitace jako hromadu skiinék. Do kazdé skiiiikky se vejde jedna

[P

lahev vina (data). Proto je rozumné rezervovat si deset skiinék, pokud potiebujeme ulo-

Zit deset lahvi vina, a pét skiinék, kdyZ mame pét lahvi. Jazyky BCPL a B vSak rezervo-
valy stile stejny pocet skiinék bez ohledu na pocet lahvi, které ukladaly. V praxi to zna-
menalo, Ze vzdy, kdyZ jsme chtéli uloZit jednu ldhev vina, museli jsme rezervovat deset
skiin€k. Z toho plyne, Ze devét skifinck nebylo pouzito, a tudiZ promrhano.

V roce 1972 vytvofil Dennis Ritchie ze spole¢nosti Bell Laboratories programovaci jazyk C,
ktery pfekonal nedostatky jazykt BCPL a B. Jazyk C v sobé zahrnoval mnoho rysu, které



se vyskytovaly jiz v jazycich BCPL a B. Obsahoval vSak i mnoho novych vlastnosti, mezi
které patfila napiiklad i moZnost ureni pfesného mnozstvi paméti potiebného pro ulo-
Zeni dat do paméti pocitace.

Ackoliv jazyk C vyfesil nedostatky jazyka BCPL a B, néktefi programadtofi citili, Ze mu
chybi schopnost napodobit zpusob, jakym se my lidé divime na redlny svét. To je pod-
statnd nevyhoda, protoZe pocitacové programy se vytvareji z toho duvodu, aby dokazaly
uvnitf pocitace simulovat skute¢ny svét. Proto nedokdzal programovaci jazyk C simulovat
redlny svét podle potfeb programdtoru.

Lidé vnimaji redlny svét jako mnoZinu objekti. Tyto objekty maji razné atributy (data)
a chovani. Vezméme si na ukdzku tfeba okno. Rozméry okna jsou jeho atributy. Okno se
da ale také zaviit nebo oteviit, coZ jsou funkce s nim spojené.

Programovaci jazyk C je procedurdlni jazyk, ktery se zaméfuje na napodobovani chovani
opravdového svéta uvnitf pocitace. Nanestésti neni vybaven schopnostmi, jak spojit cho-
vani s atributy.

V roce 1980 vytvoril Bjarne Stroustrup z firmy Bell Laboratories novy programovaci jazyk
a nazval jej C++. Jeho nejvyraznéjsim vylepSenim byla moZnost spojovat atributy a funké-
nosti do objektt. Od tohoto okamzZiku pfichdzi na scénu objektové orientovany ndvrh
a objektové orientované programovani (viz kniha Object-Oriented Programming Demysti-
fied, kterd se tomuto tématu vénuje).

Nabizi se otdzka, pro¢ pan Stroustrup pouZzil k odliSen{ jazyka jen znaky ++ misto toho,
aby dal jazyku do vinku zcela novy ndzev. Symbol ++ predstavuje v jazyce C (a v Jave)
pfirastkovy operdtor, o némz si budeme povidat i my pozdéji v této knize. Pro tuto chvi-
li je dulezité védeét, Ze prirastkovy operdtor pricitd ke stavajici hodnoté ¢islo 1. O jazyku
C++ se 1ikd, Ze povysuje (inkrementuje) programovaci jazyk C, protoze md v sobé zakom-
ponoviny viechny jeho vlastnosti a navic pfindsi spoustu novych rysu. Proto se dd na
jazyk C++ divat jako na rozsifeni programovaciho jazyka C.

Jak se stane pocitacovy jazyk standardem

Mnohé z nds uz asi napadla otdzka, jak se vlastné pocitacovy jazyk vyviji? Je k tomu potie-
ba mnoho vytrvalosti a §tésti. Vratme se kousek zpét a vzpomerime si na soucdsti progra-
movaciho jazyka. V3echny programovaci jazyky se skladaji z klicovych slov a funk¢nosti.
Klicové slovo se podobd slovu z angli¢tiny. Funk¢nost je ¢innost, kterou provede pocitag,
pokud se klicové slovo pouZije v programu. Na funkcnost se miZzeme divat jako na defi-
nici klicového slova.

Pocitecni krok ve vyvoji programovaciho jazyka spocivd ve vytvofeni seznamu klicovych
slov a funk¢nosti. V idedlnim piipadé by méla klicova slova a funkcénost nového progra-
movaciho jazyka predstavovat touZebné ocekdvana vylepseni vudi stavajicimu programo-
vacimu jazyku. Pokud tomu tak neni, nebude novy jazyk pouZivat nikdo s vyjimkou jeho
autora.

V dalsi fazi je potfeba diskutovat se ¢leny technické komunity a podnitit v nich zdjem
0 novy programovaci jazyk. Pokud se o ném bude dostate¢né hovofit a bude prindset sku-
te¢ny uzitek, postaraji se ¢elni predstavitelé technologie a primyslu o tlak, ktery povede
k jeho standardizaci.
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Standardizace predstavuje formdlni proces, ve kterém se technickd komunita pomoci stan-
dardiza¢ni organizace sjednoti na mnoziné klicovych slov a odpovidajici funkénosti. Mezi
vyznaéné standardizac¢ni organizace patii Americky ndrodni standardizacni institut (ANSI,
www.ansi.org) a Mezindrodni standardiza¢ni organizace (ISO, www.iso.ch). Organizace
Java Community Process (www.jcp.org) stanovuje standardy pro programovaci jazyk Java.
Jakmile spatii novy standard svétlo svéta, vytvori vyrobci softwarovych nastroji kompila-
tory, spojovaci programy a dalsi softwarové pomucky, které rozpoznaji programy napsa-
né v novém programovacim jazyku a dokdZi je pfevést na programy v jazyku strojovém,
takZe je lze spoustét na ruznych druzich pocitact. Novy jazyk se za¢ne vyucovat ve Sko-
lach a vzdélavacich institucich, za¢nou se o ném psat knihy a programdtofi ho pouZivaji
pro psani programu.

A nakonec Java

Jazyk C++ a dalsi vysokouroviiové jazyky maji vSechny jeden nedostatek: programy v nich
napsané se musi pfekompilovat, aby se daly spustit na raznych druzich pocitac¢t. Komerc-
ni organizace mély zdjem o programovaci jazyk, jenz by jim dovolil vytviret programy,
které by mohly béZet na v3ech druzich pocitact, aniz by bylo potieba je pfekompilovat.
Nepiimou cestou se tohoto cile podafilo dosdhnout spole¢nosti Sun Microsystems, kdyz
uvedla programovaci jazyk Java. V roce 1991 odstartovala spolec¢nost tzv. Zeleny projekt
(Green project), jehoZ cilem bylo vyvinout programovaci jazyk vhodny pro psani progra-
mu urcenych pro zafizeni spotiebni elektroniky, jako jsou televizory a pocitace pouZziva-
né v automobilech. Firma vidéla v tomto segmentu trhu velky komeréni potencial.

James Gosling, jeden z vedoucich inZenyri Zeleného projektu, vytvoril programovaci
jazyk Oak, ktery zadand kritéria spliloval. Jméno jazyka vzniklo podle stromu, ktery rostl
pied jeho kancelafi. Vzapéti se vSak objevil maly problém. Programovaci jazyk s ndzvem
Oak jiz existoval. Gosling a dalsi ¢lenové tymu Zeleného projektu se proto sesli v blizké
kavarné s cilem vymyslet pro svij jazyk nové jméno — a tak vznikla Java.

Potfeba vytvafet programy, které by se spoustély v domdcich elektrickych spotiebicich,
nikdy nevznikla. Zato v3ak v roce 1993 explodovala bomba zvana World Wide Web. Co
dosud bylo komunikaéni siti pro akademiky a vlddni Gfady, se ndhle stalo novym pro-
sttedkem vzdjemné komunikace mezi obchodniky a Sirokou vefejnosti.

Klicovym prvkem komunikace se staly webové strainky. Kazdd strinka byla psina ru¢né
pomoci kédu HTML (Hypertext Markup Language) a slouZila pro zobrazeni textu a grafi-
ky na vzddleném pocitaci. Témto strainkdm se fikd statické, protoZe jejich obsah zustdva
pii kazdém prohlédnuti stile stejny.

Avsak navrhafi webovych strainek poZadovali robustni zptsob tvorby dynamickych webo-
vych strinek, jez by se daly pfizpusobit individudlné pro kazdou osobu, kterd web na-
vstivi. Chtéli webové stranky generované pocitacovym programem, ktery by mohl také
automaticky komunikovat s databdzovym a pocitacovym systémem pouZivanym v organi-
ZACI.

Goslingtiv programovaci jazyk Java se perfektné hodil pro vytvareni dynamickych webo-
vych stranek s interaktivnim obsahem, jeZ dovolovaly individudlni pfizptsobeni zobrazo-
vaného obsahu pro kazdého navstévnika webového serveru. Navic se Java dala spoustét
prakticky na jakémkoliv druhu pocitace, aniz by se musela pfekompilovat.



Spolecnost Sun Microsystems oficidlné piedstavila Javu v roce 1995 a o ¢tyfi roky pozdé-
ji se Java stala typickym programovacim jazykem pro velké podnikové aplikace vyuZziva-
jici technologii World Wide Web.

Soucasny programovaci jazyk Java se znacné rozrostl a zahrnuje nékolik verzi zvanych
edice. Nejcastéji pouzivanou edici je Java 2 Standard Edition (J2SE), kterou se budeme
zabyvat i v této knize. Existuje ale také Java 2 Enterprise Edition (J2EE), jeZ se vyuZiva pro
tvorbu podnikovych aplikaci. Mezi dalsi, ¢asto se objevujici, edice patii napfiklad Java 2
Micro Edition (J2ME), kterd byla vytvofena k programovani aplikaci ur¢enych pro mobil-
ni zafizeni, jako jsou tfeba mobilni telefony a osobni digitilni asistenti. O edici J2EE se
dozvime vice z knihy J2EE: The Complete Reference, edice J2ME je zase popsdna v knize
J2ME: The Complete Reference.

Pohled do nitra Javy

Pojdme se podivat na nékterd zdkladni fakta tykajici se Javy. Program je série instrukci
zapsand v programovacim jazyce, kterd fikd pocitaci, aby vykonal specifickou tlohu. Jako
kdybyste popsali kamarddovi cestu, kudy se dostane k vim domu. Kazda instrukce musi
byt presné zapsina, aby pocita¢ presné porozumél tomu, co po ném chceme.
Bezpochyby jste se jiz setkali s pojmem pocitacovd aplikace. Pocitatova aplikace je bézné
skupina souvisejicich programu, které spolecné fikaji pocitaci, jak ma napodobit skute¢ny
svét. Napfiklad v mistnim supermarketu maji aplikaci pro zpracovani transakci, kterd se
pouzivd pro zaznamendvani, zpracovani a vykazovani prodejnich transakci. Nejviditelnéj-
§i ¢asti celé aplikace jsou snimace ¢arového kédu umisténé na pokladnach. Aplikaci na
zpracovani transakci pouZivanou v supermarketu tvoifi mnoho programu.

Program v jazyku Java se sklddd z jedné nebo vice tfid, které jsou napsiny v programo-
vacim jazyku Java. Tfida se podobd formic¢ce na pernicky a slouZi k definovani objekt
redlného svéta uvniti pocitate. Podobné jako formicka definuje, jak bude pernicek vypa-
dat, definuje i tfida vzhled objektu. A stejné jako formicka se i tiida pouziva k vytvoreni
skute¢nych objektti uvnitf programu. Jak se to déld, uvidime v 7. kapitole.

Tridy obsahuji instrukce, které fikaji pocitaci, co mad udélat, a samoziejmé data, jeZ poci-
ta¢ pro splnéni zadaného tkolu potiebuje. Tfidy se zapisuji do souboru se zdrojovym
kédem Javy pomoci textového editoru. Soubor zdrojového kédu Javy se podobd doku-
mentu textového procesoru, aviak namisto textu obsahuje soubor se zdrojovym koédem
Javy instrukce napsané v programovacim jazyku Java. Textovy editor je jednoduchy tex-
tovy procesor, ktery nedisponuje v§emi témi GZzasnymi formdtovacimi schopnostmi, jeZ se
daji nalézt v normdlnich textovych procesorech.

Piseme zdrojovy kod Javy, ktery se posléze stane programem. Zdrojovy kod se vsak musi
nejprve uloZzit na disk do souboru s rozsifenim . java.

Java funguje jinak nez C++ a dalsi vysokoudroviiové programovaci jazyky. Tyto jazyky se
musi nejprve zkompilovat do objektového kodu, ktery se poté spoji spojovacim progra-
mem, ¢imZ se vytvoil program ve strojovém jazyce béZici na pocitadi.

Zdrojovy kéd Javy se nekompiluje do objektového kédu. Misto toho se zkompiluje do baj-
tového koédu a uloZi do souboru s pfiponou .class. Kompildtor Javy je soucdsti vyvojo-
vého baliku Java 2 Software Development Kit (J2SDK). Ten se da zdarma stihnout z webu
java.sun.com.
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