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1 Predmluva

Kniha, kterou pravé Ctete, je tvodem do svéta tvorby aplikaci. NecCekejte vSak suchy
popis programovaciho jazyka. Ctenaf se na jednoduchych piikladech nau¢i, jak pri
tvorbé programu piremyslet. Pokud vas v této souvislosti strasi slovo
walgoritmizace*, kniha vés nezklame. Neobsahuje partie z teoretické informatiky,
namisto toho je vSe vysvétleno formou p¥ikladd pochopitelnych i pro naprosté
novacky ve svété tvorby software.

Tato publikace vSak ndvodem, jak pFi programovani pfemyslet, nekonéi. Ctendar se
dozvi, jak pouZivat jazyk Java, jeho pravidla, a v neposledni fadé knihovny, které

s tvorbou software pomohou. Tento jazyk je jiZ dlouho osvédcéenou volbou

pro vyuku zdkladd programovani, jeho znalost zaroven uplatnite i v praxi. Ani
jazykem Java zdbér knihy nekonc¢i. V knize se dozvite o zdkladnich technologiich
webu a naucite se tvorit webové aplikace.

Text zabihd i mimo téma zdklad nutnych pro vytvoreni fungujiciho programu.
Dozvite se, jak zdrojovy kdd organizovat, aby byl pfehledny a pochopitelny, nebo
proc¢ a jak zdrojovy kod obohatit o dokumentaci. Jisté ocenite popis aplikaci, které

s programovanim pomohou, napfiklad editoru — vyvojového prostredi. Seznamite se
i s dlouhodobé osvédCenou a stdle pouzivanou technologii, diky které je mozné své
softwarové projekty efektivné spravovat nebo sdilet s dalSimi vyvojari. Kromé
prikladu ¢asti programu v textu je soucdsti knihy i hotova aplikace spolu s ndvodem
na jeji zprovoznéni. Vedle moznosti prohlédnuti vSech detaill je tak mozné se ucit
pomoci zkouSent si vlastnich uprav.

Preji prijemné vykroceni do oblasti programovani pri ¢teni této knihy.

Ing. Ondfej Guth, Ph.D.



4 Zakladni pojmy

Pokud chcete problém vyresit, musite jej nejdrive pojmenovat, a resit
pricinu, ne priznaky.

— Otto Wichterle, Cesky védec a vynalezce

VétSina problémd, se kterymi se (nejen) zacinajici programatori setkavaji, ma své
reSeni nékde na internetu, staci ho najit. Klicem k nalezeni feSeni byva spravna
formulace vyhledavaciho dotazu, ale ten se bez spravnych pojmu sestavuje jen
obtiZné.

4.1 Data

V oblasti vypocetni techniky jsou data libovolné informace vhodné k pocitacovému
zpracovani. NejmensSi jednotkou dat je bit, ktery obsahuje pouze dva stavy: (ano/ne),
nebo (pravda/nepravda), nebo tfeba (pritomen/nepritomen), interpretace mohou
byt rizné. ProtoZze stav lze vyjadrit také pouhou ¢islici (1/0, anglicky digit), nazyvaji
se rizna zarizeni (stroje, pristroje), ktera interné umi pracovat s cCisly, obcas
vyrazem digitdlni zarizeni (Cislicové stroje, pristroje). Skladanim bitit do vétsich
celkl vznikaji datové utvary, jejichZ hodnota opét z4visi na interpretaci. Pro
vyjadreni vétsi velikosti datového objemu se bézné pouziva jednotka bajt (anglicky
byte) obsahujici 8 bitil. U téchto jednotek mizZeme pouzit predpony soustavy SI
(Mezindrodni systém jednotek) podle vzoru:

* kilobajt — oznacuje tisic bajtii, zkratka je kB,
* megabajt — oznacuje milion bajtii, zkratka je MB,

* gigabajt - oznacuje miliardu bajtii, zkratka je GB.

Predpony velkych ¢isel vyuZijeme tfeba pfi kontrole volného mista na pevném
disku.

4.2 Algoritmus
Vyklad pojmu algoritmus zatneme jednoduchou definici:

Algoritmus je navod Ci postup, kterym lze vyresit dany typ ulohy. Prepis
algoritmu do programovactho jazyka se nazyvd programovdni.

— inspirovano zdrojem [10]
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Jistou podobnost k algoritmu lze najit tfeba v kuchar'ském receptu na pripravu
pokrmu. Vezméme si naptiklad pfipravu michanych vajec pro dvé osoby.

Obrazek 2. Ilustrativni obrdzek, upraveny zdroj [9]

Postup pripravy lze rozepsat do nasledujicich kroki:

Pripravime si suroviny: 4 vejce, Sunku, olej, stl.
Na panvi ohfejeme olej na 160 °C.

Pfiddme Sunku nakrajenou na kosticky.
Pridame vejce.

Michdme po dobu 3 minut.

IS T S O

Pokrm podavame na talifi teply a osoleny.

Tento recept jisté neni zcela presny, ale zkuSend kucharka vi, Ze vejce je treba zbavit
nejdrive skordpek a spordk je nutné nakonec vypnout; stroj to viak nevi. Z prikladu
je také zfejmé, Ze pro srozumitelny popis pripravy pokrmu se neobejdeme bez jisté
miry abstrakce. Hned prvni krok by se dal rozepsat samostatnym algoritmem:

1. Vyhleddme v lednici potraviny na pripravu michanych vajec.

2. Pokud néktera z potravin chybi (kontrola obsahu lednice), poSleme ¢lena
domacnosti na ndkup chybéjicich surovin.

3. PoZzadované suroviny odneseme na kuchyriskou linku.

Také proces nakupovani by se dal popsat samostatnym algoritmem a timto
zptisobem bychom mohli pokracovat smérem ke stale podrobnéjsim detailim.
Pojem kroky algoritmu 1ze chapat jako prikazy, které v jazyce Java realizujeme
volanim metod. Kazdy pfikaz prebird odpovédnost za néjakou dil¢i ¢ast algoritmu.
Na naSem prikladu vidime, Ze soucasti algoritmu mohou byt také prikazy
zpracované za urcité podminky (pokud néjaka potravina chybi, béZ nakoupit).

Pokud posleme ¢lena rodiny na nékup, s dal$im postupem pripravy pokrmu
pokracujeme az po jeho navratu. V hézném Zivoté vSak zpravidla necekame, az se
nékdo vrati, ale tfeba nachystame jidelnu. CtyFjadrovy procesor si miizeme
predstavit jako rodinu se ¢tyfmi ¢leny a zpracovani algoritmi nékolika jadry

15



# Kod
13. Math.max(2, 3)

14.2 + 3 ==6 - 1

15.2 + 3 <=6 - 2
16. true || false

17. true && false

18. ! false

Vysl. Typ
3 int

true boolean

false boolean

true boolean

false boolean

true boolean

Poznamka

Vyraz funguje jako funkce, kterd vrati vétsi ze dvou
hodnot uvedenych v kulatych zdvorkach. Vyrazim
tohoto typu se budeme vénovat podrobnéji dale.

Vyraz porovndva vysledek dvou matematickych
operaci, vysledkem je logickd hodnota. Aplikovani
matematického operatoru ma prednost pred
operdtorem porovnani, proto zde nejsou tfeba
zavorky.

Vyraz pro porovnani dvou ¢iselnych vyraza.

Logicky soucet se vyznacuje parem svislych znakda
(anglicky pipe).

Logicky soucin se vyznacuje parem znakd
ampersand (anglicky ampersand).

Priklad negace logického vyrazu

Vyse uvedené priklady uvadeéji jen vybrany seznam operatord a jejich moznych
kombinaci, dalsi priklady najdeme v kapitole Programoveé vyrazy a podrobnéjsi
vyklad tématu tireba zde [22]. Vyhodou primitivnich typ{ je nizka pamétova
narocnost a podpora operatord (vyrazli pro matematické a logické operace).

4.6 Stromova struktura dat

Data lze seskupovat do rtiznych struktur, které mohou urychlit vyhleddvani dat,
nebo zjednodusit manipulaci. Se stromovou strukturou se budeme setkavat
pomérneé casto, hodi se tedy uvést v€as zakladni pojmy.

Obrdzek 3. Schéma stromu
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Pro lepsi predstavu o tomto datovém modelu si vezméme na pomoc strom jabloné

s jejimi listy a plody. Misto, kde se vétve déli, se nazyva uzel (anglicky node), pojmem
uzel se vSak oznacuje obecné kazdé misto pripojujici dalsi potomky (na obrazku
jabloné to jsou: dalsi vétve, plody ¢i listy stromu).

Koncovy uzel, ktery nepripojuje dalsi potomky, se oznacuje terminem list (anglicky
leaf). Kazdy uzel pak mé jednoho svého rodice — s vyjimkou prvniho uzlu na kmeni
stromu, kterému se ikd koren (anglicky root).

Kazdému uzlu lze priradit ndzev a pojmenovat miiZzeme i vSechny listy. Pojem list se
nékdy nahrazuje vyrazem koncovy uzel a spojnice mezi uzly se nazyva hrana. Pokud
potfebujeme vyjadrit presnou adresu urcitého uzlu, staci nam zapsat postupné
vSechny ndzvy uzlit smérem od kofene stromu, oddélovat je mizZeme tieba teckou.

a.e.f.h.zluty_list
Podobné bychom mohli lokalizovat i cervené jablko vpravo nahore.
a.e.i.k.m.jablko

VSimneéte si, Ze stromovou strukturu vykazuje také adresa na poStovni obdlce, kde
kofenem stromu muiZe byt jméno statu a oddélovacem uzlil je novy rddek. DalSim

prikladem miiZe byt hierarchickd klasifikace organismii (s délenim na riSe, kmeny,
tridy a dalsi irovneé) a podobnych prikladd by se nasla jisté celd rada.

4.7 Model realného svéta

Vysveétleni pojmu model uvedeme kratkou definici:

Model je zjednodusend reprezentace urcitého objektu realného svéta Ci
systému - pojata z urcitého tihlu pohledu.

— inspirovano zdrojem [10]

Podivejme se do svéta malych déti, nékteré si hravaji s modely auticek, jiné

s panenkami. Oba typy hracek l1ze povaZovat za zjednoduSenou napodobeninu
predmeétu redlného svéta. Pri vyrobé hracek se ¢asto preferuje zachovani tvaru
predlohy, barev, nékdy zvukd. Jiné vlastnosti jsou naopak potlaceny v zdjmu bezpeci
uzivatele nebo finan¢ni dostupnosti.

23



také objekty vytvofené operatorem new, pouze je vytvari kompilator automaticky.
Pro uplnost dopliime, Ze pro zvyseni rychlosti béhu programu kompildtor miize
jednou vytvofené objekty poskytovat opakované. Praktické pouziti si ukdaZeme
na nékolika jednoduchych prikladech.

Zdrojovy kod 8. Proména primitivnich typti na objekt a zpét

Integer objCount = 5; @
Character objChar = 'A'; @
Boolean objAgreement = true; ©
int count = objCount; @

@ Konverze z primitivniho typu na objektovy vyuzitim vlastnosti autoboxing.
@® Vytvoreni objektu, ktery reprezentuje znak tabulky Unicode.
© Vytvoreni objektu, ktery reprezentuje logickou hodnotu.

O Ukazka zapisu objektového typu do primitivniho.

Méjme na pameéti, Ze asto provadény autoboxing primitivnich
typl na objekty miiZze béh programu mirné zpomalit.

4.11.4 Neplatné objekty null

Vratme se na chvili jeSté k programovym proménnym. Pfipomenme si, Ze vloZenim
nového obsahu do proménné ztratime automaticky pavodni obsah. PoloZme si vSak
legitimni otdazku: miZeme obsah proménné vyprazdnit tak, aby neobsahoval
Zadnou hodnotu? Spravnd odpovéd zavisi na typu proménné:

1. V pripadé primitivniho typu obsah obecné vyprazdnit nelze, je mozné ho pouze
prepisovat jinymi platnymi hodnotami. Pro uplnost uvadim, Ze typy s plovouci
¢arkou mohou vyuzivat specidlni konstantu Nal (z anglického not a number),
kterou poskytuje korespondujici trida.

2. V ptipadé objektovych typl lze obsah proménné obecné vyprazdnit zapisem
vyrazu null, coZ je kliCové slovo jazyka Java.

Zdrojovy kéd 9. Priklady zdpisu vyrazu null

Integer objCount = null; @
Character objChar = null;
Boolean objAgreement = null;
String text = null;

int count = objCount; @
double value = Double.NaN; ©

@ Ukazka vytvoreni celociselné objektové proménné s prazdnym obsahem.

34



Nedefinovanou hodnotu 1ze obecné nastavit libovolné objektové proménné.

@ Pozor, neplatny objekt neposkytuje Zadné objektové metody a nelze ho ani
prevést na primitivni ¢islo. Takovou uddlost vSak bézny Java kompildtor odhalit
nedokéZe, a tak za béhu programu by zde doslo k pfedcasnému ukonceni
algoritmu.

© Primitivni typy s plovouci desetinnou ¢drkou mohou vyuzivat specidlni
konstantu. Za timto ucelem se vSak vyuZivaji Castéji objektové typy. K neplatné
hodnoté mohou vést také nékteré matematické operace, jako tfeba nula délend
nulou.

Jednim z dtleZitych rozdild mezi primitivnimi datovymi typy

o a jejich objektovym ekvivalentem je schopnost vyjadrit
nedefinovanou hodnotu pomoci vyrazu null, ktery je pro vSechny
objektové typy spolecny.

4.11.5 Vztahy mezi tfidami
Pojdme dal a predstavme si, Ze mame Ctyrti instance tidy Car naplnéné daty. Pokud
atributy kazdého objektu vypiSeme do jednoho radku tabulky, ziskdme nasledujici

prehled:

Tabulka 3. Prehled fiktivnich vozidel

Vyrobce Model vozu  Vyrobeno Vyrobni Pohon Velikost ~ Vlastnik
¢islo vozu kufru
v litrech
SKODA Fabia 2005-06-01 123-654-987 benzin 260 Jird
AUTO Mexedolid
Skoda Auto Rapid 2013-01-15 359-985-785 benzin 550 Lucie
Zixerfxodf
Toyota Auris 2010-10-22 987-654-123 Benzin 354 Donald
Choresisdi
Ford Focus 2015-03-30 958-232-497 benzin 375 Donald
Choresisdi

V uvedené tabulce 1ze postfehnout rizika, kterd ndm mohou zkomplikovat pozdéjsi
vyhledavani vozidel...

1. Nelze vyloucit, Ze jeden vyrobce vozu bude v riznych fadcich zapsan raznymi
nazvy, tento problém se tyka i modelu, paliva ¢i jména majitele. Tohle mtze
délat problémy pfi vyhleddvani vozidel podle nazvu vyrobce.

2. Neumime rozlisit dva rizné majitele se stejnym jménem a prijmenim.
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MiiZeme sice namitnout, Ze odpovédnost za pieklepy nese zapisovatel u klavesnice,
ale problém nasi datové nekonzistence to neresi. Abychom takovym problémtm
predesli, rozsitime datovy model o dalsi tridy.

1

Zacneme tfeba vlastnikem vozu a pro ného navrhneme novou tfidu User (Cesky
uzivatel). Tfida dostane jedinec¢ny identifikator vlastnika (celo¢iselny atribut
personalNumber) pro pripad duplicitnich jmen osob. V diagramu pak vyznacime
vztah spojovaci ¢arou, kterd bude na strané t7idy Car oznacena kosoc¢tvercem,
coZ je mozné interpretovat slovy: objekt auta ma vlastnika. Na konci vazbhy
(vyznacené carou) lze vyjadrit po€et (presnéji multiplicitu) relacnich objekta.
Pevny pocet se uvadi Cislem, hvézdicka vyjadruje libovolny pocet (v€etné nuly),
a lze vyjadrit také interval. Doplnény vztah tedy vypovid4, Ze jedno auto méa
praveé jednoho vlastnika, ale jeden vlastnik mdze mit vice aut, nebo také zadné
auto. Chybéjici multiplicita sice formalné nevyjadfuje Zzddné vychozi hodnoty,

v této knize to vSak lze povaZovat za ekvivalent prdvé zminéného vztahu. Relace
(nebo také vazba ¢i vztah, anglicky relation) se zapisuje ve zdrojovém kodu jako
béZny atribut objektu. Pokud ho vSak v diagramu zakreslime jako vztah, uz se
mezi béZnymi atributy neuvadi, nemd to vyznam. Relace zakreslend v diagramu
muZe mit sv{ij nazev, ktery se uvadi u spojovaci ¢ary. Pokud nazev relace

v diagramu chybi, 1ze za néj povazZovat jméno odkazované t7idy (s malym
pismenem na zacatku).

. Podobné vyresime také model vozidla (VehicleModel) a oznacime ho relaci, ktera

popisuje, Ze kazdy automobil md svlij model auta, ale jeden model auta mtze byt
oznacen u vice vozidel. V tomto okamziku uz maze byt ziejmé, Ze vyrobce
automobill je spiSe vlastnosti tovarniho modelu nez konkrétniho automobilu,

a proto ten atribut presuneme do odpovidajici tridy.

takto:

. Nakonec doplnime tridu Company a zndzornime jeji relaci k modelu auta (auto ma
vyrobce).
Po zakresleni vSech pripominek do ptivodniho diagramu miiZe vysledek vypadat
VehicleModel Car User
rane s
model  Made: LocalDate * 1 surname : String

birthDate : LocalDate

email : String

<Tmanufacturer

Company EngineType

name : String engine productCode : String
country < fuelName : String
power : Integer

Obrdzek 5. Diagram trid
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Podle diagramu piipravime nové tiidy a upravime také tu pivodni metodu pro
vytvoreni objektu jednoho auta. Podivejme se na vysledek...

Zdrojovy kod 10. Komplexni sestaveni objektu

public Car createCar() {

Car car = new Car();
car.setMade(LocalDate.of (2010, 10, 22)); @

VehicleModel model = new VehicleModel();
model.setManufacturer(new Company("Toyota", Locale.JAPAN)); @
model.setName("Yaris");

model.setTrunkVolume(436);

car.setModel(model); ©

User user = new User();

user.setPersonalNumber(10);

user.setFirstname("Donald");

user.setSurname("Choresisdi");
user.setBirthDate(LocalDate.of(1990, Month.OCTOBER, 30)); @
car.setOwner(user); ©

return car;

@ Vytvorit objekt pro lokdlni datum pomoci ¢iselnych parametrd uz umime.

@ Ukazka pouziti konstruktoru se dvéma parametry, kde vyraz JAPAN je staticky

atribut tridy Locale ze standardni knihovny Java. Novou instanci t7idy neni treba

zapisovat vZzdy do proménné, ale je mozné ji rovnou poslat do argumentu
metody, jak ukazuje tento radek.

© Instanci modelu vozu zapiSeme do objektu typu Car.

O Objekt pro lokalni datum lze vytvorit i alternativni metodou, kterou predavame

statickou konstantu reprezentujici konkrétni mésic v roce. Konstanta meésice je
opét soucasti standardni knihovny Java.

© Instanci objektu User zapiSeme do objektu typu Car jako vlastnika vozu.
Zdrojovy kéd 11. Retézeni metod

public void printCar() {
Car car = this.createCar(); @

LocalDate made = car.getMade(); @

String manufacturer = car.getModel().getManufacturer().getName(); &
String modelName = car.getModel().getName(); @

Integer trunkVolume = car.getTrunkVolume();

String firstname = car.getOwner().getFirstname();

String surname = car.getOwner().getSurname();

String owner = firstname + " " + surname; ©



programovych objektd, protoZe potiebné sluzby zajisti Java knihovny, opera¢ni
systém, sitova karta naSeho pocitace a dalsi sofistikované technologie na cesté ke
vzdalenému pocitaci. Pfi zkouseni nasich prikladd nam sluzby vzdéleného
serveru napodobi nas pocitac, a tak internetové pripojeni bude potifeba pouze
pred spousténim aplikace pro staZeni potfebnych Java knihoven.

<!DOCTYpg
<htm| |ang=m"”>

‘en'>.
<head>

Obrdzek 20. Schéma odeslani dat tFidou PrintWriter

VySe uvedeny obrazek zndzornuje schematicky komunikaci klientské Java aplikace
se vzdalenym serverem.

1. Internetovy prohliZe¢ klienta odeSle poZadavek na konkrétni webovy server
prostfednictvim internetové sité.

2. Server poZadavek zpracuje a vysledek poSle zpét ve formétu textové HTML
stranky.

3. Po odeslani celé ¢asti textu ,trychtyr vyprdzdni metodou close().

4. Internetovy prohliZze¢ zpravu zpracuje (parsuje) a jeho grafickou podobu zobrazi
uzivateli na monitoru pocitace.

5.2.1 Hello, World!

Prvnim nasim ukolem bude vypsat (prostfedky jazyka Java) jednoduchy text ,,Hello,
World!“ do internetového prohlizece ve formatu HTML, jehoZ kdd by mohl vypadat
takto...
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Zdrojovy kod 37. Obsah vysledné HTML stranky

<!DOCTYPE html>
<html lang="en'>
<head>
<meta charset="UTF-8'/>
<title>Demo</title>
<link href="css/basic.css' rel="stylesheet'/>
</head>
<body>
<h1>Hello, World!</h1>
</body>
</html>

Pro nés to znamena vytvorit tiidu (potomka tiidy HttpServlet) s prekrytou metodou
doGet(request, response), kterd bude zapisovat HTML kéd (uvedeny vySe)

do internetového prohliZece — prostfednictvim objektu PrintlWriter ziskaného

z argumentu response. Nova tfida se miiZze jmenovat tieba HellolorldServlet,
podivejme se na diagram tfid:

<<interface>> <<interface>>
HttpServietRequest HttpServletResponse
getParameter(String) : String getWriter() : PrintWriter
R 7
N\ Use Use ,/
\. /

\, /
\ /

HttpServlet

# doGet(HttpServletRequest, HttpServletResponse)
# doPost(HttpServletRequest, HttpServletResponse)

?

HelloWorldServlet

# doGet(HttpServletRequest, HttpServletResponse)

Obrazek 21. Diagram servletu

V diagramu vidime dva zelené vyznacené datové typy, které tfida HttpServiet
pouZiva (anglicky use) v metodé doGet(), jinymi slovy lze takeé fict, Ze tfida
HttpServlet je na nich zdvisld. Jeden typ reprezentuje Zadost o zpracovani (anglicky
request) a druhy jeho odpovéd (anglicky response). Jejich vztah k servletu je
vyznacen preruSovanou ¢arou zakoncenou otevienou Sipkou. Nové typy se
nazyvaji rozhrani (anglicky interface), a timto anglickym vyrazem se oznacuje také
hlavicka (stereotyp) grafického prvku.

Pripomenme si kratce, Ze rozhrani interface predstavuje popis metod objekt
(vCetné parametri a navratovych typ). Aby mohl vzniknout objekt typu tohoto
rozhrani, je tfeba vytvorit nejdfive tfidu, kterd bude abstraktni metody (toho
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© V cyklu projdeme postupné kazdy znak parametru message, ridici proménna i
zde reprezentuje zdroven index aktualniho znaku.
O Znak parametru (na dané pozici) ziskdme metodou charAt(i). Pro kontrolu

mezery (presnéji bilého znaku) vyuZzijeme statickou metodu
Character.isWhitespace() ze standardni knihovny Java.

© Pokud dojde ke zméné typu znaku, zménime obsah logické proménné
lastWhitespace.

@ Pokud predchdazejici znak nebyl bilym znakem, pricteme k vysledku jednicku.
Pripomenime si, Ze negace logického typu se provadi operdtorem ! (vykri¢nik),
¢imz se hodnota false zméni na true a naopak.

Implementace metody countNonlWihiteCharacters() stoji na podobnych principech.
HTML stranka by mohla po spusténi vypadat takto:

Some text:

How many words does this text contain?

Word count: 7 words.

Count Unit

Non-white charactes: 32 characters

Message length: 38 characters
Obrdzek 29. Formuldr pocitdani slov
Reseni celého servletu najdeme v ukazkovych prikladech.

Zavérem provedme ve zdrojovém kédu vlastni zmény: Doplrime tabulku vysledki
o pocet velkych pismen, variantou je pocitat pouze ¢islovky. Metodu vhodnou pro
rozpozndvani potrebnych znakd najdeme v dokumentaci JavaDoc ke tridé
Character.

5.5 Zabava
V této sekci najdeme dveé interaktivni aplikace a jednoduchou strategickou hru.

5.5.1 Bodové kresleni

V nasledujicim feSeni si vyzkouSime sestaveni dvoubarevného obrazu, kde
jednotlivé body budeme zakreslovat do mrizky kliknutim mysSi, vysledny vzhled by
se mél bliZit nasledujicimu obrazku.
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Obrdzek 30. Obrazovka bodového kresleni

Mrizku vykreslime pomoci HTML elementu table, kde do kazdé buniky umistime
jedno tlacitko button typu submit (bez popisu) a do atributu name zapiSeme
jednoznacny identifikator tlacitka, celd tabulka musi byt uvnitf elementu form. Pro
praci s miizkou budeme potrebovat datovy model, ktery postavime na tiidé
SimpleBoardliodel. Podivejme se na diagram tfid servletu s modelem:

BoardServlet SimpleBoardModel
- width :int
doGet(...) - height : int
doPost(...) fields : BitSet
Use
createBoardModel(httpServletRequest) : SimpleBoardModel 77777 > flipStone(x, y) : void
createFormElement(parentElement, simpleBoardModel) : Element flipStone(i) : void
createResetButton(parentElement, title) : void hasStone(x, y) : boolean
createMainBoard(parentElement, simpleBoardModel) getWidth() : int
getHeight() : int
exportBoard() : String

Obrazek 31. Diagram ti'id bodového kreslent

Trida SimpleBoardModel obsahuje Sitku a vySku kreslici desky (v poctu bunék)

a néjaky objekt na popis stavu jednotlivych bodl mtizky. Zde se také nabizi pouZzit
dvourozmérné pole primitivnich logickych hodnot boolean[ ][ ], my vSak pijdeme
jinou cestou a vyuZzijeme objekt typu BitSet. Jeho vyhodou je snadnd manipulace

s daty a mensi pamétové naroky, nevyhodou je jeho jednorozmérnost, kterou vSak
1ze napravit v aplika¢nim rozhrani (API) modelu mfizky. Kazdému bodu 1ze pritadit
identifikacni ¢islo, zaCneme vlevo nahofe hodnotou 0 a pokracujeme smérem
doprava a na konci radku prejdeme na radek nizsi. Timto zplisobem ocislujeme
celou mrizku. Abychom vSak préci s body modelu typu SimpleBoardModel
zprehlednili, nabidneme metody s parametry obou soufadnic, které vimplementaci
prepocitdme na identifikadtory bunék. VyuZijeme pro to operator % (modulo).
PopiSme si jednotlivé metody modelu:

1. flipStone(x, y)—metoda zméni logickou hodnotu burky v miiZce, kterou si
miZeme piedstavit jako kdmen tmavé barvy umistény do mrizky: prvnim
zavolanim metody kdmen do mrizky vlozime, druhym zavolanim kdmen zase
odstranime. Burika v tabulce je urcena souradnicemi x a y,
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