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V této kapitole se seznamime s novou vlastnosti tfid a jejich instanci. Oznacujeme ji jako polymor-
fizmus (mnohotvarnost) a vyjadiujeme ji skutecnost, Ze objekty se mohou v riznych situacich vy-
davat za instance rtiznych typu.

Ukazme si to na ptikladu ze zivota: jdete-li do restaurace, obsluhuje vas ¢isnik. Kdybychom
takovouto situaci programovali, pak by v nasem programu vystupovali (mimo jiné) dva objekty: vy
jako instance tiidy Zakaznik a obsluhujici jako instance tiidy Ci8nik. I &i$nici viak maji ob¢as vol-
no a mohou si pak dojit do restaurace. Pak ale vystupuji jako instance tiidy Zakaznik a obsluhuje je
jina instance tiidy Ci¥nik.

Obdobnych situaci bychom v zivoté nasli celou fadu. V této kapitole si ukdzeme jeji ekviva-
lent ve svété grafickych objektii a platen, na ktera se tyto objekty kresli.

S novym tématem otevieme i novy projekt, kde nékteré tiidy ptibudou, jiné budou chybét a
definice ostatnich budou alesponn upravené. Abyste mohli sledovat vyklad, stahnéte si z adresy

http://vyuka.pecinovsky.czf projekt 03_Tvary 1, kolem kterého se bude vyklad na pocatku této ka-

pitoly toc€it. V dal$im textu pak postupné pouzijeme jesté projekty 03 Tvary 2 a 03 Tvary 3, kte-
ré najdete na stejné strance.
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3.1 Kreslime jinak

V naSich dosavadnich ptikladech jsme se smifovali s tim, Ze pohybujici se tvary pfi svém pohybu
mazaly vSe, co jim pfiSlo do cesty, a pokud jsme chtéli néjaky umazany nebo dokonce smazany tvar
vidét, museli jsme jej explicitné pozadat o to, aby se ptekreslil. Kreslené objekty jeden o druhém
nevédely a ani platno nevédélo nic o tom, co je na ném nakresleno.

V této kapitole nase kreslici moznosti trochu vylepSime. Opustime tfidu Platno, kterou jsme
pouzivali doposud, a pfestaneme fikat nas§im obrazkiim, aby se nakreslily. Misto toho zaéneme pou-
zivat tfidu AnimPlatno, ktera se o nakresleni nasich obrazkii na platno postara sama. tj. sama je ve
vhodnou chvili pozad4, aby se nakreslili..

Ttida AnimPlatno obraci celou nasi dosavadni filozofii kresleni obrazkli naruby. Doposud
jsme to délali tak, Ze kdyz jsme chtéli objekt nakreslit, pozadali jsme tfidu Platno o n¢jaké platno,
tomu jsme nastavili kreslici barvu a nafidili mu, aby néa$ objekt touto barvou nakreslilo (podivejte
se, jak byly definovany metody kresli()). Tfida AnimPlatno na to vSak jde Uplné& jinak. Jeji instan-
ce neni pouze pasivnim objektem, jenzZ ndm umoziuje kreslit na obrazovku, ale chova se spise jako
manazer, ktery dostane néjaké objekty do spravy a dohlizi na to, aby byly vSechny spravné nakres-
leny. Vi, které objekty jsou na platné, a vzdy, kdyz se dozvi, Ze se néco zménilo, tak zafidi, aby ob-
razek na platné odpovidal skutecnosti.

Aby se tfida mohla takto chovat, potebuje védet dveé véci:

& které objekty se maji na platn¢€ zobrazovat,

%~ kdy se stav n¢kterého z nakreslenych objektii zménil natolik, Ze je tfeba platno prekreslit.

Jak jsem jiz fekl, nyni jiZ nebudeme naSim objektim fikat, aby se nakreslily. Budeme-li chtit, aby
byl nas objekt na platné nakreslen, pozadame tfidu AnimPlatno, aby jej zatfadila mezi objekty, o je-
jichz vykresleni se stard. Musime ji pfitom slibit, ze naS objekt se bude schopen na pozadani nakres-
lit — bude mit ve své ,,sbirce* metodu, jez bude schopna pievzit od tfidy AnimPlatno kreslitko (ob-
jekt tfidy Graphics2D) a s jeho pomoci se nakreslit. Kdykoliv se nyni na platné cokoliv zméni, tfi-
da bude schopna zatidit ptekresleni vSech objektl véetné téch trochu (nebo tpln€) odmazanych.

3.2 Rozhrani

Jisté vas zajima, jak takovy slib realizujeme. Pomazeme si zvlastnim druhem tfidy oznacované jako
rozhrani (interface). Tento termin jsme jiz zavedli, kdyz jsme hovofili o zapouzdieni a o doku-
mentaci. Tehdy jsme si fekli, Ze ,,rozhrani tfidy budeme chapat jako mnozinu informaci, které o so-
bé tida zvetejni“. Zpisob, jakym je rozhrani naprogramovano jsme oznacili jako implementaci.
Tato terminologie zlstane v platnosti i v okamziku, kdy budeme hovotit o rozhrani jako o zvlastnim
druhu tfidy.

Rozhrani totiz na rozdil od obycejnych tfid nefikd viibec nic o tom, jak budou jednotlivé me-
tody implementovany. Pouze deklaruje seznam vetejnych metod, které budou jeho ,,instance im-
plementovat. V nasem novém projektu je napi. definovano rozhrani IKresleny. Jeho definice vypa-
da (bez dokumenta¢nich komentatii) nasledovné:
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public interface IKresleny

{
void kresli( Graphics2D g );

}//public interface IKresleny

Jinymi slovy: vSechny objekty, které se budou chtit vydavat za ,,instance* rozhrani IKrelseny, bu-
dou muset implementovat metodu kresli (Graphics2D).

Terminologicka poznamka:

V tomto kurzu budu vSechna rozhrani oznacovat identifikatory za¢inajicimi na I. Pfiznam se, Ze
jsem tento zvyk pievzal z dob, kdy jsem jesté programoval v C++, kde se nejriznéjsi predpony
pouzivaly pomérné Casto. V javové komunité sice zdobeni identifikatort prefixy nebyva zvy-
kem, ale pro zacatecniky je vyhodné, kdyZ na prvni pohled poznaji, zda se jedna o identifikator
ttidy nebo rozhrani. Proto se v tomto textu s podobnymi ,,navodnymi zna¢enimi setkate jesté
nékolikrat.

V definici rozhrani si v§imnéte dvou odchylek od definice standardni tfidy:

%~ v hlavicce je misto klicového slova class pouzito klicové slovo interface, jimz prekladaci
oznamujeme, ze nepieklada standardni tfidu ale rozhrani.

%~ v téle rozhrani je zapsana pouze hlavicka metody ukoncena sttednikem. T¢lo metody je totiz
zalezitosti implementace, a o tu se rozhrani nestara.

Ti bystfej$i z vas si mozna jesté vSimli toho, Ze u metody neni uveden modifikator public. Je to
proto, ze vSechny metody deklarované v rozhrani jsou automaticky vetejné. Prekladac proto na ex-
plicitnim zapséani tohoto modifikatoru netrva.

Opakovani: tfidy a jejich instance

Poznamka:

Tato a nasledujici Cast je urCena pro ty, ktefi ke kazdému jak cht&ji znat také pro¢€. Pokusim se
vam v ni naznacit trochu z pozadi mechanizmu rozhrani a jejich tfid. Kdyby vam piipadala moc
teoreticka, tak ji pfebéhnéte a vrat'te se k ni, az si budete myslet, ze vam bude uZzite¢na.

Ti bystiejsi si mozna vS§imli, Ze jsem na pocatku této podkapitoly uvedl dvakrat slovo instance v
uvozovkach. Vite pro¢? Rozhrani totiz nemuize mit zadné instance, presnéji feceno zadné vlastni in-
stance.

Nez se pustim do zdivodiovani, tak pro stru¢né zopakuji, co jsme si v prvni kapitole vypra-
véli o instancich a vlastnich instancich. Rikali jsme si, Ze viechny objekty se déli do t¥id. Nage do-
savadni zkuSenosti s objektovym programovanim nam navic napovidaji, Ze tfida (mimo jiné) defi-
nuje predpis, podle n&jz se vytvareji objekty — jeji instance, popisuje vlastnosti téchto objektii a de-
finuje jejich chovani.

Vysvétlili jsem si, ze pro skupiny objektil, které maji né¢jaké specialni vlastnosti, mizeme de-
finovat specialni tfidu, kterd bude popisovat zvlastnosti oné skupiny objektti. Tato tiida bude pod-
ttidou (dcefinnou tfidou) oné obecnéjsi (rodicovské) tiidy. Dcefinna tfida pouze piida (piipadné
upravi) nékteré rysy, ale nic z toho, co definovala rodi¢ovska tiida, nezrusi. VSechny instance dce-
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finné tfidy proto budeme moci kdykoliv vydavat za instance rodi¢ovské tfidy, protoze maji v§echny
potfebné vlastnosti jejich instanci.

Zavedli jsme jesté pojem vlastni instance, jimz jsme oznacovali instance, které dand tfida
piimo ,,porodila®. Rekli jsme si, Ze objekt mize byt vlastni instanci pouze jediné tfidy, aviak mi-
zeme jej povazovat za instanci kteréhokoliv z jejich rodicu.

Instance rozhrani

Vratme se nyni k rozhrani. Pfed chvili jsem fikal, Ze rozhrani nemiize mit vlastni instance. Nema
totiz Zadnou implementacéni ¢ast, ktera by mu je umoznila vytvofit. To mohou az tfidy, které toto
rozhrani implementuji, tj. definuji (=implementuji) téla vSech deklarovanych metod a definuji také
konstruktor, pomoci néjZ je mozné pozadovanou instanci vytvorit. Tfidy, které budou implemento-
vat dané rozhrani, miizeme povazovat za jeho dcefinné tiidy. Proto jejich vlastni instance mohou
vystupovat jako instance implementovaného rozhrani.

Abychom piestali teoretizovat, vratme se k nasemu piikladu s animacnim platnem. Rekli
jsme si, Ze k tomu, aby platno mohlo spravné plnit svoji manaZzerskou funkci, potiebuje, aby se ob-
razce, které se hlasi do jeho spravy, umély nakreslit dodanym kreslitkem. Definovali jsme proto
rozhrani IKresleny, jehoZ instance to uméji.

Vzéapéti jsme si tekli, Ze rozhrani nemiize mit vlastni instance, takze se musi jednat o instance
n¢které z jeho dcefinnych tiid, které toto rozhrani implementuji. Po tfidach, které implementuji da-
né rozhrani, chceme jediné: aby definovali (=implementovali) vS§echny jeho metody. D4l at’ si d¢la-
ji, co cht&ji. Budou-li tedy tfidy Elipsa, Obdelnik, Trojuhelnik a Smrk definovat metodu
void kresli(Graphics2D), budeme je moci vydavat za tfidy implementujici rozhrani IKresleny a
platno bude ochotno ptidat jejich instance mezi spravované.

Implementace rozhrani

Ttida se musi k implementaci rozhrani vefejné¢ piihlasit, aby pieklada¢ mohl zkontrolovat, Ze
vSechny metody rozhrani opravdu implementovala. Ucini to tak, ze na konec své hlavicky prida kli-
c¢ové slovo implements nasledované nazvem rozhrani, které implementuje.

Pokud bychom tedy chtéli, aby tfida AnimPlatno byla ochotna zatadit instance tfidy Smrk
mezi ty, které zobrazuje, museli bychom upravit definici tfidy Smrk tak, aby implementovala roz-
hrani IKresleny. Jeji hlavicka by pak vypadala nasledovné:

public class Smrk implements IKresleny

V téle metody bychom pak samoziejmé museli definovat v§echny metody, které¢ dané rozhrani po-
zaduje — v naSem pfipad€ metodu void kresli(Graphics2D).

3.3 Diagram tfid a vztah Pouziva

Konec fe¢i — jdeme programovat. Oteviete si projekt 03_tvary 1 a prohlédnéte si jeho diagram tiid.
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BIUEJ: 03_tvary_1

Projekt UOpravy Mastroje Zobrazit Napovéda
N':ll'u"é tﬁda =<imterface==
’T IKresleny i
|
_[::, 2 i
| QA _
T [ A AnimPlatno
Prelozit A -
i \ R =
o ) . ——
R NS a
Barva ] 1 Z x :
H ! W I
= | ! N '
! ll \ Elipsa
[ i *
If '.
| : I| *
i
Ohdelnik \ Smrk
Zobrazit 'ul
vl Pouzivd i
.. Trojuhelnik |
vl Dédiénost -

Obrazek 3.1: Diagram trid projektu 03 _tvary 1

vvvvvv

protoze v ném piibylo nejenom rozhrani IKresleny, ale také spojnice od tfid k nému. Spojnic jiz
zaCind byt tolik, Ze je t€Zké se v nich orientovat.

Vyuzijeme moznosti nezobrazovat Sipky zavislosti a zobrazeni zjednodusime. Podivejte se do
levého panelu aplikacniho okna. V bloku Zobrazit jsou dvé zaskrtavaci policka ovlivitujici zobrazo-
vani Sipek. Zaskrtnuti policka by mélo symbolizovat, zda je uvedeny druh Sipek zobrazovan ¢i niko-
liv. (M¢€lo by, ale ob¢as se mu to nedaii — nedejte se tim vyvést z miry.)

Klepnéte na policko Pouziva a BlueJ smaze vSechny Sipky oznacujici pouziti jedné t¥idy v defi-

nicich atributi a metod jiné tfidy.
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BIueJ: 03_tvary_1

Projekt I:Ipraw Mastroje Zobrazit

Napovéda
Nl:ll'."é tﬁda =Z=interface==
’7 IKresle
___} w
L — | LA
o . PN AnimPlatno
Frelozit PorN
1 \
||:l !l "‘l. "
PN
Barva g L 3 ",
' 1 L1 b
I|’ 1 \\
,fj 1 Elipsa
i i
1 \
JI 1 I'l_
L 1
Obdelnik ] Smrk
Zobrazit 'ul
[ Pouziva )
Trojuhelnik
E] depnout zobrazovani vatah "FouFiva".
o —

Obrazek 3.2: Diagram trid projektu 03_tvary 1 s vypnutym zobrazovanim vztahu PouZiva

Vyuzijeme zjednoduseni a trochu ikony tiid pfesuneme, abychom mohli v budoucnu jednoduse pii-

davat dalsi rozhrani. Po téchto upravach bude diagram tfid vypadat nasledovné:
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BIueJ: 03_tvary_1

Projekt Upravy HNastroje Zobrazit Napovéda

Mova tfida... AnimPlatno Barva

> |||=
> |

L . z=imteface=> Ohdelnik
Prelozit IKresleny §
1{2‘\\ T "7--~] CElipsa
\\' "-.‘_‘
. .
\\-“ -‘."\1\_\_
. Smrk
.
Fohrazit “u‘
[l Pougiva —
L. Trojuhelnik
vl DEdiénost

Obrazek 3.3: Zjednoduseny diagram trid

Jak jste se sami presveédcili, pfi vétsim poctu tiid a vazeb mezi nimi je diagram s vypnutou vazbou
Pouziva mnohem ptehlednéjsi. Informace o tom, kterd t¥ida kterou pouZzivéa pfitom nejsou vétSinou
tim, co nas na diagramu nejvice zajima. Proto v dalSich diagramech jiz nebudu nechavat zobrazovat
Sipky naznacujici pouzivani jednéch tfid jinymi tfidami.

Ukol:
Oteviete zdrojovy soubor tfidy Smrk a ovéite, Ze se oproti verzi vytvofené v minulé kapitole zme-
nila pouze hlavicka tfidy a definice metody kresli.

3.4 Zobrazeni rozhrani v diagramu trid

V horni ¢asti diagramu vidite zelenou ikonu rozhrani, v niz je kromé€ nédzvu rozhrani zobrazen i text
(tzv. stereotyp) «interface». Od tfid, které toto rozhrani implementuji, vedou k rozhrani ¢arkované
Sipky s trojuhelnikovou hlavickou.

Terminologicka poznamka:
Termin stereotyp je v jazyku UML zaveden pro pomocné texty, které se pisi ve «francouzskych
uvozovkach» a které blize specifikuji druh daného objektu (v naSem ptipadée tiidy).
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Zobrazovaci poznamka:

Ikona rozhrani se zobrazi zelené pouze tém, kdo maji stazenou moji lokalizaci s ,,rozumné no-
vym* datem. Pvodni BlueJ pouziva pro ikony vSech druhti tfid stejnou barvu (rozlisuji rozhra-
ni pouze stereotypem). Protoze jsem se domnival, ze odlisné barvy zvysi piehlednost a infor-
macni obsah diagramu, ptidal jsem do lokalizace barevné odliSeni rozhrani.

Z kteréhokoliv z obrazki Qai g miizeme vycist, ze jak vSechny naSe zdkladni geometrické tii-
dy, tak i tfida Smrk implementuji rozhrani IKresleny a miZeme je proto zafadit mezi objekty spra-

vované tiidou AnimPlatno. VyzkouSejme si to — postupujte podle nésledujiciho ndvodu:

1.

2,

V mistni nabidce tfidy AnimPlatno zadejte ptikaz AnimPlatno getPlatno().

V nasledné otevieném dialogovém okné klepnéte na text
Objekct result = <object reference>
a stisknéte pak tlacitko Ziskat odkaz. V seznamu odkazt se objevi odkaz result na instanci tfidy

AnimPlatno.Dialogové okno pak zavtete.

Za pouziti bezparametrickych konstruktorti vytvoite postupné instance tiid Obdelnik, Elipsa
a Smrk.

Pozadejte instanci tiidy AnimPlatno o zatfazeni obdélniku, elipsy a stromku mezi zobrazova-
né tvary. Dosahnete toho tak, ze v mistni nabidce instance tfidy AnimPlatno zadate povel boo-
lean pridej(IKresleny). Tim oteviete dialogové okno pro zadavani parametrt, které po vas bude chtit
parametr typu IKresleny. Protoze vSechny nase tfidy toto rozhrani implementuji, miizeme je-
jich instance vdavat za jeho instance. Klepnéte proto na odkaz obdélnika (tim jej zadate jako
parametr — viz obr. E) a své zadani potvrd'te.
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BIueJ: 03_tvary_1 _ (O]

Projekt Upravy HNastroje Zobrazit Napovéda
Mové tida... ‘ [ [ AnimPatno | | Barva |
L= =

I: & Brida Zadany oraZec ha Kones seZhamy maliovanlch, T
r & By obraZec opravell priclan, prelresil piatho, —
= &
& param obraZec pridavany obrazec
b
&retn true v pringde, Koz Dyl obraZec opravdl pridan,
#false v pringde, KOI I meZl ZoLrazova gl D
hoolean pridej{liresleny ohrazec)

result.pridej { (obdelnik_1 - |}

0Ok Zrusit

Rl
L

Vytwareni objektu... Hotovo

Obrazek 3.4: Pridani obdélniku mezi zobrazované obrazce.

5. Totéz pak ud€lejte s instanci elipsy a smrku. Na zavér by mélo animacni platno vypadat na-

sledovné:
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& Animacni platno [_ [}

Obrazek 3.5: Animacni pldtno po pridani obdélniku, elipsy a smrku.

Ukol:

Nyni zkuste s jednotlivymi instancemi manipulovat. Posouvejte je (vyuzijte jejich metod po-
sunXXX a pomaluXXX), méiite jejich velikost (setSirka, setVyska a setRozmer) a ovéite, Ze bu-
dou na platn¢ neustale spravné zobrazeny a nebudou se vzajemné mazat.

3.5 Definice nového rozhrani

Nase dosavadni tvorba dalSich tvari nebyla pfili§ efektivni. Kdyz jsme navrhli néjaky novy tvar
(smrk, snéhulaka, pandka, domek, ...), tak jsme v ptislusné tfidé definovali také vSechny metody
pro manipulaci s timto objektem. Pfitom tyto metody byly pro vétSinu objekt témét stejné — Casto
stacilo vzit jejich definice z jiné tfidy a do pravé definované tiidy je zkopirovat.

Mezi dilezité programatorské zasady patii vyvarovat se kopirovani kodu. Kopie kodu totiz
ptfindSeji obdobné problémy jako magické hodnoty (literaly), o nichZz jsem hovofil v kapitole
. Kdyz totiz pozd¢ji zjistite, Ze jste néco naprogramovali Spatné a nebo se zméni zadéani a
je potteba kod zménit, musite projit vSechna mista s timto kédem a vSude zanést stejnou opravu,
coz je potencialni zdroj neptijemnych chyb.

Opakovani ¢asti kodu se da zamezit riznymi metodami. Nyni si ukaZeme jednu z nich. Uka-
zeme si, jak lze zafidit, aby se vSechny nase dale vytvofené objekty mohly pohybovat po platné aniz
bychom museli v jejich tfidach definovat metody, které tento pohyb realizuji.

Ptedstavte si, ze bychom méli k dispozici tftidu Presouvaé, které bychom vzdy piredali objekt
a ona by jej plynule ptesunula. Aby to mohla ucinit, museli bychom ji ale pfedat objekt, ktery je ta-
kového presunu schopen.

Pozadavek na ptremisténi objektu mizeme obecné zadat dvéma zplsoby — zalezi na tom, zda
jej potfebujeme presunout na zadané soufadnice, nebo zda jej potiebujeme odsunout o pozadovanou
vzdalenost. V podstaté vSak jde o stejny problém, protoze kdybychom uméli zjistit souc¢asné sou-
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fadnice objektu, mohli bychom jednu metodu realizovat pomoci druhé — napf. posun o zadanou
vzdalenost fesit tak, Ze bychom ze soucasnych soufadnic a pozadovaného posunu spocetli nové sou-
fadnice a na ty bychom objekt pfemistili nebo naopak posun na zadané soutadnice realizovat tak, ze
bychom spocetli vzdalenost soucasnych a cilovych soutadnic a o tu pak objekt posunuli.

Z ptedchozich uvah ndm tedy vyplyva, ze k tomu, abychom mohli objekty piesouvat, bychom
potiebovali, aby tyto objekty mély implementované nasledujici metody (jinymi slovy: aby umély
spravné reagovat na nasledujici zpravy):

“" int getX(), ktera vrati aktualni x-ovou soufadnici objektu,
“" int getY(), ktera vrati aktudlni y-ovou soufadnici objektu,
%" int setXY( int, int ), ktera pfesune objekt na zadanou pozici.

Definujme proto rozhrani IPosuvny, v némz nase pozadavky ptevedeme do feci, jiz je pocita¢ scho-
pen rozumét:

*

/
Rozhrani IPosuvny popisuje metody, jez musi implementovat objekty,
ktere maji byt schopny posunu po animovanem platne.

@author Rudolf Pecinovsky
@version 1.01, 28.1.2003

X% X % % %

*/
public interface IPosuvny
{
/**
* Vrati x-ovou souradnici posuvneho objektu,
* tj. x-ovou souradnici leveho horniho rohu opsaneho obdelniku.
*
* @return x-ova souradnice leveho horniho rohu opsaneho obdelniku
+/
public int getX();

/**

* Vrati y-ovou souradnici posuvneho objektu,

* tj. y-ovou souradnici leveho horniho rohu opsaneho obdelniku.

*

* @return y-ova souradnice leveho horniho rohu opsaneho obdelniku
*/

public int getY();

*

/
Nastavi novou polohu posuvneho objektu, tj. presune jej tak,
aby levy horni roh opsaneho obdelniku byl na zadanych souradnicich.

@param x nova x-ova pozice leveho horniho rohu opsaneho obdelniku
@param y nova y-ova pozice leveho horniho rohu opsaneho obdelniku

X% % % % %

*/
public void setXY(int x, int y);

}//public interface IPosuvny

Jak vidite, definice samotné¢ho rozhrani je nesmirn¢ jednoduchd. Pokud bychom odstranili doku-
mentacni komentate, zbylo by ndm pouhé:
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public interface IPosuvny

{
public int getX();
public int getY();
public void setXY(int x, int y);

}//public interface Iposuvny
Jednoduché je i zaneseni definovaného rozhrani do diagramu tfid. Sta¢i na levém panelu stisknout

tlacitko Nova tfida a v nasledn€ otevieném dialogovém okné Vytvoiit novou tfidu zadat nazev definované-
ho rozhrani, nastavit ptepinac Typ tfidy do polohy Rozhrani a své zadani potvrdit.

BIueJ: ¥ytvofit novou tFidu

Jmeéno trichs
|IF'|:|suvn3r |
Typ trichy
! Trida
() Abstraktni tfida
= Rozhrani

plet

0K Zrusit

Obrazek 3.6: Vytvarime nové rozhrani

Nové vytvotené rozhrani se pak objevi v diagramu tfid a v jeho ikon¢ bude nad jeho nazvem zapsan
jeste stereotyp «interface» obdobné, jako tomu bylo u rozhrani IKresleny na obrazcich aZ

Nyni jiz do né&j staci doplnit pottebné deklarace a pridat prislusné komentate (nevynechavejte
je!) a jste hotovi.

Poznimka:
Originalni BlueJ ikony oby¢ejnych tfid a rozhrani barevné neodliSuje. Chcete-li rozhrani odlisit
nejenom stereotypem, ale také barevné, stahnéte a instalujte si moji lokalizaci.

3.6 Zaclenéni hotovych tfid do projektu

Rozhrani tedy mame piipravené — zbyva nam tiida Presouvac. To jak ji naprogramovat, vam nyni

jeste vysvétlovat nebudu (dozvite se to v pristich lekcich) — prozatim vam ji jest¢ ddm hotovou. Na-
jdete ji spolu s rozhranim IPosuvny v druhém baliku programt, ktery se mtizete stahnout na adrese

http://vyuka.pecinovsky.czj.

Predpokladam, Ze si chcete vyzkouset, jak se dodate¢né implementuje rozhrani stavajicimi
tiidami. Je-li tomu tak, neméite projekt, ale vezméte ze stazeného projektu pouze zdrojovy kod tii-
dy Presouvac a zkopirujte jej do slozky se stavajicim projektem. Ukazeme si dva mozné postupy.
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Poznamka:

Nechce-li se vam provadet vSe sami a davate-li prednost pouhému prohlizeni hotového kodu,
muzete si nékam rozbalit cely projekt a rovnou se do néj presunout. Doporucuji v§ak dat pred-
nost vlastnim pokusim.

1. Zkopirovani zdrojového souboru v externim spravci soubort

Prvni moZznosti je vyuzit Prizkumnika nebo jiného spravce souborii (napt. Total Commander) a
zkopirovat zdrojové soubory v ném. Vyhodou tohoto postupu je, ze miizete zkopirovat n€kolik sou-
borl najednou, jeho nevyhodou je naopak to, Ze BlueJ nebude o nové se objevivsich souborech vé-
dét. Budete proto muset zavfit projekt a znovu jej otevrit.

Potlaceni Sipek Pouziva:
Ve verzi 1.2.2 je bohuzel drobné chyba: po opétném otevieni projektu se znovu zobrazi vSechny
Sipky zavislosti, pfestoze je toto zobrazovani podle stavu zaskrtavaciho policka vypnuto. Musite
proto znovu klepnout v poli Zobrazit na zaskrtavaci policko Pouziva. Policko se pak sice zaskrtne,
ale Sipky zévislosti zmizi.

2. Pfimé vlozeni tfidy z externiho zdroje

Nebude-li vam vadit, ze budete muset soubory prenaset po jednom, miizete vyuzit i moznost zkopi-
rovat soubory ptimo v prostiedi BlueJ. Sta¢i nabidce Upravy zadat ptikaz Nova tiida ze souboru... a v na-
sledné otevieném dialogovém okné pak piislusny soubor nalézt a zadat.

V tomto ptipadé Bluel] nové dodany soubor ihned zanese do diagramu tfid. Pravda, misto kte-
ré pro ikonu vybere, se vam asi libit nebude, ale neni problém piesunout ikonu do pozice, kterda vam
bude vyhovovat.

Ukol:

Zkuste do projektu ptidat i tfidu Snehulak, kterou jste vytvofili v minulé kapitole. Upravte jeji
zdrojovy kod podle tiidy Smrk (tj. upravte jeji hlavicku a definici metoda kresli) a ovéite, ze jeji
instance mohou byt zafazeny mezi instance spravované anima¢nim platnem.

3.7 Presouvac

Ttidu Presouvac jsme tedy zaclenili do projektu. Pojd'me se s ni trochu seznamit. Ttida méa dva ve-
fejné konstruktory a dvé vetfejné metody. Jeji rozhrani (tj. to, co o sobé tfida zvetejiuje) bychom
mohli ve strucnosti popsat nasledovné:

/** Trida slouzi k pohybu s instancemi trid implementujicich rozhrani IPosuvny. */
public class Presouvac

{
/** Vytvori presouvac, ktery bude presouvat objekty rychlosti 1. */
public Presouvac /()

/** Vytvori presouvac, ktery bude presouvat objekty zadanou rychlosti. */
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public Presouvac( int rychlost )

/** Presune zadany objekt o pozadovany pocet bodu. */
public void presunO( IPosuvny objekt, int doprava, int dolu )

/** Presune zadany objekt do pozadovane pozice. */
public void presunNa( IPosuvny objekt, int x, int y )
}//public class Presouvac

Vsimnéte si, ze prvnim parametrem obou presunovych metod je objekt typu IPosuvny. Podle toho,
co jsme si fikali pred chvili, mize tedy témto metodam ptredat jako parametr instanci kterékoliv z
tfid, jez implementuji rozhrani IPoesuvny. Prozatim vSak zddnou takovou tfidu nemame — nejvyssi
¢as, abychom si néjakou ,,opatiili®.

3.8 Implementace rozhrani stavajicimi tridami

Vime, ze tfidy, jejichz instance jsme doposud ,,prohanéli“ po platné, tj. tfidy Obdelnik, Elipsa,
Trojuhelnik a Smrk jiz rozhrani IPosuvny de facto implementuji (maji pozadované metody ve
svém repertodru). Nyni bychom méli stvrdit tuto implementaci i de iure, tj. pfesn¢ podle syntaktic-
kych pravidel tuto skute¢nost vetejné vyhlasit.

Postup je velice jednoduchy: staci na levém panelu stisknout tlac¢itko s trojihelnikovou Sip-
kou. Bluel vas pak pozada, abyste klepli na ikonu tfidy, kterd bude dédit (v nasem piipad¢ imple-
mentovat), tj. jedné z tfid Obdelnik, Elipsa, Trojuhelnik a Smrk, a poté na ikonu jeji rodicovské
tiidy — v nasem pfipad¢ rozhrani IPesuvny. Po téchto dvou kliknutich BlueJ natdhne mezi tfidami
Sipku od implementujici tfidy k Cerstvé definovanému rozhrani.

Podivate-li se na zdrojovy kod upravenych tfid, uvidite, Ze se hlavicky tfid rozrostly o klauzu-
li implements IKresleny. Napi. hlavicka tfidy Obdelnik ma nyni tvar:

public class Obdelnik implements IKresleny, IPosuvny

Z ni poznate (a pieklada¢ samoziejmé také), ze ttida Obdelnik nyni implementuje dvé rozhrani: jiz
diive implementované IKresleny a nove IPosuvny. Pamatujte si, Ze tfidy mohou implementovat li-
bovolny pocet rozhrani. Jediné, na co musime dat pozor, je to, aby byly metody pozadované roz-
hranimi, ve tfidach skute¢n¢ implementovany. (Pokud vSak néco piehlédneme, preklada¢ nas na to
upozorni.)

Pozor na cestinu:
Ve verzi 1.2.2 je bohuZzel drobna chyba: Jak jsme si jiz fekli, BlueJ se ob¢as nekamaradi s ¢esti-
nou. Jednim z nepfijemnych dasledki je to, ze u soubord obsahujicich znaky s diakritikou
BlueJ obcas neopravi po natazeni implementac¢ni Sipky jejich zdrojovy kod, takze musite pii-
slusnou klauzuli implements xxx vlozit do zdrojového kodu rucné.

Druhou moznosti je vyuzit sluzeb n€kterého editoru a nechat si veskerou ¢estinu ze zdro-
jového kodu odstranit. Jiz jednou jsem pro tento ucel doporucoval vynikajici Cesky freeware

editor PSPad, ktery si miiZzete stdhnout na adrese http://pspad.zde.cq.
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Mate-li dostatecné velkou obrazovku a muzete-li si zobrazit souc¢asn¢ diagram tiid a zdrojovy kod
n¢které z nich, mizete se presvédcit, Ze po natazeni Sipky se zdrojovy kéd okamzité upravi, a to i v
ptipadé, kdy je zdrojovy soubor zrovna otevien v editoru. Vyzkousejte si vSe na instancich tfid, kte-
ré jsou jiz definované a o nichz vite, Ze rozhrani IPresuvny implementuji, tj. na instancich tfid Ob-
delnik, Elipsa, Trojuhelnik a Smrk.

Kdyz si jesté ikony tiid trochu preskupime, abychom se s obrazkem vesli do vyhrazeného
prostoru, mohl by po nastaveni vSech implementacnich zévislosti vypadat diagram tfid napf. nasle-

dovn¢:
BIUEJ: 03_kvary_2
Projekt Opravy Mastroje Zobrazit Napovéda
MNowa tida... _ B |_AnimPlatno Barva
= ||| =
|Q Obhdelnik
. .. =<interface== |
Prelozit IKresleny §-"“"""""
VR ™. 7=---| Eipsa
. el
e =T
==interface== - _,,,_a—\h Ty
IPosuvy N $ 00
Zobrazit ~— N
] Paoufiva H"“HH S
¥l Dédirost Presouac Trajuhelnik
Preklad... Hotowvo
Obrazek 3.7: Implementace druhého rozhrani
Ukol 1:

Nechte na platné znovu zobrazit nékolik geometrickych objekti (pokud jste zapomnéli, jak se to dé-

14, zopakujte si z kapitoly Kobrazeni rozhrani v _diagramu tiid). Vytvoite pak instanci

presouvace (pouzijte bezparametricky konstruktor) a pozadejte ji, at’ nékterou z vytvorenych po-

suvnych instanci piesune napf. na pozici [100;100], tj. zavolejte jeji —metodu
presunNa(IPosuvny,int,int) a predejte ji jako parametr nékterou posuvnou instanci a soufadnice
cilové pozice. Nezapomeiite pfitom, Ze objektovy parametr mizete zadat i tak, ze misto psani nazvu
jednoduse klepnete v zasobniku odkazli na odkaz na dany objekt.

Pozadejte instanci ptesouvace o totéz pro jinou instanci a nechte jej s jejim obrazem piejet
pies obraz prve presunuté instance.
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Vytvoite instanci pfesouvace piesouvajici objekty jinou rychlosti a porovnejte jeji akce a ak-
cemi prvé instance.

Ukol 2:
Ziidte, aby rozhrani IPosuvny implementovaly i vaSe tfidy Snehulak, Domek a Panak. Vytvoite
jejich instance, zobrazte je na platné a pozadejte nékterého posunovace, aby s nimi zahybal.

3.9 Dalsi moznosti tridy AnimPlatno

Hierarchie kreslenych objektt

Pfestaneme na chvili pracovat a budeme si hrat. Nejprve si pfipomeneme, Ze metoda pri-
dej(IKresleny) vraci informaci o tom, jestli jsme objekt mezi spravované opravdu piidali a nebo
jestli mezi nimi jiz byl. Bude-li se vam tato informace v programu hodit, mtizete ji pouzit, nebude-
te-li ji potfebovat, mtizete se tvarit, Ze vam metoda zddnou informaci nevratila.

Ttida AnimPlatno nabizi vedle moznosti pfidani objektu mezi spravované také moznost jeho
piesného zatazeni do hierarchie kreslenych objekti. Objekty jsou na platné ,,naskladany* jako papi-
ry na hromadce — nékteré jsou na vrchu, jiné jsou pod nimi. Pfi pfidavani objektu mezi spravované
si muzeme vybrat, kam do této hierarchie spravovany objekt umistime.

Pouzijeme-li misto metody pridej(IKresleny) metodu pridejNad(IKresleny,IKresleny),
piida se objekt na n¢jz odkazuje druhy parametr zafazen tésn¢ nad objekt, na né¢jz odkazuje prvni
parametr. Pouzijeme-li naopak metodu pridejPod(IKresleny,IKresleny), bude objekt, na né&jz od-
kazuje druhy parametr zafazen tésn¢ pod objekt, na néjz odkazuje prvni parametr.

V obou pfipadech je nutné, aby objekt zadavany v prvém parametru (tj. objekt, viici némuz
druhy objekt umist'ujete) jiz patiil mezi spravované. Nebude-li tomu tak, vyvold program vyjimec-
nou situaci a jeho chod se zastavi.

Druhy parametr mezi spravovanymi objekty byt miize a nemusi. Pokud mezi nimi nebude,
piida se mezi n¢€ na pozadovanou pozici. Bude-li jiz mezi spravovanymi, tak se pouze premisti v hi-
erarchii na pozadovanou pozici.

Ukol:
Ptidejte instance kreslitelnych tfid na rtizné pozice v hierarchii spravovanych objekti a potom s ni-

------

pod obrazy instanci, které jsou v hierarchii nad nimi a naopak pftejizd¢ji ptes obrazy instanci, které
jsou v hierarchii pod nimi.

Zména rozméru platna

Kdyz jsme v minulych kapitolach zménili rozmér platna, pfisli jsme o vSechny nakreslené obrazky.
Po kazdé zméné rozméru se totiz platno premazalo obdobné, jako kdybychom je vyménili za nové.
Ukazme si, ze nové, animacéni platno nam jiz obrazky naSich instanci pfi zméné rozméru nesmaze.
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Naopak: zajedem-li s obrazkem instance za okraj platna a platno spravné zvétSsime, najdeme instan-
ci nakreslenou na tom misté, kam jsem s ni poslednim posunovym ptikazem zajeli. Je pfitom jedno,
jestli jsme ji tam dovedli nékterou z jejich posunovych metod nebo jestli ji tam ,,dovezl* néktery
posunovac.

Zmens$ime-li naopak platno tak, Ze nékteré instance zmizi, po opétném zvétsSeni platna je opét
najdeme na svém misté (pokud jsme s nimi mezit tim samoziejmée nehybali).

Ukol:

vvvvv

vSech instancich stale vi a Ze je pii vhodném nastaveni rozméra vzdy vSechny zobrazi.

3.10 Priklad: Kompresor a nafukovaci instance

Zkuste si na zavér této kapitoly definovat vlastni rozhrani a tfidu, ktera bude obsluhovat jeho in-
stance. Vyfteste nasledujici ulohu:

Definujte rozhrani INafukovaci, v némz definujete metody potiebné k tomu, abyste mohli
zménit rozmér obrazku instance.

Pak definujte tifidu Kompresor s konstruktorem, jehoZ jediny parametr bude celociselny a
bude definovat silu vytvafeného kompresoru. Definujte zaroven bezparametricky konstruktor, ktery
bude mit vami pfedem definovanou silu (napft. 3).

Instance tfidy Kompresor budou mit dvé metody: metoda prifoukni(INafukovaci) petkrat za
sebou zvétsi oba rozméry nafukovaného objektu o velikost rovnu sile kompresoru. Naopak metoda
ufoukni(INafukovaci) obdobnym zpisobem obrazek svého parametru zmensi.

Aby nebyla animace pfili§ rychld, vlozte mezi jednotliva piekresleni objektu volani metody
cekej(int), jeZ je metodou instance platna a pozastavi dalsi ¢innost programu na zadany pocet mili-
sekund.

Zkuste ulohu vyfesit nejprve sami. Do ukazkového feseni, které uvedu za chvili, se podivejte
az budete se svoji verzi hotovi anebo kdyZ si ndhodou nebudete védét rady. Projekt, v némz je tloha
vyfeSena, nese oznaceni 03_Tvary 3.

Ukazkové reseni

Doufam, ze jste pted ¢tenim této sekce dokoncCili vlastni verzi feSeni ptedchozi tlohy. Zkusime si
ptiblizit, jak jste méli postupovat.

1. Prvni véci, na niZ bychom se méli sousttedit, je rozhrani. Nemd smysl vytvaret konstruktor,
kdyZ by nemél co nafukovat. Definujeme proto nejprve ttidu (rozhrani) INafukovaci. To by
nam jisté nemélo délat problémy. Pozadame BluelJ o vytvofeni nové tfidy, v nasledné otevre-
ném dialogovém okn¢ zaddme jeho nazev a nastavite pfepina¢ do polohy Rozhrani.

2. 'V dal8im kroku doplnime télo rozhrani. Mohlo by vypadat napt. nésledovné:

/**

* Rozhrani INafukovaci definuje povinou sadu metod, jez musi mit objekty,
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* ktere je schopne instance tridy Kompresor "nafouknout".
*

* @author Rudolf Pecinovsky

* @version 1.00, 3.2.2003

*/

public interface INafukovaci

{
/**
* Vrati aktudlni sirku nafukovaciho objektu,
*

* @return sirka objektu
*/
public int getSirka();

/**
* Vrati aktudlni vysku nafukovaciho objektu,
*

* @return vyska objektu
*/
public int getVyska();

*

Nastavi novou velikost navukovaciho objektu.
Levy horni roh opsaneho obdelniku pritom zustane na stejnem miste.

@param vyska nova sirka objektu
@param sirka nova vyska objektu

%% % % % %

*/

public void setRozmer (int sirka, int vyska);

}//public interface INafukovaci

3. Jakmile méame definované rozhrani, mizeme upravit definice tfid, o nichz beztak vime, ze je
implementuji — jen to doposud o sob¢ vetejné nefikaji. Tak to napravime. Postupnym klepa-
nim na Sipku dédi¢nosti a na ikony implementacni tfidy a implementovaného rozhrani nata-
hame mezi ikonami potfebné Sipky dédicnosti a tim zaroven upravime zdrojové kody prislus-
nych tiid.

4. Zbyva nam uz pouze definovat kompresor. Vytvorime novou (obycejnou) tiidu, a definujeme
pozadované konstruktory a metody. Vysledna definice by mohla vypadat napt. nasledovné:

*

/
Trida Kompresor slouzi ke zmene velikosti objektu
implementujicich rozhrani IPosuvny.

@author Rudolf Pecinovsky
@version 1.00, 3.2.2003

X% % % % %

*/
public class Kompresor
{

//== VEREJNE KONSTANTY
//== SOUKROME KONSTANTY
//== ATRIBUTY TRIDY

/** Tento atribut je tu pouze pro zjednoduSeni psani. */
private static AnimPlatno platno = AnimPlatno.getPlatno();

//== ATRIBUTY INSTANCI

/** Specifikuje silu "nafukovani" objektu danou instanci kompresoru,
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* tj. miru jeho prifouknuti. */
private int sila;

//== PRISTUPOVE METODY ATRIBUTU TRIDY

//== OSTATNI METODY TRIDY

//== KONSTRUKTORY

/**

* Konstruktor pro objekty tridy Kompresor se silou nafukovani 1.

*/
public Kompresor ()

{
this( 1 );
}//public Kompresor ()

/**

* Konstruktor pro objekty tridy Kompresor se zadanou silou nafukovani.

*

* @param sila sila nafukovani vytvareneho kompresoru

*/
public Kompresor( int sila )
{
this.sila = sila;
}//public Kompresor ()

//== PRISTUPOVE METODY ATRIBUTU INSTANCI

//== OSTATNI METODY INSTANCI

/**
* Metoda zvetsi instanci, na niz ukazuje parametr,
* 0 petinasobek sily sveho kompresoru.
*
* @objekt zvetsovany objekt
*/

public void prifoukni (INafukovaci o)

{ //Prozatim jesSté neumime zapsat cyklus, tak zaddme 5 krdt stejny prikaz

int s = o.getSirka();
int v = o.getVyskal();
o.setRozmer (s+l*sila, v+l*sila); platno.cekej(50)
o.setRozmer (st2*sila, v+2*sila); platno.cekej(50)
o.setRozmer (s+3*sila, v+3*sila); platno.cekej(50)
o.setRozmer (s+4*sila, v+d*sila); platno.cekej(50)
o.setRozmer (s+5*sila, v+5*sila); platno.cekej(50)

}//public void prifoukni (INafukovaci o)

/**
* Metoda zmensi instanci, na niz ukazuje parametr,
* 0 petinasobek sily sveho kompresoru.
*
* @objekt zmensovany objekt
*/

public void ufoukni (INafukovaci o)

{ //Prozatim jeSté neumime zapsat cyklus, tak zaddme 5 krdt stejny prikaz

int s = o.getSirka();
int v = o.getVyska();
o.setRozmer (s-1*sila, v-1*sila)
o.setRozmer (s-2*sila, v-2*sila)
0.setRozmer (s-3*sila, v-3*sila)
o.setRozmer (s-4*sila, v-4*sila)

;  platno.cekej(50)
;  platno.cekej(50)
;  platno.cekej(50)
;  platno.cekej (50)
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o.setRozmer (s-5*sila, v-5*sila); platno.cekej(50);
}//public void ufoukni (INafukovaci o)

//== SOUKROME A POMOCNE METODY
//== VNORENE A VNITRNI TRIDY

}//public class Kompresor

Vysledny diagram by mohl vypadat napf. tak jako na nésledujicim obrazku.

Bluel: 03_tvary_3

Projekt UOpravy Mastroje Zobrazit Napowvéda
Mova trida.. AnimPlatno Barva
—_—— j—
. zzinterfaces= Obdelnik
Frelozit IKresleny g
. Msem” T4 Elipsa
- - " e - -~ i p—
Z<interface== - _:h‘—-"";f'f:r‘
IPosuvmy ) S
. :P‘“fﬂ*: hhhhh smrk
4 = L
- r '\-,.,;‘" -~ "
- - e e
AT el
=<interfaces== - 1 Trojuhelnik
INafukovaci
ZLobrazit
] Pouziva
_ Presouvac Kompresor
vl Déditnost

Vtvareni virtualniho stroje... Hotowvo

Obrazek 3.8: Mozna podoba diagramu trid vysledného reseni

5. Poslednim krokem celé operace je prezkouseni spravnosti naprogramovani v§ech metod.
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3.11 Shrnuti - co jsme se v kapitole naugili

V této kapitole jsem se seznamili s rozhranimi a nékterymi aspekty jejich pouziti. Nyni byste jiz

meli védét, ze:

&

&

Prostfedi BlueJ umoznuje potlacit zobrazovani Sipek zavislosti a/nebo Sipek dédi¢nosti.
Rozhrani je zvlastni druh tfidy, ktera metody svych instanci pouze deklaruje, ale neimplemen-
tuje.

Proménné odkazujici na instance néjakého rozhrani odkazuji ve skutecnosti na instance ttid,

které dané rozhrani implementuji.

Ttida, kterd implementuje rozhrani, se musi k této implementaci explicitn€ (zjevné) piihlasit
ve své hlavicce.

Ttidy implementujici dané rozhrani musi implementovat vSechny v ném deklarované metody.
Tyto metody musi byt vefejné a musi to byt metody instanci.

Implementaci rozhrani tfidou mtizeme zadat v diagramu tfid natazenim Sipky dédi¢nosti od
implementujici tfidy k implementovanému rozhrani.

Ttidu s predem piipravenym zdrojovym kédem vlozime do projektu nejlépe prostrednictvim
piikazu Upravy — Nova tfida ze souboru....

Potfebujeme-li vlozit do projektu vétsi mnozstvi tfid najednou, miizeme vyuzit sluzeb libo-
volného spravce soubort. Nové piidané tfidy vSak Bluel zahrne do repertoaru az po novém
zapnuti.

Autor pracuje jako EDU expert ve firmé Amaio Technologies, Inc.
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