KAPITOLA 5

Jak javové
programy funguiji

V této kapitole:

Dozvite se, jak pracuji aplikace

Naucite se strukturovat svoje aplikace

Ukazeme vam, jak se aplikaci pfedavaji argumenty

Dozvite se, jak jsou javové programy obvykle uspofadany

Seznamite se s moznostmi vyuzivani knihovny tfid Java Class Library (JCL)
Vytvorite ve své aplikaci objekt

Pomérné dilezity rozdil mezi javovymi programy je dan cilovym prostfedim, v némz maji byt
tyto programy provozovany. Nékteré programy jsou totiz navrzeny tak, aby byly spoustény na
pocitaci. Jiné jsou zase pripravovany tak, aby bézely jako soucast webové stranky.

Javové programy urc¢ené pro béh na lokalnim pocitaci se nazyvaji aplikacemi. Naopak progra-
my béZici v ramci néjaké webové stranky ve webovém prohlizeci se nazyvaji aplety, zatimco
programy spousténé webovymi servery se nazyvaji servlety. V ptipadé programi pro mobilni
zafizeni pak hovotime nékdy o tzv. apkdch.

Programy, které budete vytvaret v této knize, se oznacuji pojmem mody Minecraftu a béii
v prosttedi serveru Minecraftu. K6d samotného serveru je napsan v Javé, diky ¢emuz tyto
programy funguji vlastné jako rozsireni tohoto serveru.

V této kapitole vytvorite svoji dalsi aplikaci a spustite ji na svém pocitaci.

Viytvoreni aplikace

Mod Minecraftu, ktery jste napsali béhem studia kapitoly 3 ,Vytvofeni modu pro Minecraft®,
je prikladem javové aplikace. Aplikace, kterou za¢nete vytvaret nize, bude o néco jednodussi,
nebot se nebude jednat o mod.
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KAPITOLA 5 Jak javové programy funguiji

Aplikace DruhaOdmocnina vypo¢itda druhou odmocninu ¢isla a zobrazi vysledek.
Mate-li v prostiedi NetBeans stale otevieny projekt Minecraft, miZete zahdjit praci na nové
aplikaci:

1. Z nabidky File zvolte New File. Spusti se privodce New File.

2. V levé ¢asti tohoto privodce vyberte kategorii Java. Poté prejdéte do pravé ¢asti dialogu,
v niz zvolte Empty Java File. Pokracujte klepnutim na tla¢itko Next.

3. Do pole Class Name zadejte nézev ttidy DruhaOdmocnina.

4. Do pole Package zadejte nézev balicku com. javaminecraft.

5. Dialog ukoncete klepnutim na tla¢itko Finish.
Prostredi NetBeans vytvori soubor zdrojového kédu DruhaOdmocnina. java a otevie jej v okné
editoru zdrojového kodu. Diky tomu mizete na kddu své nové aplikace hned zacit pracovat.
Do editoru zadejte vSe, co vidite ve vypise 5.1, pfi¢emz nezapomerite vynechat ¢isla radka
a za nimi nasledujici dvojtecky, nachdzejici se na zacatku kazdého radku (pfipomenime si,
ze ¢isla uvadime ve vypisech jenom proto, abychom pozdéji mohli kdd snaze popisovat). Po
dokonceni ulozte véechny provedené zmény klepnutim na tlacitko Save All, nachazejici se na
panelu ndstrojti.

Vypis 5.1: Uplny zdrojovy kéd programu DruhaOdmocninajava

1: package com.javaminecraft;

2:

3: class DruhaOdmocnina {

4 public static void main(String[] arguments) {
5: int cislo = 17689;

6 System.out.println("Druhd odmocnina ¢isla "
7 + cislo

8 + " je "

9: + Math.sqrt(cislo)

10: );

11: }

12: }

Aplikace DruhaOdmocnina provadi nasledujici ikony:

m  Rédek 1: Aplikace je pridana do bali¢ku com. javaminecraft.

m  Rédek 5: Cislo 17 689 je ulozeno do proménné s ndzvem cislo.

m  Réadky 6-10: Aplikace nakonec zobrazi nejen toto &islo, ale i jeho druhou odmocninu.

K zobrazeni druhé odmocniny slouzi piikaz Math.sqrt(cislo) na fadku 9.

Pokud jste zdrojovy kod uvedeny ve vypise 5.1 zadali bez jakychkoliv preklepti ¢i dal$ich chyb,
a to véetné veskerych interpunkénich znamének a s dodrzenim velkych a malych pismen dle
naseho vzoru, mtiZzete v prosttedi NetBeans prejit do nabidky Run, z ni zvolit Run File, a pro-
gram tak rovnou spustit. Ve spodni ¢asti prostiedi NetBeans se zobrazi panel Output, v némz
uvidite vystup svého dals$iho programu. Ukazku vidite na obrazku 5.1.
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Panel Output
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Obrazek 5.1: Vystup aplikace DruhaOdmocnina

Spustite-1i jakoukoliv javovou aplikaci, virtualni stroj Javy (Java Virtual Machine — JVM) nej-
prve vyhleda blok kédumain () a poté za¢éne provadét veskeré prikazy v ném uvedené. Pokud
v$ak takovy blok kédu nenalezne, JVM zobrazi chybové hlaseni.

Prikaz Math.sqrt(cislo) naradku 9 nazorné ukazuje jednu z vestavénych schopnosti jazyka
Java - v tomto pfipadé schopnost vypocitat druhou odmocninu néjakého ¢isla. Stru¢né feceno,
soucasti standardniho javového programu s nazvem Math je metoda pojmenovana sqrt(),
ktera dokaze vypocitat druhou odmocninu zadaného ¢isla.

Program Math je soucasti knihovny tfid Java Class Library, jiz se budeme zabyvat dale v této

kapitole.

v 7 7 vé o . vé
Predavani argumentt aplikacim
Javové aplikace miizete také spoustét z ptikazového radku, a to pomoci programu java, spou-
$téjictho JVM. Prostredi NetBeans vyuziva tento program v pozadi, ve chvili, kdy spoustite
néjaky program. Je-li javovy program spoustén jako prikaz, aplikaci nac¢itd JVM. Soucasti pii-
kazu pak mohou byt i néjaké dalsi informace, jako napriklad v tomto piikladu:

java DataEditor game.dat delta

Veskeré dodate¢né informace predavané programu se pak nazyvaji argumenty. Prvni argu-
ment, je-li tedy viibec zadan, nasleduje vidy za prvni mezerou umisténou za nazvem aplikace.
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KAPITOLA 5 Jak javové programy funguiji

Kazdy dalsi argument je pak od toho predchazejiciho oddélen také jednou mezerou. V pred-
chazejicim prikladu tedy DataEditor predstavuje nazev aplikace, zatimco game.dat a delta
jsou argumenty.

Chcete-li vlozit mezeru ptimo do argumentu, pak musite dany argument uzavtit uvozovkami.
Ukazku vidite na nasledujicim radku:

java DataEditor game.dat delta "Nova Hra"

Tento ukazkovy prikaz by spustil program DataEditor se tfemi argumenty: game.dat, delta
a "Nova Hra". Diky uvozovkam totiz nebudou slova Nova a Hra povazovana za samostatné
argumenty.

Poznamka: Vsechny argumenty predavané javoveé aplikaci jsou ukladany do fetézc(, a to i v pfi-
padé, ze argument je ¢iselny. Chcete-li tedy néktery z téchto argumentl pouzit ve své aplikaci
jako ¢islo, musite jeho hodnotu zkonvertovat. Vice informaci o tomto tématu najdete v kapitole
12 ,Popsani objektu”.

Javové aplikaci muzete predat tolik argumentd, kolik chcete (samozfejmé v rozumnych me-
zich). Chcete-li je vSak néjakym zptisobem vyuzit, musite do své aplikace pfidat ptikazy, které
s nimi dale pracuji.
Abychom si ukazali, jak argumenty v aplikaci funguji, vytvofime si v projektu Minecraft no-
Vy program:

1. Z nabidky File zvolte New File.

2, Vlevé casti privodce New File vyberte kategorii Java. Poté prejdéte do pravé ¢asti tohoto
dialogu, v niz zvolte Empty Java File. Pokracujte klepnutim na tlac¢itko Next.

3. Do pole Class Name zadejte nazev tiidy Prikaz. Do pole Package pak zadejte nazev ba-
licku com. javaminecraft. Dialog ukoncete klepnutim na tlacitko Finish.

Do okna editoru zdrojového kddu zadejte kod uvedeny ve vypise 5.2. Po dokonceni kod ulozte.
Nasledné program zkompilujte a v pfipadé potfeby opravte veskeré chyby zvyraznéné editorem.

Vypis 5.2: Uplny zdrojovy kod programu Prikazjava
1: package com.javaminecraft;

2:

3: class Prikaz {

4 public static void main(String[] arguments) {

5: System.out.printin("Privolali jste " + arguments[0]
6: + " " 4+ arguments[1] + " mobd."

7: );

8: }

9: }

Tuto aplikaci Ize normélné zkompilovat a spustit, av§ak pokud se o to pokusite prostfednictvim
volby Run File z nabidky Run, zobrazi se vim pomérné nesrozumitelna chyba:

Exception in thread "main" java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: 0
at com.javaminecraft.Prikaz.main(Prikaz.java:5)
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Tato chyba je vyvolana proto, Ze program ocekavd, ze v okamziku spusténi mu budou predany
dva argumenty. V prostiedi NetBeans miiZete argumenty zadat prostfednictvim tprav projektu:
1. Z nabidky Run postupné zvolte Set Project Configuration a poté Customize. Otevie se
dialog Project Properties.
2. Do textového pole Main Class zadejte com. javaminecraft.Prikaz.
3. Do pole Arguments zadejte 13 zombie a poté klepnéte na tla¢itko OK.
Jelikoz jste upravili vlastnosti projektu, musite jej nyni spoustét ponékud odli$nym zptisobem.
Piejdéte do nabidky Run a vyberte v ni Run Project. Z obrazku 5.2 je patrné, Ze aplikace pii
svém spusténi pouzije argumenty, které jste zadali do vlastnosti projektu:

Output - Minecraft (run) =

rum:
Dfivolali jste 13 zombie mobli.
BOILD S5TUCCESSFUL (total time: O seconds)

HEH T

Obréazek 5.2: Ukdazka vystupu aplikace Prikaz

Vratte se se zpét do dialogu Project Properties, ¢islo 13 zménte na néjaké jiné a namisto moba
typu zombie zadejte jiny typ moba ze hry Minecraft. Poté projekt znovu spustte.

Argumenty predstavuji pomérné jednoduchy zpisob uprav chovani programu. Technicky
vzato jsou argumenty ukladany do proménné typu pole. Vice informaci o polich se dozvite
v kapitole 10 ,,Uklddéni informaci do poli.

Mody Minecraftu ¢asto pracuji s jednim ¢i vice argumenty, diky cemuz se s argumenty opét
brzy setkate. Hra¢i majici na serveru Minecraftu opravnéni operatora mohou vyuzit vestavé-
ny prikaz Summon k pridani dal$ich mobii do hry. Tento prikaz pracuje se tfemi argumenty,
z nichZ prvnim je typ moba, druhym jsou soufadnice X, y a z toho mista, v némz by se mob
mél objevit, a tfetim datové navésti pro dodate¢nou konfiguraci. Ptiklad syntaxe tohoto pfi-
kazu vidite na nasledujicim fadku:

/Summon Bat 206 35 101

Timto pfivolate netopyra na pozici se soufadnicemi (206, 35, 101). Argument datového na-
vésti byl v tomto pripadé vynechdn, coz je naprosto v poradku, nebot se jednd o volitelny ar-
gument. Stejné tak je volitelny i druhy argument, popisujici pozici. To znamena, Ze jedinym
povinnym argumentem prikazu Summon je prvni argument, tedy typ moba. Nize vidite dalsi
funkéni ukazku prikazu Summon:

/Summon PigZombie
Timto prikazem ptivolate moba typu zombie pigman na vase vlastni soutadnice (x, y, z).

Tyto argumenty funguji tedy zcela stejné jako argumenty ptikazového radku javovych aplikaci.
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Knihovna tfid Java Class Library (JCL)

V prvni poloviné této knihy vam vysvétlujeme, jak mate vyuzivat programovaci jazyk Java pri
vytvareni vlastnich aplikaci od samého pocatku. Naudite se v ni vSechna kli¢ova slova a ope-
ratory tvorici zaklad jazyka, a poté je vyuZijete pti psani prikaz, diky nimz bude vés$ pocitac
provadét rizné zajimavé a uZite¢né véci.

Ackoliv tento pristup je zcela urcité nejlep$im piistupem pro vyuku jazyka Java, Ize Fici, Ze se
do jisté miry podoba tomu, jako kdybychom nékomu vysvétlovali stavbu automobilu tak, ze
bychom ho nutili, aby si nejdfive sam vyrobil kazdou potfebnou soucastku.

Avsak jestlize jiz mate néjaké znalosti tykajici se Javy, pak vite, Ze spousta prace je jiz udélana
za vas, pokud oviem vite, kde ji hledat.

Jazyk Java je dodavan s rozsahlou kolekci kddu, zvanou knihovna ttid Javy (Java Class Libra-
ry — JCL). Tu miiZete ve svych programech samozfejmé vyuzit. Tato knihovna je kolekei tisicti
tfid, z nichz mnohé budou pro vas pfi psani vlastnich programi bezesporu uzite¢né.

Poznamka: Existuje mnoho dalsich knihoven tfid, dodévanych jinymi spole¢nostmi a organiza-
cemi. Tak napriklad The Apache Software Foundation, coz jsou tvdrci webového serveru Apache,
nabizi vice nez tucet javovych projektl s volné pristupnym kédem. Jednim z nich je napriklad
HttpComponents, sada tfid pro vytvareni webovych serverd, klientl a crawlerd.

Vice informaci o tomto projektu najdete na strance http//hc.apache.org. Pokud vés zajimaji vsech-
ny javové projekty The Apache Software Foundation, pak se podivejte na stranku http.//projects.
apache.org.

Ttidy mizete ve svych programech vyuzit zptisobem pfipominajicim pouZivani proménnych.

vvvvvv

proménné. Objekt muZe totiz nejenom uchovavat data, tedy podobné jako proménna, ale na-
vic muze provadét i riizné ukony, ¢imz se zase podoba programu.

Na adrese http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api najdete podrobnou dokumentaci spole¢nosti
Oracle, popisujici knihovnu tfid jazyka Java. Uvedena stranka je zobrazena na obrazku 5.3.
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Obréazek 5.3: Dokumentace ke knihovné tfid Java Class Library

Javové tiidy jsou usporadany do bali¢ka slouzicich podobnému téelu jako slozka pro uklddani
soubort na poditadi. Programy, které jste dosud vytvorili, patfi do bali¢ku com. javaminecraft.

Uvodni stranka této dokumentace je rozdélena do rdmcd. V nejvétsim z nich najdete ptehled
v8ech balicktl, z nichZ se sklada celd knihovna tfid Java Class Library, spolu s popisem kaz-
dého z nich.

Nazvy jednotlivych bali¢kii napovidaji, jaky je jejich ti¢el. Tak naptiklad bali¢ek java.io ob-
sahuje sadu tfid zajistujicich vstup a vystup z pevnych disk, internetovych servert a dal$ich
typt datovych zdroji; java. time obsahuje tfidy souvisejici's pracis datem a ¢asem; a v java.
util najdete mnoho raiznych pomocnych tfid.

Jak jsme si jiz fekli, v nejvét$im ramci domovské stranky dokumentace vidite seznam vsech
bali¢kt spolu s popisem kazdého z nich. Chcete-li se o nékterém z bali¢kt dozvédét vice in-
formaci, klepnéte na jeho nazev. Piejdete na stranku, na niZ uvidite seznam v$ech tfid obsa-
zenych ve vybraném bali¢ku.

Plati, ze kazdé tridé, ktera je soucasti knihovny tfid Java Class Library, je na tomto webu s do-
kumentaci vénovana samostatna stranka. To znamend, Ze cely web je dnes tvoren vice nez
26 000 stranek. (V tuto chvili po vas rozhodné nechceme, abyste se je snazili viechny precist.)
P1i pripravé zavére¢ného projektu této kapitoly se v knihovné tfid Javy jenom trochu poroz-
hlédnete a jednu z existujicich tfid vyuZijete k tomu, aby pro vas udélala néco uzite¢ného.
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KAPITOLA 5 Jak javové programy funguiji

Program Kostka vyuziva tfidu Math z balicku java.Tang. Pomoci této tfidy mizZete vytvaret
néhodna ¢isla, coz je pfi programovani moda Minecraftu pomérné casty pozadavek.

V nasem programu vyuzijeme metodu random() této tfidy k vygenerovani nahodné hodnoty
v rozmezi 1 az 20. Nize vidite prvni krok celého procesu:

doubTe hod = Math.random() * 20;

Metoda random() standardné vraci nahodné vygenerované ¢islo v rozmezi 0,0 az 1,0, pri¢emz
vsak vygenerované ¢islo nikdy nemtize byt rovno 1,0. Jedna se o ¢islo s plovouci desetinnou
¢arkou, a proto musi byt ulozeno do proménné, do niz je mozné takova ¢isla ukladat — v na-
$em pripadé tedy do proménné typu double s ndzvem hod.

JelikoZ je nahodné generované ¢islo nasobeno 20, vysledek se bude pohybovat v rozmezi 0 az
20 (pticemz nikdy nebude roven 20).

Zavére¢nym krokem pri generovani takového ¢isla je jeho zaokrouhleni na nejblizsi nizsi celé
¢islo a pricteni hodnoty 1:
hod = Math.floor(hod) + 1;

Tento ptikaz vyuziva dal$i pomérné uzite¢nou metodu ttidy Math. Metoda floor () prevezme
¢islo s plovouci desetinnou ¢arkou a zaokrouhli jej smérem dolt. Pokud by tedy proménnd
hod na pocatku obsahovala hodnotu 17,38, tato metoda by vratila 17,0. A jelikoZ je vzapéti
pric¢itana hodnota 1, je vyslednd hodnota proménné hod rovna 18,0.

Pokud byste nepouzili tfidu Math knihovny tfid Java Class Library, museli byste si napsat
vlastni program vytvarejici nahodna ¢isla, coz je vSak pomérné naro¢ny ukol. Nahodna ¢isla
jsou uzite¢nd nejen ve hrach, ale i ve vyukovych a dalsich programech, v nichz je nutné pro-
vést néco ndhodné.

V prostiedi NetBeans vytvoite novy prazdny soubor zdrojového kédu v jazyce Java, pojme-
nujete jej Kostka a pridejte jej do balicku com. javaminecraft. Jakmile se vam otevfe editor
zdrojového kddu, vlozte do néj veskery kdd uvedeny ve vypise 5.3. Poté klepnéte na tlacitko
Save All (pfipadné z nabidky File vyberte volbu Save).

Vypis 5.3: Uplny zdrojovy kéd programu Kostkajava
1: package com.javaminecraft;

N

: import java.util.¥*;

3
4:
5: class Kostka {

6: public static void main(String[] arguments) {

7 double hod = Math.random() * 20;

8 hod = Math.floorChod) + 1;

9 System.out.printin("Nahodné vygenerované ¢islo je: " + hod);

Nyni piejdéte do nabidky Run a program spustte volbou Run File. Ukazku vystupu vidite na
obrazku 5.4 (je véak nutné zdiraznit, ze Cislo, které se zobrazi vam, bude zfejmé jiné).
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Qutput - Minecraft (run) =

run:
Héhodné wygenerované &islo je: &.0
BUOILD STUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

=l RS

Obrazek 5.4: Ukdazka vystupu programu Kostka

Zkuste si program spustit nékolikrat po sobé, a to stisknutim klavesové kombinace Shift + F6.
Uvidite, zZe vysledné ¢islo se bude vzdy pohybovat v rozmezi 1 az 20. Vratite-li se do zdrojo-
vého kédu a zménite-li na ¥adku 7 hodnotu 20 na 6, bude se vysledné ¢islo vidy pohybovat
vrozmezi 1 az 6.

Ttida Math je — podobné jako vSechny ostatni tfidy knihovny Java Class Library - velice po-
drobné zdokumentovana, pfi¢emz veskerou dokumentaci najdete na vyse zminéném webu
spole¢nosti Oracle. Tato dokumentace obecné popisuje smysl tridy, uvadi balicek, do néjz pa-
tri, fik4, jakym zptisobem se vytvareji objekty této tfidy, a vyjmenovava v§echny metody, které
jsou v ni obsazené a které Ize volat, pottebujete-li provést néco uzite¢ného.

Chcete-li si tuto dokumentaci prohlédnout, pak postupujte takto:
1. Spustte si webovy prohlize¢ a prejdéte na stranku http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api.

2. V hlavnim ramci se presunte smérem dolii, dokud neuvidite odkaz na bali¢ek s nazvem
java.lang. Klepnéte na tento odkaz. Prejdete tak na dokumentaci tykajici se vybrané-
ho bali¢ku.

3. V hlavnim ramci se presuiite dolt, dokud nenajdete odkaz na t¥idu Math.

Jako programator, ktery se programovani v jazyce Java teprve uci, zfejmé zjistite, Ze tato do-
kumentace je pro vas témér nesrozumitelna. Nemusite se vSak ni¢eho bat: to je dano tim, Ze
dokumentace je napsana pro jiz zku$enéjsi programatory.

Miize se ale stat, ze ¢teni dal$ich kapitol ve vas bude vyvolavat zvédavost tykajici se zptisobu vy-
uzivani nékterych vestavénych tfid Javy. V takovém pripadé by precteni oficidlni dokumentace
dané tridy pro vas mohlo byt pfinosné. Jednim z moznych zptisobt vyuziti této dokumentace
je také prohlédnuti v§ech metod dané tfidy, z nichz kazda slouzi néjakému ur¢itému tucelu.

Na strance dokumentace ke tfidé Math muzete prejit dolt a vyhledat si podrobnéjsi popis me-
tody random(). Ukédzku této ¢asti dokumentace vidite i na obrazku 5.5.
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KAPITOLA 5 Jak javové programy funguiji
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Jeva™ Platform

Stanaara Ed. 8
All Classes  All Profiles

Packages

java.applet

java.awt

java.awt color

java.awt datatransfer

Character.Subset
Character.UnicodeBlock
Class

ClassLoader
ClassValue

Compiler

Double

Enum

Float
InheritableThreadLocal
Integer

Long

Math

Number

Object

Package

Process

ProcessBuilder
ProcessBuilder.Redirect
Runtime
RuntimePermission
SecurityManager
Short
StackTraceElement
StrictMath

string

StrinoBuffer

| random [~]~]

< >

-
¢ | [ Q mind bending >luwlE & A4+ 8 =
Long.MAX_VALUE, Long.MIN_VALUE "
random
public static double random()
Returns a double value with a positive sign, greater than or equal to 0.0 and less than 1.0. Returned values are chosen
pseudorandomly with (approximately) uniform distribution from that range
‘When this methed is first called, it creates a single new pseudorandom-number generator, exactly as if by the expression
new java.util.Random()
This new pseudorandom-number generator is used thereafter for all calls to this methed and is used nowhere else.
This method is properly synchronized to allow correct use by more than one thread. However, if many threads need to
generate pseudorandom numbers at a great rate, it may reduce contention for each thread to have its own pseudorandom-
number generator.
Returns:
a pseudorandom double greater than or equal to 0.0 and less than 1.0.
See Also:
Random. nextDouble ()
addExact
public static int addExact(int x,
int y)
Returns the sum of its arguments, throwing an exception if the result overflows an int
Parameters:
x - the first value
v y - the second value v
Zvjramitvie  RozliSovat velikost 1.1 wyskyti x

Obrazek 5.5: Dokumentace spole¢nosti Oracle popisujici tfidu Math

Poznamka: Vdechny tfidy jazyka Java pouzité v této knize jsou popsany na vyse uvedenych stran-
kach spolecnosti Oracle. Studium této online dokumentace nenf pro ¢teni dalsich kapitol a pro
vasi,preménu” v programétora pracujiciho v jazyce Java nezbytné.
Na druhou stranu ale plati, ze kazda ze tfid pouzitych v této knize nabizi mnohem vice funkci ¢i
moznosti, nez je mozné popsat v knize pro zacatecniky. Z tohoto dlivodu by oficidlni dokumentace
knihovny tfid Java Class Library mohla byt vhodnym doplikem ke studiu této knihy.

Kterakoliv knihovna tfid jazyka Java, s niz budete pracovat, bude mit dokumentaci uspora-
danou podobnym zpiisobem jako knihovna ttid Java Class Library. I Bukkit, coz je sada ttid

umoznujicich vytvareni modii pro Minecraft, ma velice obdobnou online dokumentaci.

Zatim ji sice jesté nepottebujete, ale jste-li zvédavi a chcete-li se na ni alespon v rychlosti po-
divat, navstivte stranku http://www.javaminecraft.com/bukkitapi, na niz najdete dokumentaci

té knihovny tfid projektu Bukkit, kterou jste si nainstalovali na sviij pocitac.

Absolutni zaklad

Pii ¢teni této kapitoly jste méli prileZitost vytvorit si vlastni program v jazyce Java, predat ar-
gumenty spousténému programu a vyuzit existujici programy tvorici soucast knihovny tid

Java Class Library (JCL).
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Absolutni zéklad

V nasledujicich nékolika kapitolach se budeme dale vénovat aplikacim, pricemz vase zkusenosti
programatora pracujiciho v jazyce Java budou nadale vzristat. Testovani aplikaci je rychlejsi,
nebot jejich spusténi nevyzaduje Zadné dalsi specialni tikony, jako je tomu v pfipadé jinych
typt javovych programd.

Tato kapitola je prvni z téch, které se zabyvaji moznostmi vyuziti objektt v javovém progra-
mu. K tomuto tématu se vratime opét az v kapitole 11, nazvané ,Vytvoreni prvniho objektu®
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