KAPITOLA
Psani programu v Javé

V této kapitole:

Ve vyvojovém prostiedi NetBeans napiete javovy program
Naucite se uspofadat kéd pomoci zavorek

Dozvite se, jak se uklddaji informace do proménné

Zobrazite si informace, ulozené v proménné

A nakonec sv{j novy program uloZite, zkompilujete a spustite

Pojmem pocitacovy program se obvykle oznacuje sada instrukei fikajicich pocitaci, co mé délat.
Tyto instrukce jsou pocitaci predéviny pomoci programovaciho jazyka.

Béhem studia této kapitoly si vytvotite jednoduchy program v jazyce Java, a to tak, 7e jeho kad
zadate do textového editoru. Poté program ulozite, zkompilujete a nakonec také otestujete.
V dalsi casti kapitoly pak v programu Gmyslné vytvotite chybu, kterou vzapéti zase opravite,
To vse proto, abychom si ukazali potrebné postupy.

L0 pro psani program( potfebujete

Cheete-li vytvaret mody Minecraftu & jakékoliv jiné javové programy, musite mit k dispozici

n€jaky programovaci nastroj podporujici sadu Java Development Kit (JDK). Typickym pfikla-
- dem muze byt integrované vyvojové prostfedi NetBeans. Struéné feceno, potiebujete néstroj
“Obsahujici nejen textovy editor pro psani programd, ale i funkce pro kompilovani programi
ich ndsledné spousténi.

Fici, 7e v pfipadé vétsiny programovacich jazyki jsou pocitacové programy psany do né-
ho textového editoru, jemuz se také nékdy fika editor zdrojového kddu. Nékteré pocita-

= Jazyky maji svoje vlastni editory. Soucisti prostredi NetBeans je vlastni editor pro psani
ch programii.

OVY kod javovych programi je ulozen do jednoduchych textovych soubori, nemajicich
Specialni formétovani, jako naptiklad text, zarovnany na stfed &i tuéné pismo. Editor
Veého kodu prostiedi NetBeans funguje jako jednoduchy textovy editor, jehoz soucasti
nekterd rozifeni, kterd jsou pro programatory velice uzite¢nd. Napiiklad v pribéhu
; du jednotlivé casti méni barvu, &im? editor zvyraziuje riizné elementy jazyka. Kro-
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Zahdjeni prace na programu

A L A

o S P

Prvni javovy program, ktery si vytvorite, bude zobrazovat vasi vlastni jednoduchou zpravu:
»10 nejsou obycejné 1zicky!™
Chcete-li zacit pracovat na svém prvnim programatorském projektu v prostfedi NetBeans,

pak pokud jste tak dosud neucinili, vytvorte si novy projekt, nazvany Minecraft. Pfitom po-
stupujte podle nasledujicich krok:

1. Z nabidky File zvolte volbu New Project. Otevte se dialog New Project.

2. V levé casti si vyberte kategorii projektt Java. Prejdéte do pravé casti dialogu a zde vy-

berte typ projektu Java Application. Poté klepnéte na tlacitko Next.

3. Do pole Project Name zadejte Minecraft. (Pokud jste projekt s timto nazvem vytvorili jiz
dfive, zobrazi se vim ve spodni ¢asti dialogu chybové hlaseni Project folder already
exists and is not empty.)

4,
5.

Prostiedi NetBeans vytvofi na pevném disku samostatnou slozku, uréenou pro projekt Mi-
necraft. Tento projekt muazZete pouzivat i pro véechny daldi javové programy, které budete
yytvafet béhem studia nasledujicich kapitol - nejdéle viak do kapitoly 17, nazvané ,Ctent
a zapisovani soubor(®, Poté jiz budete v prostfedi NetBeans vytvifet pro kazdy novy mod

Zruste zaskrtnuti volby Create Main Class.
Klepnéte na tlacitko Finish.

4,
Minecraftu samostatny projekt.

Zahajeni prace na programu

Prostredi NetBeans seskupuje viechny vzajemné souvisejici programy do projektu. Nemate-li
dosud projekt Minecraft otevieny, zpfistupnéte si jej takto:

1. Z nabidky File zvolte Open Project. Spusti se stejnojmenny dialog umoznujici vybér
souborii.

Je-li to nutné, vyhledejte slozku, do niz jste nainstalovali server projektu Bukkit. Poté do
této slozky prejdéte.

+ Tuto slozku si oteviete.
'TVyberte Minecraft a klepnéte na tlacitko Open Project.

Minecraft se zobrazi v panelu Projects. Vlevo vedle néj bude zobrazena ikona $alku
‘ U a znameénko plus, naznacujici, Ze projekt lze rozbalit a zpfistupnit si tak jednotlivé
aslozky tvofici soucast projektu.
CO

e-li do pravé otevieného projektu pfidat novy javovy program, pak z nabidky File zvolte
Zobrazi se vim pravodce New File, jehoz ukdzku vidite na obrdzku 4.2.
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Spusténi javového programu
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Chyba je zpiisobena preklepem v nazvu proménné, nebot ten by spravné mél znit pozdrav,
a nikoliv pzdrav. (Zkuste si tuto chybu umyslné zopakovat i na svém pocitaci a uvidite, co se
bude dit.)

Zobrazi-li se vim béhem vytvafeni programu Splash jakékoliv chybové hlaseni, ujistéte se,
ze vami zadavany kod skute¢né odpovida vzoru uvedenému ve vypise 4.2. Pokud najdete
néjaké rozdily, opravte je. Presvédéte se také, Ze viechna mala a velkd pismena jsou zaddna
v souladu s nasim vzorem a Ze jste nezapomnéli na zadné z interpunkénich znamének, jako
napriklad {, } ;.

Velmi ¢asto k odhaleni chyby (¢i chyb) staéi pozorné prohlédnuti toho fadku kédu, u néjz je
chybovym hlasenim indikovan vyskyt chyby.

Nezapomerite ale, Ze ten fadek, v némz je chybové hldseni zobrazeno, nemusi vzdy odpovi-
dat tomu fadku, ktery vyzaduje opravu. Proto si také ditkladné prohlédnéte i viechny prikazy
predchazejici fadku s chybovym hlasenim a ujistéte se, zda se chyba nahodou nenachdzi v nich.
Obvykle viak plati, Ze pfic¢ina chyby se nachdzi v tom samém bloku kédu.

; Tip: Na oficialnim webu této knihy, majicim adresu wwwijavaminecraft.com, najdete zdrojovy kéd
vsech program, které budete v této knize vytvaret, v plvedni, tj. anglicke, verzl. Pokud v progra-
| mu Splash nemdzZete najit 2adné preklepy ¢ jiné piiciny chyby, a presto je v programu nadale
~ néjaka chyba indikovana, navstivie web teto knihy a ze strénky kapitaly 4 si stahnéte plvodn( verzi
. programu Splash. java. Poté zkuste Spustit tuto verzi namisto té své.

Spustéeni javoveho programu

Chcete-li se ujistit, zda program Splash déla opravdu to, co jste chtéli, spustte vytvofeny sou-
bor tfidy pomoci virtualniho stroje JVM, coz je interpreter, v némz je mozné spoustét veskery
javovy kod. V pripadeé prostfedi NetBeans prejdéte do nabidky Run a poté zvolte Run File. Pod
oknem editoru zdrojového kddu se otevie panel Output. Z obrazku 4.4 je patrné, Ze nejsou-li
v kédu 74dné chyby, pak se v tomto panelu zobrazi pozadovany vystup.
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