22.10. 2025, 12.47 1/4 Callbacky - zpétnd volani

Callbacky - zpétna volani

V nasledujici ukazce si vysvétlime co jsou to tzv. callbacky a také jak s nimi pracovat. VyuZivaji se
jako méné narocCna, a také presnéjsi moznost pro vyvolani zadané akce v urcity moment (napfiklad po
té, co dojde cyklus ke konci). Praci s callbacky si ukazeme na projektu pocitajici prvocisla metodou
Eratosthenovych sit.

Co to je callback?

Jednd se o spustitelny kéd, ktery je ndsledné predan do jiného kdédu, ktery ma za kol vykonat predem
ur€enou C¢innost ve vhodny Cas. V ukazce bude vhodnym ¢asem napfiklad urceni dalSiho prvocisla.

Tvorba projektu

Pro zacatek si budeme muset vytvorit 3 tridy:

1. Callback - Do této tridy umistime samotny zaklad callbacku. Musime do néj vSak predat
informace z tfidy Eratosthen.

2. Eratosthen.java - Zde se bude nachazet jadro projektu. Budou zde vytvoreny callbacky jako
takové a zaroven dojde k vytvoreni kddu pro Eratosthenova sita za pomoci kontejnerd. Tato
tfida bude muset byt spustitelnd, proto bude implementovat Runnable.

3. MainWindow - Zde budeme mit okno aplikace, ve kterém nalezneme moznost zadani Cisla, po
které bude urcovani prvocisel probihat a samoziejmé jejich samotny vypis. Bude se tedy jednat
o jFrame, ktery bude implementovat tfidu Callback, abychom mohli pfeménit MainWindow na
callback.

Callback

Prace zde bude velice jednoducha. Je tfeba pouze vytvorit interface, ktery prebere informace z tfidy
Eratosthen.

Kdéd:

public interface Callback {
public void reactToCall(Eratosthen er);

}

Eratosthen

V nésledujici tfidé budeme muset zaprvé vytvofit privatni proménné Callback a nasledné jim vytvorit
metody.

Kéd:
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private Callback finalCall;

private Callback newPrimeCall;

private Callback changeCall;

//Metodu addFinalCallback budeme vyuzivat pro vypis finalnich c¢isel.

public void addFinalCallback(Callback finalCall) {
this.finalCall=finalCall;

}

//Pomoci metody addNewPrimeCallback se dozvime, Ze byl dosazen konec

programu.

public void addNewPrimeCallback(Callback newPrimeCall) {
this.newPrimeCall=newPrimeCall;

}

//Metoda addChangeCallback nas bude informovat o vSech zménach v seznamu.

public void addChangeCallback(Callback changeCall) {
this.changeCall=changeCall;

}

Momentalné sice mame uz zaklad callbackd a vime, kdy by se mély aktivovat, av$ak program toto
zatim nevi, proto musi byt doplnén o samotné vypocetni jadro. Abychom jej mohli vytvofit, budeme
potrebovat kontejnery tvorené celymi Cisly. Prvni z nich napinime Cisly od 2 do max (kde max je
hodnota zadana uzivatelem skrz input v MainWindow). Do druhého budeme postupné pridavat
samotna prvocisla, respektive bude zatim prazdny.

Kod:

private SortedSet<Integer> primeNumberList = new TreeSet();
private SortedSet<Integer> numbersList = new TreeSet();
public SortedSet<Integer> getPrimes() {
return this.primeNumberList;
}
public SortedSet<Integer> getNumbers() {
return this.numbersList;
}
private void fillNumbers() {
for(int i = 2; 1 <= this.max; i++) {
numbersList.add(1i);
}
}

Nasledné se presuneme k samotné vypocetni logice. Podle Eratosthenovych sit budeme tedy
postupné testovat vSechna cisla v prvnim seznamu na prvocisla pomoci nasobeni jiz zndmymi (a do
druhého kontejneru presunutymi) prvocisly. Dilezité je pri nalezeni nového prvocisla / zméné v listu /
ukonceni vypoctu informovat pfifazeny callback pomoci zavolani metody reactToCall.

Kéd:

public void countPrimes() {
this.fillNumbers();
while(numbersList.size()>0) {
Integer prime = numbersList.first();
numbersList.remove(prime);
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primeNumberList.add(prime);
if (newPrimeCall!=null) newPrimeCall.reactToCall(this);
try {
Thread.sleep(100);
} catch (InterruptedException ex) {
}
Iterator<Integer> it = numbersList.iterator();
while(it.hasNext()) {
try {
Thread.sleep(100);
} catch (InterruptedException ex) {
}
Integer number = it.next();
if (number%sprime==0) {
it.remove();
if (changeCall!=null) changeCall.reactToCall(this);

}
}
if (finalCall!=null) finalCall.reactToCall(this);

}

Bystrejsi si mozna poloZili otazku, proc jsou v kédu pokusy o pozastaveni viakna. Odpovéd'se
jednoducha - k nicemu. Pozastaveni viaken zde slouzi pouze pro uZivatele, aby mél dostatek casu se
podivat na praci programu a vypis prvocisel.

Celou trfidu zakoncime vyvolanim metody run, ktera spusti vypocet prvocisel.

Kod:
public void run() {
countPrimes();

}

MainWindow

Zde vytvorime jiz zminéné hlavni a viditelné okno programu. bude obsahovat v zasadé 4 objekty:

1. jButton - Pfi kliknuti na néj se cely vypocet spusti.

2. jTextField (zde pojmenovan jako jMax) - Zde bude mit uzivatel moznost zadat jiz zminény input,
oznamuijici programu posledni kontrolované cislo.

3. jLabell - Bude vypisovat vSechna dosud nalezena prvocisla.

4. jLabel2 - Zde bude naopak vypsan kontejner obsahujici fadu kontrolovanych Cisel. Jak se jeho
obsah bude zmensSovat, budou ubyvat vyrazena Cisla i zde.

Nezapomenme také, Ze je tfeba, aby cely jFrame implementoval rozhrani Callback. Dale bude treba
vytvorit metodu reactToCall, kterd bude okopirovana ze tridy Eratosthen a bude zapisovat data do
zminénich jLabell.

Kod:
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public void reactToCall(Eratosthen er) {
jLabell.setText(er.getPrimes().toString());
jLabel2.setText(er.getNumbers().toString());

}

Poslednim krokem v celém projektu je vytvoreni kddu, ktery se spusti pfi akci vykonané na jButton.
Kéd bude muset obsahovat okopirovani kodu ze tridy Eratosthen a nasledné vytvoreni callbackl na
zakladé ziskanych dat z tfidy Eratosthen. Aby bylo vSe naprosto perfektni, vytvofime i nové viakno,
které umozni vypisim do jLabelll paralelni béh.

Kéd:

private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Eratosthen er = new Eratosthen(Integer.parseInt(jMax.getText()));
er.addFinalCallback(this);
er.addNewPrimeCallback(this);
er.addChangeCallback(this);
Thread th = new Thread(er);
th.start();
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