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Uvod

Pokud ctete tuto knihu, zfejmé jste se rozhodli proniknout do tajii programovani, a to
konkrétné programovani v jazyce Java. Budete potfebovat trpélivost, dislednost a pev-
né nervy, protoze zéhady programovani mohou byt pro zacate¢niky i pro zkusené pro-
gramatory nékdy tvrdy ofisek. Pfesto je programovani také zdbava a pocit, kdyz se vam
podari napsat prvni funkéni program, se da prirovnat k prvnim pre¢tenym slovim.

Zaklady programovani

Prvni kapitoly této knihy se vénuji zdkladnim principtim programovani, které jsou
s men$imi obménami v zapisu shodné pro témér vsechny programovaci jazyky. Dtle-
7ité je hlavné pochopit obecné principy. Pro priklady v této knize si zfejmé vystacite,
i pokud se naudite zapis zpaméti, ale pfi dal$im pokracovani vam bude toto porozumé-
ni bolestné chybét.

Objektovy pristup

V druhé ¢asti knihy se seznamite se zdklady takzvaného objektového programovani,
coz je zakladni stavebni prvek Javy. Opét stavi na obecnych principech vyuzitelnych
i v jinych jazycich, Java je v§ak na tento styl programovani pfimo zamérena a pomérné
prisné ho vyzaduje. Slozité znéjici principy jsou vysvétleny na prikladech z bézného zi-
vota, a pokud jejich studiu vénujete pottebny cas a patti¢né soustfedéni, jisté nebudete
mit s jejich pochopenim problém. Na konci knihy je pak kapitola popisujici zakladni
prvky grafického uzivatelského rozhrani.

. v ;s
Procvicovani

Na konci kazdé kapitoly najdete ¢ast nazvanou Opakovani. Ta slouzi k procvic¢eni zna-
losti probranych v dané kapitole. Ze zadatku jde pfedev$im o opakovani teoretickych
znalosti formou otazek, pozdéji nasleduje ¢ast Vyzkousejte si, ve které najdete praktické
ukoly k procvic¢eni. Odpovédi na otdzky i feseni jednotlivych cvic¢eni naleznete v prvni
pfiloze knihy. Druhou ptilohou knihy je zavére¢ny test. Ten spolu s tfeti ptilohou, za-
vérecnym projektem, slouzi k ovéreni nabytych znalosti a dovednosti.
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Uvod

/VvIastni odstavce

V celé knize miiZete narazit na zvyraznéné odstavce, které maji specialni vyznam.

Poznamka: Poznamky zpravidla obsahuijf néjaké doplriujici informace. Mohou vém pomoci lépe
pochopit vysvétlovanou problematiku nebo se v nich dozvite néco nad ramec této knihy. Také se
mohou tykat informacf z jinych oblasti, zejména IT, které by se vdm mohli hodit.

Dulezité: Takto oznacené odstavce obsahuji informace néjakym zpdsobem klicové bud pro po-
chopeni daného problému, nebo pro dalsi vyuku programovéni. Také vds mohou varovat pred
moznymi problémy a upozornovat na ne vzdy intuitivni chovani programovaciho jazyka.

Napovéda: Napoveda, se vyskytuje v posledni pfiloze knihy, kterou je zavérecny projekt. Najdete
zde rady a tipy, jak fesit ty kroky v zadanf, které mohou byt obtiznéjsi nez ostatni.

Zpétna vazba od Ctenaru

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu ptipravilo, stoji
o zpétnou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obratit na nésle-
dujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno

IBC

Prikop 4

602 00 Brno
nebo

sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tfetich stran. Po-
kud budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tvirce.

12



Errata

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu,
chybam se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz
chybu v textu nebo v kédu, budeme radi, pokud nam ji ozndmite. Ostatni uzivatele tak
muzete udetfit frustrace a pomoci nam zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2184 po klepnuti na
odkaz Soubory ke staZeni.
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KAPITOLA
Na UVOd O _Ja\/é V této kapitole:

B Pocitacovy program

B Vysokouroviiovy
programovaci jazyk
+Univerzalni” Java

Potifebnd softwarova vybava
Vyvojova prostredi

Novy program v Javé

Bézné chyby

Opakovani

Drive nez se vrhnete do samotného psani programti a vyzkousite si praktické priklady,
je rozhodné uzite¢né sezndmit se s trochou teorie. Napriklad: Pro¢ programovat pravé
v Javé? Co je to pocitacovy program a programovaci jazyk? Jak ziskat pottebné nastro-
je? V této uvodni kapitole najdete odpovédi na tyto i dal$i otazky. Pokud jiz zminéné
zéklady znate a potfebné nastroje mate nainstalované, tuto kapitolu klidné preskocte.
Muzete se k ni v pripadé potieby kdykoli vratit.

Pocitacovy program

Pocita¢ saim o sobé je vlastné jen hromadka technického vybaveni (takzvany hardware).
To, co z pocitact déla mozna jednu z nejdutilezitéjsich véci, které vlastnite, jsou pravé
programy (takzvany software). Ty obsahuji programatorem zadané instrukce, jak se ma
pracovat s dostupnymi prostfedky. Pracovni jednotky pocitacti ani jiné techniky samo-
zfejmé nerozumi pokyntim v béznych jazycich. Pokyny se sklddaji dohromady z primi-
tivnich instrukci typu ,,secti ¢islo A s ¢islem B Zejména proto bylo dfive programova-
ni vyhrazeno pouze lidem s nejvy3$sim technickym vzdélanim, ktefi ovladali takzvany
strojovy kod. Pozdéji byl vytvoren jazyk symbolickych adres, ktery uz nevyzadoval
zapis pfimo pomoci nul a jednicek, ale pouzival predem uréené zakladni instrukce spo-
lu s adresami pouzivanych registrii. Ani to ale k vét§imu rozsifeni mezi programatory
samoziejmeé nestacilo.
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KAPITOLA 1 Na Uvod o Javé

404e40: afb00010 sw =0,16(=p)
404e44: 0080a021 mowve =4, a0
404e48: 00aD9821 mowve s3,al
404e4c: 00008021 move =0, zero
404e50: 2Ta50008 addiu al,=p,8
404e54: 24060001 1i a2,1

Obrazek 1.1 Priklad zépisu kédu, kterému by rozumél pocitag, ale urité ne bézny uZivatel

Vysokourovnovy programovaci jazyk

Programovaci jazyk je formalni jazyk, ktery obsahuje sadu pravidel pro zépis prikazi.
Protoze lidi ovladajicich vyse zminény strojovy kod prekvapivé neni vétsina, vznikly
postupem ¢asu vysokouroviiové (vyssi) programovaci jazyky. Ty umoziuji zapisovat
prikazy pomoci bézné pouzivanych vyrazd, vét§inou anglickych. Napsany program se
teprve potom prelozi do strojového kédu. Témét vSechny programovaci jazyky, se kte-
rymi se dnes bézné setkdte, jsou pravé tohoto typu — naptiklad jazyky Java, C, Python
a mnoho dalsich. Pravé se vznikem vysokouroviiovych programovacich jazykt zazilo
programovani sviij prvni boom.

Preklad programu

V predchozim odstavci bylo zminéno, Ze program ve vysokouroviiovém programovacim
jazyce je nutné pred spusténim nejdfive prelozit. V praxi to znamena, Ze jiny program
nazvany kompilator (prekladac) jednotlivé soubory programu prevede do objektového
kédu. Tento mezikrok generujici obvykle strojové instrukce se nazyva kompilovani.
Nasleduje takzvané linkovani, pti kterém jsou spojeny a prelozeny do strojového kodu
jednotlivé soubory tvorici program. V praxi se bézné setkate s vyrazem kompilovani
pro souhrn obou ¢innosti.

Porad ale ztistavala jedna zdsadni prekazka. Stejné jako rtizni lidé mluvi riznymi jazy-
ky, i rtizné typy pocitacti rozumi riznym formam strojového kédu (a rtiznym zapistim
instrukci). Kazdy typ pocitace tedy musel mit vytvoren vlastni kompilator a spojovac.
Programy napsané a prelozené pro jeden typ pocitacti na jinych pocita¢ich nefungovaly.

JUniverzalni” Java

S rozsitujicim se rozsahem pocitacti za¢ala nabyvat na sile potfeba, pfedev$im komer¢ni
stéry, vytvoreni jazyka, jehoZ programy nebude nutné pti kazdém prenosu na jiny typ
pocitade znovu zkompilovat (prelozit). Projekt, ktery vedl ke vzniku Javy, byl odstarto-
van v roce 1991 spole¢nosti Sun Microsystems a jeho vysledny nazev Java je pry prevzat
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JUniverzalni” Java

podle kavy, kterou jeho tvtrci pili (Java coffee). Pivodné bylo predpoklddano vyuziti
Javy pro programovani spottebni elektroniky (mikrovlnky, ledni¢ky...).

vy

Nejvétsi motivaci pro vyvoj Javy vSak predstavovalo masové rozsifeni internetu. Z uza-
viené sité pro akademiky a vojéky se stal fenomén ménici zptisob komunikace mezi lid-
mi i jejich chovani. Statické stranky vytvarené pouze pomoci HTML kédu (ten urcuje,
jak prohlize¢ zobrazi jednotlivé ¢asti stranky) brzy prestaly webdesignérim stacit a pro
prosazujici se stranky s dynamickym obsahem byl jazyk Java idedlni volbou.

Poznamka: Statické webové stranky se zobrazuiji tak, jak jsou ulozeny na serveru, a vsem ndvstév-
nikdm stejné. Pokud napfiklad hledate encyklopedii hub, stranky mohou byt statické, protoZe tyto
informace jsou pro vsechny shodné a prakticky se neméni. Vétsina dnes pouzivanych sluzeb jsou
dynamické stranky, které kazdému navstévnikovi generuji obsah,na miru” podle jeho pozadavkd.
Napriklad Ucty na socialnich sitich jsou z principu dost odlisné a kazdému musi byt vygenerovéna
stranka s jeho Uc¢tem podle ulozenych informaci.

Na pocatku prenositelnosti

Neékolikrat uz bylo zminéno, Ze jedna z nejvétsich vyhod Javy spociva v pfenositelnosti
jejich programi. Nyni je tedy zapottebi vysvétlit, jak vlastné Java v zékladu funguje. Na
pocatku vseho stoji pochopitelné ¢lovék — programator se svym napadem a potfebnymi
znalostmi. Ten zapisuje instrukce programovaciho jazyka a vytvari strukturu programu.
Jiz vite, ze program nemusi byt cely v jednom souboru, ale mize byt rozdélen na ¢asti a lo-
gické celky. Tyto soubory maji pfiponu .java a oznacuji se jako zdrojovy kéd programu.

Tajemstvi Uspéchu - bajtovy kéd

Kompilovani vysokouroviiovych jazykt do strojového kddu uz pro vas neni Zadnym
tajemstvim. Jazyky zaloZené na tomto principu v$ak vyzaduji implementovat pro kaz-
dy typ pocitace vlastni kompildtor, coz je zdlouhava, ndro¢nd a draha zalezitost. Tvtirci
Javy proto prisli s novym re$enim, program se ze zdrojového kddu nekompiluje ptimo
do toho strojového, ale do silné optimalizovaného mezikédu nazvaného bajtovy kéd.
Soubory v bajtovém kédu poznéte podle pripony .class.

Main.java Main.class

Obrazek 1.2 Soubor ve zdrojovém kédu a stejny soubor prelozeny do bajtového kodu
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KAPITOLA 1 Na Uvod o Javé

Bajtovy kdd je nasledné zpracovan virtualnim strojem jazyka Java (JVM - Java Virtual
Machine), ktery ho interpretuje neboli pfimo vykonava zapsané instrukce. Tento vir-
tudlni stroj je implementovan pro kazdy typ pocitacd, jeho implementace je ale pod-
statné snazsi a levnéjsi nez vytvareni vlastniho kompilatoru. Protoze v§echny virtudlni
stroje rozumi stejnému bajtovému kddu, staci pro vSechny typy pocitacti kompilator
jen jeden. Virtualni stroj Javy pfinasi i dals$i vyhody, napriklad zvy$uje bezpecnost pro-
gramt, hlida totiZ za programatora nékteré potencidlné nebezpecné operace a stara se
i 0 bezpe¢nou spravu paméti.

Poznamka: Programovaci jazyky se také déli na kompilované (pfeklddané) a interpretované. Kom-
pilované jazyky jsou nejprve prelozeny do strojového kédu, ktery je ndsledné vykonavan. Inter-
pretované jazyky tento mezikrok postradajf a jejich instrukce jsou vykonavany v redlném case bez
predchoziho prekladu. Oba typy maji samoziejmé své vyhody i nevyhody. Piimé vykonavaniinstruk-
cf maze byt rychlejsi, oviem postrdda kontroly a optimalizace, které muze kompildtor nabidnout.

Potfebna softwarova vybava

Abyste mohli zacit programovat v Javé a své programy kompilovat a spoustét, budete po-
trebovat sadu Java Development Kit (JDK). Tuto sadu si miiZete zcela zdarma stahnout
ze stranek spole¢nosti Oracle (ta v roce 2010 ziskala spole¢nost Sun Microsystems) na
adrese http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.

V dobé¢ psani této knihy byla posledni verzi JDK 8, kterou vyuziva Java SE (Standard
Edition) 8. V§echny programy uvedené v této knize bez problémi spustite i s verzi JDK
7 pro vydani Java SE 7. Vzhledem k tomu, Ze je tato kniha zaméfena na zékladni prvky
jazyka, neméli byste se s Zadnymi vét§imi problémy setkat, ani pokud pouzivéte starsi
verzi Javy (Java 6...). Je vSak mozné, Ze nékteré programy s novéjsimi prvky Javy nepti-
jdou zkompilovat a spustit, zvlasté pokud budete postupovat dale k pokro¢ilym prvkam.

Podle zvolené verze klepnéte na spravny odkaz ke stazeni Java Platform JDK (Download
JDK). Potvrdte, Ze souhlasite s licen¢nimi podminkami spole¢nosti Oracle (Accept
License Agreement), a stahnéte si verzi JDK vhodnou pro vas operac¢ni systém. Instalaci
vés pak provede pripraveny pravodce.

Spousténi s vyuzitim prikazového radku

Nyni jiz mlzete vyuZzivat programy stazené v této sadé s pomoci ptikazového radku. Po-
kud nechcete z néjakého diivodu instalovat dalsi aplikaci s grafickym uzivatelskym pro-
stredim, vystacite si jen s oby¢ejnym textovym editorem. Pfi ukladani vasich zdrojovych
soubort ale nezapomerite zménit jejich priponu na .java. Ke zkompilovani vytvoreného
programu napisete do prikazového radku nasledujici pokyn a stisknete klavesu Enter:

javac JmenoSouboru.java
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Potfebna softwarova vybava

Po spravné probéhlém zkompilovani pribude ve slozce soubor v bajtovém kddu, kte-
ry bude mit stejny nazev a priponu .class. Ten vyuZijete ke spusténi programu pomoci
virtudlniho stroje: do prikazového radku napisete nésledujici pokyn a opét stisknete
klavesu Enter:

java JmenoSouboru

Véimnéte si, Ze pripona .class se u tohoto ptikazu neuvadi. Pokud jste instalaci provedli
spravné a nevyskytly se dals$i chyby, mél by se nyni va$ program spustit.

Microsoft Windows [Verze 6.1.76811
Copyright (c) 2089 Microsoft Corporation. UZechna prava vyhrazena.

C:sUsersnElifka>D:
D:=“>javac Main.java

D=“>java Main
Hello world?

I ERS

Obrazek 1.3 Spusténi programu vypisujiciho text,Hello world!” uloZzeného v souboru Main java

R o . -

Uzivatelske proménné pro uzivatele Eligka

]

Proménna Hodnota

Path C:'\Program Files\Intel\WiFitbin};C:\Proa... |
QUARTUS_ROQ... D:\sPs'altera\13.0spliguartus
SOPC_KIT_MIOS2  D:\SPS\Alteral13.0sp1linios2eds

| »

TEMP 2Ll ISERPROFILE % \AppDataiLocal \Temp W
[ Mova... ] [ Upravit... ] [ Odstranit ]
) 7
[ pravy uZivatelské promén k

Nazev proménné: Path

Hodnota proménné: | bin;C:\Program Files\Javaljdk1.7.0_07bin

[ ok || stomo |

[ ok |[ stmo |

— ]

Obrazek 1.4 Ukézka Upravy proménné PATH v systému Windows
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KAPITOLA 1 Na Uvod o Javé

Dilezité: Je mozné, ze pfi pokusu o kompilaci pocita¢ nebude schopen nalézt program javac
nebo java, ackoli jste sadu JDK spravné nainstalovali. Pravdépodobné bude nutné stanovit cestu
k témto nastrojam. V systému Windows to znamena pridat jejich adresu do proménné prostredi
PATH. Jak upravit proménnou prostfedi se nejlépe dozvite zdokumentace vaseho operacniho sys-
tému. Budete potfebovat znat cestu k adresafi bin. Napfiklad pfi instalaci do vychoziho adresére
v systému Windows je cesta vétsinou C:\ProgramFiles\Java\jdk1.7.0_07\bin; radéji si ale presnou
cestu sami zkontrolujte. Tuto cestu pridejte do pfislusné proménné.

Vyvojova prostredi

V dobé grafickych aplikaci a dotykového ovlddani uz jen méalokomu vyhovuje prace
s ptikazovym radkem, zvlasté v systémech Windows. I programatori ocenuji pti praci
pohodli a moznosti, které jim nabizi pouzivani rtiznych vyvojovych prostfedi neboli
IDE - Integrated Development Environment. Kolik je programatort, tolik je i ndzora
na to, které vyvojové prostiedi je to nejlepsi. Mezi nejc¢astéji pouzivana vyvojova pro-
stredi, ktera mtizete vyzkouset i vy, ur¢ité patti ta nasledujici.

NetBeans

Zcela zdarma si mizete na webovych strankach netbeans.org/downloads stahnout pro-
stfedi NetBeans, ptivodné studentsky projekt na Karlové univerzité. Jeho komeréni
verzi odkoupila spole¢nost Sun Microsystems a v jeho vyvoji dale pokracuje i spole¢-
nost Oracle. MiiZete si vybrat bali¢ek podle nastroji, které pottebujete, samoztejmosti
je také podpora ruznych operac¢nich systému. Pro zac¢atek vam bude stacit balicek Java
SE. V prostfedi se snadno orientuje a snadno se pouziva. Pro zadinajici uzivatele miize
byt NetBeans o néco pohodInéjsi, nema ale tak Sirokou rozsifitelnost zasuvnymi mo-
duly (plug-iny) jako Eclipse a programatori prechazejici na jazyk C také casto preferuji
druhé zminéné prostredi.

Eclipse

Prostredi Eclipse si muzete také stahnout zdarma, a to ze stranek www.eclipse.org/
downloads. Na vybér mate z Siroké skaly balickid uzptisobenych pro rtizné potieby
i z podpory riiznych opera¢nich systémtl. MiiZete si vybrat verzi pro Windows, Linux
i Mac OS, pro zacatek vam jisté bude stacit Eclipse Standard. Jedna se o $iroce vyuziva-
né prostredi, které si ov§em jde svou cestou a pro zacinajici uzivatele mize byt matouci
anepohodlné. Na jeho ovlddani si zfejmeé budete muset chvili zvykat. Na druhou stranu
Eclipse vynika dostupnosti rtiznych zasuvnych modult (plug-int), a tudiz nepteberny-
mi moznostmi rozsifeni.
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Novy program v Javé

Poznamka: At uz budete programy spoustét pomoci pfikazového fadku, nebo si oblibite né-
které vyvojové prostredi, vsechny priklady v této knize by mély fungovat stejné a v jejich zépisu
nenf zadny rozdil. Vyvojova prostredi viak navic umi generovat nejcastéji pouzivané ¢asti kodu
za vas a tim vam mohou usetfit hodné prace. Jestlize se pro nekteré z nich rozhodnete (coz vam
mohu jen doporucit), prohlédnéte si peclivé jeho prostredi a polozky menu, jisté pro vas potom
nebude zadny problém nalézt prikazy k provedeni mnoha akci popsanych dale i bez uvedent
presného umistént.

Novy program v Jave

Pred ukoncenim prvni kapitoly je jesté vhodné doplnit, jak vytvorite novy program
v jazyce Java. Najdete zde postup pro tfi zminéné moznosti:

B pouziti textového editoru a prikazové radky

B pouziti vyvojového prostiedi NetBeans

B pouziti vyvojového prostredi Eclipse

Pokud chcete pouzit jiné vyvojové prostiedi, nic vim v tom nebrdni, budete ale muset
tento zaklad zvladnout sami. V dal$ich kapitolach bude tato znalost predpokladana.

Novy program v textovém editoru

Bylo jiz zminéno, Ze muzZete pouzit libovolny textovy editor. Vystacite siis Poznamko-
vym blokem nebo napfiklad s editorem WordPad. Postupujte nasledovné:

1. Spustte zvoleny textovy editor.
2. Do prazdného dokumentu napiste nasledujici kdd:

public class AhojSvete {
public static void main (String[] args) {
System.out.println("Ahoj svete!");
1
}

3. Pti ukladani pojmenujte soubor AhojSvete a zménte jeho pfiponu na .java.

4. Prelozte a spustte program podle postupu uvedeného drive v této kapitole.

Dalezité: Vyznam jednotlivych ¢asti kodu bude vysvétlen déle v této knize. Prozatim staci, abys-
te si zapamatovali, Ze je vZzdy nutné uvést fadek public class VAasZvolenyNazev a fadek
public static void main (String[] args) pfesné v této podobé. Vsechny levé slo-
Zené zavorky musf mit své ukoncovacfi pravé zavorky. Jméno uklddaného souboru musi mit tvar
VdszvolenyNdzev.java. Vase piikazy se zapisuji na misto fadku System.out.printin(); mez
vnitini slozené zavorky.
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KAPITOLA 1 Na Uvod o Javé

Novy program v prostiedi NetBeans

Vyvojové prostiedi NetBeans pouzivd pro psani programt takzvané projekty. Ty vam
umoznuji zachovat si prehled o struktufe va$eho programu a nabizeji snaz§i manipulaci
s jeho soubory. Novy program vytvorite podle nasledujicich krok:

Souhm] l:lprav_t,r Zobrazit Mavigovat Source Refactor Run

T Mew Project.. Ctrl+Shift+N
T Mew File... Ctrl+N

28 Open Project... Ctrl+Shift+0
Open Recent Project L
Close Project (Javalednoduse)

Open File...
Open Recent File L

Obrazek 1.5 ZaloZeni nového projektu v NetBeans

1. Zalozte novy projekt bud pomoci volby v nabidce Soubor > Novy Projekt (New
Project), nebo klepnutim na tla¢itko Novy Projekt (New Project) na panelu na-
stroju, nebo stisknutim klavesové zkratky Ctrl+Shift+N.

(J New Project |25
Kroky Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
2 .. - & Java Application
JavaFy & Java Class Library
Java Web E & Java Project with Existing Sources
Java EE &% Java Free-Form Project
Java Card
Java ME
i
Description:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You -

can also generate a main dass in the project. Standard projects use an =
IDE-generated Ant build script to build, run, and debug your project. ™

< Pfedchozl Dokondit Zrusit ] ’ MNapovéda

Obrazek 1.6 \/ybér projektu v NetBeans

2. Zvolte kategorii projektu Java a projekt Java Application (Aplikace v Javé).

3. V nasledujicim dialogovém okné zvolte nazev projektu (Project Name) a piipadné
vyberte jeho umisténi. Mtizete ponechat zakladni nastaveni, které vétsinou vytvori
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Novy program v Javé

ve slozce Dokumenty novou slozku NetBeansProject a do ni uklada vytvorené pro-
jekty. Zaskrtnéte pole Vytvorit hlavni tiidu (Create Main Class) a pripadné zvolte
jeji jméno. Dejte vSak pozor, abyste neupravili ¢ast jména pred teckou. Tu tvofi na-
zev zékladniho balicku, vase pojmenovdni hlavni tfidy nasleduje az za teckou. Pro
cvi¢né ucely se ¢asto voli jednoduse pojmenovani Main.

Projects ® | Services |Files | E[[[& Mainjava =]
B@ JavaJednoduse Source | History | @ - E‘ v| 'ﬂ %_‘-. .5'5 | {? % DD | 2
B D Source Packages 1 ackage javajednoduse;
25 javajednoduse p g= 3 J ’
o [EL Main.java g :'
-l Libraries 4 * @anthor Eli3ka Roubalova
5 =/
[ public class Main {
7 public static void main (String[] args) {
ST '/ TODO code application logic here
9 }
10 H

Obrazek 1.7 Vytvoreny projekt v NetBeans

4. V ¢asti se seznamem projektii nyni pribyl vas projekt. Po rozbaleni seznamu soubo-
ra vidite ve slozce Zdrojové balicky (Source packages) vas balicek pojmenovany
podle nazvu aplikace a v ném soubor Main.java (podle vami zvoleného jména).
Po jeho otevieni vidite, Ze NetBeans za vas automaticky vygeneroval pottebné ¢ésti
kédu, a vy mizete proto rovnou zacit psat vlastni program.

Pro spusténi programu oteviete nabidku Spustit (Run) a u polozky Nastavit hlavni
projekt (Set Main Project) vyberte ten vas. Pak uz sta¢i na panelu nastrojii nebo opét
v nabidce Spustit (Run) klepnout na volbu Spustit hlavni projekt (Run Main Project).
V4s program se zkompiluje a spusti automaticky.

Novy program v prostfedi Eclipse

Také vyvojové prostiedi Eclipse pouziva pro lepsi spravu soubort programu projekty.
Vytvoreni nového programu je tak podobné jako ve vyvojovém prostedi NetBeans:

File | Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help
Mew Alt+Shift+M » '[g Java Project
Open File... = Project..

Obrazek 1.8 ZaloZeni nového projektu v Eclipse

1. Zalozte novy projekt. Miizete opét pouzit volbu v nabidce Soubor (File) > Novy
(New) > Java Project nebo rozeviraci seznam u tla¢itka Novy (New) na panelu
nastrojd.
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KAPITOLA 1 Na Uvod o Javé

2. Zvolte nazev projektu (Project Name) a pripadné slozku pro ukladani projektu
(Location) po odskrtnuti policka Use default location. Ostatni nastaveni zatim

3. V casti Projekty se vam objevi vami vytvoreny projekt obsahujici slozku src. Klep-
néte na ni pravym tla¢itkem mys$i a ze zobrazivsi se nabidky vyberte Novy (New)

4. Vlozte vami zvolené jméno, pripadné jméno balicku, do kterého chcete tfidu umistit,
a zaskrtnéte pole public static void main(String[] args). Ostatni nastaveni ponechte.

5. Do projektu pribyla vami vytvorena tfida s automaticky vygenerovanym kédem.

24

ponechte beze zmén i v nasledujicim dialogovém okné.

-> Trida (Class).
S New Java Class (o o S
Java Class
Create a new Java class. @
Source folder: Javalednoduse/src Browse.
Package: javajednoduse Browse.
Enclosing type: | | | Browse...
Mame: Main
Modifiers: @ public i) package private protected
[ abstract [ final [ static
Superclass: java.lang.Object Browse...
Interfaces: Add...
Which method stubs would you like to create?
public static void main(String(] args)
Constructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want te add comments? (Configure templates and default value here
Generate comments
@ Finish | [ Cancel

Obrazek 1.9 Vytvoreni nové tfidy v Eclipse




Bézné chyby

[£ PackageEx.. 32 = B8 | [J] Mainjava 2

=| <L=~D - 1 package javajednoduse;
- 2
4 (& Javalednoduse 3 public class Main {
4 [ src 4
£ (default package) 5 public static void main(String[] args) {
a [ javajednoduse =6 // TODO Auto-generated method stub
Main.java 7
> [1] Main,j : )

=8, JRE System Library [J: g

18 }

Obrazek 1.10 Vytvoreny projekt v Eclipse

Pro spusténi vaseho programu klepnéte na panelu nastroju na tla¢itko Spustit (Run)
nebo vyberte moznost Spustit (Run) v prislu§né nabidce. Program se zkompiluje a spus-
ti automaticky.

Bezné chyby
Pfi psani prvnich zkusebnich programt se mohou vyskytnout nékteré chyby, které sice

vypadaji na prvni pohled slozité a zavazné, ale daji se mnohdy velice jednoduse odstra-
nit. Néktera chybovd hlaseni, se kterymi se miizete setkat, jsou napriklad tato:

B javac‘/,java' is not recognized as an internal or external command, operable
program or batch file - Je mozné, Ze jste nenainstalovali stazenou sadu JDK nebo
ze vam chybi cesta k programtim javac a java v proménné prostfedi PATH. Tento
problém byl popsan uz v ¢asti Spusténi pomoci prikazového tadku.

B javac: file not found: NazevSouboru.java - Zfejmé se snazite zkompilovat soubor,
ktery se vdaném umisténi nenachazi. Zkontrolujte, Ze je ve slozce, ve které se pravé
nachazite, i soubor NazevSouboru.java.

B Error: Class names ,NazevSouboru, are only accepted if annotation processing
is explicitly requested — Pokusili jste se nejspi$ zkompilovat soubor bez uvedené
pripony .java.

B Error: Could not find or load main class NazevSouboru - MozZna se pokou-
$ite spustit program bez predchozi kompilace, ve slozce se nenachazi soubor
NazevSouboru.class. Nebo jste pfi zadavani prikazu zapsali navic i pfiponu soubo-
ru (pfi spousténi se pripona nikdy neuvadi).

B Error: Class Nazev is public, should be declared in a file named Nazev.java — Va$
nazev uvedeny v programu za identifikdtory public class se neshoduje s ndzvem
souboru. Pokud jste v programu naptiklad uvedli public class Ahoj, musi byt
tento program ulozen v souboru s nazvem Ahoj.java.
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KAPITOLA 1 Na Uvod o Javé

Opakovani

Dokazete odpovédét na nasledujici otazky? Spravné odpovédi najdete v priloze na kon-
ci knihy.

1.

o un ks wN

Jaky je rozdil mezi vysokotroviiovymi jazyky a strojovym kédem?
K ¢emu slouzi takzvany kompilétor?

V jakém typu kédu jsou soubory s priponou .java?

Kolik typti bajtového kédu dokaze interpretovat virtualni stroj Javy?
Jaka je hlavni vyhoda programu napsanych v Javé?

Jaky pokyn slouzi ke kompilaci programu v prikazovém radku?

Jestlize jste pti odpovidani vyraznéji nevahali a méli jste alespon pribliznou predstavu
o tom, jak Java funguje, muzete bez obav pokro¢it k nasledujici kapitole.
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KAPITOLA 2
P rO m é n n é V této kapitole:

B Primitivni datové typy

a datové typy R Gravorin

Mezi zakladni dovednosti kazdého programatora bezesporu patii dobra znalost dato-
vych typt. Ta vam umozni efektivni vyuzivani proménnych a v neposledni fadé vyva-
rovani se zdlouhavého hleddni chyb. Nespravné pouziti datovych typd proménnych
totiz miize vést i k na prvni pohled prekvapivym vysledkiim. Ale co vlastné znamenaji
ty datové typy, o kterych se pordd mluvi? Jak a k ¢emu se pouZivaji proménné? To se
dozvite v této kapitole.

Primitivni datové typy

Datové typy predevsim usnadnuji praci programatoram. Urcuji, kolik mista v paméti
bude dana proménna zabirat, abyste se o to nemuseli starat sami. Java je navic jazyk se
silnou typovou kontrolou, pti kompilaci programu se tedy projdou proménné a zkon-
troluje se, zda jsou v nich uloZena data toho spravného typu. To mtize usettit cenny cas
prihledani chyb. Moderni vyvojova prostfedi vas navic na pripadné chyby umi upozor-
nit uz pri psani diky priibéznému kompilovani kédu.

Primitivni neboli zakladni datové typy lze rozdélit na ¢iselné, znakové a logické. Samy
nazvy dobfe napovidaji, jaka data tyto typy zastupuji.

Dulezité: Tyto datové typy se nazyvaji primitivni proto, Ze je Java nechape jako objekty. O objek-
tech se vice dozvite v dalsich kapitoldch. Pro ted'stacf, kdyz si zapamatujete, ze kazdy z primitivnich
typd ma svou obalujici tifdu a v pifpadé shodnosti ndzvu je navzajem odlisite pomoci pocatecniho
pismena. Primitivni typy vzdy musi zac¢inat malym pismenem a obalujicf tfidy pismenem velkym.

Ciselné datové typy

Pro spravné porozuméni rozdilim mezi jednotlivymi ¢iselnymi typy je potteba si zopa-
kovat nékteré zakladni znalosti ze stfedni §koly. Cisla Ize rozdélit do nékolika mnozin,

Iy v

které se navzajem prekryvaji, a tudiz ¢isla z niz$i mnoziny vzdy zaroven pattiido vSech
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KAPITOLA 2 Proménné a datové typy

vys$$ich mnozin. Nds budou zajimat dvé zakladni mnoziny, a to cela ¢isla a realna cisla.
Dilezitym faktorem je také velikost kazdého datového typu.

Pro zjednoduseni si miizete pamét programu predstavit jako pridélenou zasuvku s mnoha
prihradkami. Kazda prihradka mad velikost jeden bit (bit je zékladni a nejmensi pocita-
¢ova jednotka) a je potieba védeét, kolik prihradek dany typ zabere.

Byte

Nejmensi typ, do kterého je mozné ukladat pouze cela ¢isla. V paméti zabira velikost 8
biti neboli pravé jeden bajt (anglicky byte). Pokud jiz mate néjaké povédomi o zaklad-
ni reprezentaci ¢isel v pocitadi, jisté tusite, ze do tohoto typu lze ulozit pouze ta ¢isla,
ktera je mozné zapsat pomoci 8 bitli. V praxi to znamena c¢isla v rozsahu -128 az +127.
Oznacuje se celym nazvem byte.

Short

Druhy nejmensi ¢iselny typ, do kterého Ize opét ukladat pouze cela ¢isla. Zabira v paméti
16 biti a moc ¢asto se s nim zfejmé nesetkate. Lze do néj ulozit ¢isla v rozsahu -32 768
az +32 767. Stejné jako byte se oznacuje celym svym nazvem short.

Integer

Ciselny typ, se kterym se setkate zfejmé nejcastéji, je integer. Stéle slouzi pouze k ukla-
déni celych ¢isel, ale diky velikosti 32 biti1 jiz jeho rozsah sta¢i na velké mnozstvi potteb-
nych vypocti. Miazete do néj uklddat ¢isla v rozsahu -2 147 438 648 az +2 147 438 647.
Na rozdil od vyse uvedenych typti se neoznacuje celym ndzvem, ale zkratkou int.

Long

Jedna se o posledni a nejvétsi typ pro ukladani celych ¢isel. Jeho velikost je 64 bi-
-9223372036 854 775 808 az +9 223 372 036 854 807 a znovu se oznacuje celym svym
nazvem long. VSechna ta ¢isla si samozfejmé neni nutné presné pamatovat, u véech
uvedenych rozsahi je dulezité jen priblizné fadoveé tusit, jak velké ¢islo se do nich jesté
vejde. Pokud budete potfebovat, najdete presné hodnoty také v nize uvedené tabulce.

Tabulka 2.1 Celociselné datové typy

Oznaceni typu Velikost Nejmensi mozné ¢islo Nejvétsi mozné cislo

byte 8 bitd -128 +127

short 16 bitl -32768 +32 767

int 32 bitd -2 147 438 648 +2 147 438 648

Tong 64 bitd -9223 372036 854 775 808 +9223 372036 854 775 807
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Primitivni datové typy

Dilezité: Mozna vés uz napadla otazka, co se stane, pokud se ¢islo svym rozsahem do zvoleného
typu prosté nevejde.V tom pripadé dojde k takzvanému pretecenia vysledek operace nebude na
prvni pohled vibec davat smysl. Napfiklad pfi sectenf dvou pfilis velkych kladnych cisel mizete
dostat jako vysledek cislo zaporné. Je potfeba si na podobné véci davat pozor a volit datoveé typy
peclivé a opatrné.

Float

Nyni jsme se dostali k prvnimu typu pro reprezentaci realnych ¢isel neboli ¢isel s de-
setinou Casti. Java ukldda realna ¢isla podle mezindrodniho standardu IEEE 754, to
znamena, Ze se zobrazuji stejné jako v jinych jazycich pouzivajicich tento standard. Typ
float uklada redlna ¢isla o velikosti 32 biti a pouziva se, pokud pottebujete usettit misto.
Neni nutné presné védét jeho rozsah, maximalni uloZzena hodnota mtize byt priblizné
3,4x10%. Oznacuje se celym svym nazvem float. Redlné typy se v programech zapisuji
s desetinnou teckou.

Double

Obvykle zdkladni pouzivany typ pro ukladani realnych ¢isel je typ double. Ma takzva-
nou dvojitou presnost a zabird v paméti prostor 64 biti.. Rozhodné by se vam nemélo
podatrit presahnout rozsah tohoto typu. Opét se oznacuje celym svym nazvem double.
Stejné jako float by tento typ nikdy nemél byt pouzivan pro ukladani hodnot, u kterych je
nutna absolutni presnost, jako jsou naptiklad penize. U béznych vypocta (téméf vSech)
ale ztratu presnosti vilbec nepoznate.

Poznamka: Ackoli vds moznd po upozornéni na moznost preteceni napadlo, ze staci viechna ¢isla
reprezentovat nejvetsimi typy, neni to vhodné reseni. Pokud se celé ¢islo, které potrebujete pou-
Zit, nevejde ani do rozsahu typu Tong, je sice na misté nahradit ho typem doubTe, to je ale krajnf
feseni. Je dobrym zvykem pouzivat nejmensi mozny typ kvili Uspofe mista a v pfipadé redlnych
typl i kvlli jinému zptsobu jejich uklddani. Celd Cisla jsou z principu uklddana presné, redna ¢isla
nejdou vzdy precizné vyjadrit a mize dojit ke ztraté jejich presnosti.

Logicky datovy typ

Tento typ predstavuje jeden bit informace, ktery miize nabyvat pouze dvou hodnot.
Jeho velikost ale neni presné specifikovana. Zastupuje logické konstanty pouzivané ve
vyrazech: true - logicka jedni¢ka neboli pravda a false - logicka nula neboli nepravda.
Pouziva se zejména v podminkach a jinych testovacich vyrazech. Oznacuje se anglickym
vyrazem boolean a lze mu priradit vy$e zminéné dvé hodnoty, true a false.

Znakovy datovy typ

Znak je jediny typ zastupujici text mezi primitivnimi datovymi typy. Oznacduje se ang-
lickou zkratkou char (ze slova character) a ma velikost 16 bitli. Pfedstavuje pravé jeden

29



KAPITOLA 2 Proménné a datové typy

znak v kédovani UNICODE, které Java vnitiné pouziva, jelikoz u néj nedochazi k pro-
blémtim pii pouzivani narodnich znakt. Hodnoty tohoto typu musi byt vzdy uzavieny
do apostrofti a je vice moznosti jejich zapisu:

B Pravé jednim znakem zapsatelnym na klédvesnici, naptiklad: 'A", '2', '8, '%".

B Specifickym ¢iselnym kddem ve formatu \uXXXX. Tabulku téchto ¢isel naleznete
snadno na internetu naptiklad po zadani ,,unicode table“ do vaseho vyhledavace.
Tento zptisob se vét§inou pouziva pro znaky, které nelze snadno zadat na klavesnici,
naptiklad: '\u0024' je znak $ a '\u0126' je znak H.

B Pouzitim sekvence se zvlastnim vyznamem pro netisknutelné znaky nebo pro znaky,
které maji v Javé zvlastni vyznam. VyuZijete je pozdéji v ¢asti o textovych retézcich.
Nejcastéji pouzivané sekvence najdete v nasledujici tabulce.

Tabulka 2.2 Znakové sekvence se zvIdstnim vyznamem

Sekvence  Vyznam

"\n' Novy fadek — ve vypisu textu dojde na tomto misté k jeho zalomeni, nezobrazuje se.

"\t' Tabulator — do textu se vloZi znak tabuladtoru, nezobrazuje se.

"\b' Backspace — smaze ve vypisu pfedchozi znak, nezobrazuje se.

"\r' Névrat na zacatek radky, nezobrazuje se.

"' Zpétné Iomv\'tlfo,jako specia’lm’znak rusi funkci ostatnich specidlnich znak® za nimi, které je
potom mozZné vypsat jako text.

"\'' Apostrof, bez zpétného lomitka by ukoncil sekvenci znaku a ten by se jevil jako prazdny.

"\"' Uvozovky, bez zpétného lomitka by zac¢inaly nebo ukoncovaly textovy fetézec.

Poznamka: Je mozné, ze se vam bude funkce sekvenci '\n"' a "\r' jevit jako stejnd. Rozdil je
dany pouzitym operacnim systémem, kazdy operacnf systém pouziva jako znak konce radku jinou
sekvenci. PGvodneé rozdil vznikl podle zvyku z psacich strojd, kdy novy fadek pouze posunul papir
nahoru, ale nepresunul se na zacatek, zatimco nédvrat na zacatek radku zase posunul psaci hlavu
doleva, ale neumozrioval pfechod na novy fadek.

Proménné

Ted uz vite, jaka data je mozné ukladat. Stale ale jesté nevite kam. K uklddani dat slouzi
pravé proménné. Predstavuji adresu mista, kde jsou v paméti ulozena urcita data. Po-
dle datového typu, ktery dané proménné urdéite, Java vyhradi potfebné misto v paméti
a zapamatuje si jeho adresu. ProtoZe neni v lidskych sildch zapamatovat si pfesnou ad-
resu tak, jak ji pouziva pocita¢, mohou byt proménné témér libovolné pojmenované.
Jménu, které proménné pridélite, se fika identifikator a v programu misto pfesné ad-
resy pracujete s nim.
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Proménné

Deklarace proménné

Aby bylo mozné proménnou v programu pouzit, je nutné ji nejprve deklarovat neboli
upozornit Javu na jeji pfitomnost. Diky deklaraci proménné Java vyhradi a pojmenuje
misto v paméti, které pak mutizete dale pouzivat. Pfi deklaraci proménné je tedy nutné
mit vybran jeji datovy typ a nazev. Nejdtive zapiSete oznaceni datového typu, za mezeru
zapiSete identifikdtor proménné neboli vami zvolené jméno a cely piikaz jiz bez mezer
ukon¢ite stitednikem.

Napriklad zapis celodiselné proménné pojmenované cislo by tedy vypadal takto:

int cislo;

Z jakych datovych typti mate na vybér, bylo feceno v predchozi ¢asti kapitoly. Jména
proménnych si muzete zvolit téméf libovolné, i zde ovSem existuji jistda omezeni:
B jméno nesmi zacinat ¢islem, ale jinde v nazvu se ¢isla vyskytovat smi,
B jméno nesmi obsahovat mezery,
B jméno nesmi tvorit hodnoty true, false a null,
B jméno musi byt unikatni ve svém rozsahu platnosti (bude vysvétleno dale v této
kapitole),
B jménem nesmi byt nékteré z rezervovanych klicovych slov jazyka Java, ackoli
obsazeno byt miize. Seznam rezervovanych klicovych slov najdete v tabulce niZe.

Tabulka 2.3 Rezervovana klicové slova jazyka Java

abstract continue for new switch
assert default goto package synchronized
booTlean do if private this

break double implements protected throw

byte else import public throws

case enum instanceof return transient
catch extends int short try

char final interface static void

class finally Tong strictfp volatile
const float native super while

Poznamka: Programatofi v Javé se pomérné disledné drzi konvenci v pojmenovavani promén-
nych, které byste méli dodrzovat i vy. Alespori pokud chcete, aby byly vase programy pro ostatni
srozumitelné. Nazvy proménnych podle konvence vzdy zacinaji malym pismenem, co nejlépe
vystihuji Ucel proménné, a pokud obsahuiji vice slov, kazdé dalsi slovo zacing velkym pismenem.
Prikladem takového ndzvu je tfeba vypoctenyObsahSteny.
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Toto je pouze ndhled elektronické knihy. Zakoupeni jeji plné verze je
mozné v elektronickém obchodé spole¢nosti eReading.
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