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Uvod

Tato kniha seznamuje se Ctrnactou verzi jazyka Java. Soustedi se pfedevsim na vyklad
vlastnosti jazyka a minimalizuje vyklad probirajici obsah standardni knihovny — tomu
se budou vénovat dalsi pfirucky z této série.

Komu je kniha urcena

Kniha je urcena vSem, ktefi se cht€ji naucit jazyk Java. Nevyzaduje od ctenare zadné
predchozi znalosti programovani a snazi se, byt strucné, vysvétlit vse, co je potfeba.

Naprostym zacate¢niktim bych sice doporucil, aby zacali s nékterou z mych piirucek
avodu do programovani, v nichz nevysveétluji, jak se program zapisuje, ale soustfedim
se pfedevsim na to, jak se vymysli. V téchto pfiruckach spolu navrhujeme architekturu
programu. Zakédovani navrzeného programu (tj. jeho zapis v programovacim jazyce)
prenechavame generatoru kédu, ktery je integralni soucasti pouzitého vyvojového pro-
stfedi. K vykladu zapisu programu v kédu, na néjz se soustredi tato ucebnice, pak
prejdeme aZ v okamziku, kdy slozitost navrhovanych programt pfekrodi moznosti
onoho generatoru. V té dobé ale jiz maji ucastnici kurzu zaklady objektové funkcio-
nalniho paradigmatu zaZzité a ned€laji proto chyby, s nimiz zapasi studenti, ktefi zacali
studiem syntaxe pouzitého programovaciho jazyka.

Na druhou stranu nechci nikoho zrazovat, a proto jsem se v této knize pokusil
dtikladné vysvétlit i zdkladni programové konstrukce a doporucené zpisoby jejich
vyuziti, takze i naprosti zacatecnici zde najdou vSechny potfebné informace.

Jak uz jsem fekl, kniha se soustfedi na vyklad jazyka. Tim, ze vyklad knihoven
(napf. prace s kolekcemi, datovody, soubory a datovymi proudy, regularnimi vyrazy
¢i vlakny) odlozim do jinych pfirucek, usetfim prostor, ktery mohu vénovat podrob-
nému vykladu téch vlastnosti jazyka, na které v jinych priruckach casto nezbyva misto.
Jejich neznalost ale vede k hodindm marného patrani po skute¢ném piivodci vzniklé
chyby a naslednym experimentalnim zménam programu s myslenkou: ,Co kdyby to
nahodou vyslo?”
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Koncepce vykladu

Znacna ¢ast ucebnic zacina definici programu typu Hello world, coz je koncepce pre-
vzatd z historické ucebnice jazyka C vydané v roce 1978. Zakladni nevyhodou této
koncepce je, Ze na pocatku pouziva nékolik programovych konstrukci, které ctenari
vysvétli az nékde v priibéhu dalsiho vykladu.

Tehdy to dost dobfe jinak ani neslo. Od té doby se objevila fada nastroji, které
umoznuji koncipovat vyklad tak, aby se v ném pouzivaly pouze konstrukce, které jiz
byly vysvétleny. O to se pokousim i v této knize a pouzivam doposud nevysvétlené
konstrukce opravdu vyjimecné pouze v situacich, kdy to vyrazné zprehledni vyklad.
Aby se mi to podafilo, pouzivam k vykladu program JShell, ktery je standardni sou-
c¢asti vyvojarské sady.

Knihu jsem se navic pokusil napsat tak, aby mohla slouzit stejné dobie jako uceb-
nice jazyka i jako referencni pfirucka, ve které by bylo mozno v pfipadé potieby najit
klicové informace rychleji a snaze nez na internetu. Pasaze vysvétlujici jednotlivé pro-
gramové konstrukce jsem se proto snazil jasné oddélit od pasazi probirajicich teorii,
jak Tesit tu kterou tfida problémd, a slouzicich pfedevsim zacate¢nikiim, ktefi jesté
nemaji s programovanim zadné zkusenosti.

Rozdéleni textu

Text je rozdélen do ¢tyt ¢asti. Prvni ¢ast zacind ivodem do prostfedi [Shell, které bude
v celé prvni casti vyuzivano ke spousténi demonstracnich programii. Zbytek prvni
casti pak probira algoritmické konstrukce a prostfedky, které Java nabizi k jejich
realizaci.

Druha cast se soustfedi na zaklady objektové orientovaného programovani. Zacina
teoretickou kapitolou vysvétlujici hlavni zasady objektové orientovaného paradigmatu.
Po ni nasleduji kapitoly postupné probirajici zdkladni objektové konstrukce a jejich ticel.

Treti Cast je vénovana vykladu nadstavbovych objektovych konstrukei véetné roz-
boru nékterych zakladnich pravidel, jejichz nedostatecné pochopeni déla studentim
Casto problémy. Zavér tfeti ¢asti je vénovan koncepci modularity. Modularita sice neni
soucasti jazyka, ale platformy; nicméné jeji osvojeni pfindsi vyrazné zvyseni spolehli-
vosti vyvijenych programi a do jisté miry i efektivity jejich vyvoje i nasledného
provozu.

Ctvrtd &ast obsahuje pfilohy. Prvni z nich vas sezndmi s omezenimi jazyka Java,
druha pak ukaze, jak se v Javé navrhuje GUL Nejprve pfedstavi nastroje pouzitelné pro
superjednoduché GUI, pak principidlné naznaci, jak se navrhuje komplexni GUIL
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Terminologie

U_._!‘ Pfi zavadéni ceské terminologie se bohuzel potykdme casto s tim, Ze v an-

R glické literatufe zavadéji mnozi autofi terminologii vlastni. V oblasti, kterou
se ma zabyvat tato publikace, je terminologicky gulas obzvlast vydatny.
Budu-li proto uvadét ve svém vykladu anglické ekvivalenty zavadénych
termind, budu pouzivat terminologii zavedenou v oficialni referencni publi-
kaci Java® Language Specification — Java SE 14 Edition ([5]), na niz se budu
obcas odvolavat zkratkou JLS.

Pouzité nastroje
Pro tspésné studium knihy budete potfebovat nékolik programii, které musite nejprve
stahnout a instalovat.

Vyvojova sada JDK

Pfedev$im budete potfebovat mit instalovanou vyvojovou sadu pro Javu 14 oznaco-
vanou JDK, coz je zkratka z anglického Java Development Kit. Stahnete ji ze stranky
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/. Jenom musite pfed vlastnim staze-
nim nastavit pfepina¢ u seznamu stahnutelnych souborti do polohy Accept License

Agreement, protoze jinak vas stranka dany program stahnout nenecha.

Spolu s vyvojovou sadou viele doporucuji stahnout i dokumentaci. Tu najdete na
téze strance, jenom musite popojet trochu nize do sekce Additional Resources, ve které
najdete podsekci Java SE 14 Documentation.

Vyvojové prostiedi JShel/

Pro vétsinu vykladu budu vyuzivat prostiedi [Shell, které je soucasti JDK a se kterym
vas seznami uvodni kapitola. (PodrobnéjSi seznameni s timto prostiedim najdete
v prirucce Java 9 — [Shell.) Vyhodou tohoto piistupu je, ze soucasti programti nemusi
byt nejriiznéjsi vata, bez které byste standardni program v Javé nespustili. Navic jiz
nemusite instalovat zadné dalsi vyvojové prostedi, takZe nebudete muset zapasit
s disledky znamé skutecnosti, ze zvladnuti soucasnych profesiondlnich vyvojovych
prostredi je naro¢néjsi nez zvladnuti zakladi jazyka.

V zavéru knihy budu potfebovat vysvétlit nékteré konstrukce, které se v prostiedi
JShell dost dobre vysvétlit nedaji. Az na to dojde, tak vas upozornim.


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/
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Samostatné vyvojové prostiedi

Od kapitoly 12 Vyvojovd prostiedi a vytvoreni aplikace na strané 243 zacnu vedle pro-
stfedi JShell pouzivat i prostfedi NetBeans. Budu v ném demonstrovat vlastnosti, které

se projevi az u samostatné vyvijenych programt. Nelpim pfitom na tom, abyste pou-
zivali pravé toto prostfedi, ale doporucuji je tém, ktefi jeSté nemaji s profesionalnimi
vyvojovymi prostfedimi zadné zkusenosti.

Adresy, z nichz si mtiZzete stahnout ne€které z doporucovanych prostfedi, najdete
v pasazi Nejpouzivanéjsi IDE na strané 244. Kazdopadné budete-li chtit experimentovat

s vybranym profesionalnim prostfedim hned od pocatku, nic vam v tom nebrani.

Doprovodné programy

VSechny doprovodné programy zmirfiované a pouzivané v textu najdete na strance
knihy na adrese http:/knihy.pecinovsky.cz/62_j14lang. Zde jsou umistény ZIP-soubory obsa-
hujici doprovodné programu nebo jejich odvozeniny.

Doprovodné programy jsou zpocatku skripty prostfedi JShell, v druhé &asti to pak
jsou projekty pro vyvojové prostiedi NetBeans, které lze snadno transformovat na
projekty pro vase oblibené vyvojové prostiedi. Podrobnosti o struktufe doprovodnych

programf najdete strance s programy.

Knihu jsem se snaZzil zalomit tak, aby vSechny vypisy programi a komunikace
s pocitacem, které se vejdou na jednu stranku, byly vzdy na jedné strance a nelamaly
se pres hranu stranky. Ctenditim papirové verze by se tak mély minimalizovat
problémy pfi studiu doprovodnych text(i diskutujicich obsah téchto vypisti.

Ctenéii elektronické verze jsou na tom s listovanim hiife. Tém bych doporudil, aby
si text knihy otevreli dvakrat a umistili oba dokumenty vedle sebe. (Na vétsiné sou-
¢asnych pocitach s Sirokymi monitory by to nemél byt problém.) Pak 1ze mit v jednom
dokumentu otevfenou stranku s vypisem a ve druhém dokumentu stranku s rozborem
obsahu daného vypisu.

Druhou moznosti je, Ze si studovany vypis vytisknete (v doprovodnych progra-
mech najdete prislusné soubory i s ¢isly fadkli vypisu v knize), budete se divat do
vypisu a na ctecce ¢ist doprovodny text.

Predbéiné definice novych konstrukei

Od verze 10 bylo zavedeno vydavani novych verzi dvakrat do roka: na jafe (typicky
v bfeznu) vychazeji sudé verze, a na podzim (typicky v fijnu) verze liché. Protoze
dotazeni ndvrhu nékterych konstrukci trva delsi dobu, bylo v zdjmu maximalizace
zpétné vazby od uzivatelii zavedeno, Ze vydané verze podporuji i konstrukce, které
jsou teprve ve vyvoji, a nedoporucuje se je proto pouzivat ve finalnich verzich aplikaci.

Ve standardni instalaci JDK se mtzZzete setkat se tfemi typy rozpracovanych
konstrukci, funkcionalit a aplikaci:


http://knihy.pecinovsky.cz/62_j14lang
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PFedbéina funkce/konstrukce /vlastnost (Preview Feature')
Jako predbézna je oznacena konstrukce jazyka nebo funkce VM, ktera je plné specifi-
kovana, plné implementovana, ale nemusi byt ve své definitivni verzi. Ma iniciovat
zpétnou vazbu vyvojari, ktefi se ji pokusi pouZit ve svych aplikacich.

Pri standardnim nastaveni tyto budouci novinky prekladac ani béhové prostiedi
nepodporuji. Jejich podporu prekladacem, resp. virtualnim strojem, resp. programem
javadoc, nastavite zadanim parametru

--enable-preview

prislusného programu (prekladace, virtualniho stroje, programu javadoc).

Experimentdlni funkce /konstrukce/vlastnost (Experimental Feature)
Experimentdlni funkce pfedstavuji rané verze funkci, vétS§inou na tirovni VM. Tyto
funkce mohou byt netplné nebo dokonce nestabilni. Ve vétsiné pripadti pottebuji
povolit pomoci vyhrazenych pfiznak.

Experimentdlni prvek je povaZovan za zhruba z 25 % ,hotovy”, zatimco pfedbézny
prvek by mél byt ,hotovy” alesponi z 95 %.

Inkubaéni funkce/konstrukce /vlastnost (Incubating Feature, Incubator?)

Inkubacni funkce jsou experimentalni API distribuované ve formé samostatnych mo-
dulti se jmény s pfedponou jdk.incubator. Abyste s nimi mohli pracovat, musite tyto
moduly explicitné pridat.

Syntaktické definice a diagramy

V testu je uvadéna fada nejriznéjSich programovych konstrukci, jejichz zapis se ridi
presné danymi syntaktickymi pravidly. Vétsina ucebnic mozné zptisoby zapisu zpra-
vidla formalné nedefinuje, anebo pouziva syntaktické definice odvozené z Backusovy
normalni formy. Syntaktické definice jsou vyhodné pro strojové zpracovani, lidé se
v nich casto Spatné orientuji. Rozhodl jsem se proto zobrazovat syntakticka pravidla
zapisu jednotlivych konstrukci pomoci syntaktickych diagram.

Syntakticky diagram ukazuje, jak je mozno zobrazovanou konstrukci zapsat. Poje-
dete-li po carach, tak jakykoliv prijezd generuje syntakticky spravnou konstrukci.
Toho, kdo syntaktické diagramy jeSté nezna a chtél by rychle néktery vidét, bych
odkazal napt. na diagram na obrdzku 2.1 na strané 56.

1 Podrobnéji je koncepce predbéznych vlastnosti popsana v JEP 12, které najdete na adrese
https://openjdk.java.net/jeps/12.

2 Podrobnéji se o koncepci inkubacnich modultt dozvite v JEP 11, které najdete na adrese
https://openjdk.java.net/jeps/11.
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28 Uvod

Pouiité typografické konvence

K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykladanou latku 1épe zapama-
tovali, pouzivam nékolik prostfedki pro odliSeni a zvyraznéni textu.

Terminy  Prvni vyskyt néjakého terminu a dalsi texty, které chci zvyraznit, vysazuji
tucné.

Nizev Nazvy firem a jejich produktii vysazuji kurzivou. Kurzivou vysazuji také
nazvy kapitol, podkapitol a oddild, na které se v textu odkazuji.

Odkaz Cela kniha je prospikovana kfizovymi odkazy na souvisejici pasaze.
Neni-li odkazovany objekt (kapitola, obrazek, vypis programu, ...) na
nékteré ze sousednich stranek, je pro ¢tenare tisténé verze doplnén o ¢islo
stranky, na niZ se nachazi. Ctenaftim elektronické verze stadi, kdyZ na ngj
klepnou, a pouzity prohlize¢ by je mél na odkazovany objekt ihned

prenést.
Citace Texty, které si miizete pfecist na displeji, napf. nazvy poli v dialogovych
oknech ¢i nazvy prikazi v nabidkach, vysazuji tuénym bezpatkovym pismem.
Adresy Nazvy souborti a internetové adresy vysazuji obyCejnym bezpatkovym pismem.
Program Identifikatory a dalsi c¢asti programti zminéné v bézném textu vysazuji

neproporciondlnim pismem, které je v elektronickych verzich pro zvyraznéni
tmavé Cervené.

metoda(?) P¥i odkazech na metody budu v zavorkach za ndzvem metody vzdy
uvadét seznam typt jejich parametrt — napt. equals(Object). Nebude-li
v danou chvili jasné, jaké ma zmirnovana metoda parametry, budu do
zavorek psat otaznik — napt. metoda(?).

zadani Ve vypisech komunikace s prostfedim JShell bude zadani uZivatele vysa-
zeno tucné (v elektronickych verzich pro zvyraznéni tmavé cervené),
a odpovédi prostfedi netucné (a cerné€).

Komentdr  Pokud se v programech objevi komentare, budou podbarveny zelené.

Kromé vyse zminénych casti textu, které povazuji za diilezité zvyraznit nebo alespon
odlisit od okolniho textu, najdete v textu jesté fadu doplnujicich poznadmek a vysvétlivek.
V8echny budou v jednotném ramecku, ktery bude oznacen ikonou charakterizujici
druh informace, kterou vam chce poznamka ¢i vysvétlivka predat.

@ Symbol jing-jang bude uvozovat poznamky, s nimiz se setkdte na pocatku
kazdé kapitoly. Zde vam vzdy prozradim, co se v dané kapitole naucite.

PiSici ruka oznacuje obycejnou poznamku, kterd pouze dopliiuje informace
z hlavniho proudu vykladu o né&jakou zajimavost.
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\_96 Symbol znameni raka oznacuje upozornéni, Ze nasledny vyklad se tyka

funkcionality, kterd je prozatim definovana jako predbézna (preliminary).
Lze ocekavat, ze bude v nekteré z pfistich verzi zprovoznéna, ale vysledné
vlastnosti se mohou od stavajicich lisit.

Oteviena schranka s dopisy oznacuje informace o projektu, s nimz
budeme v dals$im textu pracovat, nebo v ném najdete vzorové feseni aplikujici
probranou latku. Pfislusny projekt ziskate pomoci generatoru projekti po-
psaného vyse.

Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouzivané terminologie. Tato
poznamka vétSinou upozoriiuje na dalsi pouzivané terminy oznacujici stej-
nou skute¢nost nebo na konvence, které se k probirané problematice vztahuiji.
Seznam vsech terminologickych poznamek najdete v rejstfiku pod heslem
,terminologie”.

Ruka s hrozicim prstem upozorfuje na véci, které byste méli urcité védét
a na které byste si méli dat pozor, protoze jejich zanedbani vas vétsinou do-
stane do problémi.

Usmévacek vas bude upozorriovat na rtizné tipy, kterymi muiZzete vylepsit
svlij program nebo zefektivnit svoji praci.

Mracoun vas naopak bude upozorriovat na rizna tskali programovaciho
jazyka nebo programti, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit, jak se
témto nastraham vyhnout ¢i jak to zafidit, aby vam alespon pokud mozno
nevadily.

Bryle oznacuji tzv. ,poznamky pro Stouraly”, ve kterych se vas snazim
seznamit s nékterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce nebo
upozornuji na nékteré souvislosti, avSak které nejsou k pochopeni latky
nezbytné.
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Odbocka — podsedény blok

Obcas je potieba vysvétlit néco, co nezapada pfimo do okolniho textu. V tako-
vych pfipadech pouzivam podsedény blok se silnou ¢arou po strané. Tento pod-
Sedény blok je takovou drobnou odbockou od ostatniho vykladu. Nadpis
podsedéného bloku pak najdete i v podrobném obsahu mezi necislovanymi
nadpisy.

Lpétna vazha

Ptes veskeré usili, které jsme knize ja i moji spolupracovnici vénovali, nemohu vylou-
cit, ze v textu ¢i doprovodnych piikladech zistaly skryté néjaké chyby. Pfedem se za
né omlouvam. Objevite-li proto v knize néjakou chybu nebo budete-li mit navrh na
néjaké jeji vylepseni, poSlete prosim e-mail s pfedmétem 62 Javal4 DOTAZ na adresu
rudolf@pecinovsky.cz. Na stranku knihy hitp://knihy.pecinovsky.cz/62_jl4lang se pak pokusim
co nejdiive zanést piisluSna errata s opravou, kterou zapracujeme do pfipadného

dalsiho vydani.

Tento mail poslete i v pripad€, kdyz vam bude nékde pfipadat text nepfilis srozu-
mitelny nebo budete-li mit néjaky dotaz, at uz k vykladané latce ¢i pouZzitému vyvo-
jovému prostiedi. Bude-li se dotaz tykat néceho obecnéjsiho, zvefejnim na strance
knihy odpovéd i pro ostatni, které by mohl obdobny dotaz napadnout za par dni,
anebo jsou natolik ostychavi, Ze si netroufnou sami se zeptat.

Dopredu se omlouvam, Ze vzhledem k velkému pracovnimu zatiZeni obcas
odpovidam na maily az se zna¢nym zpozdénim.


mailto:rudolf@pecinovsky.cz?subject=62_JAVA_14_DOTAZ
mailto:rudolf@pecinovsky.cz
http://knihy.pecinovsky.cz/62_j14lang

Cast I:
eobjektové
onstrukce

Tato cast vas nejprve seznami s prostfedim JShell, které budu ve
svém pfikladu vyuzivat k tomu, abychom ziskali okamzitou od-
povéd na zadané programové obraty. Budeme tak moci od zacatku
zkousSet probirané konstrukce, aniz bychom museli pouZzivat néco,
co jsme jesté neprobrali. Poté postupné probereme algoritmické
konstrukce, které vyssi programovaci jazyky nabizely jesté pied
prichodem objektového paradigmatu, kterému bude vénovana
druha cast.
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Kapitola 1
Prostiedi JShell

@ Co se v kapitole naucite
Tato kapitola vas seznami s prostfedim [Shell, které bude v nasledujicich
kapitolach pouzivano pro demonstraci zdkladnich programovych konstrukci
jazyka a jeho pravidel. V zavéru pak jesté vysvétli néktera nejzakladnéjsi
syntakticka pravidla jazyka a sezndmi vas s komentéfi, kterymi budou
doprovazeny ulozené vypisy programdi.

é‘b/‘ Tato kapitola bude obsahovat jen velmi strucny uvod, jenz vas seznami
s klicovymi vlastnostmi prostfedi [Shell, které budu v nasledujicim vykladu
pouzivat. Jak uz bylo feceno v ivodu, podrobné informace o tomto prostredi
véetné navodu na jeho zaclenéni do vlastniho programu najdete v publikaci

Java 9 — [Shell.

1.1 Nejprve trocha terminologie

NeZ se pustime do vlastniho vykladu, bylo by vhodné se sezndmit s nékolika zaklad-
nimi terminy, které musime pouzivat daleko dfive, nez vstiebate dostatek védomosti,
abyste je pochopili v celé jejich Sifi.

Objekt

Programovaci jazyk Java je postaven nad zakladni myslenkou objektové orientovaného
programovani (v dal$im textu budu casto pouzivat zkratku OOP), Ze vsechno je objekt.
A kdyZz fikam vsechno, tak myslim opravdu vSechno. Kdykoliv se proto tento termin
v textu objevi, dosadte si za néj ,cokoliv, s ¢im miiZzeme v programu pracovat”, anebo
cokoliv, co miiZete nazvat podstatnym jménem”.
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T¥ida, datovy typ
Objekty fadime podle jejich vlastnosti a schopnosti do rtiznych skupin, které oznacu-
jeme jako tfidy, resp. datové typy. Terminy t#ida a datovy typ mizeme do jisté miry
povaZovat za synonyma.

Kazdy objekt, s nimz se potkate, je objektem né&jakého datového typu. Datovy typ
objektu 1ka, co je objekt zac, jaké ma vlastnosti a schopnosti — jinymi slovy: co po ném
miizeme chtit.

Proménna
Proménna je misto v paméti, kam si mtizeme ulozit néjakou hodnotu pro budouci
pouZziti.

Atributy X metody
Objekty maji svoje atributy a svoje metody. Terminem atribut oznac¢ujeme proménnou,
ktera je ve vlastnictvi oslovovaného objektu a uchovava néjakou jeho charakteristiku —
napf. pozici, velikost ¢i barvu.

Terminem metoda oznacujeme cast kodu patfictho danému objektu. Metodu
miizeme spustit a v pfipadé potfeby od ni ziskat néjakou hodnotu a/nebo ji nechat
provést néjakou akci.

1.2 Charakteristika programu a prostiedi JShel/

Program JShell zatazujeme do kategorie nastroji typu REPL, coz je zkratka z anglic-
kého read-evaluate-print-loop (Cesky: cyklus pfecti-vyhodnot-vytiskni). Tyto nastroje se
pouzivaji jako poskytovatelé prostredi (platformy) pro rychlou interakci s podklado-
vym prostfedim, kterym miuize byt jak operacni systém, tak néjaky program. Uzivatel
platformy typu REPL mtiZze komunikovat s podkladovym prostfedim v programovacim
jazyce dané platformy bez potieby prekladu a samostatného spusténi.

1.3 Problémy s kldvesnici

UZ od svého prvniho uvedeni ve verzi 9 mélo prostfedi [Shell problém s nékterymi
jinymi rozlozenimi klaves nez US. V ¢eském prosttedi bylo mozno az do verze 12 tyto
problému fesit pouzivanim rozlozeni oznacovaného jako Ceské (QWERTY). To pouziva
fada programatorti, protoze znaky, které se nevyskytuji na klavesnici psaciho stroje,
ma toto rozloZeni umistény na stejnych klavesach jako rozlozeni US, jenom se aktivuji
s jinym nastavenim pfefadovaci.

Bohuzel se pak nékdo rozhodl prostredi JShell ,,vylepsit”. Od té chvile sice funguje
rozlozeni oznacované jako Ceské, ale pro zménu zase prestalo chodit rozlozeni Ceské
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(QWERTY), které ndm nyni neumoziuje zadat nékteré dtilezité znaky — napft. slozené
zavorky ({}) a ,svislitko” (|), a to ani tak, Ze je do textu vlozite ze schranky.

Vlozit je miizete bud'to pfimym zadanim jejich kodu ({=123, |=124, }=125), anebo
pouzitim jiného rozlozeni klaves.

1.4 P¥iprava programu JShe/l a prvni spusténi

Zdanlivé nejjednodussi je oteviit okno konzoly (termindlu) a pfesunout se v ném do
podslozky bin slozky, do které jste instalovali JDK. Tam najdete soubor jshell.exe, ktery
muzZete spustit pfikazem

jshell -v

kde parametrem -v spoustény program zadame, aby nam o vsech provedenych akcich
referoval co nejpodrobnéji. Budete-li chtit spustit [Shell v rezimu podporujicim pfed-
béZznou funkcionalitu p¥iStich verzi (preview features), spustite jej pfikazem

jshell --enable-preview -v

Zabihani do slozky s programem JShell vSak vétsinu uzivateli obtézuje. Chcete-li
proto program pouzivat opravdu jednoduse, pak se nabizeji dvé cesty:

e Upravit systémovou proménnou PATH definujici seznam slozek, které systém pri
hledani zadaného souboru prohleda.

e Definovat jednoduchy skript, ktery program JShell spusti v aktualni slozce
a pfipadné mu i zada potfebné parametry.

Pro tento kurz dam prednost druhé cesté. Jak zndm uzivatele systému Linux a jeho
verzi (sem patfi i MacOS), tak ti davkové soubory hojné pouzivaji a zadny vyklad
nepotfebuji. Proberu proto tvorbu davkovych soubortt pouze pro Windows, jejichz
uzivatelé o této moznosti casto ani nevédi.

Davkové soubory pro Windows

Windows pouzivaji dva druhy davkovych souborii: z dob systému DOS prevzaly sou-
bory s pfiponou BAT (zkratka z anglického batch — davka, skupina, ...) a od verze
Windows XP pfidaly jesté soubory s pfiponou PS1 (PS je zkratka z ndzvu programu
PowerShell, ale co tam déla ta jednicka, netusim).

Obé verze se spousti v konzolovém okné. Jeho velikost, umisténi, pouzité pismo
a barvy si mtZete nastavit ve vlastnostech dosazitelnych ze systémové nabidky okna3.
My budeme pouzivat prvni z nich, tj. soubor s priponou BAT. Postupujte nasledovneé:

3 Systémovou nabidku aktivujete klepnutim na ikonu na levém okraji titulkové listy okna.
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Oteviete slozku, do které jste prostfednictvim generdtoru doprovodnych pro-
gramu ulozili soubor Start.jsh.

Ve svém oblibeném textovém editoru* vytvofte prazdny textovy soubor.
Do souboru napiste pfikaz

chcp 1250
ktery nastavi spravnou kédovou strankus. Ceské a slovenska Windows totiz impli-
citné pouZzivaji stranku 852, ale spusténému programu tvrdi, Ze pouzivaji stranku
1250. Proto je tfeba na tuto kddovou stranku nastavit i pfikazovy panel.
Na dalsi fadek napiste prikaz

<JDK>\bin\jshell -v
resp.

<JDK>\bin\jshell --enable-preview -v
kde <JDK> zastupuje cestu ke slozce, do které jste instalovali JDK Javy. Tim spustite
program JShell a jim definovanou platformu, kterou budeme v ucebnici pouZzivat.
Na dalsi fadek napiste prikaz

pause
Ten zabezpedi, Ze po opusténi platformy [Shell zlistane pfikazovy panel otevfen,
abyste si mohli pred jeho ukoncenim prohlédnout pfipadné zavérecné informace.

Soubor ulozte pod nazvem !_JShell.bat. Vlastni jméno souboru neni dtilezité
(pocatecni vykricnik ma zabezpecit, aby se pfi sefazeni podle nazvu soubor zobra-
zoval jako prvni) — doporucuji jej pouze proto, abych se na néj mohl v dalsim
textu odvolavat. Dilezitd je pfipona bat.

Spustte [Shell poklepanim na pravé vytvoreny davkovy soubor.

é Rada zacinajicich programatorti ponechava nastaveni Windows pro laické

uzivatele, které matou pfipony souborti. Proto jsou pfipony znamych typt
implicitné skryty. Nechavate-li ale operacni systém, aby pfed vami skryval
pripony, tak se stdva, Ze vam sice prazkumnik ukazuje, Ze se ve sloZce na-
chazi soubor !_JShell.bat, ale ve skutecnosti je tam uloZen soubor
!_JShell.bat.txt. Pfipona txt je pro operacni systém znama, a proto ji ne-
zobrazuje. Zabezpecte proto, aby se vam pfi praci s davkovymi soubory
zobrazovaly jejich pfipony.

4

5

Ja pouzivdm program PAPad, ktery mtizete stdhnout z adresy http://pspad.com v nékteré z osmi lokali-
zaci. Davate-li ale pfesnost jinému, nebudu vam branit.
Nazev chcp je zkratkou z change code page.


http://pspad.com/
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Po spusténi

Po spusténi programu se otevie konzolové okno podobné oknu na obrazku 1.1. Lisit
se budou pouze v cestach k aktualni slozce vypisovanych na pocatku prvniho a ctvr-
tého fadku a v cesté k programu jshell.exe ve ¢tvrtém radku. Uzivateliim systému
Linux a MacOS budou chybét prvni tii fddky (nastaveni kédové stranky, oznameni
nastavené stranky a oddélujici prazdny radek).

Pravda, ja mam na svém pocitaci doplnénou systémovou proménnou PATH o cestu
k programu JShells, takze jsem ve ¢tvrtém fadku celou cestu k programu jshell.exe
uvadét nemusel. Chtél jsem ale hlavné pro ty, ktefi s konzolovym oknem jesté nemaji
velké zkuSenosti, ukazat vypis kompletni.

CAWINDOWS\system32\cmd.exe

K_JREVIDK_14\bin\jshell.exe --enable-preview -v

57 14
fhelp intre

Obrazek 1.1:
Konzolové okno oteviené po spusténi ddvky !_JShell.bat na mém pocitaci

V dal$im textu jiZ nebudu ukazovat vypisy z okna ve formé obrazk, ale ve formé
klasickych vypisti programii s ¢islovanymi fadky, abych se mohl na ¢isla fadki snaze
odvolavat. Obsah okna na obrazku 1.1 je ve vypisu 1.1.

Vijpis 1.1: Obsah konzolového okna otevieného po spusténi ddavky !_JShell.bat na mém
pocitaci
J:\62_PGM\JSH>chcp 1250
Active code page: 1250

| Welcome to JShell -- Version 14

1
2
3
4 J:\62_PGM\JSH>C:\_PGM\Java\JDK_JRE\JIDK_14\bin\jshell.exe --enable-preview -v
5
6 | For an introduction type: /help intro

7

8

jshell>

Na poslednim fadku vypisu je jiz vyzva (anglicky prompt) programu/prosttedi Shell.
Za ni muzete zacit psat své uryvky a pfikazy.

¢ Navod, jak se to déla, urceny pro ty, ktefi nemaji s nastavovanim této proménné zadné zkusenosti, je
v priloze vyse zminéné prirucky Java 9 — Shell.
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Neleknéte se, kdyz se program JShell nespusti hned, pfesnéji kdyz hned nevypise
své privitani. Je to proto, Ze se na pocatku nacita startovni skript a podle néj se pro-
stfedi konfiguruje. Pfivitani se vypisuje az poté, co se startovni skript nacte a provede.

1.5 Uryvky (snippets)

Vyrazy (expressions), pfikazy (statements), deklarace (declarations) a definice (defini-
tions) jazyka Java, které za tuto vyzvu napisete, se hromadné oznacuji jako aryvky
(snippets). Kdykoliv napisete néjaky uryvek, prostfedi [Shell jej ihned vyhodnoti a ulozi
vysledek. Ve vypisu 1.2 najdete zadani dale popsanych tryvka spolu s odpovédmi
prostiedi.

Zkuste napsat jednoduchy aritmeticky vyraz, napt. 6+5 (fadek 1 vypisu) a potvrdit
jej stiskem <ENTER>. Jak uz jsem fekl, prostredi Shell vyraz spocita a na dalsim fadku
oznami jak vysledek, tak jeho ulozeni do pomocné proménné nazvané $1.

|_._!‘J U'pln}'/m zaCatecnikiim prozradim, Ze proménna je misto v paméti, kam si

~ miZeme uloZit n&jakou hodnotu pro budouci pouziti. Proménnych miZe byt
v programu vice, a proto ma kazda pridélené svoje jméno. Kdyz pak pozdéji
chceme ulozenou hodnotu vyuzit, odvolame se na ni jménem prislusné
promeénné.

Prostfedi [Shell ndm navic na fadku 3 pridalo informaci, Ze vytvofend pomocnd pro-
meénna je typu int, coz je zkratka z anglického integer a prozrazuje to, Ze obsah oné
proménné bude v programu vzdy interpretovan jako celé ¢islo.

Viypis 1.2: Proni t#i pokusné viryvky

1 jshell> 6+5
$1 ==> 11
| created scratch variable $1 : int

2
3
4
5 jshell> 6 +
6
7
8

Lo T
o> 9
$2 ==> 22
9 | created scratch variable $2 : dint
10
11 jshell> $1+$2
12 $3 ==> 33
13 | created scratch variable $3 : int
14

15 jshell>
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Uryvky se nemuseji nutné vejit na jeden ¥adek. Kdyz prosttedi vyhodnoti, ze zadavani
uryvku jeSté neskoncilo (ve vypisu 1.2 fadky 5 a 6), zah4ji dalsi fddek pokracovaci
vyzvou. Vyhodnoceni zadaného vyrazu zahaji az v okamziku, kdy je zadani zkomple-
tovano, k cemuz dojde na fadku 7, takZe se na fadcich 8 a 9 dozvime vysledek.

Pouiiti proménnych

Jak jste si jisté vsimli, na fadku 11 jsem misto Cisel pouzil nazvy dfive vytvorenych
proménnych. V poznamce jsem uvedl, Ze kdyz se objevi ve vyrazu nazev proménné,
preklada¢ danou proménnou najde a na dané misto ve vyrazu vlozi hodnotu, kterd je
v proménné uloZena.

Identifikace oryvko

JShell vytvotené uryvky postupné cisluje. Tato cisla se pak pouZzivaji jako identifikatory
uryvki. V dal$im textu je budu oznacovat jako ID tryvkd.

Obsahuje-li zadany uryvek vyraz, JShell tento vyraz vyhodnoti a pro vysledek
vytvoii novou pomocnou proménnou, kterou pojmenuje znakem $ (dolar) nasledova-
nym ID zadaného uryvku. O tom jste se mohli presvédéit napt. ve vypisu 1.2 na
fadcich 3, 9 a 13.

Definujeme-li uryvek, ktery obsahuje néjaky pojmenovany objekt (proménnou,
metodu, datovy typ), tak se v pfikazech pro prosttedi JShell miizeme na tento objekt
odvolavat jak jeho jménem, tak prostfednictvim ID jeho uryvku (aZ budeme probirat
ptikazy pro prostredi [Shell, tak si to pfedvedeme).

Stiednik

Java pfevzala od jazyka C pravidlo, ze kazdy pfikaz musime ukoncit stfednikem. Plati,
ze tento ukoncovaci stfednik dé€la z vyrazu ptikaz, ktery je tfeba provést.

Zapomenuty stfednik patfi mezi ,oblibené” chyby. Zadame-li proto vyraz bez
ukoncujiciho stredniku (byly tak zadany vSechny doposud zadané vyrazy), prekladac
ohlasi chybu. Shell se v takovém pfipadé podiva, jestli by nepomohlo pridani stredniku
na konec faddku. Pokud je po pridani stfedniku pfekladac spokojen, [Shell nas zadnym
chybovym hlasenim neobtézuje, prosté si dany uryvek zapamatuje i s pfidanym
sttednikem.

Vice objektt na Fadku, zavlecené chyby

Definujeme-li vice pojmenovanych objektii na jednom fadku, [Shell vytvoii pro kazdy
z téchto objektd samostatny uryvek. Aby vSak poznal, kde jedna definice konci a jina
zacind, musime vSechny definice s vyjimkou té posledni ukoncit stfednikem. Posledni
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definici stfednikem ukoncovat nemusime (ale samoziejmé miizeme), protoze, jak jsme
si fekli pfed chvili, zavérecny stfednik je [Shell ochoten vloZit na konec fadku za nas.

Ve vypisu 1.3 je na fadku 1 pokus vlozit vice tryvkd, aniz bych prvni ukoncil
stfednikem. Jak vidite, [Shell ohlasil na fadku 2 chybu, na fadku 3 vysvétlil, ze mu
chybi ofekavany stfednik a na fadku 5 dokonce ukdzal, kde si mysli, Ze by se mél
onen stfednik vlozit do dryvku vypsaného na fadku 4.

Pak se sice pokusil vyhodnocovat dal, ale prvni chyba jej ponékud rozhodila, takze
dalsi chyby, na néz mne na nasledujicich fadcich upozornuje, jsou tzv. zavlecené chyby,
predchozi chybou.

Vypis chyb kon¢i na fadku 20 vyzvou k zadani dal$iho tryvku. Kdyz jsem poslechl
radu z fadk 4 a 5, doplnil stfednik a zadal za vyzvu upraveny ptikaz, [Shell upravené
zadani akceptoval a vytvofil proménné $4 a $5, do nichz ulozil hodnoty vyrazl
v zadanych tryvcich.

Jak vime, proménna $4 vznikla pfi vyhodnoceni prvniho uryvku na daném radku.
Dtlezité vsak je, ze v okamziku, kdy se zacal vyhodnocovat druhy tryvek na fadku,
jiz byla proménnd vytvofena, takze ji druhy tryvek mohl pouzit.

Viypis 1.3: Vice tiryvkii na jednom tiadku

1 jshell> $1+$3 $1+$4
2 | Error:
3 | ';' expected
4 | S$1+$3 $1+%4
5 | A
6 | Error:
7 | not a statement
8 | S$1+$3 $1+%4
9 | Ao A
10 | Error:
11 | cannot find symbol
12 | symbol: variable $4
13 | $1+33 S$1+%4
14 | AN
15 | Error:
16 | unreachable statement
17 | $1+33 S$1+$%4
18 | Ao A
19
20 jshell> $1+$3; $1+$4
21 $4 ==> 44
22 | created scratch variable $4 : dint
23 $5 ==> 55
24 | created scratch variable $5 : dint
25
26 jshell>
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1.6 Prikazy (commands)

Jednou za cas potfebujeme po prostredi i néco jiného nez vyhodnoceni zadaného uryvku.
Pottebujete si pfipomenout, co uz jsme zadali, uloZit to do souboru nebo naopak ze
souboru néjakou zapamatovanou skupinu tiryvki nacist. Pak vyuzijeme ptikazy.

Zadny vyraz ani piikaz programu v jazyce Java nemtize za¢inat lomitkem. Vechny
ptikazy prostredi JShell proto lomitkem zacinaji . Prostfedi tak snadno pozna, jestli se
chystame zadat dalsi aryvek nebo prikaz. V této podkapitole se seznamime pouze
s nékolika zdkladnimi piikazy, které se nam budou hodit v dal$im vykladu.

Vylouceni Uryvku: /drop

Obcas se dostaneme do situace, kdy by bylo nejlepsi néjaky uryvek odstranit, presnéji
vyloucit ze seznamu aktivnich (ipIné odstranit nejde, /Shell si pamatuje i ty vyloucené).
K tomu slouzi ptikaz /drop, jemuz v parametru pfedame identifikacni ¢islo uryvku.
Vytvari-li dany turyvek objekt s néjakym ndzvem, nazev, mtizeme misto identifika¢niho
Cisla uryvku zadat nazev vytvoreného objektu.

Piehled aktivnich oryvko: /1ist

Zadanim prikazu /list pozadate prosttedi o vypsani vSech aktivnich tryvkda. Uryvky,
pfti jejichz zadavani jste udélali chybu, ani tryvky, které jste vyloucili nebo nahradili
novejsi verzi, se nevypisuji.

Vijpis 1.4: Viypisy tiryvkii prikazem /1list
1 jshell> /list

2

3 1: 645

4 2.6+

5 T+

6 9

7 31 $1+%2
8 4 @ $1+$3;
9 51 $1+%4
10

11 jshell> /drop 2
12 | dropped variable $2

13

14 jshell> /list
15

16 1: 645
17 3 81492
18 4 ; $1+83;
19 5 $1+%4
20

21 jshell>
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Ptfi vypisu turyvki se dodrzuje formatovani, v jakém jste uryvky zadali. KdyZ jsem
proto druhy tryvek zadal rozprostfeny do tfi fadki s riiznym oddélenim ¢isel a ope-
ratoru + mezerami, tak se tak také vypise — viz vypis 1.4, fadky 4-6. Obdobné vidite
u uryvku 5 zobrazeného na fadku 9, Ze do néj JShell zahrnul vsechny znaky nasledujici
za sttednikem ukoncujicim predchozi tryvek vcetné tvodni mezery (zadani viz fadek
24 ve vypisu 1.3).

Kdyz jsem vSak druhy uryvek vyloucil z aktivnich (fadky 11 a 12), tak ho pfikaz
/listjiz nevypsal (fadky 16-19).

P¥ehled vsech oryvki: /1ist -all

O vypsani vsech uryvki véetné téch chybnych a téch vyloucenych pozadate zadanim
pfikazu /list -all (staci /list -a). Ten vypise vsechny zadané uryvky vcetné uryvkt
startovniho skriptu (jejich ID zacind pismenem s) spousténého pfi spusténi programu
JShell.

Za nim nasleduje seznam vsech zadanych uryvku (viz vypis 1.5) véetné téch neak-
tivnich, tj. téch, které jste smazali (nas uryvek 2 zobrazeny na fadcich 14-16), pfi jejichz
zadavani jste ud€lali chybu (tiryvek el na fadku 18), nebo které jste nahradili novéjsi
verzi (takovy tam zatim neni).

Vijpis 1.5: Vypis vsech viryvkii prikazem /list -all
1 jshell> /list -all

N

3 sl : import java.io.*;

4 s2 : import java.math.x;

5 s3 : import java.net.x;

6 s4 : import java.nio.file.x*;

7 s5 : import java.util.*;

8 s6 : import java.util.concurrent.x;
9 s7 : import java.util.function.x;
10 s8 : import java.util.prefs.x;

11  s9 : 1import java.util.regex.x;

12 510 : import java.util.stream.x;

13 1:6+5
14 2.6+
15 T+
16 9

17 3 $1+$2

18 el : $1+33 $1+%4
19 4 ; $1+83;

20 5 $1+%4

21

22 jshell>

Jak jste jisté odhadli, chybné zadané uryvky poznate ve vypisu podle toho, Ze jejich ID
zacind pismenem e (prvni pismeno slova error = chyba). Ja jsem prozatim zadal jediny
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chybny tryvek, kdyZz jsem zadaval dva vyrazy na jednom fadku a neukoncil prvni
sttednikem. Tento tryvek dostal ID el a ve vypisu 1.5 je na fadku 18.

Bohuzel, tryvky vyloucené z aktivnich (napf. uryvek s ID=2) nejsou ve vypisu nijak
oznaceny, takze je musite odhalit porovnanim se seznamem aktivnich tryvka.

Pirehled objektd daného druhu

Nékdy nas nezajimaji ani tak vlastni uryvky, ale spiSe objekty, které jsme zadanim
uryvku vytvorili, resp. stav, ktery je pravé nastaven.

UZ jsme se setkali s tim, Ze jsme vytvofili proménnou. V dal$im textu se naucite
vytvaret (= definovat) i metody a datové typy a zadavat rtizné importy. Pro kazdy
z téchto druhti objektti existuje pfikaz pro zobrazeni objektti daného typu.

e Ptikaz /vars, resp. /vars -all zobrazi aktivni, resp. vSechny proménné. S pro-
ménnymi se seznamite v kapitole 3 _Proménné na strané 72.

e Ptikaz /methods, resp. /methods -all zobrazi aktivni, resp. vSechny definované
metody. Definovat metody se naucite v kapitole 5_Definice metod na strané 104.

e Ptikaz /types, resp. /types -all zobrazi aktivni, resp. vSechny datové typy defi-
nované uzivatelem. Definovat vlastni datové typy se zacnete ucit v kapitole
11 T¥idy a jejich ¢leny na strané 221.

e Ptikaz /imports zobrazi zadané importy. O importovani rtiznych ¢asti programu
si povime v kapitole 13 Balicky a knihovny na strané 262.

Definice metod, datovych typt ani import(i jsme doposud neprobirali, takze si na
pouziti odpovidajicich prikazii musite pockat’. Mtizete si ale vyzkouset vypis vsech
aktivnich proménnych. Vysledek zobrazuje vypis 1.6. VSimnéte si, Ze zadate-li argu-
ment -all, bude pfikaz /vars -all vypisovat i ty neaktivni.

Vijpis 1.6: Viypis aktivnich proménnyjch a vsech proménnyjch

1 jshell> /vars

2 | dntd1=11

3 | int $3 =33

4 | int $4 = 44

5 | int $5 = 55

6

7 jshell> /vars -all
8 | dntsd1=11

9 | int $2 = (not-active)
10 | dint $3 =33
11 | int $4 = 44
12 |  int $5 = 55
13
14 jshell>

7 Myslel jsem tim smysluplné pouziti. Pouzit je mtzete hned, ale JShell vam v odpovédi zobrazi pouze
prazdny seznam.
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UloZeni aktivnich oryvki: /save <file>

I pfi préci s prosttedim JShell potfebujeme obcas odbéhnout a praci na tuto dobu uloZit.
K ulozeni prace slouzi pfikaz /save, ktery je schopen ulozit vSechny aktivni tryvky.
Jako parametr pfikazu se zadava cesta k cilovému souboru, pficemz relativni cesta se
odvozuje od slozky, v niz jste program spustili. Chcete-li soubor ulozit do aktualniho
adresare, sta¢i napsat pouze jeho nazev.

Ulozené soubory jsou vnimany jako skripty a pouziva se pro né pripona jsh jako
zkratka z ndzvu JShell. Je to sice jenom konvence, ale doporucuji vam ji pouzivat.

Zadéavat miiZete jak absolutni, tak relativni cestu. Zadate-li pouze nazev souboru,
ulozi se do slozky, z niz jste program JShell spustili. Zadate-li nazev souboru i s celou
cestou, uloZzi se tam, kam jste si objednali.

UloZeni viech zadanych oryvki: /save -all <file>

Zadanim piikazu /save -all ulozite vSechny zadané turyvky vcetné téch neaktivnich
(chybovych nebo prepsanych). To se mtize hodit napf. tehdy, chcete-li se o svych
chybach s nékym poradit.

UlozZeni dosavadniho probéhu seance: /save -history <file>

Zadanim prikazu /save -history ulozite vse, co jste v pribéhu seance zadali; nejenom
uryvky, ale i pfikazy. Zadate-li piikaz /reset nebo /reload (budou vysvétleny za chvili),
ulozi se i ten. Nactenim skriptu uloZeného timto pfikazem mfiZete zopakovat kom-
pletni historii seance od spusténi programu JShell az do chvile ulozeni historie. Timto
pfikazem proto budu ukladat priibéh jednotlivych kapitol.

Naéteni skriptu: /open <file>

Ulozeny skript miizete znovu nacist. K tomu slouzi pfikaz /open, jehoz jedinym
parametrem je cesta k nacitanému souboru. Opét miizete zadavat absolutni i relativni
cestu k souboru. Nejvyhodnéjsi proto je mit nacitané soubory ulozeny tamtéz, co
davkovy soubor, s jehoZ pomoci jste [Shell spustili.

V nékterych kapitolach vam v poznamce o pouzitém projektu obcas doporucim,
abyste nacetli néjaky soubor, v némz je pfipraven uzitecny kod, ktery v dané kapitole
pouziju. Budete-li chtit zkouSet vSe presné tak, jak to ve vypisech zadavam, budete
tento kéd potfebovat.

Ukonéeni seance: /exit

Prikaz ukond¢i béh programu [Shell. Nicméné [Shell si mezi seancemi pamatuje dfive
zadané piikazy, takZe pfi nasledujici seanci mtzete pomoci Sipek aktivovat prikazy
z minulé seance, aniz byste je museli znovu celé vypisovat.
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Restart: /reset

Obcas se dostaneme do situace, v niZ bychom nejradéji vSe zapomnéli a zacali zcela
znovu. Po prikazu /reset [Shell vSechny zapamatované uryvky smaZze, restartuje
virtualni stroj a znovu nacte startovni skript.

Znovuzavedeni: /reload -restore

Ptikaz /reload -restore pouzijete ve chvili, kdy potfebujete pocitac vypnout a po case
se k rozdélané praci vratit. Zadate-li po opétovném spusténi programu jako prvni
pfikaz /reload -restore, nactou se znovu vsechny uryvky, které byly pfi ukonceni
predchozi seance aktivni.

Nataveni startovniho skriptu: /set -start <file>

Po spusténi programu JShell a po kazdém resetu se nejprve nacte startovni skript. Jeho
uryvky se ale prikazem /list nezobrazi. Zobrazit byste je mohli pouze prikazem
/list -allnebo /list -start. V tomto skriptu si miiZete pfipravit sadu definic aryvkd,
které pak budete v priibéhu seance pouzivat.

Startovni skript mtizete kdykoliv zménit. Nové nastaveny se zacne nacitat od pfis-
ttho pfikazu /reset nebo /reload a bude platit az do konce seance. Startovni skript
nastavite zadanim prikazu

/set -start <file>

kde <file> zastupuje soubor ¢i skupinu soubort, které se pri startu nactou.

V nékterych kapitolach vam bude na pocatku doporuceno, abyste nastavili zadany
startovni skript, resp. startovni skripty. Jsou v nich pfipraveny tryvky, které budu
v pribéhu dané kapitoly vyuzivat.

Ndapovéda: /?

Napovédu miizeme vyvolat dvéma prikazy: vyse uvedenym piikazem /?, anebo pfi-
kazem /help. Za prikaz /help mtiZeme dat parametr s ndzvem objektu, o kterém se
chceme dozvédét néco podrobnéji.

Napovédu miizete ziskat i tak, Ze rozepiSete uryvek nebo pfikaz a stisknete klavesu
<TaAB>. Prostfedi se , zamysli”, jestli vam mtze radit. Pokud ano, tak doplni zadavany
ptikaz a/nebo vypise pod néj seznam moznych pokracovani.

Napovidaci schopnosti prostfedi umozni nezadavat pfikazy v plném znéni. Staci
napsat dostatecny pocet znakti, aby prostfedi zadavany piikaz poznalo, a zadat jej.



1.7 Zdkladni syntaktickd pravidla 45

1.7 Zakladni syntakticka pravidla

Na zavér pfedstavovani programu JShell bych vas rad seznamil se dvéma zakladnimi
soucastmi kddu, které pomohou zpfehlednit skripty se zdznamem prabéhu jednotli-
vych kapitol.

Jak jisté vite, kod je spravné zapsand posloupnost znakt, pfi¢emZ ono ,spravné”
znamena, Ze je zapsana podle syntaktickych pravidel daného jazyka. V této pasazi
vam pfedstavim ta hlavni pravidla, v dalsim textu se pak budeme postupné sezna-
movat s dalSimi.

Bilé znaky

Kéd programu je tvofen posloupnosti symbold, mezi néz patii identifikatory
(=nazvy), operatory (napf. + - =) a oddélovace (napf. , ; : — carka, stfednik,
dvojtecka).

Mezi tyto symboly je mozno vkladat libovolny pocet bilych znakii, pricemz definice
jazyka specifikuje bily znak jako jeden ze znakti:

® mezera ('\u0020'),

e vodorovny tabulator ('\u000C'),

e konec stranky — zde jsou tfi moznosti:
e znak LF = "\ub0oA',
e znak CR = '\uoeeD',
e dvojice znaki CRLF = "\u000D\u®00A").

Libovolny pocet je i nula. Pokud by se vsak v pripadé, kdy mezi dva symboly nevlozite
zadny bily znak, tyto dva symboly slily a definovaly tak symbol jiny, je tfeba mezi né
bily znak vlozit.

Kdyz napf. napisete a+b, nemusite znak + od okolnich identifikatora oddélovat,
protoze tento znak nemitize byt soucasti identifikatoru, takze je zcela zfejmé, kde jeden
symbol kon¢i a druhy zacina.

Kdyz ale budete potfebovat napsat int i (za chvili to pouZzijeme), tak mezi tyto
dva identifikatory bily znak vlozit musite, protoze inti by pfeklada¢ povazoval za
identifikator jediny.

Komentare

Komentar je ¢ast programu, kterou pfekladac ignoruje a ktera slouzi pouze k tomu,
aby ctendf ziskal o programu néjaké informace, které by mu pfi ¢teni kodu nemusely
dojit. Komentar mtiizeme v programu napsat vsude tam, kam mtizeme napsat mezeru.
Prekladaci je pak jedno, jestli na dané misto napiseme komentat nebo mezeru — miiZzeme
se na jeho praci divat tak, Ze pfed vlastnim piekladem nahradi vSechny komentare
mezerami.
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Java definuje dva druhy komentai(i: blokové, které mohou zabirat vice radka,
a fadkové, které jsou na jediném fadku.

f{édkovy komentaf zacinad dvojici lomitek (//) a konci s koncem fadku. Potfebu-
jeme-li pokracovat s informaci i na dalsim fadku, musime pred pokracovaci text
znovu vlozit dvojici lomitek.

Blokovy komentaf zacinad ,oteviraci komentdifovou zdvorkou” tvofenou znaky /*
(lomitko nasledované hvézdickou) a kondi ,,zaviraci komentitovou zdvorkou” tvorenou
znaky */ (hvézdicka nasledovana lomitkem). Uvnitt komentafe mohou byt libovolné
znaky (vCetné prechodu na novy fadek) s vyjimkou posloupnosti znakii tvoficich
zaviraci komentarovou zavorku. Z toho vyplyva, ze blokové komentare nemizeme
vnofovat. Vlozime-li do blokového komentafe posloupnost /*, bude to mit stejny vliv,
jako kdybychom tam vlozili cokoliv jiného s vyjimkou zaviraci komentarové zavorky.

Specidlnim pripadem blokového komentare je dokumenta¢ni komentaf, coz je
blokovy komentar zacinajici trojici znakd /+*. Dokumenta¢ni komentafe slouzi (jak
nazev napovidd) k dokumentaci ozna¢eného kédu. Podrobnéji vas s nimi seznamim,
az bude jejich pouziti smysluplné, konkrétné v podkapitole 14.1 Dokumentacni
komentdre a API na strané 283.

Komentafe miiZete zaclenit jako soucast uryvku. Hodi se to napf. tehdy, kdyz si
budete chtit seanci ulozit a ulozeny skript pozdéji prohlizet. Komentai vam mtze
pfipomenout, co jste zaddnim daného uryvku sledovali ¢ predat jinou informaci,
kterou byste mohli zapomenout.

Ukazky radkového i blokového komentare si miizete prohlédnout ve vypisu 1.7.
Dokumentacni komentaf jsem nepredvadeél — pozdéji se mu budeme vénovat podrobnéji.
Na fadku 7 je pfedvedeno, jak 1ze komentat pouzit jako soucast uryvku.

Vijpis 1.7: Ukdzky pouZiti komentaril
1 jshell> //Rddkovy komentdr

2
3 jshell> /* Nékolikarddkovy blokovy komentdr
4 LD /* VloZeni nové oteviraci zdvorky neodstartuje vnoreny komentdr
5 LoD vSe se ukonci zapsdnim zaviraci zdvorky. */
6
7 jshell> $1 + $5 //Komentdr jako soucdst uryvku
8 $6 ==> 66
9 | «created scratch variable $6 : int
10
11 jshell> /list
12
13 1: 645
14 3 81492
15 4 ; $1+83;
16 5 $1+%4
17 6 : 81+ $5 //Komentar jako soucast uryvku
18

19 jshell>
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Ve vypisu si vSimnéte, Ze piikaz /list nevypisuje fadky, které obsahuji pouze
komentare. Kdyz je ale komentar soucasti néjakého uryvku, piikaz /list jej vypise
jako soucast daného uryvku — viz radek 17.

K aryvktim obsahujicim pouze komentate se [Shell chova obdobné jako k prikaziim
(ty také zacinaji lomitkem). Nezobrazuje je ani piikaz /list -all, ale pouze pfikaz
/list -history, ktery vypise celou konverzaci vcetné pfipadnych fadkti obsahujicich
pouze komentare.

Pro tsporu mista reakce systému neuvadim ve vypisu 1.7 reakce na piikazy
/list -alla /list -history. Pfepokladam, Ze si je zajemci vyzkousi sami.

1.8 Ovladani

Pfi editaci aryvkil a piikazt pouzivame nejcastéji editacni Sipky: Sipkami doprava
a doleva se presouvame po aktudlné zadavaném textu, Sipkou nahoru a dolti procha-
zime seznam doposud zadanych tryvka a ptikazti.

Prosttedi JShell sice nabizi fadu dalsich klavesovych zkratek, ale domnivam se, ze
byste je stejné nepouzivali. Koho zajimaji, ten je najde v jiz nékolikrat zminéné pfirucce

Java 9 — [Shell.

Pouiiti editorv

Zacnete-li pouZzivat JShell intenzivnéji, budete chtit definovat sloZitéjsi uryvky nez ty
prostoduché, které jsme definovali doposud. Pro takovéto piipady nabizi JShell
jednoduchy zabudovany editor, v némz mizete vytvaret a upravovat slozit€jsi definice.
Editor aktivujete zadanim prikazu

/edit <ID>

kde parametr <ID> miize zastupovat jako identifikacni ¢islo uryvku, tak nazev defino-
vaného objektu.

JShell Edit Pad

‘ Cancel ‘ | Accept k ‘ Exit |

Obrdzek 1.2:
Okno zabudovaného editoru oteviené po zadini prikazu /edit 1 $2 4
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Muzete dokonce uvést nékolik nazvh ¢i ID za sebou oddélenych mezerami, pricemz
muzZzete uvést jak aktivni uryvky, tak ty vyloucené. Editor pak otevie vSechny jmeno-
vané. Na obrazku 1.2 je okno editoru oteviené po zadani prikazu

Jedit 1 $2 4

Pfikaz mtzete zadat i bez parametru. Pak se v editoru otevfou vSechny aktivni tryvky,
ale to by byl v soucasné situaci pouze tryvek 1.
Okno se ovlada tak, ze si v ném prohlédnete zobrazeny kdéd a v pfipadé potieby jej
upravite. Vyznam tlacitek je nasledujici:
e Tlacitko Cancel pouzijete tehdy, kdyz si svoji ipravu rozmyslite nebo kdyz jste si
chtéli definice jen prohlédnout. Okno editoru se zavie a vy muzete pokracovat
v praci v konzolovém okné, aniz by se zaménil ptivodni stav.

e Tlacitko Exit stisknete tehdy, budete-li chtit své upravy potvrdit. I po jeho stisku
se okno editoru zavie, ale pfed zavienim se zadany text pfeda k vyhodnoceni.
Je ale dobré védét, Ze pokud v editacnim okné nic nezmeénite (anebo néco sice
zmeénite, ale pak vratite text do ptivodniho stavu), nic se po stisku tohoto tlacitka
nezada.

e Tlacitko Accept, které na obrazku 1.2 stiskava mys, pouzijete ve chvili, kdy si nejste
jisti tim, Ze vaSe zaddni je bezchybné a chcete ho nejprve provérit. Vase zadani se
pak preda k vyhodnoceni, vy si v konzolovém okné mtzete prohlédnout
vysledek a pokracovat v editaci.

I zde plati, Ze shoduje-li se vysledny text s vychozim, tak se platformé nic
nezadava.

Kdyz jsem ale upravil podobu druhého (. vylouc¢eného) tryvku podle obrazku 1.3,
JShell jej akceptoval a uloZzil upravenou verzi jako uryvek s ID=7 — viz vypis 1.8.

JShell Edit Pad

6+5;

J/PEL zadédnl z editoru je zadany text vniman jako jeden fadek
l‘.‘»S + 54;

S1+53;

‘ Cancel | ‘ Accept ‘ E;il%

Obrdzek 1.3:
Okno zabudovaného editoru oteviené po zadini prikazu /edit 1 $2 4

Ve vypisu 1.8 bych vés chtél upozornit na nékolik drobnosti. Jak naznacuje komentar
v okné editoru, [Shell akceptuje text obdrzeny z editoru obdobné€, jako bychom ho cely
zadali v jediném fadku. Z toho vyplyvaji nasledujici vlastnosti:
® [Shell si pamatuje podobu zobrazovaného textu a zpracovava pouze tu cast, ktera
se zménila — v naSem piipadé pouze prostfedni dva fadky definujici novy tryvek.
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e Strednik si mliZzete odpustit pouze na poslednim fadku. Pokud by nebyl néktery
z uryvkt zadanych na pfedchozich fadcich ukoncen sttednikem, JShell by ohlasil
chybu (nebo celou sérii chyb). Stejné jako tomu bylo ve vypisu 1.3 na strané 39.

® Chcete-li, aby se komentar stal soucasti uryvku, musite jej zadat pfed danym
uryvkem. NapiSete-li jej za turyvek (pfesnéji za ukoncujici stfednik), bude jej
JShell zpracovavat jako soucast nasledujiciho turyvku.

Viypis 1.8: Ptikaz editace a vijpis viryvkii po editaci v okné na obrdzku 1.3

1 jshell> /edit 1 $2 4
2 $7 =71
3 | created scratch variable $7 : int

jshell> /list

P65

1 81482

1 $1+$3;

$1+%4

11 : 81+ 85 //Komentar jako soucast uryvku

12 : //Pri zadani z editoru je zadany text vniman jako jeden radek
13 $3 + $4;

14

15 jshell>

o ~N O U1 b

10

0
~N o Ul bW

VyzkousSejte si, jaka bude reakce prostredi, pokud byste v editoru smazali
stfednik ukoncujici prvni dryvek a jakd bude reakce prostfedi, pridate-li
vysvétlujici komentai na konec druhého tryvku za jeho ukoncujici stfednik.

Nastaveni vlastniho editoru

Pfipada-li vam zabudovany editor pfili§ jednoduchy a prosty, muizete pouzit svj
vlastni. Ten zadate pouzitim piikazu

/set editor -retain -wait <command>

V tomto pfikazu parametr -retain zadava, ze si vase nastaveni bude JShell pamatovat
a pfi pfistim spusténi bude tento editor jiz pfednastaven. Nechcete-li zadavat editor
jako trvaly, ale budete-li jej zadavat pouze pro danou seanci, mtiZete parametr -retain
vynechat.

Zadanim parametru -wait upravite reakci prostfedi JShell tak, Ze nebude Cekat na
zavieni zavolaného editoru, ale na to, az opét aktivujete okno, v némz bézi JShell
(pravdépodobné konzolové okno). Poté stisknete dvakrat klavesu ENTER. Pomocny
soubor urceny k editaci pfitom miiZe ztistat v osloveném editoru nadéle otevieny.
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Parametr <command> reprezentuje pfikaz operacniho systému, kterym se dany editor
spousti. JShell za tento pfikaz doplni ndzev souboru s editovanym textem.

Kdybyste méli s nastavenim svého oblibeného editoru néjaké problémy, zkuste si
sehnat knihu Java 9 — [Shell, v niz je tato problematika pomérné podrobné rozebrana.

1.9 Doprovodné programy

V knize je probirand latka demonstrovana z velké ¢asti na tryvcich programi spous-
ténych v prostredi JShell. V doprovodnych programech je nékolik typti soubori:
® Soubory s priponou .jsh, u nichz za pocatecnim cislem kapitoly nasleduje znak C,
obsahuji zadavané uryvky doplnéné o komentare oznacujici ¢islo vypisu, v némz
je dana sada aryvki zobrazena i s odpovédmi systému.
® Soubory s piiponou .jsh zacinajici slovem Start obsahuji startovni turyvky
spousténé na pocatku seance s tryvky kapitoly. Cislo za slovem Start oznaluje
prvni z kapitol, v nichZ se dany soubor pouziva.

® Soubory s priponou .rec, u nichz za pocate¢nim cislem kapitoly nasleduje znak R,
obsahuji zdznam seance k dané kapitole a vedle zaddvanych uryvkii v nich
najdete i odpovédi systému.

® Soubory s priponou .wrd, u nichz za pocate¢nim cislem kapitoly nasleduje znak W,
obsahuji vypisy programi v knize vcetné cisel radkii.

1.10 Shrnvti

@ Skript uchovavajici nase akce z této kapitoly spolu s vyse uvedenymi infor-
macnimi komentafi je ulozen v souboru 01C_JShell_Intro.jsh.
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Kapitola 2
Zakladni datové typy
a jejich literaly

@ Co se v kapitole naucite
Tato kapitola vas seznami se zdkladnimi datovymi typy, konkrétné s primi-
tivnimi datovymi typy a s typy Object a String. Soucasné vas nauci, jak
v programu zadavat konstanty téchto typti — tzv. literaly.

V této kapitole odstartujeme novou seanci. Nicméné pokud mate program
JShell spustény, nemusite jej ukoncovat — staci, kdyz zadate ptikaz /reset.

2.1 Datové typy

NeZ se rozhovofime o tom, jak pracovat se zpravami, které vraceji hodnoty, musime si
nejprve poveédét néco o datovych typech. Datovy typ (nebo zkracené jen typ) je ozna-
¢eni pro trojici charakteristik specifikujicich vlastnosti hodnot, které budeme oznacovat
za data daného typu. Svijj typ maji veskerd data, se kterymi program pracuje. Datovy
typ specifikuje:

® mnoZzinu pfipustnych hodnot, resp. stavii,

® zpusob ulozeni téchto hodnot (stavil) v paméti (o ten se zatim nebudeme zajimat
a zpracovani této informace pfenechdme virtualnimu stroji),

® operace, které 1ze s instancemi daného typu provadeét.

Jinymi slovy: datovy typ prozrazuje, co mizeme od hodnot daného typu ocekavat
a co s nimi mizeme délat. Tim se na jednu stranu zvySuje efektivita prace programu,
ale predevsim se tim snizuje pocet chyb. K této otazce se v budoucnu jesté nékolikrat
vratim.
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Java (a spolu s ni fada dalSich modernich jazykt) trva na tom, aby byl u kazdého
udaje pfedem zndm jeho typ. Za to se ndAm odméni tim, Ze bude pracovat rychleji
(nemusi v priibéhu vypoctu badat nad tim, co je které ,,dato” zac), a navic odhali fadu
nasich chyb jiz v zarodku.

Déleni datovych typo

Jak jisté vite, Java se fadi mezi jazyky podporujici objektové orientované programo-
vani — OOP. V ¢istém OOP jsou vSechny datové typy objektové. Tviirci Javy ale chtéli,
aby vysledné programy pracovaly co nejrychleji i na jednoduchych procesorech zabu-
dovanych v nejriznéjsich zafizenich, a proto rozdélili datové typy do tii skupin:

® Specialni jednoprvkovou skupinu predstavuje degenerovany typ-netyp void, ktery
se pouziva pouze k tomu, aby programator mohl vefejné vyhlasit, Ze néjaka metoda
nic nevraci (co to znamena, si vysvétlime v kapitole 5 Definice metod na strané
104). Nikde jinde se pouzit neda.

e Osm datovych typt, které maji pfimou podporu v instrukcnich souborech vétsiny
mikroprocesorti, oznacili jako primitivni datové typy. (Hodnoty téchto typti budeme
obcas oznacovat jako primitivni hodnoty.) Préaci s nimi pfevadi virtualni stroj pfimo
na pfislusné instrukce daného procesoru. Hodnoty primitivnich typd se casto
oznacuji souhrnnym nazvem primitiva.

Prace s hodnotami primitivnich datovych typt je sice mnohem jednodussi
a rychlejsi nez prace s objekty, ale tato jednoduchost je vykoupena nemoznosti
dale je rozsifovat a upravovat jejich vlastnosti a schopnosti.

e Vsechny ostatni datové typy zaradili mezi objektové datové typy. S nimi se pracuje
jinak. Objektovych typti byva v programu definovano vétsinou mnohem vic.
Jenom ve standardni knihovné Javy 14 je definovano 5938 vefejné pouzitelnych
datovych typti a né€kolikanasobné vice téch soukromych urcenych pro interni
pouziti v ramci knihovny.

Objektové datové typy si mize kazdy programator definovat sam. S jistou
rezervou bychom mohli fici, Ze objektové programovani spociva v navrhu
a implementaci téch spravnych objektovych datovych typt.

Knihovnou oznacujeme sadu datovych typt, které tvofi néjaky uceleny sou-
bor a které mizeme ve svém programu pouzivat. Standardni knihovna je
soucasti instalace Javy. Ostatni je tfeba néjak ziskat a zaclenit do programu.

Objektovych datovych typt je nékolik druhti. Nejpouzivanéjsi z nich jsou
tfidy. Setkate-li se v dal$im vykladu s terminem tfida, takz vézte, ze to je
jeden z moznych druhti objektovych datovych typt.
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Primitivni datové typy

Primitivni datové typy bychom mohli rozdélit do dvou skupin: na ty pomérné asto

vyuzivané a na ty, s nimiz se setkate spiSe vyjimecné. Mezi ty Casto pouzivané patii

datové typy:

boolean Definuje typ logickych hodnot, které mohou nabyvat pouze hodnot true
(pravda, ano, ...) a false (nepravda, ne, ...). Nazev tohoto typu nam pfi-
pomind matematika George Boola, ktery se v 19. stoleti zabyval logikou.
Na jeho pocest se prace s logickymi vyrazy oznacuje jako Booleova algebra.

char Znaky (zkratka z anglického character = znak) respektujici kédovani podle
normy Unicode. Vedle ¢islic a pismen vsSech abeced vcetné cinskych,
japonskych a korejskych znakii, egyptskych hieroglyfi apod. sem patii
i dalsi znaky jako noty, kartografické znacky, emotikony a dalsi.

double Oznacuje datovy typ pro reprezentaci realnych cisel. Cisla typu double se
v Javé ukladaji s pfesnosti na 15 platnych cislic a v rozsahu pfiblizné
10*%% (¢islo s 308 nulami pfed, resp. za desetinnou carkou). Své jméno
dostal od toho, ze v dobé svého zavedeni (Sedesata léta minulého stoleti)
definoval cisla s dvojitou presnosti oproti ¢islim tehdy vétSinou pouzi-
vanym.

int Oznacuje typ celych cisel, jejichz hodnoty se mohou pohybovat v rozsahu
+2 miliardy (pfesné od -2 147 483 648 do +2 147 483 647, tj. od -2** do
+2°'-1). Nazev typu je zkratkou ze slova integer (= celé ¢islo). Je to nejpou-
zivanéjsi datovy typ.

long Velka cela ¢isla v rozsahu priblizné +9x10% (chcete-li to presné, tak je to
od -9 223 372 036 854 775 808 do +9 223 372 036 854 775 807, tj. od
-2 do +2%-1.

Zbylé primitivni datové typy se prili§ nepouZzivaji a uvadim je pouze pro tplnost:

byte Cela ¢isla od -128 do +127, tj. od -2" do +2'-1.

short Cela ¢isla v rozsahu od -32 768 do +32 767, tj. od -2 do +2*-1.

float Readlna ¢isla v rozsahu asi 10*** uchovavana s pfesnosti priblizné 6 platnych
Cisel.

é Neplette si platné ¢islice a desetinna mista. Napf. ¢islo 0,00123 ma pét dese-
tinnych mist, ale pouze tfi platné cislice. Na druhou stranu ¢islo 12300 nema
7adné desetinné misto a muize mit tfi az pét platnych islic podle toho, jsou-li
zavérecné nuly pfesné, anebo vznikly zaokrouhlenim.
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Objektové datové typy

Jak jsem jiz fekl, objektovych datovych typu je nepfeberné mnozstvi® a sami miizete
vytvaret dalsi. Podrobnéji se jim budu vénovat v druhé casti ucebnice. Prozatim vas
seznamim jenom se tfemi nejdtilezitéjsimi, pficemz vsechny patfi mezi tfidy:

Object Spolecny rodi¢ vsech datovych typti. Mohli bychom jej (s jistou nadsaz-
kou) povazovat za programovou realizaci zakladni teze, ze vSechno je
objekt (jeste se k ni vratime).

String Datovy typ reprezentujici textové fetézce, tj. posloupnosti znakt. Kdykoliv
budeme chtit pracovat s néjakym textem (budeme jej chtit nékam vlozit,
zapsat, poslat, ...), budeme pracovat s objektem typu String.

Hodnoty typu String se sice oficidlné oznacuji jako textové fetézce, ale
Vv praxi programatofi tento termin viibec nepouzivaji, ti mladsi jej Casto ani
neznaji. Prakticky vzdy oznacuji tyto hodnoty jako stringy. Je to sice slangovy
vyraz, ale je mezi programatory tak hluboce zakofenény, Ze jsem se rozhodl

jej ve svych knihach pouzivat.

Class Datovy typ, jehoz instance (hodnoty) reprezentuji jiné datové typy.
Podrobnéji se s nim sezndmite az v druhé ¢asti knihy.

null-type  Specialni typ, ktery je potomkem vSech ostatnich datovych typti (o tom,
co je to pfedek a potomek, se rozpovidam v podkapitole 10.13 Dédéni na
strané 214). Tento datovy typ je oficidln€ bezejmenny, ale v dokumentaci
je oznacovany jako null type. Jeho jedinou hodnotu je totiz konstanta null
reprezentujici tzv. prdzdny odkaz.

|_._!‘J V objektovém programovani se objekty daného datového typu casto oznacuji

~ jako instance daného datového typu. Vedle objektt, které jsou instancemi
né&jakého typu, totiz existuji i objekty, které nejsou instancemi zadného typu.
To vse si ale podrobné probereme az ve druhé ¢asti.

Odkazy na objekty

V Javé jsou data vSech objekti ulozena ve specialni oblasti paméti nazyvané halda
(anglicky heap). Program nikdy nepracuje pfimo s témito daty, ale vzdy pouze
s odkazem na né. Hovofime-li proto o tom, ze v proménné je uloZena hodnota
objektového typu, znamena to, Ze v proménné je ulozen odkaz na misto na haldé, kde
jsou uloZena data reprezentujici dany objekt.

8 Jen ve standardni knihovné je 5938 vefejné dostupnych objektovych datovych typti a nepocitané typti
internich.
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K tomuto tématu se jeSté vratim v druhé casti, az budeme probirat konstrukce
podporujici objektové orientované programovani.

2.2 Lliteraly

Literaly jsou vlastné konstanty nazvané svoji hodnotou. Kdyz nékam napisete napf.
¢islo 3.14 nebo string "Dobry den", pouzili jste literal. Pojdme se nyni podivat, jak se
spravné zapisuji literdly jednotlivych datovych typu.

Literaly typu boolean

Potfebujete-1i nékam ulozit hodnotu informujici o tom, zda néco je ¢i neni pravda,
zadavate hodnotu true, resp. false — viz vypis 2.1.

Vypis 2.1: Literdly typu boolean

1 jshell> false //NE, neplati, nepravda, ...
2 $1 ==> false

3 | created scratch variable $1 : boolean

4

5 jshell> true //ANO, plati, pravda, ..

6 $2 ==> true

7 | created scratch variable $2 : boolean

8

9 jshell>

Literaly typu int

U celych cisel je to slozit€jsi, mimo jiné proto, Ze jejich hodnoty je mozno zapisovat ve

¢tyfech ¢iselnych soustavach: ve dvojkové, osmickové, desitkové nebo Sestnactkové

soustavé. Zapisy v jednotlivych soustavach se lisi pfedponou (prefixem) a pouZzitelnymi

cislicemi. V nasledujicim prehledu je vzdy uveden zaklad ciselné soustavy nasledovany

pravidly pro zapis v této soustavé.

2 Cislo zapisované ve dvojkové soustavé ma jako pfedponu dvojici znakti 0b
nebo 0B. Povolené jsou pouze ¢islice 0 a 1.

8 Cislo zapisované v osmickové soustaveé musi zacinat Cislici 0 (to je jeho prefix).
Povolené jsou pouze ¢islice 0 az 7.

10 Cislo zapisované v desitkové soustavé nema zadny prefix a NESMI zacinat
Cislici 0 (pak by bylo povaZovdno za zapsané v osmickové soustavé). Uvniti Cisla jsou
povolené Cislice 0 az 9.

16 Cislo zapisované v Sestnactkové (hexadecimélni) soustavé ma jako prefix dvojici
znaktl 0x nebo 0X. Povolené jsou cislice 0 az 9 a znaky A az F, resp. a az f

7 v

reprezentujici ¢islice s hodnotami 10 az 15.
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Historicka vsuvka — ciselné soustavy

Osmickova (mtizete se také setkat s terminem oktalovd) Ciselnd soustava se v sou-
casné dobé jiz pfilis nepouziva. Jeji podpora je prevzata z jazyka C, na néjz Java
nepfimo navazuje. Jazyk C byl vyvinut v sedmdesatych letech pro operacni systém
UNIX, jenz byl ptivodné vyvinut pro pocitacée PDP. Na nich se casto pouzivala
osmickova soustava. Ostatné délka slova téchto pocitac¢ti byla zpocatku vzdy
délitelna tremi — jejich slova méla 12, 18, 24 nebo 36 bitti, takZe se jejich obsah dal
vyhodné zapsat nékolika osmickovymi ¢islicemi (osmickova Cislice je ekvivalentem
tfi dvojkovych ¢islic — tfi biti).

Délka slov, ktera je mocninou c¢isla 2 (4, 8, 16, 32, 64 ¢i 128 bitti) se ustalila
pozdéji. Spolu s ni se prosadilo i pouzivani Sestnactkové soustavy, protoze jedna
Sestnactkova dislice je ekvivalentem étyt ¢islic dvojkovych, takze obsah slova je
vyhodné definovan pfislusnym poctem sSestnactkovych cislic.

Sestnactkova (miiZete se také setkat s terminem hexadecimélni?) ¢iselnd soustava
pouziva k zapisu cisla Sestnact Cislic predstavujici hodnoty nula az patnact. Pro
Sestnactkové cislice vétsi nez 9 se pouzivaji pismena z pocatku abecedy: A=16, B=11,
C=12, D=13, E=14, F=15. Pritom nezalezi na tom, pouzivaji-li se pismena mala ¢i velka.

Aby se zptehlednil zapis dlouhych cisel, je povoleno vkladat do prostoru mezi prvni
a posledni dislici znaky podtrZeni. Syntakticky diagram pravidel pro zapis ¢isla je
vidét na obrazku 2.1. V levé casti jsou vyjmenovany povolené prefixy a v pravé je pak
vlastni definice zapisu cisla.

V desitkové soustavé nesmi byt prvni ¢islici nula, v ostatnich soustavach mtize byt
prvni ¢islici libovolna éislice platna v dané soustavé.

Prefix Cislo typu int
& O
k- m J A
1 Cislice j—|
@ - — = - { Prvniéislicel - - - ! Cislice' -
I 4| L - |J L J
L yi prefiz
N J L J
’
Obrazek 2.1:
Syntakticky diagram zdpisu Cisla v riiznych Ciselnych soustavdch

®  Neplette si termin hexadecimdlni, tj. Sestnactkova, s terminem hexagesimdlni (nékdy se pouZziva i termin
sexagesimdlni), tj. Sedesatkova. Sedesatkovou ciselnou soustavu pouzivali stafi Sumerové. Dnes se
pouziva pii méfeni casu (minuty, sekundy) a pfi méfeni thla.
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Nazvy skupin hito

V souvislosti s uklddanim do paméti a bitovymi operacemi bych pfipomenul

zakladni terminy:

Bit Dvojkova cislice 0/1

Nibble Ctvefice dvojkovych &islic umoziiujici ptivodné reprezentovat jednu
desitkovou ¢islici. Pozdéji se termin ustalil jako oznaceni pro pamétovy
prostor pro prave jednu Sestnactkovou cislici.

Bajt Anglicky byte, ptivodné prekladano do cestiny jako slabika, ale nyni uz
vyhradné jako bajt. Bajt mél na rtiznych pocitacich razny pocet bitti, ale
posléze se prosadila velikost 8 bitli, kterd je také standardizovana
v ISO/IEC 2382-1 a nasledné v IEC 80000-13.

Slovo  Anglicky word predstavuje zakladni pamétovou jednotku pocitace.
Soucasné pocitace pouzivaji vétsinou 32 nebo 64bitova slova.

Slovo byva nejmensi jednotka, kterou umi procesor nacist. Ma-li pracovat s men-
$imi jednotkami, nacte slovo a pozadovanou mensi jednotku (napt. bajt) z néj
extrahuje.

Ve vypisu 2.2 jsou ptiklady rtiznych zadani cisel ve vSech vyjmenovanych ciselnych
soustavach.

Na fadku 1 je ve dvojkové soustavé zadano 23 (= 1x16 + 0x8 + 1x4 + 1x2 + 1x1)
Znak podtrzeni je vlozen tak, aby se usnadnil pfevod do Sestnactkové soustavy.

Na radku 5 je zapsano totéz Cislo v téZe soustave, ale tentokrat je znak podtrzeni
vlozen tak, aby se usnadnil pfevod do osmickové soustavy

Na fadku 9 je toto ¢islo v osmickové soustavé (2x8 + 7x1) a na fadku 13 v Sestnactkové
soustave (1x16 + 7x1).

Na fadku 17 ukazuji, Ze napiSete-li v ¢isle zacinajicim nulou dislici vétsi nez 7, pte-
klada¢ se vzbouii a ohldsi syntaktickou chybu. Takové dislice totiz v osmickové
soustave nejsou.

Na fadku 23 je dalsi ,,oblibend” chyba: pii pokusu o zapis ¢isla 0x17 je misto poca-
te¢ni nuly zapsano pismeno O. Posloupnost znakt 0x17 pak prekladac logicky chape
jako identifikator (nazev). Protoze takto pojmenovany objekt nezna, ohlasi chybu.

Toto je castd chyba, kterou zacéate¢nici Spatné odhaluji, protoZze ten rozdil mezi
znaky nevidi. Proto byste méli pfi programovani pouzivat pisma, ktera jasné odlisuji
nulu od O ajednicku od 1 (malé L) a I. Spravné bylo cislo zapsano na fadku 13.

Literdaly typu long

Literaly typu long se od literalti typu int lisi pouze piiponou (sufixem) 1 nebo L, pficemz
se viele nedoporucuje pouzivat malé L, které se da velmi snadno splést s jednickou.
U zadavani hodnot typu long se musi pfipona uvadét vzdy.
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Vijpis 2.2: Literdly typu int v riiznych Ciselnych soustavich
1 jshell> 6b1_o0111 //23 = 1x16 + Ox8 + 1*4 + 1x2 + 1x1 = Ox17

2 $3 ==>123

3 | created scratch variable $3 : int

4

5 jshell> 0B10_111  //027 - Cislo upravené pro pfevod na osmickové

6 $4 ==> 23

7 | created scratch variable $4 : int

8

9 jshell> 027 //Stejné ¢islo zapsané v osmickové soustavé

10 $5 ==> 23

11 | created scratch variable $5 : dint

12

13 jshell> ox17 //Stejné Cislo zapsané v Sestndctkové soustavé

14 $6 ==> 23

15 | created scratch variable $6 : int

16

17 qshell> 08 //Zacind nulou, ale obsahuje prilis velkou cislici
18 | Error:

19 | integer number too large: 08

20 | 08 //Zac¢ind nulou, ale obsahuje prilis velkou ¢islici

21 | A

22

23 jshell> 0x17  //Zacind pismenem O => neni to ¢islo, ale identifikdtor
24 | Error:

25 | cannot find symbol

26 | symbol: variable Ox17

27 | 0x17 //Zacinad pismenem 0 => neni to ¢islo, ale identifikator
28 | A=A

29

30 jshell>

Vypis 2.3 ukazuje, ze u malych cisel v rozsahu ¢isel typu int ovlivnite pfiponou typ
proménné, kterou pro vasi hodnotu pteklada¢ vyhradi. Pro nulu zadanou na fadku 1
vyhradil proménnou typu long, kdezto pro mnohem vétsi cislo na fadku 5 zadané bez
pfipony vyhradil pouze proménnou typu int, protoze ¢islo nemélo pfiponu L.

Na fadku 9 jsem zadal dislo pfesahujici rozsah ¢isel typu int. ProtozZe jsem vsak
nezadal pfiponu, pfekladac ohlasil syntaktickou chybu. Stacilo ale zadat priponu (viz
radek 15) a vse proslo naprosto hladce.

Literaly typu byte a short

Datové typy byte a short nemaji zadné své literaly. Jak se s nimi pracuje, si proto
ukaZeme, az probereme operator pfetypovani.

Literaly typu double

Redlna cisla jde zapsat v desitkové nebo Sestnactkové soustaveé. Druhy zptsob se ale
pouzivd pouze ve vyjimecnych situacich, takze jej tu nebudu rozebirat. I tak je to



