‘ e " F_. - Hf ’
r o -rL ; -

l‘!l

H.u

zaciname s ... g
o_™e - -’ = -

- - " T

_"Vl

J AVA

»

»

»

)

»

~ GIRAIDA

Nepredpoklada zadné predchozi znalosti
programovani

Neomezuje se na vyuku kdédovani, ale uci, ctenare
programovat podle modernich zasad a metodik

Probira vsechny dlezité konstrukce jazyka vcetné
téch, které zacatecnické ucebnice preskakuji

VSechny probirané konstrukce vysvétluje na
prikladech

vvvvvv

pouziva syntaktické diagramy

® soubory ke stazeni na www.grada.cz

RUDOLF PECINOVSKY

JARMILA PAVLICKOVA



GIRADA

edice

name s ...

=

0

zal



Zaciname
programovat v jazyku

JAVA

RUDOLF PECINOVSKY
JARMILA PAVLICKOVA

GRADA Publishing



Upozornéni pro Ctenare a uzivatele této knihy

Viechna prava vyhrazena. Zadna &ast této tisténé ¢ elektronické knihy
nesmi byt reprodukovana a sifena v papirové, elektronickeé ¢i jiné podobé
bez predchoziho pisemného souhlasu nakladatele.

Neopravnéné uziti této knihy bude trestné stihano.

Rudolf Pecinovsky, Jarmila Pavlickova

Zaciname programovat v jazyku Java

Vydala Grada Publishing, a.s.

U Prahonu 22, Praha 7
obchod@grada.cz, www.grada.cz
tel.: +420 234 264 401

jako svou 8318. publikaci

Odpovédny redaktor Petr Somogyi
Fotografie na obalce Depositphotos/gdolgikh
Graficka tprava a sazba Rudolf Pecinovsky
Pocet stran 400

Prvni vydani, Praha 2021

Vytiskla TISKARNA V RA]JI, s.r.o, Pardubice

© Grada Publishing, a.s., 2021
Cover Design © Grada Publishing, a. s., 2021
Cover Photo © Depositphotos/gdolgikh

Nizvy produktii, firem apod. pouZité v knize mohou byt ochrannymi zndmkami
nebo registrovanymi ochrannymi zndmkami prislusnych vlastnikii.

ISBN 978-80-271-4641-3 (ePub)
ISBN 978-80-271-4640-6 (pdf)
ISBN 978-80-271-3062-7 (print)



Vsem, ktefi se chtéji néco naucit



6 Struény obsah

Strucny obsah

UVOO ..t 19
Cast A Superzéklady 27
1 PFEACRIA. ... 28
2 Prostredi JShell ... e 40
3 ZadAVANT NOANOL.........oiiieiiie s 51
4 PrOMENNE @ VYTAZY........c.coveveieririririiei ettt sttt 65
Cast B Zadiname programovat 79
5 Prace S ODJEKLY ....oveviicccees s 80
6 Robot Karel a jeho svét, knihovny, bali€ky .................ccccoovvnniiiiciis 90
7 DEfiNICE MELOM. ..o s 103
8 OPAKOVANT = CYKIY ...ocvveiiie e e 120
9 ROZNOUOVANI......cocviviiictcieee et 130
Cast C Objektové orientované programovani 143
10 Zaklady definice tfidy ... 144
11 Struény Uvod do BIUE ... 159
12 Usporadani KOU ................cccveveiiiiicccee s 169
13 Programatorskd doKUMENTACE ..........cccovevriieirinieiniesce s 180
14 ROZNrani @ INTEITEJS ....vvviviveieicicieee e 189
15 DEdENi iNterfeJSU.............ccceviviiiiicee s 200
16 NAVINOVE VZOTY.....cviviiiiiiiceisc s 214
17 Prohlubujeme ZNaloSti..........cccceueeeeceniiiie s 229
18 Lambda-vyrazy, funkéni interfejsy a generické typy............ccccceeveiccccncnns 243
19 Dédeéni implementace..............cccoieiiiiiiii e 261

20 Abstraktni thidy.............ccccoeeiiiriiiii 276



Struény obsah 7

CastD Knihovny 293
21 SPECIAINT HALOVE LYPY ... et 294
22 VYJIMKY oot 312
23 KONTEJNEIY ottt nens 325
24 POIB....ceeeeee ettt 339
25 INLErNi dAtOVE LYPY ..vvvvvieieieieieee e nenenas 352
26 DALOVOAY ......oiiiiiiiieicic s 361
27 Cteni @ UKIAdANT dat .............c.coooovvvvvvvvvvvviiiicessss s 372
28 Vytvoreni apliKace..............ccccoueveieieeiccesceeee s 388
Literatura 394

Rejstrik 396

Cast E Pfilohy 401
A Priprava spusténi JShell pod Windows...............ccccovvnnnnnnnnnies 402
B VYZNam CiZICN SIOV.......coviiiiiirice s 407
C CeSKo-aMEriCKY SIOVNIK..........oveeeeeeereeeeeeseeeeseec s eessee s ese s 409
Cast F SEZNAMY 411
Seznam VypPisl Programul..............cccccevveieeeiiniecees s 412
SeZNAM ODFAZKU ..........c.coveviiieiicece et 416
SEZNAM tADUIEK ... 418

Seznam odbocek — podSedénych bIokU ................ccccooeviiicccccccccc e 419



8 Podrobny obsah

Podrobny obsah

Komu je KNih@ UrENA ...........c.oocuiiiiieicsce et
KONCEPCE VYKIAAU .....vovviiiieic ettt sttt
Potrebné vybaveni......................
Doprovodné programy
PouZzité typografické konvence...........ccevvvvernnn.
Odbocka — podsedény blok
ZPBINA VAZDA ...

Cast A Superzaklady 27

I ST =Y 1 TSR

1.1 TrOChaA NISTOMIE ...ttt
Co je to program.............
Postupna zména priorit...........
Vyvoj metodik programovani.
OOP @OFP ...t

1.2 Prekladace, interprety, platformy
Operacni systém a platforma.........................
Programovaci jazyKy........ccccccveeirireininnnnn.
Zpusoby zpracovani programu..................

Piekladany program.......
Interpretovany program ..
POroVNaNi .......ccovvvveienns
Hybridni programy .....

1.3 Java a jeji zvlastnosti..........
Java je jazyk i platforma......

1.4 Vyvojoveé nastroje................
Zakladni vyvojaiska sada...

NetBeans...........
IntelliJ IDEA........
Eclipse .....cccocoveernenne.
Visual Studio Code....
ShInuti .o

2 Prostiedi JShell ...
2.1 Prostiedi JShell ...t

_ Spusténi programu JShell.......
2.2 Uryvky (snippets).........c......
Pouziti proménnych ...
1dentifikace UNYVKU .............ooovieeece e sttt



Podrobny obsah 9

Terminologie: vyrazy, pfikazy, deklarace, definice ..o 43
SERANIK ...t 44
Vice objektl na fadku, zavleené Chyby ..o 44
2.3 Prikazy prostiedi JShell ... 45
VYIOUCENT UFYVKUZ [AFOP ..ottt 46
Piehled aktivnich GryVKO: /TASE. ..o st 46
Piehled vSech Uryvki: /Tist =all ... 47
UlozZeni aktivnich Gryvkl: /save <FAled ... 48
Ulozeni vSech zadanych Uryvki: /save -all <filed ..., 48
Ulozeni dosavadniho pribéhu seance: /save -history <file>...........ccoiiiiviieiicninnne, 48
Nacteni skriptu: /OPEN KFALED ...ttt 48
UKONCENT SEANCE: /@XTT......iiiiiiieccce ettt 49
RESTAI: [F@SEY ... bbb 49
ZNovUzavedeni: [reload =reStOre.........ccociiiiiieiieesee bbb 49
Nataveni startovniho skriptu: /set =start <filed ..., 49
NAPOVEAA: /7 ..ot 50
SPUSEENT €dItOrU: /ATt ... 50
Nastaveni b&hoveho prostiedi: /eNV...........cccvvrii s 50
DalST INFOMMACE ..ottt n st 50
3 ZadAVANT NOANOL.........cuiiiiiei s 51
3.1 DALOVE LYPY vvvvririiireicisseisisi ettt 51
PrMItIVIT JBEOVE TYPY ... cviieiriieese s 52
ODJEKLOVE ALOVE TYPY....cvvieveieiiciiieieieie ettt 53
O0KAZY NA ODJEKLY ...ttt 54
3.2 KOMEBNEAFE ... bbb 54
3.3 Zadavani celoiselnych hodnot ... 55
3.4 Zadavani realnych NOANOL ..........ccccooicviirriiensc 56
Cislo v eXPONENIOVEM VAU .....cvcvviiieiciscie et nens 56
3.5 ZadaVANi ZNAKU .............coovvivieiiciieices ettt s 57
3.6 Prazdny 00KAzZ NUTLL ......c.cociiiceicsc et et 59
3.7 HOANOLY tYPU SEEANG.....cviiiiiiiierie et 59
TEXEOVE DIOKY ..ottt 62
3.8 Zadavani 1ogickyCh NONOT ........cc.cvcviiiccece s 63
3.9 LILEIAIY oo 64
4 PrOMENNE @ VYTAZY.........cooviriiiiiiiiiicieieies sttt 65
4.1 Pravidla pro tvorbu identifikatorui ...............c..cccoceiiiirieicinc e, 65
POUZIVANT ZNAKU $ ..o 66
4.2 Deklarace PromenNYCh ...........cccooveiieiiicr e s 66
e N =Y 0113 To] oo PR 68
4.4 OPErace PHFAZENI = ...........ccoeiuiiiiie ettt ee 69
ASOCTALIVITA ...ttt bbbt bbbttt 69
4.5 ANtMELICKE OPEIACE .....cvvcveviicieie et et aes 70
SCIANT ...ttt RS ne e
Odgcitani
NASODENT ..o 70
DBINI ...t 70
4.6 PEEEYPOVAN ..o e e 71
4.7 VOIANTMELOM ..ottt 72
A.8 ZAVOTKY 1.vovvvieiieiseisisies st ss s 73
4.9 SI0ZENE PFIFAZENI ........co.oviecccccce ettt e 73
4.10 Inkrementacni a dekrementacni OPEratory ... 74
4.11 POIrOVNAVACH OPEIALOIY ...evuieeieieeeiireesisseiss et ss e sssssseessss s sssss s s s sessssssssnssesnssnsees 76

4.12 PFHIKQZY VEISUS VYTAZY .........covrvrieeiineieiieesseestsssssssssssss st ssssesssssssss s ssssssessssssssssesnsssses 77



10 Podrobny obsah

Cast B Zadiname programovat

5 Prace S ODJEKLY ....cvvuieiiiiceee e
5.1 NEJPIVE trOCNA TEOME .....cvvevvceeiicecre et nen
PrinCipy OOP ......coocvviiieneiriercneseseieeeis

ODJEKLY .o

MELOAY ...
Tridy a jejich instance..............cccccvennee.
Interni datove typy......cccoevevrevenneiniennnn,
Trida jako datovy typ...........ccccoevrvrriirennen.
Trida jako objekt.............ccocovvverenererninnn.
KONEEJNET ...
Terminologie objektovych datovych typd ....
5.2 Prace s atributy
5.3 VOIANT MELOAY .....cvcviiiieice et nae
5.4 Konstruktory a tovarni metody
o1 L a T 11 T=) o -
Typické vytvoreni instance ...
PokraCovani............c.cooeveiininininnceeees

6 Robot Karel a jeho svét, knihovny, bali€ky .................ccccoevnnniiincii 90
6.1 Robot Karel @ jeho SVEL.............c.ccccvriiiiiiecse s s

Vytvareni..........ccocoveuneen.

Historie robota Karla..

Testy
Zrychlovani ...
Reakce na zavieni okna..............c.ccccoeovinicanes
6.2 KNINOVNY ..o
6.3 Velké programy a jejich problémy
6.4 BaliCky ......ccocovvvveieercr e
Kofenovy balicek a strom balicki
6.5 Import objektovych typu
PHKIA. ...t
Import v§ech typ( z daného balicku — hvézdi¢kovy import
6.6 Zakazany baliCek Java.............ccccvvviiiiiicecs e

7 DEfINICE MELOM........ceiieieeeecieie s
7.1 ZASAAA DRY ...ttt s
7.2 Definice a volani metody

Povinny stiednik..............ccccocoevinniniinnninns

Priklad jednoduché metody pro robota ....
7.3 BloK pHKAzUll ..........ccocvveericeceseceee
7.4 Metody s parametry

Parametry ...

ATQUMENTY ..o

Metody robota versus metody prostredi JShell....
7.5 Metody s vice parametry.......ccccoevveennreennnnns

Tisk na standardni VYStup .......ccccvverevrenienene
7.6 Lokalni proménné..............ccccooevviicnrinnnnnnn,

Proménné lokalni v bloku................cccccovnenee
7.7 PFet€ZOVANI MELOU...........ccviviiieicce e
7.8 Jesté jednou robot Karel @ jeho SVt ... e

Tiidy RobotWorld a RobotWindow ...........cccccvevvivviieriiirerisnnne,

Pietizené tovarni metody tiid RobotWorld a RobotWindow




Podrobny obsah 11

ROBOEWOrTd NEWWOFTLA() ...cvcviviviiicreiice et bbb nrnas
RobotWorld newWorld(int rows, int cols)
RobotWorld newWorld(String... world)..............
Spolené vIastnosti..........ccceeviereieiiieieinn,
static void destroyWorld()
VOTA dESTIOY (). et
static RobotWorld getWorld() ... e
Pretizené konstruktory tridy Karel................c.cccoovinrenee.
Karel(int row, int col, Direction dir)
Karel(int row, int col, Direction dir, Color color) ... 113
KAF@L() oottt
7.9 Metody VIacejiCi NOANOIU .........covvieerirecercs s
7.10 Piehled aktualné definovanych metod v JShell
711 LOGICKE VYTAZY «..ovvvviieiiciiiieissis sttt s
PHIKIQ ..o e

8 OPAKOVANT = CYKIY ..o s
8.1 CYKIY ettt R
8.2 Cyklus s pocéatecni podminkou — CykIUS While ..........ccccoviviiieiiiinnscisiseeeeeees
8.3 Cyklus s koncovou podminkou — cyklus dowWhile...........cccccovriviniinininnenesee e, 123

8.4 Cyklus s parametrem — CYKIUS FOr ........cccovviiriinicscer s
PFKIad ..........c.ccooeverieeecce e
putNMarkers(Karel,int)...............

putIncreasingMarkers(Karel)

8.5 Nekonecny cyklus
8.6 Cyklus s podminkou UPrOStIEd.............ccviiuriiriiinininen s

9 ROZNOUOVANT.....cocviiiiiie s

9.1 Jednoduchy podminény prikaz...............cccccovurriiimiiiinii s

9.2 UpIny podmin@ny Prikaz ...

0.3 POAMINENY VYTAZ .........cocvrieciciceis ettt

9.4 Slozeny podminény PHKAZ..............cccvviieiiiiiin s

9.5 Prepinac — pAkazivyraz sWitch ...
Pravidla........ocooevenenenececnees

Prepinaci vyraz - vyraz switch

9.6 Cyklus s podminkou uprostied — pfikaz break

Cast C Objektové orientované programovani 143
10 Zaklady definice tridy............cccooiriiiiiiiii s 144
10.1 Vytvafime vIastni thidu ... 144

Bilé znaky a uspOFadani Programui .............cocvuninininiiiieensssee s 145

10.2 Viditelnost tfid a jejich €len(: public, private ... 145

10.3 Vyména knihoven - knihovna tvart

NAMEACOTLOY ..o st s s e s e annens
DIreCtiON ..o
Ellipse, Rectangle, Triangle
10.4 KONSEIUKLOTY ...ttt
Podrobnosti 0 Konstruktorech ............cocevvvecvicecincenicnenns
10.5 Definice atribULD ..............cccoviviirccci s



12 Podrobny obsah

DRI AEDULLL..........cocooroeeeeeveceeeereese s
10.6 MOGIfIKATOr FANAT......c.oiiecicicccee st
10.7 Konstruktory a parametr this ...

Kvalifikace parametrem this. ... nrnes
10.8 MAGICKE NOUNOLY .....ocvuivviciiieicisecetss ettt
10.9 MOdifikAtor StatiC.......cccooieieiiieicieeecee e

Definice tridy pocitajici své instance
10.10 Zdédéné metody, metoda toString() ..o 155
10.11 Vysledna definiCe @teSt.......coiiiiiiiice e 155

Upravena definice............cccoueuue
Test upravené definice

11 Struény uvod do BIUE ............cooiiiiiiiic
11,1 INSLAIACE BIUBJ.......eiiieiiieietes ettt nnes
11.2 Projekty a BlueJ

Vyhledani @ otevieni PrOJEKEU .............ccceieiiiinice s 160
11.3 Aplikacni OKNO BIUE ............cooveiiiiriceces st 161

OKNA DAIEKI ... s 161
12,4 DIagram thid...........cccorirrieiiees et 163
11.5 Preklad a jeho pravidla...............coociriiiniin e 163
11.6 Manipulace s tfidami v diagramu ..o 164
11.7 Otevieni okna JINENo baliCKU...............ccoeriiiiininci s 167
11.8 Prace se zdrojovymi SOUDOIY .........cccvuieriiinniensssseissserees s ssss s ssssessssssesnsnnes 167

12 USPOFradani KOQU .............cccooviviiiiiiiiiiiicce e
12.1 Usporadani projektll VJave...............cccovvviiiieineninsnnissnssssssesessesses s sssssesssssessessns
Usporadani projektu 67_Java
Nové umisténi zdroju ....................
12.2 Samostatné definované tfidy
12.3 PFikazy package a TMPOrt..........cccooviiiiciiiiiecseeess et et ettt s
12.4 Zapouzdieni a skryvani implementace.............cccoooerniiniiiniie e,
12.5 ENLItY PIOGIAMU ..cocvviieieiiecieieiet st sssees s e sse s ssss st st s sttt s s snnnes
12.6 Rozhrani versus impleMENTACE..........ccvivrirrrneeeiresees s sssessssssesesnnes
SIgNALUrA VErSUS KONEIAKL ..ottt snen
12.7 Atributy versus vlastnosti; piistupové metody
Mozné kombinace a vyhody..........cccorrreneerereernenninens
Pravidla pro NAzVY.......ccccccevvinninneneseeee e,
12.8 Usporadani jednotlivych prvka v téle tridy
Motivace pro zavedeni nékterych zasad...................
KOAOVANT ...
Co dFiv: atributy nebo metody? .............
Statické a instanéni &leny ..........c.cceee.
Vefejné, neverejné, soukromé...
Uvozeni oddill..........ocvvererivneereiiniineneneeenen,
12.9 Prazdna standardni tfida...............cccocovrveiinniiic e

13 Programatorska doKUMENLACE.........ccccvviiirnniiiiceeess s
13.1 Komentare a dOKUMENEACE................ccccuiieieiiiiiicccee bbb
Pro¢ psat Srozumitelné Programy ...
OUSAZOVANT ..vvvivriciiie ettt bbbt bbb bbb a bbb
Dokumentaéni komentaie ...............cccoooeviieeinicnnnnns
13.2 Pomocné znacky pro tvorbu dokumentace
13.3 DoKUMENLACE DACKU..........ccveveriiciiiiecece e
13.4 Ukazka dokumentované thidy ..............cccoeiniiniinsncsn s
13.5 Zobrazeni doKUMENTACE..........cccevvvervevieeieeee e,
Obsah a usporadani dokumentace




Podrobny obsah 13

Dokumentace entit VYSST UrOVNE ..ottt eies 186
Dokumentace datovyCh TYPU.........cuureeriiiieii e 187
VYRIBUAVANT ... 187
Zavrzendé (NedoporuEOVANE) ENLILY ..........owrureerreeereiieesrrsersee et 187
13.6 Zakomentovani a odkomentovani €asti Programu...........ccccccevvievnrieniesnsenneens 188
14 ROZNrani @ interfe)S......oiiriireee s 189
141 MOTIVBCE ..o 189
14.2 Rozhrani versus interfejs versus interface ... 190
INterfejs @ JEN0 INSLANCE ..ottt 190
14.3 POUZItT V PrOGIAMU c....vvcevicieiietc e e ssse sttt nenas 191
Knihovni balicek eu.pedu.b67.Canvas_2...........cccccoeiierininicnsecssc s 192
14.4 Pouziti interfejsu na prikladu................ccocoiviiniiii s 193
POCALEENT UVANY........ooviiiic s 193
14.5 DEfiNiCe INTEITEJSU. ....vvieeeicieisietir ettt 196
14.6 Implementace interfejsu tFidOU ..............covviiiniri s 196
ANOACE ROV FTAE ..ottt b sttt sttt en ettt ns 196
OVEFENi fUNKCIONANILY ..........c..ooiiiciic et 198
15 DEdENi interfejSU...........ccocvrviuiiriiece e 200
15.1 ProbI&M VICE MOl .....vvcvreviieiiciiieieissscsts ettt 200
15.2 Soucasna implementace vice interfejSu..............cocovvriviriinieinisesese s 201
REANZACE V KOUU ... s 202
15.3 DEAENI INTEITEISUI.........covevieriiciieieiise s 203
Trocha teorie 0 dBUBNI ..............cccviviii e 203
DEdENi @ PFELYPOVANI........c..cvuerieiiicice s 204
Aplikace dédéni interfejsti na balicek canvas_3 — balicek canvas_4................cccccccoevvvrernnnenn. 205
ICaNVASPATNTADTE ..o s 206
IReSTZAble, IMOVADLE........cccoiviiieieiece s 206
ICRANGEADTE ... 206
IMOAUTLAY ... bbbt 206
IORAPE. ... 207
MULETSRAPE ......ocvcet bbbttt 207
15.4 Deklarace rodi€l interfejsu v KOU. ..............ccccovvvieriiininisrssnss s 207
15.5 Vlastnosti interfejsti na prikladu Multishape ... 207
Podrobnosti 0 tFidé MULEtTISNaPe. ............cccco.eiiieiiccccce s 208
Mnohotvar S SKIAAA Z KOPI........ccceuirieicecs s 208
15.6 Piiklad: definice VOZidla.................occcoeriiiinii e 209
KOMETAKL ... 209
Test vytvoren€ho VOZIdIa ................ccovviiiiieicicce e 212
PrOBIEM PIAING ... ..ot 213
16 NAVINOVE VZOTY.......coiiiiiciininiicis s 214
16.1 Uvod do NAvrhoVYCh VZOIU.............ccccoviiiiiiiiiciscs s e 214
16.2 Prehled vzord, s nimiz jsme se jiZ setkali...............cc.ccovivvivrvrnineinnscieceeeee s 216
Knihovni tfida (Utility CIass) ...........cooiririiriiceccc et 216
Staticka tovarni metoda (Static factory method) ..o 216
JediNACEK (SINGIETON).......ciiiiiiieie bbbt 217
VYCEtovy typ (ENUMETAtE tYPR) ...cucvuvririrrereiriicieineieieie ettt 217
YT 1 (0] TR0 4T 13 OSSR
SIUZEDNTK (SEIVANT) ...ttt
Prazdny objekt (Null Object)
PrOtOtYP (PTOTOLYR) .....ceviiecieieiciie et
16.3 Teorie k NOVE KONCEPCH KIESIENT .....ccvvceirecesccsreen e
Navrhovy vzor Prostiednik (Mediator)
INVEIZE ZAVISIOS ... bbb

Navrhovy vzor Pozorovatel (Observer), hollywoodsky prinCip ... 222



14 Podrobny obsah

16.4 Spravce platna — CANVAsSMANAZEY .............c.ccvvivivriunienenesesss s saees 223
Bali€ek CanVasManager ...
Import klicovych tfid knihovny

16.5 Nova verze tiidy RODOT ...........cccocvviiiiiiiniinecsecs s

17 Prohlubujeme znalosti.........cccoiiieniiee s
17.1 SEAtiCKY IMPOIT.....cocvcicciriccssees st nnes
17.2 DalSi ¢leny interfejSli.............ccoviiiiiiiiiiicee e

Statické konstanty
Statické metody..........
Implicitni metody ........
Soukromé metody
17.3 Navrhovy vzor Adapter (ADAPLET) ......ccveierrevriicisissesesse s ssssses
17.4 Navrhovy vzor Piepravka..............cccccovvreunnnines
Tridy typu zaznam (record)..........c.cccocvvnneee.
Zaznamy v pouzivané knihovné...................
17.5 Navrhovy vzor Sablonova metoda
PFKIA..........coovericccs
17.6 Navrhovy vzor Abstraktni tovarna
MOLIVACE ..o
Navrhovy vzor Tovarni metoda..................
Co je abstraktni tovarna.........c.cceeveevernienne
POUZILT ..o
Tovarni tiida prevadi konstruktory a statické ¢leny na instanéni
17.7 SHINUJICT UIONA.......cooiiieiciiecs s

18 Lambda-vyrazy, funkéni interfejsy a generické typy............cccooovvniiiiiinnnnns
18.1 Nezéavislé opakovani zadané akce
MOZNA FeSeNi........cccvvvrierierc e,
18.2 Syntaxe lambda-vyrazi.
APIKACE NASVELIO ... b
18.3 Lambda-vyrazy a lokalni pProm@nne..............cccocoveerrievninninssneiesesss e
Zasobnik navratovych adres — ZNA ..............
18.4 Lambda-vyrazy zastupujici metody
18.5 FUNKENI INtEITEJSY ......coevrieciiiies e
18.6 GENEIICKE dAtOVE LYPY w.eovviririieiie ettt
MOLIVACE ..o
Syntaxe zadavani a pouzivani generickych typu ..
Specifika generickych typli Javy .............cccoconnenee.
Omezeni typovyCch Parametril.............cocuiiueiiiniieic e
PHKIQO: INT@IVAT. ..ot
Typové parametry s vice predky................
Potomci a piedci generickych typl
18.7 Funkeni interfejsy — pokracovani...........
DEMONSEFACE POUZILT ..vvvvvrereieercecenseeeseeeeseeseessssesesesssssssesseeessssessns
18.8 Lambda-vyrazy nelze pretypovat na Object pfimo

19 Dédeéni implementace...............cccoeriiiiiiii e
19.1 TH druhy dBABNI............covieiiie e
Pfirozené (nativni) dédéni ..................cccon.e.
DEdENi typuU ...
Dédéni implementace.................ccccevrvrnnnee
LSP - Liskov Substitution Principle
SAMNULT ..o
19.2 Zaklady dédénitfid.................ccoevrvvrirnnne,
Univerzalni (pra)rodié¢ Object.........cccovvivvnvnnerennrniercenes
Instance tfidy Object jako parametr ¢i navratova hodnota




Podrobny obsah 15

19.3 Co dédime od tridy ObFeCt..........cccoviviiviiceecc s
Class-objekt......................
Uplny nazev tfid v JShell............cccooooviviiiiecsecses
Piehled verejnych ¢lenti zdédénych od tridy Object
19.4 Definice tfidy s pfedkem — Square
Rodicovsky podobjekt...............cccccorrniiininininnen.
Volani rodi¢ovského konstruktoru
19.5 Prebijenimetod..............ccoooiniiiiiies
19.6 Skryta nebezpeci: Uprava tiidy SQUAre..........cc.ccoevrviveircir e
19.7 Virtualni versus KOneEné mMetody ...
19.8 Zakryvani statickych metod..........c.cccoceevrvenniieinnicssnennn,
Metody interfejst se nezakryvaji
19.9 Jediny implementacni Predek ............cccoviriiiiinicise s

20 Abstraktni tridy.............cccooiieiicccc

20.1 Abstraktni tfidy a jejich role v dédické hierarchii..............c.ccooeniviinncnn,
Definice abstraktnich tfid a metod................cccoooviii s
public abstract class AX { see J ot
public abstract void method();
. Experimenty s abstraktni tfidou..........................
20.2 Ucel abstraktnich trid ...............ccorvviiiniii s
20.3 Zavedeni abstraktnich tid do projektu ..o
20.4 NAVINOVY VZOT STAV ...ovvviciiiiiciiisieisisisesss s st st
20.5 Aplikace na piiklad s vozidlem
Hlavni tfida vozidla — tFida RODOtA_4 ..............c.ccooveviicicieeeeeeeeeeeeeceee e
Stavove NEZAVISIE MELOTY ............cccooeiiiieiiiec st
Stavoveé zavislé metody.............cccooovninininenen
Spoleény rodi¢ jednosmérnych tfid — tfida ARobot1_4......
Staticka tovarni Metoda...........coovevvereineiniieissineeeis
Datové ¢leny a konstruktor
StaVOVE ZAVISIE MELOAY .....euceereieiee e
Jednostavové (jednoSmMErNE) tFdy ...

CastD Knihovny

21 Specialni datOVE tYPY.......cccvererereeeieeeeee s
211 THAQ ODFECTE .....oocvcec bbb bbb
21.2 Odkazové a hodnotove datOVe tYPY .....ccveeeeriiiinicess s
21.3 Metody equals(Object) a hashCode()

Metody eqUalS (ODFECE) ......ccvvviviiiiieiicccs e es

MEtoda RASHCOAE () ....covveviiiceece bbb bbbt
21.4 Proménné a neménné hodnotové typy
21.5 Primitivni a obalové typy
21.6 Tiida String ..o

Mozné problémy pfi praci s nékterymi znaky

Interfejs java.lang.CharSequence ..................

Problémy s kédovanim znaku ................ccceeeennane

Tiidy StringBuilder a StringBUFfer ...
207 VYBEOVE YPY ..ottt

Slozitéjsi pfiklad: Direction
21.8 THAQ TRIOWADTE ..o s
219 THAA TRIEAM ...
21.10 Trida java.util.0ptional<T> & SPOL.......cccccoviiviiiiiiiiic s




16 Podrobny obsah

IMIOLIVACE ...eoeece ettt E bbb st
AREINALIVIT FESONI ...
21.11 TFida java.utiLaRANAOM ..........cccvvcviviiciiccee et
int nextInt() long nextLong() int nextInt(int bound)
double NEeXtDOUBTE().....ccocvierriririeirieierce et
double NEeXTGAUSSTAN() ..o.covvevieriecice ettt
DoubleStream doubles() IntStream ints() LongStream 1ongs() ................. 308
DoubleStream doubles() IntStream ints() LongStream 1ongs() .................. 309
21.12 Interfejs java.lang.ComparabledT> ... 309
21.13 Interfejs java.util.Comparator<T> ... 310
22 VYJIMKY ..ottt nens
22.1 CO 10 JSOU VYJIMKY ...cvvivicieiicisisnce sttt sss st et nas
22.2 NejdUleZit&jSi VYJIMKY..........ccccoeviiiiieiceeess et
22.3 VYhOZENi VYJIMKY ...cocvveiieiriciiccsrcese e
Reakce systému na vyhozeni vyjimky
22.4 Vyjimky a nedosaZitelny KOd............ccocvrverievnnnniensnneennns
22.5 Hierarchie dédéni VYjimek ...
22.6 Zachyceni VYNOZeNE VYJIMKY ........ccciriiiniininsisse s sessnens
22.7 Spolecny Uklid — BIOK FANALLY .......ccccocvviiiriiiiceisess s
22.8 Definice vIastniCh VYJIMEK ..o s
22.9 KONTroloVaNE VYJIMKY .....cvovviiiiieiiiirieisiseieisisseissesssesssssssesssssssessss s sssssssesssssssessssssessssanes
22.10 Prevedeni kontrolované vyjimky na nekontrolovanou ................cccoevnenennneninnn, 323
PG 0] ] (=] 7SR
23.1 Co je to KONLEJNEr V JAVE ..........ccovvviiiiccee e
23.2 Kategorizace KONLEJNEIT ..............c.covvveririniineiiee ettt sssn s
23.3 KNINOVNA KOIBKCT ... e
Collections - kolekce
Set —MNOZINA.......cccovenrereiriine
SortedSet — uspofadana mnozina
List — SEZNaAM....ccovvrvrrvreerierisrieninnes
QUEUE — FIONTA ...ttt bbbt n e
Deque — ODOUSHANNA fIONLA.........ccvriviririieie st
Map — Mapa ......cccoorervevrerneenne
Collections
23.4 Deklarujte typy co nejobecnéji
23.5 COLLeCtTONKED — KOIBKCE ..ot
boolean add(E 0) ......cccooeeiviiiieeccee e
boolean addAll(Collection<? extends E> c)
void clear() ..o

boolean contains(Object o)
boolean containsAll(Collection<?> c)...
boolean iSEMPLY()....cccccooviimiieriiieieiicieis
Iterator<E> iterator() ...
boolean remove(Object o)
boolean removeAll(Collection<?> c)........
boolean retainAll(Collection<?> c).......
int size() e,
23.6 Dvojte¢kovy cyklus for(:)
23.7 MNOZINY = SEECED ...ttt st e enen
23.8 SEZNAMY — LTSTEED oottt st
Poradi prvKul...........cccocoevvevieenieceesceee s
Pfiklad: sefazeni prvkl v seznamu



Podrobny obsah 17

23.9 Slovniky @ Mapy = Map<K V> ..ottt
Pohledy .......cccovvivirninininns
Set<K> keySet()
Collection<V> values()
Set<Map.Entry<K,V>> entrySet() ... 338

24 POIB.....oo s
24.1 PFEASLAVENI ......c..cviviiiicicc e
24.2 Atributy @ Metody POli.......ccvierriciiicerees s
24.3 Pole jako kontejner.................

Pole odkazii na objekty
Pole hodnot primitivnich typt
Hlidani mezi poli........cccccovvevevinnennnnn,
Inicializace poli v deklaraci
Inicializace vytvareného pole
Neinicializovana pole objektovych typd..............
24.4 Vicerozmérna pole............cccocoeverrvvvrencennnnnn,
Obdélnikova pole.................
Neobdélnikova pole
Inicializace vicerozmérného pole
24.5 Metody s proménnym poétem argumentd
24.6 Pole, kolekce a moderni programoVAN ... ssssssessnens
24.7 ZAVEreCny PRIKIAd ............coviiriiiiii s

25 INtErni datOVE tYPY ...vovvvieieieieieee e
25.1 PFERIEM. ... s
Terminologie
Spoleéné charakteristiky
POUZItT .o
Jedna hladina SOUKIomi.........cc.covrrrenrereirneninenn.
25.2 Globalni interni (Clenské) datové typy
25.3 VNOFENE datOVE tYPY ........cvcveceiccr et
25.4 VNIFNT Y ... s
25.5 LOKAINTtFAY ..o
Pojmenované lokalni tridy
Anonymni tiidy...........c.ccconrnnee.
25.6 NAVINOVY VZOI IEIALON........cveviieeicecirsee st nnes
Interfejsy java.util.Iterator<E> ajava.lang.Iterable<E>
boolean hasNext()
E next() .o
void remove()
PouZitelnost cykIu for () ......coevnenincninneans
Vnéjsi (sekvencni) a vnitini (dAVKOVE) IEratory ..o

26 DALOVOAY ....cooviiiiiiiieieisie ettt nens
26.1 ANGIOGIB. ... viiiieiiicieie ettt ettt

B B (U0 o] o1 - U] RO

26.3 PrinCip Prace datOVOU...........ccoviureuriviiseesisiseissssieisssss sttt

26.4 SPECIfICKE VIASINOSTE ...v.vvvvivivcviiic et

26.5 Datové typy souvisejici s datovody

26.6 Vytvareni datovodu
Kolekce

Interfejs java.util.stream.Stream
26.7 Koncepeni prklad............c.covevininnneincrecnen,
26.8 Operace S daty V datOVOU...........ciurieieiriirrii e



18 Podrobny obsah

KONCOVE OPEIACE. ......oervreiiecieieeeeeeseese et ss st sss ettt ss sttt ssenns 367
PrUDBZNE OPEIACE. ... 367
CASEENE PIUDBZNG OPETACE.............cooreeerereeeeeeeeeeeeeeessss e eesseess s sess s seseses s sesesenenos 368

26.9 KOIBKLOTY ..ottt 368
static <T> Collector<T,?,List<T>> tOLiSt() ..o 369

static <T> Collector<T,?,Set<T>> t0Set() ... 369

static <T,K,U> Collector<T,?,Map<K,U>> toMap(
Function<? super T,? extends K> keyMapper,

Function<? super T,? extends U> valueMapper)............nn. 369

PHIKIQU..........cooiiiii s 369

27 Cteniaukladani dat ... 372
27.1 Koncepce ¢tenia ukladani dat ..o 372

27.2 Soubory: bleSkOVE OPAKOVANT...........ccoviiiiriiiisisesis s 373
SoubOr, SOUDOTOVY SYStEM, CESTA.....viviriiiiiieiiieieie et 373

Relativni, absolutni @ KANONICKA CESEA............ccveieieiiiiiiiieeeee ettt sttt 374
Substituované disky V& WINAOWS..........ccererrirenininencsssinsissesissiesessssesssssssssssssssesssssessesseseas 374

27.3 Trida java.io.File
Instanéni metody

Metody vracejici CestU €i SOUDOT ..o 375
ZJISEOVACT METOAY ...ttt 376
VYIVAFENT SOUDOIT @ SIOZEK .......evvvrriii et 376
Odstranovani SOUDOIT @ SIOZEK...........cceveririviiiereisieesere bbb s 376
ZjiStoVANT 0DSANU SIOZEK..........couivieiriic e 376
27.4 NAVINOVY VZOr DEKOFALON .....covvvvceeiicesiss ettt ssse e snsssssssenns 378
MOTIVACE ...ttt b bbb bbb bbb bbbttt s s s s e nn s ain 378
PEINCIP FUNKCE ...ttt bbbt 379
27.5 Rozdéleni datovych Proudul...............cccoeeieireininisisssssssssssssseeess e 380
27.6 ZAPIS tEXEU........co.cvivirivicice s 381
Splachovani @ zavirani Proudul ............c.cccoeieiiiece e 382
Pridavani dat na konec existujiciho SOubOru ... 382
U PHKIAO. s 383
27.7 CRENILEXLU ... bbbt 385
PHKIQU...........oovoiiiiieiciice et bbbt st s bbbt bbbt 386
27.8 Trida java.utileSCANNEr ..........cccoocviiiicccce bbb 387
28 VYtvoreni apliKace................ccoviuiiniiiceees s 388
Prohlizeni 0bSahu JAR-SOUDOITL..............ccccocviiriiiciiireiceee ettt besasas 388
28.1 JAR-SOUDOT ...ttt bbb bbb bbb bbbttt s
28.2 Demonstracni aplikace
28.3 Hlavni tida aplikaCe .............ccccvviieiiirsccr e s
Vytvoreni Souboru JAR S aplIKACH ..........ccvuriiiiieirse s 390
28.4 SPUSLENI APIIKACE ........coevevvceciece e 392
28.5 SOUBOr MANIFEST_MF ..........ocvcviiiiieicctctectee ettt ettt b s 393
Literatura 394

Rejstrik 396




Uvod 19

Uvod

Otevirate Ctvrté, zcela prepracované vydani knizky, ktera vas chce naucit programovat
modernim, objektové orientovanym stylem. Stylem, jimz se v dnesni dobé vyviji drtiva
vétsina klicovych aplikaci. Oproti pfedchozim vydanim je kniha od zakladt prepra-
covana. Stejné jako v pfedchozim vydani je vyklad rozdélen do dvou dild.

Prvni dil (ten pravé ctete) se soustfedi pfedevsim na vyklad zakladnich syntaktic-
kych konstrukci a architektonickych principti, které by si mél ctenaf osvojit predtim,
principy co nejdiive do krve.

Planovany druhy dil pak ziskané navyky prohloubi a seznami ¢tenare s fadou dalsich
programatorskych technik a prohloubi znalosti standardni knihovny. Postupné se v ném
navrhuje jednoducha, ale na druhou stranu netrividlni aplikace. V priibéhu tohoto na-
vrhu kniha vysvétluje hlubsi souvislosti, na néz v béznych ucebnicich jiz nezbyva misto,
a doplni étenafovy znalosti zasad navrhu aplikaci.

Kniha je vysledkem mnohaletého experimentovani s tim, jak co nejlépe ucit soudobé
programovani. VyzkousSeli jsme si vyuku programovani snad na vsech typech zafizeni.
Ucili jsme v zdjmovych krouzcich na zakladni Skole, na stfedni Skole, na univerzitach
i v roz8ifujicich kurzech pro profesionalni programatory.

Ve svych kurzech neustdle zjiStujeme, Ze stfedni i vysoké Skoly opousti fada progra-
matorti, ktefi sice programuji v néjakém , modernim” jazyce, ale neuméji programovat
moderné. Absolvované kurzy je sice naucily navrZzeny program zakddovat, ale nenau-
Cily je netrividlni program samostatné navrhnout. Naudily je pouzivat nejriiznéjsi
frameworky, ale oni tyto frameworky pouzivaji vétsinou mechanicky, bez pochopeni
zékladnich principt, na jejichz zakladé jsou navrZeny.

Rada vysokych $kol se v informatickych oborech snaZi naudit své studenty zakédovat
program v fadé€ nejriiznéjsich jazykd. Neudi je vSak styl programovani, ale predevsim
syntaxi a sémantiku probiranych jazykt. Dusledkem jsou pak nestabilni a tézko
udrzovatelné aplikace.

Ve svych ucebnicich se to pokousime napravit. Reakce ¢tenari prozatim naznacuji,
Ze se nam to snad alespon c¢astecné dafi.

Tato ucebnice je jiz podle svého nazvu urcena pro naprosté zacatecniky: mame-li
dodrzet akceptovatelny rozsah, musime probrat opravdu jen zaklady. Pro zajemce
proto chystame ucebnici pro mirné pokrocilé, ktera se nesoustiedi na kéd, ale bude se
vénovat spise navrhu. Pfedstavili bychom v ni dalsi zasady moderniho programovani,
vcetné napf. automatizovaného testovani, a v zavéru bychom navrhli jednoduchou,
avSak netrividlni aplikaci od tplného pocatku. Vse zalezi na zajmu potencialnich
Ctenait.
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Komu je kniha urcena

Tato kniha je urcena pfedevsim tém, ktefi jesté nikdy neprogramovali, anebo se je to
sice nékdo snazil naucit, ale oni uz vse zase zapomnéli. Knihu jsme se snazili napsat
tak, aby ji mohl pouzit bystry stfedoskolak. Nepfedpoklada zadné predbézné znalosti
a dovednosti kromé zakladii prace s pocitacem. Jejim cilem je predat ¢tenari zakladni
znalosti a naucit ho dovednosti potfebné k vytvareni jednoduchych aplikaci. Osvojené
zéklady mu pak umozni, aby v pfipadé hlubsiho zajmu o programovani v jazyku Java
pokracoval nékterou z ucebnic urcenych pro mirné pokrocilé programatory — nejlépe
samozfejmé chystanym druhym dilem a referencni priruckou [19] ¢i jeji nasledovnici.

Koncepce vykladu

Musime vas upozornit na to, Ze kniha, kterou drzite v ruce, se od béznych ucebnic
ponékud lisi. Ostatni ucebnice jsou totiz vétSinou predevsim ucebnicemi néjakého
programovaciho jazyka. Jejich autofi se proto ve svém vykladu soustfedi hlavné na
vyklad vlastnosti popisovaného jazyka a jeho knihoven. Bohuzel se v nich ale ne-
dozvite skoro nic o tom, jak pfi navrhu programi premyslet, aby vas nezaskocily
nahlé zmény zadani, kterymi je soucasné programovani povéstné. Takovéto ucebnice
proto nevychovavaji navrhare, ktefi by umeéli program navrhnout, ale pouze kodéry,
ktefi uméji zanalyzované zadani zakédovat.

5 Tady si neodpustime vzpominku na jednoho studenta, ktery na konci semestru
vysvétloval, Ze uz profesionalné programuje, takze si myslel, Ze kurz hraveé
zvladne. Kdyz jsme na zacatku semestru probirali naprosté zaklady, fekl si, ze
to je pouhé hrani a Ze si pockd, az zacneme doopravdy programovat, a pak
chybéjici body rychle dozZene. Kdyz se k ndm vsak v poloviné semestru pripojil,
zjistil, Ze fadu konstrukci, které bézné pouzivame, viibec nechape. Nezbylo
nam, neZ mu zopakovat, Ze mezi prostym pouzivanim objektovych konstrukci
a navrhem objektovych programti je velky rozdil a Ze fada ticastnika pfichazi
do nasich kurzt pravé proto, aby se tento jiny zptisob programatorského mys-
leni naucila.

Vypada to, jako kdyz autofi predpokladaji, Ze se pfi cteni jejich knihy naucite programo-
vat néjak sami od sebe — obdobneé, jako se to museli naucit oni. ZkuSenosti s programatory,
ktefi navstévuji nase kurzy ve firmé ¢i na univerzité, vSak ukazuji, Ze tohoto vysledku byva
dosazeno jen zfidka.! Vétsina z nich zna pomérné dobfe konstrukce néjakého objektoveé

1 Vyzkum z pfelomu stoleti ukazal, Ze pouze 10 % programu psanych v objektové orientovanych jazycich
je navrzeno opravdu objektové. (Goddard, D. 1994. Is it really object oriented? Data Based Advis. 12, 12
(Dec. 1994), 120-123.) Od té doby se situace trochu zlepsila, nicméné na svych skolenich stéle pozoruiji,
Ze strukturované navrzené programy psané v objektovych jazycich v mnoha softwarovych firmach
prevazuji.
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orientovaného programovaciho jazyka a zéklady casto pouZzivanych frameworki. Bo-
huzel, skoro nikdo z nich v ném neumi objektové programovat, neumi pfepnout na
objektovy zptlisob uvazovani.

Pro jistotu proto varuji: toto neni ucebnice jazyka Java, toto je ucebnice objektového
programovani v Javé. My se primarné nebudeme ucit, jak program zapsat, ale jak jej
navrhnout. Cilem neni vychovat z ¢tenart kodéry v Javé, ale pripravit je na to, aby
z nich mohli vyrist schopni architekti. Nebudeme vas proto ucit specialitim pouzitého
programovaciho jazyka (ty jsou podrobné popsany v knize [19]), ale pokusime se vas
naucit efektivné navrhovat a vytvaret spolehlivé a snadno udrzovatelné programy.
Jinymi slovy: chceme vas naucit dovednostem, které budete pouzivat, af uz budete
programovat v jakémkoliv objektové orientovaném jazyku. Jazyky prichazeji a odcha-
zeji. Zakladni programatorské techniky a zptisob mysleni vSak ziji daleko déle nez
jazyky, se kterymi byly zavedeny.

Diky tomu, Ze se misto na programovaci jazyk soustfedime spiSe na vlastni pro-
gramovani, vznikl v knize prostor pro vyklad fady programatorskych zasad a technik,
o nichz se klasické ucebnice viibec nezminuji, a to casto ani ucebnice pro zkusené
programatory. Tyto zdsady a techniky se vétsinou piednaseji az v nadstavbovych
kurzech, které uci vytvaret programy tak, aby s vami mohly rlist a aby vas nezaskocily
rychle se ménici pozadavky zakaznikt (a pfipravte se na to, Ze tyto ménici se poza-
davky vas potkaji i v pfipadé, kdy jste zdkaznikem sami sob¢). Pfitom viibec nejde
o techniky slozité, které by zacatec¢nik nezvladl pochopit. Ostatni ucebnice je pomijeji
pouze proto, Ze nesouviseji pfimo se syntaxi programovaciho jazyka, ale tykaji se
obecného programovani.

Tato ucebnice je naopak vysvétluje od samého pocatku vykladu, protoze vime, ze
byste si je méli osvojit co nejdrive. Ti, ktefi se nejprve uci kddovat, a teprve nasledné
se dozvidaji, jak l1ze navrh programu zefektivnit, byvaji pfili§ v zajeti svych zkuSenosti
s kodovanim a pifi navrhu programii se pak zbytecné silné soustiedi na nékteré
nepodstatné detaily.

Potiebné vybaveni

K vyvoji programti budete potfebovat vyvojovou sadu JDK, kterou mizete stahnout
na adrese hitps://www.oracle.com/java/technologies/javase-downloads.html. Potfebujete ale sadu
JDK 17 nebo mladsi. Na starsich verzich Javy by nase programy nemusely pracovat.
Pocitejte s tim, Ze instalacni soubory zabiraji zhruba 160 MB a po instalaci bude sada
zabirat pfes 300 MB.

K vyvojové sadé je vhodné si stahnout a nainstalovat i dokumentaci. Pokud ale
neopoustite web, tak mtiZzete vyuzivat i jeji trvalou instalaci na webu. Musite se vSak
smifit s tim, Ze ji seZenete pouze anglicky. ZIP soubor s dokumentaci zabira asi 50 MB
a po rozbaleni bude zabirat zhruba 460 MB.
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Pro uspésny vyvoj programi potiebujete jesté vhodny vyvojovy nastroj. S témi
nejpouzivan€j$imi vas strucné seznamime v podkapitole 1.4 Vijwvojové ndstroje na

strané 36.

Doprovodné programy

Text knihy je prostoupen fadou doprovodnych programii. Budete-li si je chtit spustit
a ovéfit jejich funkci, potfebujete je nejprve stahnout. Najdete je na strance knihy na
adrese? http:/knihy.pecinovsky.cz/67_java_nz. Méli byste zde najit prislusné soubory i jejich
strucny popis.

Nazvy zdrojovych souborti s demonstracnimi skripty zacinaji vzdy pismenem
s nasledovanym dvojmistnym cislem kapitoly. Nasleduji-li dvé podtrzitka a text (napft.
s02__Prostredi_JShell), jedna se o soubor piikazii zadanych v pribéhu kapitoly. Je-li
za cislem malé pismeno nasledované jednim podtrzitkem (napt. s@la_script), jedna se
o samostatny skript.

Soubory s prikazy zaddvanymi v pribéhu kapitoly se vyskytuji ve dvou podobach
se stejnym nazvem, ale odliSnou pfiponou. Soubory s priponou jsh jsou zdrojové
soubory pro program [Shell, soubory s pfiponou jdoc obsahuji vypisy programii nebo
zaznamy komunikace s prostfedim i s lisly fadk{i uvedenymi v knize. Tyto soubory
vam maji usnadnit sledovani rozboru nékterych programti, abyste pfi ném nemuseli
neustale listovat mezi rozborem a rozebiranym vypisem. Jsou urceny k tomu, abyste si
je otevteli v samostatném okné, anebo si je vytiskli.

Doprovodné programy si umistéte, kam uznate za vhodné. Jak napovidaji adresy
souborti v jejich tivodnich komentafich, mame je rozbalené do slozek nazvanych
67_JSH a 67_WRD, které jsou na substituovaném disku K:.

Pouiité typografické konvence

K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykladanou latku 1épe zapama-

tovali, pouzivame nékolik prostfedki pro odliSeni a zvyraznéni textu.

Terminy  Prvni vyskyt néjakého terminu a dalsi texty, které chceme zvyraznit,
vysazujeme tucné.

Nizev Nazvy firem a jejich produktti jsou vysazeny kurzivou. Kurzivou jsou také
nazvy kapitol, podkapitol a oddili, na které v textu odkazujeme.

Citace Texty, které si mtizete pfecist na displeji, napf. ndzvy poli v dialogovych
oknech ¢i nazvy prikazli v nabidkach, vysazujeme tuénym bezpatkovym pismem.

2 Cislici 67 v adrese se nevzrusujte, jedna se pouze o interni oznaceni pofadi vytvarené knihy, protoze
bychom v nich jinak bloudili.


http://knihy.pecinovsky.cz/67_java_nz
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Odkaz

Adresa

Program

metoda(

Celd kniha je proSpikovana kfiZovymi odkazy na souvisejici pasaze. Ne-
ni-li odkazovany objekt (kapitola, obrazek, vypis programu, ...) na stejné
strance nebo na nékteré ze sousednich stranek, je pro ctenatre tiSténé
verze doplnén o &slo stranky, na niZ se nachazi. Ctendfam elektronické
verze stac¢i, kdyz na néj klepnou, a pouzity prohlize¢ by je mél na odka-
zovany objekt ihned pfenést.

Nazvy souborti a internetové adresy jsou obycejnym bezpatkovym pismem.
Identifikatory a dalsi casti programti zminéné v bézném textu vysazujeme
neproporcionalnim pismem, které je v elektronickych verzich pro zvyraz-
néni tmaveé cervené.

?)  Pfi odkazech na metody budeme v zavorkach za nazvem metody vzdy
uvadét seznam typti jejich parametrti — napf. equals(Object). Nebude-li
v danou chvili jasné, jaké ma zmifiovand metoda parametry, budeme do
zavorek psat otaznik — napf. metoda(?).

zadani Ve vypisech programtl a odpovédi pocitace texty zadavané autorem,

vysazeny tucné (v elektronickych verzich pro zvyraznéni modré).

Kromé vySe zminénych ¢asti textu, které povazujeme za dilezité zvyraznit nebo alespon
odlisit od okolniho textu, najdete v textu jesté fadu doplnujicich poznamek a vysvétlivek.
Vsechny budou v jednotném ramecku, ktery bude oznacen ikonou charakterizujici

druh informace, kterou vam chce poznambka ¢i vysvétlivka predat.

Y

Symbol jin-jang bude uvozovat pozndmky, s nimiz se setkdte na pocatku kazdé
kapitoly. Zde vam vZzdy prozradime, co se v dané kapitole naucite.

Oteviena schranka s dopisy oznacuje informace o projektu, s nimz
budeme v dal$im textu pracovat, nebo v némz najdete vzorové feseni aplikujici
probranou latku. Prislusny projekt ziskate pomoci generatoru projekttt popsané-
ho vyse.

Obrazek knihy oznacuje pozndmku tykajici se pouZzivané terminologie. Tato po-
znamka vétSinou upozoriiuje na dalsi pouzivané terminy oznacujici stejnou sku-
tecnost nebo na konvence, které se k probirané problematice vztahuji. Seznam
vSech terminologickych pozndmek najdete v rejstfiku pod heslem , terminologie”.

Obrazek pocitace oznacuje zadani tikolu, ktery mate samostatné vypracovat. Se-
znam vsech tloh najdete v rejstfiku pod heslem ,aloha”.
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PiSici ruka oznacuje obycejnou poznamku, kterd pouze dopliiuje informace z
hlavniho proudu vykladu o néjakou zajimavost.

Ruka s hrozicim prstem upozorfiuje na véci, které byste méli urcité védét a na
které byste si méli dat pozor, protoZe jejich zanedbani vas vétsinou dostane do
problém1.

Usmévacek vas bude upozornovat na rtzné tipy, kterymi mutzete vylepsit sviij
program nebo zefektivnit svoji praci.

Mracoun véas naopak bude upozortiovat na rtizna tskali programovaciho jazyka
nebo programi, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit, jak se témto nastrahdm
vyhnout ¢i jak zafidit, aby vdm alespon pokud mozZno nevadily.

Bryle oznacuji tzv. ,poznamky pro Stouraly”, v nichZ se vas snazime seznamit
s nékterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce nebo upozoriiujeme
na nékteré souvislosti, které vSak nejsou k pochopeni latky nezbytné.

Odbocka — podsedény blok

Obcas je potieba vysvétlit néco, co nezapada pifimo do okolniho textu. V takovych
pripadech pouzivame podsedény blok se silnou carou po stran€. Tento podsedény
blok je takovou drobnou odbockou od hlavniho vykladu. Nadpis podsedéného
bloku pak najdete i v podrobném obsahu mezi necislovanymi nadpisy.

Lpétna vazha

Pres veskeré usili, které jsme knize vénovali, nemtizeme vyloucit, Ze v textu ¢i dopro-
vodnych pfikladech ziistaly skryté néjaké chyby. Pfedem se za né omlouvame. Obje-
vite-li proto v knize néjakou chybu nebo budete-li mit ndvrh na néjaké jeji vylepSeni,
poslete prosim e-mail s predmétem 67 JavaNZ DOTAZ na adresu rudolf@ecinovsky.cz.
Na stranku knihy http:/knihy.pecinovsky.cz/67 java nz se pak pokusime co nejdfive zanést
ptislusnd errata s opravou, kterou pak zapracujeme do pripadného dal$iho vydani.



mailto:rudolf@pecinovsky.cz?subject=67_JavaNZ_DOTAZ
mailto:rudolf@pecinovsky.cz
http://knihy.pecinovsky.cz/67_java_nz
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Tento e-mail poslete i v pfipadé, bude-li vam nékde pripadat text nepfili§ srozumi-
telny nebo budete-li mit néjaky dotaz, at uz k vykladané latce ¢i pouzitému vyvojo-
vému prostfedi. Bude-li se dotaz tykat néceho obecnéjsiho, zvefejnime 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.

Dopfedu se omlouvame, Ze vzhledem k velkému pracovnimu zatiZeni obcas
odpovidame na e-maily az se znacnym zpozdénim.






Cast A
Superzaklady

Tato cast je urcena pro ctendre, ktefi se s programovanim doposud
nikdy nesetkali. Pfindsi proto fadu zakladnich informaci, jez byste
méli znat pred tim, nez zacnete doopravdy programovat. Nejprve
vas uvede do svéta programovani a prozradi jeho zdkladni vlast-
nosti a soucasné trendy. Poté vam velmi strucné predstavi nejpouzi-
vangjsi nastroje pro vyvoj programti. Pak ponékud podrobnéji
predstavi prosttedi JShell, které bude po vétsinu vykladu pouzito
k tomu, abychom ziskali okamzitou odpovéd na zadané progra-
mové obraty. Budete tak moci od zacatku zkouset probirané kon-
strukce, aniz byste museli pouzivat néco, co jsme jesté neprobrali.
Na to navaze vyklad o datovych typech a zadavani jednoduchych
hodnot. Cést konéi predstavenim proménnych a vykladem nejpou-
zivanéjsich vyrazl a operaci.
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Kapitola 1
Predehra

@ Co se v kapitole naucite
V této kapitole se seznamite s nastroji, které budete potiebovat pii studiu dalsich
c¢asti knihy. Nejprve vam prozradi néco o historii a soucasnych trendech v pro-
gramovani a seznami vas s programovacim jazykem a platformou Java. Na zaveér
vam velice stru¢né pfedstavi nejpouzivanéjsi vyvojové nastroje.

1.1 Trocha historie

Historie pocitaci (4. strojli, u nichz je postup vypoctu fizen programem) a programo-
vani se zacala psat jiz v devatenactém stoleti. Charles Babbage tehdy dostal zakazku
od anglického ndmornictva na vylepSeni svého pocitaciho stroje pro vypocet navigac-
nich tabulek, které se hemzily chybami. V roce 1837 dokoncil navrh pocitaciho stroje,
ktery byl fizeny programem zadavanym na dérnych Stitcich. Zbytek Zivota se pak
vénoval jeho konstrukci. Stroj byl mechanicky a mél byt pohanén parnim strojem, ale
z programatorského hlediska jiz umoznoval znacnou cast operaci, kterymi se honosi
soucasné pocitace.

Prvni funkéni pocitac postavil az v roce 1936 v Némecku Konrdd Zuse. Nabidl jej
armadeé, ale tehdejsi némecka generalita prohlasila, Ze takovy nesmysl nebude armada
nikdy potfebovat. Bih vi, kam by se vyvoj ubiral, kdyby generalové nebyli tak krat-
kozraci a pocita¢ pomahal némeckym inZenyriim za druhé svétové valky pfi vypoctech.

Dalsi pocitace se objevily na konci druhé svétové valky v USA a ve Velké Britanii.
Nejslavnéjsim z nich byl ENIAC, ktery byl vyroben v roce 1944 a byl prvnim cisté
elektronickym poéitacem (ostatni jesté pouzivaly relé?® ¢i dokonce mechanické prvky).
Skutecné pocitacové (a tim i programatorské) orgie vsak vypukly az v padesatych

3 Relé je elektromechanicky prvek, kde priichod proudu civkou zapfic¢ini sepnuti nebo rozpojeni kontak-
t1. Rychla relé dokazala sepnout i 100krat za sekundu - to byla také maximalni rychlost tehdejsich poci-
tact.
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letech, kdy se zacaly pocitace vyrabét sériové a pocitacova véda (computer science) se
zabydlela na vSech univerzitach.

Problémem prvnich pocitac¢i byla jejich vysoka poruchovost. Antonin Svoboda
tehdy pfisel s fadou konstrukénich vylepSeni umoznujicich vytvofit z nespolehlivych
soucastek spolehlivy pocitac.* Konstruktéfi se postupné naucili vytvaret vysoce spo-
lehlivé pocitace. Nejslabsim clankem celého komplexu se tak staval program.

Co je to program

Program bychom mohli charakterizovat jako v néjakém programovacim jazyku
zapsany pTedpis popisujici, jak ma procesor, pro néjz je program urcen (v nasem
pripadé pocitac), splnit zadanou tlohu.

Cilovym procesorem nemusi byt vzdy pocitac. Oblibenym piikladem programi
jsou napf. kuchafské predpisy. V predpocitacovych dobach zameéstnavaly nekteré
instituce (napf. armada) velké skupiny poctari,’ jez na mechanickych kalkulackach
fesily podle zadanych programt vypocty, které dnes pfedhazujeme pocitaci.

Na programu je dtlezité, Ze musi byt napsan v né€jakém programovacim jazyku,
kterému rozumi programator. Napsany program je pak jinym programem (pfekladacem)
preveden do ,jazyka“, kterému rozumi pocitac.

Vybrat jazyk pro kuchafsky pfedpis je jednoduché, vybrat jazyk pro pocitac je
mnohem slozitéjsi. Vlastnosti pouzitého jazyka totiz naprosto zasadné ovlivnuji jak
rychlost vyvoje programu, tak i rychlost a kvalitu vyslednych programti. Proto také
prosly programovaci jazyky i metodiky jejich pouzivani celou fadou revolucnich
zmen.

Postupna zména priorit

Pocitace TeSily zpocatku védeckotechnické vypocty, ale postupné byly nasazovany
v dalsich a dalsich oblastech a programatofi pro né vytvareli dokonalejsi a dokonalejsi
problémy. Programatofi totiz prestavali byt schopni své programy rozchodit, a kdyz
je vitézné rozchodili, nedokazali z nich v rozumném case odstranit chyby, které uzivatelé
v programu objevili.

4V tehdejsi dobé (tj. v padesatych letech) byla nase republika na Spicce svétového vyvoje pocitacti. Svo-
bodovy myslenky byly pozdéji uplatnény v pocitacich fidicich americké kosmické lodé. Jenze to uz bylo
v dobé, kdy byl z nasi republiky vypuzen, emigroval do USA a tam ptsobil jako Spickovy pocitacovy
odbornik.

5  Pfiznejme si, Ze to tehdy byly vétsinou poctarky, protoze muzi délaji pri praci podobného druhu piilis
mnoho chyb. Takovéto ,lidské pocitace” pomahaly napt. s vyvojem atomové pumy ¢i prvnimi lety do
vesmiru.
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Jesté vétsim problém nastal v okamziku, kdy si uZivatelé program oblibili a chtéli
po programatorech, aby do néj doplnili dalsi funkce nebo aby upravili vlastnosti,
které jim nevyhovovaly. Zacalo se hovofit o softwarové krizi.

Tato krize vedla k zavadéni nejriiznéjsich metodik, které mély jediny cil: pomoci
programatorim psat spolehlivé a snadno upravovatelné programy. V padesatych
letech minulého stoleti se tak prosadily vyssi programovaci jazyky, v Sedesatych letech
moduldrni programovdni, v sedmdesatych letech na né navazalo strukturované programo-
vini a v priibéhu osmdesatych a zejména pak devadesatych let ovladlo programator-
sky svét objektové orientované programovdni, jehoz vlada pokracuje dodnes. (Jednotlivé
terminy si za chvili probereme podrobnéji.)

V soucasné dobé se zacina v nekterych oblastech prosazovat i funkciondlni progra-
movdni, které se soustfed’uje na efektivni vyfeseni nékterych casti projektti, ale zaklad-
ni paradigma, na némz stoji opravdu rozsahlé projekty, je nadale objektové.

Terminem paradigma oznacujeme celkovy piistup k feSeni problému a zakladni
programovaci styl. Nejpopuldrnéjsi programovaci jazyky soucasné doby (Java
patii mezi né) jsou navrzeny tak, aby umoznovaly vyvoj programt podle nékolika
paradigmat.

Hlavnim cilem programatorti v pocatcich programovani bylo, aby jejich programy
spotfebovaly co nejméné paméti a byly co nejrychlejsi. Tehdejsi pocitace totiz mély
pameéti malo, byly z dnesniho hlediska velice pomalé a jejich strojovy cas byl drahy. Se
stoupajici slozitosti programi vsak byly takto psané programy stale méné stabilni
a stale hiite udrzovatelné. Soucasné s tim, jak klesala cena pocitacd, jejich strojového
Casu i paméti, zacinal byt nejdrazsim ¢lankem v celém vyvoji clovék.

Cena strojového casu a dalsich prosttedkti spotfebovanych za dobu Zivota pro-
gramu zacinala byt pouze zlomkem ceny, kterou bylo nutné zaplatit za jeho navrh,
zakoddovani, odladéni a naslednou tidrzbu. Zacal byt proto kladen stale vétsi dtiraz na
produktivitu programatorti i za cenu snizeni efektivity vysledného programu.

Prakticky kazdy program zaznamena béhem svého Zivota fadu zmén. Pozadavky
zakaznika na to, co ma program umeét, se vétsinou prabézné méni, a program je proto
nutné priibézné upravovat, rozsifovat a vylepsovat. Celé soucasné programovani je
proto vedeno snahou psat programy nejenom tak, aby pracovaly efektivné, tj. rychle
a s minimalni spotfebou rtznych zdroji (operacni pamét, prostor na disku, kapacita
sité atd.), ale aby je také bylo mozné kdykoliv jednoduse upravit a vylepsit.

Ptedchozi zasady krasné shrnul Martin Fowler ve své knize Refactoring ([5], [6]):

»Napsat program, kterému porozumi pocitac, umi i hlupak.
Dobry programator piSe programy, kterym porozumi i clovék.”

Méjte pti tvorbé svych programti tuto zasadu neustale na paméti.
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Vyvoj metodik programovani

Jak jsme fekli, v priibéhu doby se prosadilo nékolik metodik, které doporucovaly, jak
programovat, abychom byli s programem co nejdfive hotovi a vysledny program byl
co nejkvalitnéjsi. Tyto metodiky na sebe postupné navazovaly. Kazda z nich tézila ze
zkuSenosti ziskanych pii aplikaci pfedchozi metodiky a stavéla na nich.

Prvni revoluci bylo zavedeni vyssich programovacich jazykd, jez programatory
osvobodily od zapisovani programti v podobé, ktera pfesné odpovidala pouzitym
instrukcim pouzitého pocitace, a zavedly vyjadfovani, které bylo daleko blizsi zvyk-
lostem lidi. To pak umoZznilo védciim a technikiim necekat s kazdou prkotinou na
programatora a naprogramovat si spoustu jednodussich vypoctt sami.

Zavedeni vyssich programovacich jazyki umoznilo tvorbu slozit€jsich programd.
Vyvijené programy byly zanedlouho tak slozité, Ze se v nich programatofi prestali ori-
entovat. Modularni programovani ukazovalo, Ze rychlost vyvoje i kvalitu vysledného
programu zvysime, kdyZz podle starého fimského hesla divide et impera (rozd€l a panuj)
vhodné rozdélime velky projekt do sady mensich, rozumné samostatnych modula.

Produktivita programatorské prace se zvysila, ale zahy se zacalo ukazovat, ze pro-
gramatofi maji problémy nejenom s rozchozenim obfich programd, ale i jednotlivych
modulii. V roce 1968 publikoval E. W. Dijkstra ¢lanek,¢ ktery kritizoval v té dobé pfe-
vazujici zptisob psani programt a prosazoval tzv. strukturované programovdni. Jeho
clanek rozpoutal obrovské diskuse, které krasné charakterizoval jiny clanek nazvany
Real Programmers Don’t Use Pascal” a publikovany v ¢ervnu 1983 v ¢asopise Datamation
(v Cestiné vysel pod nazvem Opravdovi programitori nepouzivaji Pascal® a viele vam
doporucujeme, abyste si jej piecetli).

Strukturované programovani se soustfedilo na kéd a ukazovalo, ze dalsiho zvyseni
produktivity vyvoje i kvality vyslednych programti dosdhneme dodrzenim nékolika
jednoduchych zasad pfi vlastnim psani kodu. Jeho hlasatelé pfedvadéli, ze opusténim
nejriznéjsich fint, kterymi se programatofi snazili o optimalizaci kddu, a maximalnim
zpfehlednénim vytvareného programu dosdhneme nejenom vyssi produktivity pro-
gramatora, ale v mnoha pfipadech i vyssi efektivity vysledného programu.

Se stale rostouci slozitosti vyvijenych programti se zacalo ukazovat, Ze jednou
z nejvétsich prekazek v efektivni tvorbé kvalitnich programi je tzv. sémantickd mezera
mezi tim, co chceme vytvofit, a tim, co mame k dispozici. Nase programy maji fesit Si-
roké spektrum kol od fizeni mikrovlnné trouby pfes nejriznéjsi kancelarské a grafic-
ké programy a hry az po slozité védecké tilohy, kosmickeé lety ¢i protivzdusnou obranu
kontinentu. Ve svém rozletu jsme ale odkazani na stroje, které si uméji pouze hrat
s nulami a jedni¢kami. Cim budou nase vyjadfovaci moznosti bliZe zpracovévané sku-
tecnosti, tim rychleji a 1épe dokazeme nase programy navrhnout, zprovoznit a udrzovat.

¢ Dijkstra, E. W. "Letters to the editor: go to statement considered harmful". Communications of the ACM 11
(3): 147-148. DOI:10.1145/362929.362947. ISSN 0001-0782.

7 Najdete jej napf. na adrese http://www.webcitation.org/659yh1oSh, ve Wikipedii pak ma vlastni heslo Real
Programmers Don't Use Pascal.

8 Na ceské wiki zatim heslo nema, ale po zadani hesla opravdovi programdtoti vrati Google fadu odkazt -
napft. http://www.logix.cz/michal/humornik/Pojidaci.Kolacu.xp.
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Jinymi slovy: Kvalita programu a rychlost jeho tvorby je velice tizce svdzana s hla-
dinou abstrakce, kterou pfi jejich tvorbé pouzivdme. Budeme-li napf. programovat
ovladani robota, bude pro nas vyhodnéjsi programovaci jazyk, v némz mizeme zadat
piikazy typu ,zvedni pravou ruku”, nez jazyk, v némz musime vse vyjadfovat pomoci
strojovych instrukci typu ,dej do registru A dvojku a obsah registru A pak posli na
port 27~

Objektové orientované programovani (v dalSim textu budeme pouzivat zkratku
OOP) se proto obratilo do vyssich hladin abstrakce a ukazalo, Ze vhodnym zvySenim
abstrakce dokazeme rychle a spolehlivé navrhovat a vyvijet jesté vétsi a komplikova-
néjsi projekty. Studie z konce osmdesatych let dokonce ukazaly, Ze programy obsahujici
vice nez cca 100 000 prikazti jiz neni v lidskych silach naprogramovat s akceptovatelnou
trojici (spolehlivost, doba vyvoje, cena) bez pouziti OOP.

Jak uz jsme fekli, posledni dobou se vedle OOP prosazuje i funkcionalni progra-
movani. To sice neaspiruje na pozici zakladniho paradigmatu pfi navrhu rozsahlych
systémtl, ale umoznuje efektivné navrhnout nékteré jejich casti.

OOP a OFP

OQOP pfichazi s vyrazovymi prostfedky, jeZ ndm umoznuji maximalné zvysit hladinu
abstrakce, na které se ,bavime” s nasimi programy, a tim maximalné zmensit onu
sémantickou mezeru mezi tim, co mame k dispozici a co bychom pottebovali. Umoz-
nuje programovat efektivnéji a vytvaret spolehlivéjsi programy. Chceme-li vsak jeho
vyhod plné vyuZzit, nesmime zapominat na nic z toho, s ¢im pfisly predchozi metodiky.

OOP je povazovano za hlavni proud soucasného programovani. VSechny rozsirené
moderni programovaci jazyky se honosi tim, Ze umoznuji navrhovat programy objek-
tové. Podpora OOP byla postupné doplnéna i do téch jazykd, které vznikly davno
pred tim, nez se zacalo o néjakém OOP hovofit. Prakticky zadny z nové vznikajicich
jazykt aspirujicich na Siroké pouziti si jiz nedovoli nepodporovat OOP.

Funkcionalni programovani pak pfichazi s nékterymi zdsadami, jejichz dodrzeni
usnadnuje navrh programt, u nichz je vhodné jejich feseni kvtili zvyseni rychlosti
rozdélit mezi vice procesorti. Jeho pouziti ma své vyhody i v nékterych dalSich oblastech.
I s jeho zaklady vas v této ucebnici seznamime. Hlavni paradigma soucasnosti by-
chom tak mohli oznacit za objektové-funkciondlni programovdni — OFP.

1.2 Piekladace, interprety, platformy

Tato podkapitola je urcena tém, ktefi se nespokoji jen s tim, Ze véci funguji, ale chtéji
také védét, jak funguji. Naznacime si v ni, jak je v pocitaci zafizeno, ze programy pracuji.



1.2 Prekladade, interprety, platformy 33

Operaéni systém a platforma

Operacni systém je sada programd, jejimz ukolem je zafidit, aby pocitac co nejlépe
slouzil zadanému ticelu. Operacni systémy osobnich pocitacti se snazi poskytnout co
nejvétsi komfort a funkénost jak lidskym uzivateliim, tak programtm, které operacni
systém nebo tito uzivatelé spousti. (Ted nehodnotime, jak se jim to dafi.)

Operacni systém se snazi uzivatele odstinit od hardwaru pouzitého pocitace. Uzi-
vatel mtiZe stfidat pocitace, avSak dokud bude na vSech stejny operac¢ni systém, bude
si se vSemi rozumeét.

P1i obsluze lidského uZzivatele to ma operacni systém jednoduché: ¢clovék komuniku-
je s pocitaéem pomoci klavesnice, obrazovky, mysi a pfipadné nékolika dalsich zafizeni.
Ty vsechny miize operacni systém prevzit do své spravy a zabezpecit, aby se nejriiznéjs
pocitace chovaly viici uzivateli stejné.

U programti to ma ale slozitéjsi. Programy totiz potfebuji komunikovat nejenom
s operacnim systémem (napf. kdyz chtéji néco precist z disku nebo na néj néco zapsat),
ale také pfimo s procesorem, kterému potfebuji pfedat své instrukce k vykonani.
Problémem ale je, Ze rtizné procesory rozumi riiznym sadam instrukci.

Abychom védéli, Ze na$ program na pocitaci spravné pobézi, musime védét, ze po-
c¢itac¢ bude rozumét té spravné sade instrukci a Ze na ném pobéZi ten spravny operacni
systém. Kombinaci operacni systém + pouZity hardware budu v dal$im textu oznacovat
jako platforma HWOS.

Nejrozsiten€jsi platformou HWOS soucasnych osobnich pocitacti je operacni sys-
tém Windows na poéitacich s procesory kompatibilnimi s procesorem Intel Pentium,
které vSak maji i verze béZici na pocitacich s jinymi procesory. Dalsi vdm znamé plat-
formy budou nejspis operacni systémy z rodiny Linux, mezi néz svym zptisobem patii
i operacni systém MacOS bézici na pocitacich Apple. V nasem pfehledu bychom neméli
zapominat ani na platformu Android uréenou pro mobilni telefony a tablety, které
vSak svym vykonem obcas pfekonaji lecktery osobni pocitac.

Programovaci jazyky

Jak asi vSichni vite, pro zdpis programui pouzivame nejriizné€jsi programovaci jazyky.
Ty jsou vymysleny tak, aby v nich mohl ¢lovék co nejlépe popsat svoji predstavu
o tom, jak ma pocitac splnit pozadovanou tlohu.

Program zapsany v programovacim jazyku pak musime néjakym zptisobem pfevést
do podoby, které porozumi pocitac. Podle zptisobu, jakym postupujeme, délime
programy na prekladané a interpretované.

Zpusoby zpracovani programu

Abychom méli z vytvofenych programt néjaky uzitek, musime je spustit. K tomu se
pouziva nékolik pfistupti.
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Prekladany program

U prekladanych programti se musi napsany program nejprve predat zvlastnimu pro-
gramu nazyvanému prekladaé¢ (nékdo dava prednost terminu kompilator), ktery jej
prelozi (zkompiluje): prevede jej do podoby, s niZ si jiz dana platforma vi rady, tj. musi
jej prelozit do kodu prislusného procesoru a pouzivat instrukce, kterym rozumi pouzity
operacni systém. PfeloZeny program pak mtizeme kdykoliv na pozadani spustit.

Interpretovany program

Naproti tomu interpretovany program predavame v podob€, v jaké jej programator
vytvofil, programu oznacovanému jako interpret. Ten obdrzeny program prochazi
a ihned jej také provadi.

Porovndni

Vyhodou prekladanych programti je, Ze vétsinou bézi vyrazné rychleji, protoze u inter-
pretovanych programi musi interpret vzdy nejprve pfecist kus programu, zjistit, co
ma udélat, a teprve pak miize tento pozadavek vykonat.

Vyhodou interpretovanych programi byva na druhou stranu to, Ze jim vétSinou tak
moc nezaleZi na tom, na jaké platformé z rodiny HWOS béZi. Staci, kdyZ na ni bézi potieb-
ny interpret. Mohli bychom fici, Ze platformou téchto programt je pravé onen interpret.
Vytvofite-li pro novy pocitac interpret, mtiZete na néj vzapéti pfenést i vSechny vytvorené
programy. Kdykoliv tyto programy po systému néco chtéji, pozadaji o to svoji platformu
(interpret) a ta jim pfislusné sluzby zprostfedkuje. Takovym programtm pak muze byt
jedno, na jakém procesoru a pod jakym operacnim systémem béZzi, protoZe se beztak
,bavi” pouze se svou platformou.

Naproti tomu preklddané programy se vétSinou musi pro kazdou platformu trochu
(nebo také hodné) upravit a znovu pfelozit. Pfi implementaci programu pro vice platforem
byva pracnost prizptsobeni programu jednotlivym platformam srovnatelna s pracnosti
vyvoje jeho prvni verze.

Hybridni programy
Vedle téchto zdkladnich druhti programi existuji jesté hybridni programy, které jsou
soucasné prekladané i interpretované a které se snazi sloucit vyhody obou skupin.
Hybridni program se nejprve pfelozi do jakéhosi mezijazyka, ktery je vymyslen tak,
aby jej bylo mozné co nejrychleji interpretovat. Takto pfelozeny program je potom
interpretovan specialnim interpretem casto oznacovanym jako virtualni stroj.°
Hybridni programy spojuji vyhody obou kategorii. K tomu, aby v nich napsané pro-
gramy mohly béZet na raznych platformach, staci pro kazdou platformu vyvinout potirebny
virtualni stroj. Ten pak vytvaii vyssi, mnohem univerzalnéjsi platformu. Je-li tento virtual-
ni stroj dostatené ,,chytry” (a to jsou v soucasné dobé prakticky vSechny), dokaze odhalit
casto se opakujici ¢asti kodu a nékde stranou je pfelozit, aby je nemusel porad kolem
dokola interpretovat.

9 Virtudlni stroj se mu fika proto, Ze se vli¢i programu v mezijazyku chova obdobné, jako se chova proce-
sor vuci programu v Cistém strojovém kodu.
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Ty nejchytfejsi virtualni stroje dokonce sleduji, co program déla, a zjisti-li, Ze je to
vyhodné, prelozi rychle ¢ast programu znovu tak, aby vyuzila nékterych pravé plati-
cich specialnich podminek a mohla béZzet jesté rychleji. Na téchto strojich pak mtize
béZzet hybridni program skoro stejné rychle jako pfeklddany a v nékterych specialnich
pripadech dokonce i rychleji. Pfitom si stdle udrzuje nezavislost na hardwarové
platformé a pouzitém operacnim systému.

5 Na piekladané, interpretované a hybridni bychom méli délit programy, avsak
Casto se takto déli i programovaci jazyky. Je sice pravda, Ze to, zda bude program
prekladany, interpretovany nebo hybridni, neni zavislé na pouZzitém jazyku, ale
je to predevsim zéleZitosti implementace daného jazyka, nicméné kazdy z jazyk
ma svoji typickou implementaci, podle které je pak zafazovan.

Prakticky vSechny jazyky sice mohou byt implementovany vSemi tfemi zpi-
soby a fada jich opravdu ve vsech tfech podobach existuje (jako piiklad bychom
mohli uvést jazyky Basic, C a Java), ale u vétsiny pfevazuje typickd implementace
natolik vyrazné, Ze se o téch ostatnich prakticky nemluvi. Z vyjmenované trojice
je napf. ptivodni Basic povazovan za interpretovany jazyk, Java za hybridni a jazyk
C za prekladany.

Hybridni implementace jazykli se v poslednich letech vyrazné prosadily a jsou dnes
krali programatorského svéta. Vyviji v nich pfevazna vétsina programatorti a procento
implementaci v téchto jazycich neustale vzriista.

1.3 Java a jeji zvlastnosti

O splnéni zasad objektové orientovaného programovani se snazi tzv. objektové orien-
tované jazyky. Na pocatku tohoto stoleti mezi nimi ziskal nejvétsi popularitu progra-
movaci jazyk Java, ktery se narodil v roce 1995 a hned po svém vzniku zaznamenal
velky ohlas. Jesté v priibéhu devadesatych let se stal nejpouzivanéjsSim programovacim
jazykem a svoji oblibenost si od té doby stale udrzuje. V oblasti navrhu rozsahlych
systémt dnes nemd konkurenci. V soucasné dobé v ném vyviji (alespon podle firmy
Oracle) pres 9 miliénti programatort.

Java je jazyk i platforma

Jednim z klicovych zamér(i autorti Javy bylo vytvofit nejenom jazyk, ale celou plat-
formu. Programtim napsanym v Javé pak bude jedno, na jaké platformé z rodiny
HWOS bézi, protoze nad touto platformou bude platforma Javy, a ta bude z hlediska
dané aplikace na vsech pocitacich stejnd, nezavisle na podkladové platformé HWOS.
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Platformu Javy realizuje vySe zminény virtualni stroj spolu se zakladni knihovnou
nejpouzivanéjsich funkci.
Asi bychom se zde méli zminit o tom, Ze Java neni jedind platforma, ale jsou to
hned ¢tyfi platformy:
e J2SE (Java 2 Standard Edition) oznacuje zakladni platformu urcenou pro vyvoj
desktopovych aplikaci a jednodussich verzi serverovych aplikaci. Tu budeme
v této knize pouzivat i my.
e J2EE (Java 2 Enterprise Edition) oznacuje nadstavbu nad J2SE obsahujici dalsi
knihovny specializované pro tvorbu rozsahlych distribuovanych aplikaci.

e J2ME (Java 2 Micro Edition) oznacuje zjednodusenou verzi urenou pro vyvoj
aplikaci pro mala zafizeni.

® Java Card je jesté osekanéjsi verze pouzivana pfi vyvoji aplikaci urcenych pro
¢ipové karty. Tato platforma byvéa nékdy zatazovéna pod J2ME.

Marketingové oddéleni firmy Sun se pfi uvadéni Javy rozhodlo pojmenovat jazyk
i platformu stejné (obavame se, Ze ani netusili, Ze jsou to dvé rtizné véci). Z toho ale
vychazela fada nedorozumeéni. Musime vzdy rozliSovat, kdy hovofime o platformeé
a kdy ojazyku.

Na platformé Java bézi nepfeberné mnozstvi nejriiznéjsich programovacich jazykii."
Jazyk Java je pouze jednim z nich. Programy napsané v rtznych jazycich jsou vsak
vétsinou schopny komunikovat a spolupracovat, takze miizete ¢ast svého programu
napsat napf. v Javé a druhou cast v néjakém jazyku, ktery je pro dany tikol vyhodnéjsi
(velmi popularni je napf. jazyk Groovy).

1.4 Vyvojové nastroje

Pfi vyvoji programt se pouzivaji nejrizné€jsi nastroje, které maji programatortim
(a nejen jim) maximalné ulehcit praci.

Zakladni vyvojaiska sada

Jako vyvojaii musite rozliSovat dvé verze programovych balik{, které je mozné stahnout:

Vv

® Jednodussi JRE (Java Runtime Environment — béhové prostredi Javy) poskytuje
vSe potfebné pro béh programi.

o Komplexnéjsi JDK (Java Development Kit — sada pro vyvoj v Javé) oznacovana
nékdy také SDK (Software Development Kit — sada pro vyvoj softwaru) je vlastné
sada JRE doplnéna o zakladni vyvojové nastroje (piekladac, generator dokumen-

tace, ladici program a dalsi) a poskytuje tak vSe potfebné pro vyvoj programii.

10 Ty nejznaméjsi najdete napt. ve Wikipedii pod heslem List of [VM languages, ale skute¢ny pocet je mno-

hem vétsi a obnasi nékolik set jazyki a jejich verzi.
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Vy se chcete naudit pomoci této ucebnice programovat, budete tedy pottebovat JDK
(doporucuji vam poridit si verzi 17 ¢i vyssi). Uzivateltim, ktefi pak budou spoustét
vaSe programy, staci JRE. V dals$im textu budu predpokladat, Ze mate JDK nainstalo-
vano podle pokynti v pasazi Potiebné vybaveni na strané 21.

S JDK pii vyvoji programil teoreticky vystacite (nékteré ucebnice ani nic jiného nepo-
uzivaji), nuti vas vSak starat se o fadu konfiguracnich detail(i, které odvadéji vasi
pozornost od vlastniho programovani. Pfevazna vétsina programatord proto pouziva
programy oznacované jako IDE, coz je zkratka z anglického Integrated Development
Environment — integrované vyvojové prostfedi. Ty za né vyfesi konfiguracni detaily
a navic jim pomohou i v fadé dalsich oblasti.

Problémem téch ,,dokonalejsich” byva, Ze zvladnuti daného vyvojového prostredi
je asto narocn€jsi nez zvladnuti pouzitého programovaciho jazyka. Pfi nasledné praci
se ale vynalozena ndmaha bohaté vrati, protoze dobré IDE udéla fadu véci za vas a v fadé
dal$ich vas povede ,,za ruc¢icku” nebo vam alespon bude dobfe napovidat.

Vyvojovych prostredi pro Javu existuje celd fada.!' Néktera jsou urcena spiSe zaca-
te¢niktim, jind jsou optimalizovana pro profesionalni programatory. Prace s témi pro-
fesionalnimi je sice ponékud narocnéjsi, ale pokud prekonate pocatecni stadium, kdy
vam bude pfipadat, Ze zvladnuti daného IDE je t€zsi nez zvladnuti programovaciho
jazyka, tak se vam vyvinuté usili pfi pozdéjsim vyvoji slozitéjsich programt vrati.

Pojdme si nyni alespon strucné predstavit ta nejrozsirenéjsi IDE.

JShell

JShell neni plnohodnotné vyvojové prostiedi. Je to prostiedi urcené spiSe pro experi-
menty a rychlé ovéfovani nekterych napadt. Jeho hlavni vyhodou je, Ze je soucasti
standardni instalace, takze je ihned k dispozici.

Druhou vyhodou tohoto prosttedi je, Ze netrva na tom, abyste zadali cely program,
ale je ochotné zpracovat i pouhé uryvky. Proto jej budeme pouzivat u znacné casti
AHA-pfikladi demonstrujicich funkci aktualné probiranych konstrukci. Podrobnéji
vam toto prostfedi pfedstavime v nasledujici kapitole.

BlueJ?

Blue] je vyvojové prostiedi navrzené specialné pro podporu vyuky ve vstupnich kur-
zech programovani. Je maximalné jednoduché a nazorné, takze si jej v pohodé osvojite
za pul hodiny. Jeho velkou vyhodou je, Ze zobrazuje program primarné prostrednictvim
diagramu tfid, coz vam pomitize pochopit celou fadu zasad moderniho programovani
a jejich aplikaci ve vlastnich programech.

1 Jejich struény (i kdyz ne kompletni) prehled najdete napf. ve Wikipedii na adrese
https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of integrated_development environments#Java.
12 Prostiedi Blue] stahnete na https:/bluej.org/.
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Nevyhodou Blue]J je, ze malo napovida (uzivatel proto musi fadu operaci realizo-
vat ,ru¢né”) a nepodporuje zadné narocnéjsi operace.

K tomuto vyvojovému prostiedi prejdeme ve chvili, kdy za¢neme vytvaret samostatné
programy. Diivodem je hlavné to, Ze praci s Blue] miizeme vylozit na nékolika strankach,
kdezto vyklad prace s nasledné uvedenymi vyvojovymi prostfedimi by vydal na samo-
statnou publikaci. Jejich plnohodnotné ovladnuti, po némz uz na vas nebudou chystat
zadné podrazy, je pro mnohé zacatecniky narocnéjsi nez ovladnuti zakladt jazyka.

Pro mnohé studenty je vyhodné i to, Ze vyvojové prostfedi Blue] je lokalizované do
Cestiny a slovenstiny.

NetBeans'?

Zarodek tohoto prosttedi vznikl v roce 1996 jako zavérecna prace na MFF UK a jeho
vyvojové centrum sidli stale v Praze. Po clenité historii, kdy se nékolikrat ménili
vlastnici, je v soucasné dobé vyvijeno v ramci nadace Apache Software Foundation.

IDE NetBeans je nejstarsi z ,, velké trojky” profesiondlnich vyvojovych prostredi. Je-
ho popularita je pomérné stabilni a pouziva je 10-15 % vyvojarii. Recenze o ném fikaji,
ze z téch opravdu profesiondlnich je pro zacinajici programatory nejsnaze zvladnutel-
né, aniz by to néjak omezovalo jeho schopnosti. Kromé toho mu davaji prednost ti,
ktefi potfebuji budovat velké systémy a nejsou ochotni za vyvojové nastroje platit.

Intelli) IDEA™4

Toto IDE vydala v lednu 2001 prazska firma JetBrains. Piestoze zpocatku nabizela
pouze placenou verzi, ziskalo si mezi profesionalnimi programatory velkou oblibu.
Kdyz ale v srpnu 2013 vysla Community edition, kterou bylo mozné legalné stahnout
a pouzivat zdarma, zacala popularita tohoto prostfedi raketové stoupat, takze je dnes
pouziva pres 60 % vyvojart, pricemz placenou verzi pouziva okolo 50 % (zbylych
10 % jsou studenti a zacinajici programatofi).

Nevyhodou tohoto prostiedi je, Ze je ponékud tézsi jej plné zvladnout. Navic jeho
inteligence a napovéda obcas zacatecnikiim prekazi a mate je. Budete-li se vSak
programovani vénovat déle, vynalozena namaha se jisté vrati.

Kromé toho 1ze s Community edition vyvijet jen sttedné velké programy a pro vyvoj
opravdu velkych programii si musite zaplatit verzi Ultimate. Jeji uzivatelé ale tvrdi, Ze
se jim vynalozené prostfedky bohaté vraci.

Eclipse's

Posledni IDE z ,,velké trojky”. Narodilo se v srpnu 2001 pod patronaci firmy IBM. Pro-
toze bylo zdarma a IBM se podafilo vytvorit velkou koalici firem, které je pomahaly
zdokonalovat, pouzivalo je zanedlouho pres 60 % vyvojatt v Javé. V poslednim dese-
tileti ale zacala jeho popularita klesat, takze je v soucasné dobé pouziva pfiblizné 20 %
vyvojari a jejich podil dale klesa (viz graf na obrazku 1.1. pfevzaty ze studie [23]).

13 Prostfedi NetBeans stahnete na https://netheans.apache.org/download/index.html.
14 Prostfedi Inelli] IDEA stdhnete na https://www.jetbrains.com/idea/download/.
15 Prostfedi Eclipse stahnete na https://www.eclipse.org/downloads/.
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Obrazek 1.1:
Priibéh popularity IDE z ,,velké trojky”

Visual Studio Code'®

V roce 2015 vydal Microsoft vyvojové prosttedi Visual Studio Code, které bylo (mohli
bychom fici, Ze k vSeobecnému prekvapeni) pod otevienou licenci MIT, takZe se zve-
fejnénym a vseobecné dostupnym zdrojovym kdédem. Toto prostfedi bylo primarné
urcéeno pro vyvoj programu pro .NET, ale rychle se zacaly objevovat pluginy pro dalsi
jazyky a platformy, mezi jinymi i pro Javu. Rychle ziskavalo oblibu mezi studenty
a dnes patfi k velmi rozsifenym obecné pouzitelnym vyvojovym prostfedim.

Shrnuti

Jak uz jsme naznacili, pro demonstraci latky budeme vétSinou pouzivat prostfedi
JShell. Kdyz pak v ¢asti C zacneme definovat celé tiidy, tak bude jedno, které vyvojové
prostredi pouzijete, protoze zdrojové kody jsou stejné.

Pro prvni kroky bychom naprostym zacatecnikiim doporucovali pouzivat prostfedi
Blue], protoze je nejjednodussi a jeho zvladnuti nebude odvadét pozornost od vlastniho
navrhu programu. Navic je to zdaleka nejefektivnéjsi nastroj pro rychly navrh a zobra-
zeni zakladni architektury prostfednictvim diagramu tfid, pro coz jej budeme v této
ucebnici vyuzivat pfedevsim.

Ve chvili, kdy se vam bude zdat, Ze uz jste si zaklady navrhu objektové orientova-
nych programt osvojili, a budete rozhodnuti se programovani dale vénovat, mtizete
prejit na neékteré z prostredi , velké trojky” nebo na Visual Studio Code.

Kterému z nich date pfednost, nechAme na vas. Obecné radime studentiim, zZe
budou-li mit kamarada, kterym jim nékteré prostfedi doporudi s tim, Ze jim pomiize
s jeho zvladnutim a feSenim piipadnych problémd, tak at jej poslechnou. Pokud takového
kamarada nemaji, budou pro start asi nejvhodné&jsi NetBeans.

16 Prostfedi Visual Strudio Code lze stahnout na https://github.com/Microsoft/vscode.
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Kapitola 2
Prostredi JShell

@ Co se v kapitole naucite
Tato kapitola vas stru¢né seznami s prostredim JShell, které budeme pouzivat pro
demonstraci zakladnich konstrukci jazyka a které je vynikajicim nastrojem pro
nejraznéjsi experimenty. Dopfedu se omlouvame, Ze pfi vykladu pouZzijeme par
terminti, které vysvétlime az v nasledujicich kapitolach.

2.1 Prostiedi JShell

Prostfedi programu JShell zafazujeme do kategorie nastrojii typu REPL, coz je zkratka
z anglického read-evaluate-print-loop (Cesky: cyklus precti-vyhodnot-vytiskni). Tyto na-
stroje se pouzivaji pro rychlou interakci s podkladovym prostfedim, kterym miize byt
jak operacni systém, tak néjaky program. Umoznuji uzivateli komunikovat s podkla-
dovym prostfedim v programovacim jazyce dané platformy bez potfeby samostatného
piekladu zadaného kddu a jeho samostatného spusténi.

Zde vam predstavim jen nejzakladnéjsi vlastnosti prostiedi [Shell. Koho vlastnos-
ti tohoto prostfedi zaujmou a chtél by je pro své experimenty pouZzivat Castéji,
tomu doporucime publikaci [17] nazvanou Java 9 — [Shell.

Spusténi programu JShell

Prosttedi JShell spustte piikazem
jshell -v

kde argumentem -v zadate JShell, aby nam o vSech provedenych akcich referoval co
nejpodrobnéji. Az budete zkuSen€jsi, mizete tento argument vynechat, pripadné jej

Vv

v publikaci [17].
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@ Pracujete-li pod Windows, bude spusténi malicko narocnéjsi, protoze Windows
maji pro rtizné skupinky statli nastavend riizna kédovani. Vsechny doprovodné
programy k tomuto kurzu ale budou kédovany v celosvétové jednotném kodo-
vani UTF-8. Névod, jak vSe pfipravit pro spusténi pod Windows, najdete v piiloze
A Ptiprava spusténi Shell pod Windows na webové strance knihy.

Po spusténi programu se otevie konzolové okno podobné oknu na obrazku 2.1. Lisit
se budou pouze v cestach k aktualni sloZce vypisovanych na pocatku prvniho a ¢tvr-
tého fadku a v cesté k programu jshell.exe ve ¢tvrtém fadku. UZzivatelim systémii
Linux a MacOS budou chybét prvni tfi fadky (nastaveni kédové stranky, oznameni
nastavené stranky a oddélujici prazdny fadek) a fadek s oznamenim o nastaveném
kédovani.

CAWINDOWS\system32\cmd.exe

K:467_JSH>chcp 65081
Active code page: 65001

K:\67_JSH>C:\_PGM\Java\JDK_JRE\IDK_17\bin\jshell.exe -v

Picked up JAVA_TOOL_OPTIONS: -Dfile.encoding=utfs8
| Welcome to JShell -- Version 17-ea
For an introduction type: /help intro

jshell>

Obrazek 2.1:
Konzolové okno oteviené po spusténi davky !_IShell.bat na mém pocitaci

V dalsim textu jiz nebudeme ukazovat vypisy z okna ve formé obrazkd, ale ve formé
klasickych vypisti programi s ¢islovanymi fadky, abychom se mohli na ¢isla radka
snaze odvolavat. Obsah okna na obrazku 2.1 je ve vypisu 2.1.

Viypis 2.1: Obsah konzolového okna otevieného po spusténi ddavky !_JShell.bat na mém
pocitaci

K:\67_JSH>chcp 65001

Active code page: 65001

K:\67_JSH>C:\_PGM\Java\JIDK_JRE\IDK_17\bin\jshell.exe -v
Picked up JAVA_TOOL_OPTIONS: -Dfile.encoding=utf8

| Welcome to JShell -- Version 17-ea

| For an introduction type: /help intro

OWoo~Noul b WNR

jshell>
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Na poslednim fadku vypisu je jiz vyzva (anglicky prompt) programu/prosttedi Shell.
Za ni mlizete zacit psat své uryvky a ptikazy.

Neleknéte se, kdyz se program JShell nespusti hned, pfesnéji kdyZz hned nevypise
své pfivitani. Je to proto, Ze se na pocatku nadita startovni skript a podle néj se pro-
stiedi konfiguruje. Pfivitani se vypisuje az poté, co se startovni skript nacte a provede.

2.2 Uryvky (snippets)

Vyrazy (anglicky expressions), ptikazy (anglicky statements), deklarace (anglicky declara-
tions) a definice (anglicky definitions) jazyka Java, které za vyzvu napiSete, se hromadné
oznacuji jako aryvky (anglicky snippets). Kdykoliv napiSete néjaky aryvek, prostredi
JShell jej ihned vyhodnoti a ulozi vysledek. Ve vypisu 2.2 najdete zadani dale popsanych
uryvki spolu s odpovédmi prostiedi.

Vijpis 2.2: Proni t#i pokusné niryvky

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

jshell> 6 +
cee? Tt
ves? 9
$2 ==> 22
| created scratch variable $2 : int

co~NOoOUT A, WDNDR

©

10

11 jshell> $1+$2

12 $3 ==> 33

13 | created scratch variable $3 : dint
14

15 jshell>

Zkuste napsat jednoduchy aritmeticky vyraz, napf. 6+5 (fadek 1 vypisu), a potvrdit jej
stiskem ENTER. Jak uZz bylo feceno, prostiedi [Shell vyraz spocita a na dalSim fadku
oznami jak vysledek, tak jeho ulozeni do pomocné proménné nazvané $1.

|_._!‘J Uplnym zalate¢nikéim prozradim, 7e proménna (anglicky variable) je misto
~ v paméti, kam si mizeme ulozit n&jakou hodnotu pro budouci pouziti. Promén-
nych mtiZze byt v programu vice, a proto ma kazda pridélené svoje jméno. Kdyz
pak pozdéji chceme uloZenou hodnotu vyuzit, odvoldme se na ni jménem pfi-
slusné proménné a virtudlni stroj dosadi na dané misto hodnotu, jez je v dané
proménné ulozena. O proménnych si budeme podrobnéji povidat v kapitole

4 Proménné a vyrazy na strané 65.




