Uvod do jazyka Java,
procedurdini programovani

Uvod

Programovaci jazyk Java patii mezi nejpopuldrnéjsi programovaci jazyky soucasnosti. Za jeho popularitou
stoji zejména jednoduchost a srozumitelnost, dostupnost praktickych nastroji usnadmujicich programovani
(vyvojovych prostfedi) a velké mnozZstvi tzv. knihoven, které nabizi jiZ hotova feSeni problémii, na které mtize
programétor narazit. Ty umozZnuji programatorovi soustfedit se pouze na konkrétni problém, ktery ma fesit,

a mohou mu tak usetfit mnoho casu.

Poznamka 1 V poslednich letech vzniklo nékolik programovavich jazykii, zmitime teba Kotlin nebo Scala, které
vychizi z jazyka a platformy Java, pfiddvaji novou, strucnéjsi, syntaxi nebo nové proky jazyka pro snazsi a rych-
lejsi programovini. To je bezesporu pozitivni vlastnost. Ve srovndni s témito ,,modernimi” jazyky miiZe jazyk Java, se
svou rozvleklou syntaxi a omezenéjsi vijbavou, piisobit prilis konzervationé, moZnd i zastarele. Neni to vsak nezbytné ke
Skodé jazyka. U praktickych aplikaci se nemalé mnoZstoi prdce soustiedi na uidrZbu aplikaci, tzn. opravu chyb, priddavini
novijch vlastnosti nebo propojovini s jinymi aplikacemi. Pokud na projektu pracuje vice lidi nebo se tym programdtorii
méni, je jednoduchy jazyk s omezenéjsi sadou vlastnosti, s explicitni syntaxi, naopak velkou vijhodou. A prdvé proto
jazyk Java najdeme na tadé mist, kde je potfeba vyvijet a udrZovat aplikace po dlouhd léta, typicky v bankovnich apli-
kacich nebo podnikovijch informacnich systémech. Dd se proto se prepodklidat, Ze poptivka po programitorech v Javé

jeste dlouho potrvd.

Jazyk Java se fadi mezi objektové orientované programovaci jazyky. To znamend, Ze se snaZzi pfistupovat k pro-
gramu a datm ve stejném duchu, jako lidé béZzné uvazuji o pfedmétech, se kterymi se denné setkavaji.
Vezméme si jako pfiklad automobil. Automobil miizeme chédpat jako jeden objekt, ktery ma svou tlohu, ty-
picky dopravit svého majitele z mista A do mista B. Pokud bychom se pustili do jeho blizstho zkoumani,
zjistili bychom, Ze se sklada opét z dalsich objektti, kde kaZzdy objekt plni svou tlohu. Napfiklad motor ma
za ukol roztacet ndpravu, kola maji zajistit pohyb po silnici, volant ovldd4d ndpravu, atp. V podobném du-
chu miizeme pokracovat dal, do vétsi hloubky. Motor se sklddd z dalSich objektii jako jsou pisty, hiidel, atd.
Postupné bychom se dostali aZ na troven jednotlivych Sroubkti a maticek, které jiz dale rozloZit nelze.

Ny s

Klicové v této metafofe je, Ze stejné jako z jednoduchych soucastek vznikaji slozitéjsi dily, az z nich vznikne
automobil, v objektovém programovéni postupné z jednoduchych ¢asti programu, které maji sviij jasné defi-
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novany tcel, vytvaiime sloZitéjsi celky, aZ vznikne vysledny program.



NasSe metafora ma jesté dva dalezité duasledky. (i) Stejné jako jednotlivé soucastky automobilu mohou navr-
hovat a vyrdbét rtizné tovdarny, staci, aby mezi nimi platila domluva, co kterd soucdstka ma délat a jak do
sebe ve findlnim vyrobku zapadnou, tak jednotlivé ¢asti programu mohou vytvaret rizni programatofi. Staci
se jen domluvit, co dany kus programu (objekt) md délat a jak se bude pouZivat. (ii) Podobné jako jednotlivé
zékladni soucédstky nachdzi uplatnéni ve vice rtiznych vyrobcich, tak mtizeme jednotlivé jednodussi ¢ésti
programu opakované pouZzivat v rliznych programech. Objektové orientované programovani se proto hojné
pouZziva na velkych projektech, jelikoz umoznuje rozdélit programovani mezi jednotlivé programétory (tymy
programétorti) a usnadfiuje opakované pouZiti jiz vytvofeného kédu.

Je potieba zminit, Ze jazyk Java neni Cisté objektovy programovaci jazyk. Z praktickych d@vod@ kombinuje
objektové a procedurdlni programovéni Proto pfedtim, nez se dostaneme k samotnému objektovému pro-

gramovdani, si ukdZeme zdkladni prvky proceduralniho programovani v Javé.

1 Procedurdlni programovani v jazyce Java

Procedurélni programovani je postaveno na nékolika zdkladnich kamenech, kterymi jsou proménné, vyrazy,

ptikazy, podminky a cykly. Postupné si je pfedstavime.

1.1 Proménné

Proménné ndm umoziiuji uchovévat hodnoty, se kterymi program pracuje. Kazda proménnd ma své jméno
a prifazené misto v paméti pocitace, kde je hodnota proménné uloZena. V Javé musi byt kazdd proménna
pred svym pouZitim deklarovina, tj. musi byt v programu uveden ndzev proménné a musi byt urceno, jakych
hodnot mtiZe proménna nabyvat. To se oznacuje jako typ proménné. Typicka deklarace proménné mé néktery

z nasledujicich tvart:

<typ> <promenna>;
<typ> <promenna> = <hodnota> ;

final <typ> <promenna> = <hodnota> ;
V kédu deklarace proménné vypada nasledovné:

// deklarace prom&nné bez poZdtelni hodnoty

int a;

// prom&nnd s poldtetni hodnotou rovnou jedné

int b = 1;

// konstanta
final int c = 42;

1V Javé se da setkat i s prvky funkcionalniho programovani. Tomu se budeme vénovat v nékterém z pozdéjsich seminafi.
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V prvnim pfipadé deklarujeme proménnou a, kterd mhiZze obsahovat pouze cela ¢isla (typ int). Proménné b i
c mohou nabyvat taktéz celych &isel, avSak obé jsou inicializovany néjakou hodnotou. Pfi deklaraci je mozné

pouZzit klicové slovo final, které znaci, Ze hodnota proménné neptijde zménit; bude to tedy konstanta.

Pokud lze typ proménné odvodit z hodnoty pfifazené pfi jeji deklaraci, miZeme pouZit klicové slovo var a

nechat urceni typu na pfekladaci, jak ukazuje nasledujici ptiklad.

// v obou pfipadech se z hodnot odvodi typ int
var b = 1;

final var c = 42;

N33

Poznamka 2 Tento zdpis miiZe byt pro programdtora jednodussi, avSak my jej v nasich p¥ikladech nebudeme pouZivat,

aby bylo jasné vidét, jakého typu jednotlivé proménné jsou.

V nasich ukdzkach jsme vedle deklarace proménnych pouzili jeSte komentare, které se pouzivaji k vysvétleni,
co dana cast programu déla, a jsou urceny, Cisté pro programétory. Z pohledu provadéni programu je cokoliv

za // ignorovéano. Vedle toho se d4 setkat s vicefddkovymi komentéafi:

/*

* Vicefradkovy komentar.

* Kde je v8e od zatatku do konce komentd¥e ignorovano.

* Hvé&zdicky na jednotlivych fadcich nejsou nutnost ale pouhd dekorace.

*/

1.2 Primitivni datové typy

V jazyce Java rozlisujeme dva druhy datovych typua (i) primitivni datové typy slouzici k reprezentaci &isel,
pravdivostnich hodnot a znakt a (2) t#idy a pole, t¢ém se budeme vénovat pozdéji. Zastavme se nyni u pri-
mitivnich datovych typd, jejichZ kompletni vycet najdete v Tabulce [I} Charakteristickou vlastnosti hodnot
primitivnich datovych typti je, Ze jsou nedélitelné a neménitelné, napt. hodnota 42 pfedstavuje pravé jednu

hodnotu, kterou déle nelze rozdélit ani nijak zménit, vzdy to bude hodnota 42.

Poznamka 3 Pro reprezentaci celych cisel mime k dispozici hned Ctyri datové typy, ale vétsinou se pouZivd typ int,

protoZe poskytuje dostatecny rozsah hodnot a prdce s nim je v soucasnych pocitacich dostatecné efektivni.

1.3 Vyrazy

S primitivnimi hodnotami se pracuje pomoci operétorﬁE] které odpovidaji béZnym matematickym operacim

a pomoci nichZ je mozné vytvéret sloZit€jsi vyrazy. Stejné jako v béZném matematickém zdpisu muZzeme

pouZit i zdvorky.

2Tyto operétory vychézi z jazyka C a Ize je nalézt ve vétsiné dnes bézné pouzivanych jazyki.
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typ pfipustné hodnoty (pozn.)

byte celd ¢isla —27 az 27 — 1 (—128 az 127)

short celd ¢isla —21° az 215 — 1 (—32.768 az 32.767)
int cela ¢isla —23! az 231 — 1 (cca + 2,1 mld.)
long cela ¢&isla —2% az 2% — 1

boolean true nebo false (pravda, nepravda)
float ¢isla s plovouci fddovou (desetinnou) ¢arkou
double  ¢isla s plovouci fad. ¢arkou (dvojitd presnost)

char znaky, zapisuji se jako 'a'

Tabulka 1: Pfehled primitivnich datovych typt
int a = 40;

// do prom&nné "b" ulozi hodnotu prom&nné "a"
// zvjZenou o 2

int b = a + 2;

// do prom&nné "o" uloZi hodnotu odpovidajici
// obvodu obdélniku o stranach "a", "b"

int o = (a + b) *x 2;
int r = 10;

// pfiradi do prom&nné "s" pfibliZnou
// velikost plochy kruhu o polomé&ru "r"

double s = 3.14 *x r * T}

// pfitfadi do prom&nné smallCircle hodnotu true,
// pokud je hodnota "s" mensi nez "b",
// jinak do prom&nné pf¥ifadi hodnotu false

boolean smallCircle = s < b;

Zé&kladni prehled operatorti je uveden v tabulkach [2} [3|a f4

Poznamka 4 Operitory typu x += y a x++ v sobé kombinuji aritmetickou operaci a prifazeni, odpovidaji tedy kombi-

nacimx = x + yax = x + 1.

Abyste si mohli ovéfit jiZz ziskané znalosti, ukdZeme si asi nejjednodussi mozny piiklad programu v Javeé.

Tento program na textovy vystup vypiSe text: "Prvni program! "H

3Pro prvni seznament s jazykem Java miizeme vyuZit i termindlovy nastroj jshell, ktery nam umoziiuje zadavat vyrazy v jazyce

Java a vysledné hodnoty vypisuje na termindl. Jinymi slovy umoZiuje ndm pracovat s jazykem Java formou Read-Eval-Print-Loop.
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operator vyznam

Xx=y do proménné x prifadi hodnotu y

X +y soucet dvou ¢iselnych hodnot nebo fetézct
X -y rozdil dvou ¢iselnych hodnot

X xy soucin dvou &iselnych hodnot

x/y podil dvou ¢iselnych hodnot

xhy zbytek po celo¢iselném déleni

x += y  pficte k proménné x hodnotu y a vrati novou

hodnotu (podobné x -= y, x *= y, atd.)

Tabulka 2: Bindrni operétory

operator vyznam

-X opac¢nd hodnota ¢iselné hodnoty x
Ix negace pravdivostni hodnoty x (pro typ boolean)
X++ zvysi hodnotu proménné x o 1 a vrati novou

hodnotu (analogicky x-- sniZzi hodnotu o 1)
++X zvy$i hodnotu proménné x o 1 a vrati
ptvodni hodnotu (analogicky operator --x

snizi hodnotu o 1)

Tabulka 3: Undrni operétory

operator vyznam

x ==y  true, pokud je x shodné s y, jinak false
x !=y  true, pokud je x rzné od y, jinak false
x <y true, pokud je x mensi y, jinak false

j

X <=y true, pokud je x mensi nebo rovno y,
jinak false

X >y true, pokud je x vétsi y, jinak false

x >=y  true, pokud je x vétsi nebo rovno y,

jinak false

Tabulka 4: Operétory porovnani



1 public class MyFirstJavaProgram {

2 public static void main(String[] args) {
3 System.out.println("Prvni program!");
+ )

5 }

V tomto piikladu jsou véci, které jsme si doposud nevysvétlili. Casem se k nim dostaneme. Ted je pro nas
klicovy fadek ¢&islo 3, ktery se postard o vypsdni hodnoty na vystup programu. Ostatni fddky mtZeme pro
tento okamZik povaZovat za informace nutné pro spousténi programu

Pro ulozeni textu se v Javé pouZiva datovy typ String. Hodnotami tohoto typu jsou textové fetézce, které
se v kédu programu zapisuji do dvojitych uvozovek, tj. "Textovy retezec"E] Pro vypsani fetézce ¢i jiné
hodnoty se pouZzivéd obrat System.out.println(hodnota) EI

Drobnou zménou programu, nahrazenim ttettho fddku jinou posloupnosti instrukci, si mtZete vyzkouset,

jak se chovaji jednotlivé operatory, viz nésledujici pfiklad.

1 public class MyFirstJavaProgram {

> public static void main(String[] args) {

3 int x = 10;

4 int y = 20;

5 int o = (x + y) * 2;

6 System.out.println("Obdelnik o stranach " + x + " a " + y + " ma obvod:");
7 System.out.println(o);

C

9 }

Vsimnéte si, Ze na fddku 6 se operdtor + pouZivd ke spojeni fetézct a ¢iselnych hodnot, do jednoho fetézce,

ktery je pak vypsan na vystup programu.

Poznamka 5 Programy v Javé jsou sestaveny z tzv. tiid, podrobnéji o nich budeme mluvit v p¥istim semindri. Zdrojové
kédy tiid jsou uloZeny v souborech s pFiponou * . java a ndzev souboru musi byt shodnyj s ndzvem tiidy. Ten najdeme
za klicovymi slovy public class. V naSem pfipadé mame tedy tfidu MyFirstJavaProgram, kterd musi byt uloZena

v souboru MyFirstJavaProgram. java.

Poznamka 6 Programy v Javé lze vytvdret v libovolném textovém editoru, a pak je preloZit a spustit pomoci ndstrojii
z Java Development Kitu (JDK), ktery Ize stdhnout z webu spolecnosti Oracle. Tento postup ale neni nejpohodIngéjsi,

a proto se v praxi pouZivd jen ve specidlnich pripadech. Vétsina programii v Javé vznikd v tzv. vyjvojovych prostiedich,

4V ptipadé nastroje jshell nam stadi do n&j zadat jen ¥adek &islo 3.
5Java podporuje i vicetddkové fetézce (tzv. textové bloky), ty se zapisuji do tif dvojitych uvozovek nasledovné: """ (zalomenf Fadku)

( jednotlivé fadky ) """
6K tomu, co vlastné znamend System.out.println, je potfeba mit hlubsi znalosti Javy. Postupné se k nim dobereme, pro tento

okamzik pouziti tohoto obratu budeme brat jako dané.



kterd v sobé zahrnuji nejen textovy editor a prekladac, ale i dalsi ndstroje usnadriujici programovini, napr. debugger
pro krokovini vijpoctu, ndpovédu, spravu zdrojovych kédii, atd. Pro jazyk Java jsou k dispozici zcela zdarma dvé plno-
hodnotnd vyjvojovi prostiedi NetBeans a Eclipse. Pro potieby tohoto semindfe je jedno, pro které z nich se rozhodnote.
V zdvéru tohoto semindte najdete nékolik pozndmek, které se vénuji zdkladni prici s témito vijvojovymi prostiedimi.
Vedle toho je mezi programidtory oblibené i vijvojové prostiedi Intelli] IDEA, které md vsak vyrazné komplikovanéjsi

licencni podminky.

Ukoly k procviteni 1 Upravte vyse zminény program, aby pro proménné h, g a t vypocital hodnotu proménné y,
kterd je dand vzorcem
1
=h— =gt
Yy 78
Program vypise hodnoty vSech proménnych. Predpoklidejte, Ze g je konstanta rovna 9, 80665.

1.4 Rizeni vypoitu

Ukézali jsme si, jak vytvofit jednoduchy program, ktery se sklada z deklarace proménnych, pfifazeni hodnot
do téchto proménnych a z nasledného vypisu hodnot na textovy vystup programu. V redlnych programech
ale Casto narazite na situace, kdy je potieba provést rozhodnuti typu pokud néco, tak udélej néco nebo pokud je
splnéna podminka, opakuj posloupnost prikazii.

1.4.1 Podminky

Pro rozhodnuti typu pokud néco, tak udélej néco mame v Javé konstrukci if, kterd ma nasledujici tvar.

if (podminka) {
// kéd, ktery se provede,

// pokud hodnota vjyrazu "podminka" je true

Ptipadné miizeme pouZit klicové slovo else a uvést, co se ma stat, pokud podminka splnéna neni.

if (podminka) {

// kéd, ktery se provede,

// pokud hodnota vyrazu "podminka" je true
} else {

// kéd, ktery se provede,

// pokud hodnota vyrazu "podminka" je false

Pokud bychom meéli napfiklad proménnou x a zajimala by nds jeji absolutni hodnota, mohli bychom to

s pomoci if vyjadfit jako:


https://netbeans.org/
https://www.eclipse.org/

if (x < 0) {
abs = -x;
} else {

abs = x;

Dalsi moZnosti, jak vétvit program je konstrukce switch-case, kterd ma dvé podoby. Jednak je to forma

prikazu, ktera kopiruje syntaxi a semantiku jazyka C:

switch (vyraz) {
case hodnotal: /* 1. vétev vypoltu */ break;
case hodnota2: /x 2. v&tev vypoltu */ break;
/] ...
default:

/* zbyvajici pfripady */

Nejdfive se vyhodnoti zadany vyraz, a podle vysledné hodnoty se hledd odpovidajici vétev vypoctu, ktera se
provede. Pokud se takova hodnota nenajde, pouZije se vétev oznacena default. Pozor, pokud v dané vétvi
vypoctu neni uvedeny piikaz break nebo return, provadi se i kod dalsich vétvi vypoctu, dokud program

nenarazi na jeden z téchto dvou piikazt.

Ptiklad pouZiti:

int number = 1;
switch (number) {
case 1: System.out.println("jedna"); break;
case 2: System.out.println("dv&"); break;
/] ...
default:

System.out.println("hodn&"); break;

Vsimnéte si, Ze v jednotlivych vétvich vypoctu provadime néjakou akci, konkrétné vypisujeme fetézec na
vystup.

Vedle toho existuje varianta switch-case, kterd pfedstavuje vyraz, ktery se vyhodnoti na konkrétni hodnotu.
Syntaxe je podobnd, s tim rozdilem Ze misto dvojtecky je pouZzita kombinace -> a vyrazy nejsou zakonceny

break. Pfedchozi pfiklad bychom s pomoci této varianty switch-case mohli pfepsat nasledovné:

int number = 1;
String inWords = switch (number) {

case 1 -> "jedna";



case 2 —> "dvé&";

/] ...

default -> "hodn&";

s
System.out.println(inWords) ;

Poznamka 7 Pro rozhodovini, kterd vétev vijpoctu se pouZije, miiZeme pouZit fetézce nebo celoCiselné hodnoty, napt.

int. K dispozici jsou i dal$i mozZnosti, se kterymi se sezndmime v dal$ich semindrich.

Poznamka 8 V pripadé, Ze pouzijeme vijraz switch-case je nutné uvést vsechny moznosti, které mohou nastat. To

v pripadé prikazu switch-case neni nutné, ale pouze velmi vhodné.

1.4.2 Cykly

Abychom mohli v programu vyjadfit opakujici se vypocet, nabizi ndm jazyk Java hned tfi typy tzv. cykhﬂ -
for, while a do-while. KaZdy cyklus obsahuje podminku (pravdivostni vyraz) a télo — seznam pfikazi, které
se maji provadét, pokud je podminka splnéna.

Vv,

Asi nejjednodussi je cyklus while, ktery se zapisuje:

while (podminka) {

// k6d, ktery se md opakovan& provést

Ptikazy v téle cyklu se provadi, dokud je podminka splnéna. Nasledujici pfiklad ukazuje, jak s pomoci while
vypsat ¢isla od 1 do 10. Na zacédtku si do proménné i uloZime hodnotu 1, v podmince cyklu (za while)
se podivdme, zda je hodnota mensi nebo rovna 10, a pokud ano, vypiSeme hodnotu i. Nasledné zvysime
hodnotu proménné o 1 a zopakujeme test. Pokud hodnota proménné i bude vétsi neZ deset, télo cyklu se

neprovede a program pokracuje dalsim piikazem.

int i = 1;
while (i <= 10) {
System.out.println(i);

i++;

)

Ukoly k procviteni 2 Upravte ukdzkovy program tak, Ze vypiSe viechna sudd isla v intervalu od 1 do 20.

Tento pfiklad ukazuje jedno z typickych pouZiti cykld. Na zac¢atku nastavime proménné néjakou hodnotu,
a dokud plati dand podminka, provede se télo cyklu a hodnotu proménné zmeénime. Pokud stale plati

Vv,

podminka, cyklus se opakuje. Pro jednodussi zapis této konstrukce md Java cyklus typu for, ktery md tvar:

"nékdy se miizete setkat s oznacenim smycka



for (inicializace; podminka; krok) {
// t&lo cyklu

N4&s piiklad s vypisem ¢isel bychom mohli tedy zestruénit:

for (int i = 1; i <= 10; i++) {

System.out.println(i);

Poznamenejme, Ze je-li proménnd deklarovadna v inicializa¢ni ¢asti for, je dostupna pouze v rdmci tohoto

cykluy, tj. v podmince, v ¢ésti krok a v téle cyklu.

Poslednim typem cyklu, ktery jazyk Java nabizi, je do-while, ktery se od dfive zminéného cyklu while lisi
tim, Ze télo cyklu je vZdy provedeno alespon jednou, a aZ poté je ovéfena podminka, kterd udava, jestli se

ma vypocet v téle cyklu opakovat. V programu se tento typ cyklu zapisuje:

do {
// t&lo cyklu
} while (podminka);

Ukoly k procviteni 3 Predpoklddejme, Ze mame dvé proménné a a b, které obsahuji celd kladnd ¢isla predstavujict
délky stran obdélniku. Napiste program, ktery vykresli obdéInik pomoci znakii '-' a ' | '. Napftiklad proa = 4ab = 2

by vystup mél vypadat ndsledovné:

7 Nz

Ndpovéda: Pokud chcete vypsat znak bez zaloment tddku, miiZete pouZit System.out.print ('x"') ;, pfipadné pokud

chcete nechat tddek zalomit, miiZete pouZit specidlni znak \n.

Pokud kod, ktery se ma provést v téle cyklu while, for, nebo jedné z vétvi if, obsahuje pravé jeden piikaz,

muiZeme sloZené zavorky { } vypustit. V praxi se ale vypousténi zdvorek prili§ nedoporucuje, jelikoz délaji

Vv s N 2

kod srozumitelnéjsi a Citeln&jsi.

Doporucena literatura

1. The Java™ Tutorials: Getting Started

2. The Java™ Tutorials: Learning the Java Language
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A Zakladni prace s vyvojovym prostiedim

Vyvojovd prosttedi (nékdy téz IDE, z anglického Integrated Development Environment) jsou komplexni
néstroje, které maji usnadnit programatorovi rutinni tkoly spojené s tvorbou programu. Na prvni pohled
ale mohou ptisobit sloZité a nepfistupné, proto v nésledujicih odstavcich najdete postupy, které vdm umozni
vytvofit program a spustit jej, abyste si mohli vyzkouSet ziskané znalosti. Na§ popis omezime na volné
dostupna vyvojova prostiedi NetBeans a Eclipse. Rada programatort pouZiva jesté vyvojové prostiedi Intelli]

Idea, které se ovlada velmi podobné.

A.1 Organizace zdrojovych kédi

Obé vyvojova prosttedi pracuji s pojmy pracovni plocha (workspace) a projekt (project). Workspace 1ze chapat

jako jeden adresat, ve kterém existuje nékolik projektt, a projekty pfedstavuji jednotlivé ucelené programy.

N e

Pro potteby tohoto semindfe bude nejvhodnéjsi, kdyZ si vytvofite samostatnou pracovni plochu, a pro kazdy
dil seminéfe si vytvofite novy projekt.

V rdmci projektu obvykle existuji dalsi podadreséare. Typicky je to podadresat src se zdrojovymi kédy tiid
(soubory s pfiponou *. java) a adresaf bin, ktery obsahuje pielozeny kéd tfid do bindrni podoby urcené ke

spusténi (soubory s pfiponou *.class).

A.2 Eclipse: Vytvofeni projektu

1. Z menu vyberte File — New — Java Project;
2. zadejte ndzev projektu;

3. stiskem tlacitka Finish projekt vytvorite.

A.3 Eclipse: Vytvoreni tfidy
1. Z menu vyberte File — New — Class;
2. zadejte jméno tiidy (napi. MyFirstJavaProgram);

3. stiskem tlacitka Finish tfidu vytvorite.

A4 Eclipse: Spusténi programu

Program spustite tak, Ze se pfesunete do tfidy, kterd obsahuje metodu public static void main(String[] args),
aby vyvojové prostfedi védélo, odkud zacit provadét kéd, a z menu vyberte volbou Run — Run. Pfi opétovném

spusténi uz by némelo byt nutné nachézet se ve tfidé s metodou main.

11



A.5 Netbeans: Vytvofeni projektu

1. Z menu vyberte File — New Project;

2. zvolte Java Application a pokracujte Next;

3. zde si zvolte ndzev projektu a piipadné adresaie, kam projekt umistit;
4. policko Create Main Class nastavte tak, aby nebylo zaskrtnuté;

5. projekt vytvofite stiskem tlacitka Finish.

A.6 Netbeans: Vytvofeni tiidy

1. Z menu vyberte File — New File;
2. zvolte Java Class a pokracujte Next;
3. zadejte ndzev tfidy (napi. MyFirstJavaProgram), pfipadné projekt, kam ma tfida patfit;

4. stiskem tlacitka Finish tfidu vytvofite.

A.7 Netbeans: Spusténi programu

Program spustite z menu volbou Run — Run project, pfipadné pomoci pfislusné ikony v horni listé. Je mozné,
7e budete vyzvéni, af urdite tfidu, kterd obsahuje metodu public static void main(String[] args), aby

vyvojové prostfedi védélo, odkud zacit provadét kod.

A.8 Vybrané tipy pro praci s IDE

Dopliiovani kédu. Psani programu vam miuiZe vyrazné usnadnit automatické doplriovéani textu, které najdete
pod kombinaci klaves Ctrl+mezera. Staci zadat prvnich par znaki z ndzvu metody & proménné a Ctrl+mezera

a vyvojové prostfedi vam nabidne vhodné doplnéni.

Formatovani kédu. Aby byl program dobfe citelny, je dobré vénovat péci formatovani kédu, zejména odsa-
zovani do blokt. Abyste se mohli vénovat jen programovani a nestarat se o formdtovéani, mate k dispozici

volbu Source — Format, kterd se postara o automatické naformétovani kédu a vhodné odsazeni.

Prochédzeni kédem. U vétsich projekti nastane po case problém s orientaci ve zdrojovych kédech. Kdyz
kliknete mysi na proménnou nebo ndzev metody a drZite soucasné klavesu Ctrl, budete pfesunuti na misto,

kde byla proménna nebo metoda deklarovana.

Pfejmenovani. Casto se stane, Ze ndzev proménné, metody ¢i tfidy nezvolite napoprvé tiplné Stastné. Pfejmenovavat

vSechny vyskyty nevhodné pojmenované proménné nebo metody mize byt nepohodlné a ¢asové narocné.
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Praci vam muze uSettit volba pravé tlacitko mysi nad proménnou/metodou/t¥idou — Refactor — Rename, ktera se

postard o systematické pfejmenovani proménné, metody nebo tfidy v celém projektu.

Komentare. Pokud mate kéd, se kterym nechcete pracovat, napf. je zkuSebni, mtiZete jej zakomentovat po-

moci Ctrl+/, pfipadné vratit zpét stisknutim stejnych kldves.
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