
Úvod do jazyka Java,
procedurálnı́ programovánı́ 1
Úvod

Programovacı́ jazyk Java patřı́ mezi nejpopulárnějšı́ programovacı́ jazyky současnosti. Za jeho popularitou

stojı́ zejména jednoduchost a srozumitelnost, dostupnost praktických nástrojů usnadňujı́cı́ch programovánı́

(vývojových prostředı́) a velké množstvı́ tzv. knihoven, které nabı́zı́ již hotová řešenı́ problémů, na které může

programátor narazit. Ty umožňujı́ programátorovi soustředit se pouze na konkrétnı́ problém, který má řešit,

a mohou mu tak ušetřit mnoho času.

Poznámka 1 V poslednı́ch letech vzniklo několik programovavı́ch jazyků, zmiňme třeba Kotlin nebo Scala, které
vycházı́ z jazyka a platformy Java, přidávajı́ novou, stručnějšı́, syntaxi nebo nové prvky jazyka pro snažšı́ a rych-
lejšı́ programovánı́. To je bezesporu pozitivnı́ vlastnost. Ve srovnánı́ s těmito ,,modernı́mi” jazyky může jazyk Java, se
svou rozvleklou syntaxı́ a omezenějšı́ výbavou, působit přı́liš konzervativně, možná i zastarele. Nenı́ to však nezbytně ke
škodě jazyka. U praktických aplikacı́ se nemalé množstvı́ práce soustředı́ na údržbu aplikacı́, tzn. opravu chyb, přidávánı́
nových vlastnostı́ nebo propojovánı́ s jinými aplikacemi. Pokud na projektu pracuje vı́ce lidı́ nebo se tým programátorů
měnı́, je jednoduchý jazyk s omezenějšı́ sadou vlastnostı́, s explicitnı́ syntaxı́, naopak velkou výhodou. A právě proto
jazyk Java najdeme na řadě mı́st, kde je potřeba vyvı́jet a udržovat aplikace po dlouhá léta, typicky v bankovnı́ch apli-
kacı́ch nebo podnikových informačnı́ch systémech. Dá se proto se přepodkládat, že poptávka po programátorech v Javě
ješte dlouho potrvá.

Jazyk Java se řadı́ mezi objektově orientované programovacı́ jazyky. To znamená, že se snažı́ přistupovat k pro-

gramu a datům ve stejném duchu, jako lidé běžně uvažujı́ o předmětech, se kterými se denně setkávájı́.

Vezměme si jako přı́klad automobil. Automobil můžeme chápat jako jeden objekt, který má svou úlohu, ty-

picky dopravit svého majitele z mı́sta A do mı́sta B. Pokud bychom se pustili do jeho bližšı́ho zkoumánı́,

zjistili bychom, že se skládá opět z dalšı́ch objektů, kde každý objekt plnı́ svou úlohu. Napřı́klad motor má

za úkol roztáčet nápravu, kola majı́ zajistit pohyb po silnici, volant ovládá nápravu, atp. V podobném du-

chu můžeme pokračovat dál, do většı́ hloubky. Motor se skládá z dalšı́ch objektů jako jsou pı́sty, hřı́del, atd.

Postupně bychom se dostali až na úroveň jednotlivých šroubků a matiček, které již dále rozložit nelze.

Klı́čové v této metafoře je, že stejně jako z jednoduchých součástek vznikajı́ složitějšı́ dı́ly, až z nich vznikne

automobil, v objektovém programovánı́ postupně z jednoduchých částı́ programu, které majı́ svůj jasně defi-

novaný účel, vytvářı́me složitějšı́ celky, až vznikne výsledný program.
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Naše metafora má ještě dva důležité důsledky. (i) Stejně jako jednotlivé součástky automobilu mohou navr-

hovat a vyrábět různé továrny, stačı́, aby mezi nimi platila domluva, co která součástka má dělat a jak do

sebe ve finálnı́m výrobku zapadnou, tak jednotlivé části programu mohou vytvářet různı́ programátoři. Stačı́

se jen domluvit, co daný kus programu (objekt) má dělat a jak se bude použı́vat. (ii) Podobně jako jednotlivé

základnı́ součástky nacházı́ uplatněnı́ ve vı́ce různých výrobcı́ch, tak můžeme jednotlivé jednoduššı́ části

programu opakovaně použı́vat v různých programech. Objektově orientované programovanı́ se proto hojně

použı́vá na velkých projektech, jelikož umožňuje rozdělit programovánı́ mezi jednotlivé programátory (týmy

programátorů) a usnadňuje opakované použitı́ již vytvořeného kódu.

Je potřeba zmı́nit, že jazyk Java nenı́ čistě objektový programovacı́ jazyk. Z praktických důvodů kombinuje

objektové a procedurálnı́ programovánı́.1 Proto předtı́m, než se dostaneme k samotnému objektovému pro-

gramovánı́, si ukážeme základnı́ prvky procedurálnı́ho programovánı́ v Javě.

1 Procedurálnı́ programovánı́ v jazyce Java

Procedurálnı́ programovánı́ je postaveno na několika základnı́ch kamenech, kterými jsou proměnné, výrazy,

přı́kazy, podmı́nky a cykly. Postupně si je představı́me.

1.1 Proměnné

Proměnné nám umožňujı́ uchovávat hodnoty, se kterými program pracuje. Každá proměnná má své jméno

a přiřazené mı́sto v paměti počı́tače, kde je hodnota proměnné uložena. V Javě musı́ být každá proměnná

před svým použitı́m deklarována, tj. musı́ být v programu uveden název proměnné a musı́ být určeno, jakých

hodnot může proměnná nabývat. To se označuje jako typ proměnné. Typická deklarace proměnné má některý

z následujı́cı́ch tvarů:

<typ> <promenna>;

<typ> <promenna> = <hodnota> ;

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

V kódu deklarace proměnné vypadá následovně:

// deklarace proměnné bez počátečnı́ hodnoty

int a;

// proměnná s počátečnı́ hodnotou rovnou jedné

int b = 1;

// konstanta

final int c = 42;

1V Javě se dá setkat i s prvky funkcionálnı́ho programovánı́. Tomu se budeme věnovat v některém z pozdějšı́ch seminářů.
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V prvnı́m přı́padě deklarujeme proměnnou a, která může obsahovat pouze celá čı́sla (typ int). Proměnné b i

c mohou nabývat taktéž celých čı́sel, avšak obě jsou inicializovány nějakou hodnotou. Při deklaraci je možné

použı́t klı́čové slovo final, které značı́, že hodnota proměnné nepůjde změnit; bude to tedy konstanta.

Pokud lze typ proměnné odvodit z hodnoty přiřazené při jejı́ deklaraci, můžeme použı́t klı́čové slovo var a

nechat určenı́ typu na překladači, jak ukazuje následujı́cı́ přı́klad.

// v obou přı́padech se z hodnot odvodı́ typ int

var b = 1;

final var c = 42;

Poznámka 2 Tento zápis může být pro programátora jednoduššı́, avšak my jej v našich přı́kladech nebudeme použı́vat,
aby bylo jasně vidět, jakého typu jednotlivé proměnné jsou.

V našich ukázkách jsme vedle deklarace proměnných použili ješte komentáře, které se použı́vajı́ k vysvětlenı́,

co daná čast programu dělá, a jsou určeny, čistě pro programátory. Z pohledu prováděnı́ programu je cokoliv

za // ignorováno. Vedle toho se dá setkat s vı́ceřádkovými komentáři:

/*

* Vı́ceřádkový komentář.

* Kde je vše od začátku do konce komentáře ignorováno.

* Hvězdičky na jednotlivých řádcı́ch nejsou nutnost ale pouhá dekorace.

*/

1.2 Primitivnı́ datové typy

V jazyce Java rozlišujeme dva druhy datových typů (i) primitivnı́ datové typy sloužı́cı́ k reprezentaci čı́sel,

pravdivostnı́ch hodnot a znaků a (2) třı́dy a pole, těm se budeme věnovat později. Zastavme se nynı́ u pri-

mitivnı́ch datových typů, jejichž kompletnı́ výčet najdete v Tabulce 1. Charakteristickou vlastnostı́ hodnot

primitivnı́ch datových typů je, že jsou nedělitelné a neměnitelné, např. hodnota 42 představuje právě jednu

hodnotu, kterou dále nelze rozdělit ani nijak změnit, vždy to bude hodnota 42.

Poznámka 3 Pro reprezentaci celých čı́sel máme k dispozici hned čtyři datové typy, ale většinou se použı́vá typ int,
protože poskytuje dostatečný rozsah hodnot a práce s nı́m je v současných počı́tačı́ch dostatečně efektivnı́.

1.3 Výrazy

S primitivnı́mi hodnotami se pracuje pomocı́ operátorů,2 které odpovı́dajı́ běžným matematickým operacı́m

a pomocı́ nichž je možné vytvářet složitějšı́ výrazy. Stejně jako v běžném matematickém zápisu můžeme

použı́t i závorky.

2Tyto operátory vycházı́ z jazyka C a lze je nalézt ve většině dnes běžně použı́vaných jazyků.
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typ přı́pustné hodnoty (pozn.)

byte celá čı́sla −27 až 27 − 1 (−128 až 127)

short celá čı́sla −215 až 215 − 1 (−32.768 až 32.767)

int celá čı́sla −231 až 231 − 1 (cca ± 2,1 mld.)

long celá čı́sla −263 až 263 − 1

boolean true nebo false (pravda, nepravda)

float čı́sla s plovoucı́ řádovou (desetinnou) čárkou

double čı́sla s plovoucı́ řád. čárkou (dvojitá přesnost)

char znaky, zapisujı́ se jako 'a'

Tabulka 1: Přehled primitivnı́ch datových typů

int a = 40;

// do proměnné "b" uložı́ hodnotu proměnné "a"

// zvýšenou o 2

int b = a + 2;

// do proměnné "o" uložı́ hodnotu odpovı́dajı́cı́

// obvodu obdélnı́ku o stranách "a", "b"

int o = (a + b) * 2;

int r = 10;

// přiřadı́ do proměnné "s" přibližnou

// velikost plochy kruhu o poloměru "r"

double s = 3.14 * r * r;

// přiřadı́ do proměnné smallCircle hodnotu true,

// pokud je hodnota "s" menšı́ než "b",

// jinak do proměnné přiřadı́ hodnotu false

boolean smallCircle = s < b;

Základnı́ přehled operátorů je uveden v tabulkách 2, 3 a 4.

Poznámka 4 Operátory typu x += y a x++ v sobě kombinujı́ aritmetickou operaci a přiřazenı́, odpovı́dajı́ tedy kombi-
nacı́m x = x + y a x = x + 1.

Abyste si mohli ověřit již zı́skané znalosti, ukážeme si asi nejjednoduššı́ možný přı́klad programu v Javě.

Tento program na textový výstup vypı́še text: "Prvni program!".3

3Pro prvnı́ seznámenı́ s jazykem Java můžeme využı́t i terminálový nástroj jshell, který nám umožňuje zadávat výrazy v jazyce
Java a výsledné hodnoty vypisuje na terminál. Jinými slovy umožňuje nám pracovat s jazykem Java formou Read-Eval-Print-Loop.
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operátor význam

x = y do proměnné x přiřadı́ hodnotu y

x + y součet dvou čı́selných hodnot nebo řetězců

x - y rozdı́l dvou čı́selných hodnot

x * y součin dvou čı́selných hodnot

x / y podı́l dvou čı́selných hodnot

x % y zbytek po celočı́selném dělenı́

x += y přičte k proměnné x hodnotu y a vrátı́ novou

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

Tabulka 2: Binárnı́ operátory

operátor význam

-x opačná hodnota čı́selné hodnoty x

!x negace pravdivostnı́ hodnoty x (pro typ boolean)

x++ zvýšı́ hodnotu proměnné x o 1 a vrátı́ novou

hodnotu (analogicky x-- snı́žı́ hodnotu o 1)

++x zvýšı́ hodnotu proměnné x o 1 a vrátı́

původnı́ hodnotu (analogicky operátor --x

snı́žı́ hodnotu o 1)

Tabulka 3: Unárnı́ operátory

operátor význam

x == y true, pokud je x shodné s y, jinak false

x != y true, pokud je x různé od y, jinak false

x < y true, pokud je x menšı́ y, jinak false

x <= y true, pokud je x menšı́ nebo rovno y,

jinak false

x > y true, pokud je x většı́ y, jinak false

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

jinak false

Tabulka 4: Operátory porovnánı́
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1 public class MyFirstJavaProgram {

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

3 System.out.println("Prvni program!");

4 }

5 }

V tomto přı́kladu jsou věci, které jsme si doposud nevysvětlili. Časem se k nim dostaneme. Ted’ je pro nás

klı́čový řádek čı́slo 3, který se postará o vypsánı́ hodnoty na výstup programu. Ostatnı́ řádky můžeme pro

tento okamžik považovat za informace nutné pro spouštěnı́ programu.4

Pro uloženı́ textu se v Javě použı́vá datový typ String. Hodnotami tohoto typu jsou textové řetězce, které

se v kódu programu zapisujı́ do dvojitých uvozovek, tj. "Textovy retezec".5 Pro vypsánı́ řetězce či jiné

hodnoty se použı́vá obrat System.out.println(hodnota).6

Drobnou změnou programu, nahrazenı́m třetı́ho řádku jinou posloupnostı́ instrukcı́, si můžete vyzkoušet,

jak se chovajı́ jednotlivé operátory, viz následujı́cı́ přı́klad.

1 public class MyFirstJavaProgram {

2 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);

8 }

9 }

Všimněte si, že na řádku 6 se operátor + použı́vá ke spojenı́ řetězců a čı́selných hodnot, do jednoho řetězce,

který je pak vypsán na výstup programu.

Poznámka 5 Programy v Javě jsou sestaveny z tzv. třı́d, podrobněji o nich budeme mluvit v přı́štı́m semináři. Zdrojové
kódy třı́d jsou uloženy v souborech s přı́ponou *.java a název souboru musı́ být shodný s názvem třı́dy. Ten najdeme
za klı́čovými slovy public class. V našem přı́padě máme tedy třı́du MyFirstJavaProgram, která musı́ být uložena
v souboru MyFirstJavaProgram.java.

Poznámka 6 Programy v Javě lze vytvářet v libovolném textovém editoru, a pak je přeložit a spustit pomocı́ nástrojů
z Java Development Kitu (JDK), který lze stáhnout z webu společnosti Oracle. Tento postup ale nenı́ nejpohodlnějšı́,
a proto se v praxi použı́vá jen ve speciálnı́ch přı́padech. Většina programů v Javě vzniká v tzv. vývojových prostředı́ch,

4V přı́padě nástroje jshell nám stačı́ do něj zadat jen řádek čı́slo 3.
5Java podporuje i vı́ceřádkové řetězce (tzv. textové bloky), ty se zapisujı́ do třı́ dvojitých uvozovek následovně: """ (zalomenı́ řádku)

⟨ jednotlivé řádky ⟩ """.
6K tomu, co vlastně znamená System.out.println, je potřeba mı́t hlubšı́ znalosti Javy. Postupně se k nim dobereme, pro tento

okamžik použı́tı́ tohoto obratu budeme brát jako dané.
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která v sobě zahrnujı́ nejen textový editor a překladač, ale i dalšı́ nástroje usnadňujı́cı́ programovánı́, např. debugger
pro krokovánı́ výpočtu, nápovědu, správu zdrojových kódů, atd. Pro jazyk Java jsou k dispozici zcela zdarma dvě plno-
hodnotná vývojová prostředı́ NetBeans a Eclipse. Pro potřeby tohoto semináře je jedno, pro které z nich se rozhodnote.
V závěru tohoto semináře najdete několik poznámek, které se věnujı́ základnı́ práci s těmito vývojovými prostředı́mi.
Vedle toho je mezi programátory oblı́bené i vývojové prostředı́ IntelliJ IDEA, které má však výrazně komplikovanějšı́
licenčnı́ podmı́nky.

Úkoly k procvičenı́ 1 Upravte výše zmı́něný program, aby pro proměnné h, g a t vypočı́tal hodnotu proměnné y,
která je daná vzorcem

y = h − 1
2

gt2.

Program vypı́še hodnoty všech proměnných. Předpokládejte, že g je konstanta rovna 9, 80665.

1.4 Řı́zenı́ výpočtu

Ukázali jsme si, jak vytvořit jednoduchý program, který se skládá z deklarace proměnných, přiřazenı́ hodnot

do těchto proměnných a z následného výpisu hodnot na textový výstup programu. V reálných programech

ale často narazı́te na situace, kdy je potřeba provést rozhodnutı́ typu pokud něco, tak udělej něco nebo pokud je
splněna podmı́nka, opakuj posloupnost přı́kazů.

1.4.1 Podmı́nky

Pro rozhodnutı́ typu pokud něco, tak udělej něco máme v Javě konstrukci if, která má následujı́cı́ tvar.

if (podminka) {

// kód, který se provede,

// pokud hodnota výrazu "podminka" je true

}

Přı́padně můžeme použı́t klı́čové slovo else a uvést, co se má stát, pokud podmı́nka splněna nenı́.

if (podminka) {

// kód, který se provede,

// pokud hodnota výrazu "podminka" je true

} else {

// kód, který se provede,

// pokud hodnota výrazu "podminka" je false

}

Pokud bychom měli napřı́klad proměnnou x a zajı́mala by nás jejı́ absolutnı́ hodnota, mohli bychom to

s pomocı́ if vyjádřit jako:
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if (x < 0) {

abs = -x;

} else {

abs = x;

}

Dalšı́ možnostı́, jak větvit program je konstrukce switch-case, která má dvě podoby. Jednak je to forma

přı́kazu, která kopı́ruje syntaxi a semantiku jazyka C:

switch (výraz) {

case hodnota1: /* 1. větev výpočtu */ break;

case hodnota2: /* 2. větev výpočtu */ break;

// ...

default:

/* zbývajı́cı́ přı́pady */

}

Nejdřı́ve se vyhodnotı́ zadaný výraz, a podle výsledné hodnoty se hledá odpovı́dajı́cı́ větev výpočtu, která se

provede. Pokud se taková hodnota nenajde, použije se větev označena default. Pozor, pokud v dané větvi

výpočtu nenı́ uvedený přı́kaz break nebo return, provádı́ se i kód dalšı́ch větvı́ výpočtu, dokud program

nenarazı́ na jeden z těchto dvou přı́kazů.

Přı́klad použitı́:

int number = 1;

switch (number) {

case 1: System.out.println("jedna"); break;

case 2: System.out.println("dvě"); break;

// ...

default:

System.out.println("hodně"); break;

}

Všimněte si, že v jednotlivých větvı́ch výpočtu provádı́me nějakou akci, konkrétně vypisujeme řetězec na

výstup.

Vedle toho existuje varianta switch-case, která představuje výraz, který se vyhodnotı́ na konkrétnı́ hodnotu.

Syntaxe je podobná, s tı́m rozdı́lem že mı́sto dvojtečky je použita kombinace -> a výrazy nejsou zakončeny

break. Předchozı́ přı́klad bychom s pomocı́ této varianty switch-case mohli přepsat následovně:

int number = 1;

String inWords = switch (number) {

case 1 -> "jedna";
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case 2 -> "dvě";

// ...

default -> "hodně";

};

System.out.println(inWords);

Poznámka 7 Pro rozhodovánı́, která větev výpočtu se použije, můžeme použı́t řetězce nebo celočı́selné hodnoty, např.
int. K dispozici jsou i dalšı́ možnosti, se kterými se seznámı́me v dalšı́ch seminářı́ch.

Poznámka 8 V přı́padě, že použijeme výraz switch-case je nutné uvést všechny možnosti, které mohou nastat. To
v přı́padě přı́kazu switch-case nenı́ nutné, ale pouze velmi vhodné.

1.4.2 Cykly

Abychom mohli v programu vyjádřit opakujı́cı́ se výpočet, nabı́zı́ nám jazyk Java hned tři typy tzv. cyklů7 –

for, while a do-while. Každý cyklus obsahuje podmı́nku (pravdivostnı́ výraz) a tělo – seznam přı́kazů, které

se majı́ provádět, pokud je podmı́nka splněna.

Asi nejjednoduššı́ je cyklus while, který se zapisuje:

while (podminka) {

// kód, který se má opakovaně provést

}

Přı́kazy v těle cyklu se provádı́, dokud je podmı́nka splněna. Následujı́cı́ přı́klad ukazuje, jak s pomocı́ while

vypsat čı́sla od 1 do 10. Na začátku si do proměnné i uložı́me hodnotu 1, v podmı́nce cyklu (za while)

se podı́váme, zda je hodnota menšı́ nebo rovna 10, a pokud ano, vypı́šeme hodnotu i. Následně zvýšı́me

hodnotu proměnné o 1 a zopakujeme test. Pokud hodnota proměnné i bude většı́ než deset, tělo cyklu se

neprovede a program pokračuje dalšı́m přı́kazem.

int i = 1;

while (i <= 10) {

System.out.println(i);

i++;

}

Úkoly k procvičenı́ 2 Upravte ukázkový program tak, že vypı́še všechna sudá čı́sla v intervalu od 1 do 20.

Tento přı́klad ukazuje jedno z typických použitı́ cyklů. Na začátku nastavı́me proměnné nějakou hodnotu,

a dokud platı́ daná podmı́nka, provede se tělo cyklu a hodnotu proměnné změnı́me. Pokud stále platı́

podmı́nka, cyklus se opakuje. Pro jednoduššı́ zápis této konstrukce má Java cyklus typu for, který má tvar:

7někdy se můžete setkat s označenı́m smyčka
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for (inicializace; podminka; krok) {

// tělo cyklu

}

Náš přı́klad s výpisem čı́sel bychom mohli tedy zestručnit:

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

System.out.println(i);

}

Poznamenejme, že je-li proměnná deklarována v inicializačnı́ části for, je dostupná pouze v rámci tohoto

cyklu, tj. v podmı́nce, v části krok a v těle cyklu.

Poslednı́m typem cyklu, který jazyk Java nabı́zı́, je do-while, který se od dřı́ve zmı́něného cyklu while lišı́

tı́m, že tělo cyklu je vždy provedeno alespoň jednou, a až poté je ověřena podmı́nka, která udává, jestli se

má výpočet v těle cyklu opakovat. V programu se tento typ cyklu zapisuje:

do {

// tělo cyklu

} while (podminka);

Úkoly k procvičenı́ 3 Předpokládejme, že máme dvě proměnné a a b, které obsahujı́ celá kladná čı́sla představujı́cı́
délky stran obdélnı́ku. Napište program, který vykreslı́ obdélnı́k pomocı́ znaků '-' a '|'. Napřı́klad pro a = 4 a b = 2

by výstup měl vypadat následovně:

------

| |

| |

------

Nápověda: Pokud chcete vypsat znak bez zalomenı́ řádku, můžete použı́t System.out.print('x');, přı́padně pokud
chcete nechat řádek zalomit, můžete použı́t speciálnı́ znak \n.

Pokud kód, který se má provést v těle cyklu while, for, nebo jedné z větvı́ if, obsahuje právě jeden přı́kaz,

můžeme složené závorky { } vypustit. V praxi se ale vypouštěnı́ závorek přı́liš nedoporučuje, jelikož dělajı́

kód srozumitelnějšı́ a čitelnějšı́.

Doporučená literatura

1. The Java™ Tutorials: Getting Started

2. The Java™ Tutorials: Learning the Java Language

10

https://docs.oracle.com/javase/tutorial/getStarted/index.html
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/index.html


A Základnı́ práce s vývojovým prostředı́m

Vývojová prostředı́ (někdy též IDE, z anglického Integrated Development Environment) jsou komplexnı́

nástroje, které majı́ usnadnit programátorovi rutinnı́ úkoly spojené s tvorbou programu. Na prvnı́ pohled

ale mohou působit složitě a nepřı́stupně, proto v následujı́cı́h odstavcı́ch najdete postupy, které vám umožnı́

vytvořit program a spustit jej, abyste si mohli vyzkoušet zı́skané znalosti. Náš popis omezı́me na volně

dostupná vývojová prostředı́ NetBeans a Eclipse. Řada programátorů použı́vá ještě vývojové prostředı́ IntelliJ

Idea, které se ovládá velmi podobně.

A.1 Organizace zdrojových kódů

Obě vývojová prostředı́ pracujı́ s pojmy pracovnı́ plocha (workspace) a projekt (project). Workspace lze chápat

jako jeden adresář, ve kterém existuje několik projektů, a projekty představujı́ jednotlivé ucelené programy.

Pro potřeby tohoto semináře bude nejvhodnějšı́, když si vytvořı́te samostatnou pracovnı́ plochu, a pro každý

dı́l semináře si vytvořı́te nový projekt.

V rámci projektu obvykle existujı́ dalšı́ podadresáře. Typicky je to podadresář src se zdrojovými kódy třı́d

(soubory s přı́ponou *.java) a adresář bin, který obsahuje přeložený kód třı́d do binárnı́ podoby určené ke

spuštěnı́ (soubory s přı́ponou *.class).

A.2 Eclipse: Vytvořenı́ projektu

1. Z menu vyberte File → New → Java Project;

2. zadejte název projektu;

3. stiskem tlačı́tka Finish projekt vytvořı́te.

A.3 Eclipse: Vytvořenı́ třı́dy

1. Z menu vyberte File → New → Class;

2. zadejte jméno třı́dy (např. MyFirstJavaProgram);

3. stiskem tlačı́tka Finish třı́du vytvořı́te.

A.4 Eclipse: Spuštěnı́ programu

Program spustı́te tak, že se přesunete do třı́dy, která obsahuje metodu public static void main(String[] args),

aby vývojové prostředı́ vědělo, odkud začı́t provádět kód, a z menu vyberte volbou Run → Run. Při opětovném

spuštěnı́ už by němelo být nutné nacházet se ve třı́dě s metodou main.
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A.5 Netbeans: Vytvořenı́ projektu

1. Z menu vyberte File → New Project;

2. zvolte Java Application a pokračujte Next;

3. zde si zvolte název projektu a přı́padně adresáře, kam projekt umı́stit;

4. polı́čko Create Main Class nastavte tak, aby nebylo zaškrtnuté;

5. projekt vytvořı́te stiskem tlačı́tka Finish.

A.6 Netbeans: Vytvořenı́ třı́dy

1. Z menu vyberte File → New File;

2. zvolte Java Class a pokračujte Next;

3. zadejte název třı́dy (např. MyFirstJavaProgram), přı́padně projekt, kam má třı́da patřit;

4. stiskem tlačı́tka Finish třı́du vytvořı́te.

A.7 Netbeans: Spuštěnı́ programu

Program spustı́te z menu volbou Run → Run project, přı́padně pomocı́ přı́slušné ikony v hornı́ liště. Je možné,

že budete vyzváni, at’ určı́te třı́du, která obsahuje metodu public static void main(String[] args), aby

vývojové prostředı́ vědělo, odkud začı́t provádět kód.

A.8 Vybrané tipy pro práci s IDE

Doplňovánı́ kódu. Psanı́ programu vám může výrazně usnadnit automatické doplňovánı́ textu, které najdete

pod kombinacı́ kláves Ctrl+mezera. Stačı́ zadat prvnı́ch pár znaků z názvu metody či proměnné a Ctrl+mezera
a vývojové prostředı́ vám nabı́dne vhodné doplněnı́.

Formátovánı́ kódu. Aby byl program dobře čitelný, je dobré věnovat péči formátovánı́ kódu, zejména odsa-

zovánı́ do bloků. Abyste se mohli věnovat jen programovánı́ a nestarat se o formátovánı́, máte k dispozici

volbu Source → Format, která se postará o automatické naformátovánı́ kódu a vhodné odsazenı́.

Procházenı́ kódem. U většı́ch projektů nastane po čase problém s orientacı́ ve zdrojových kódech. Když

kliknete myšı́ na proměnnou nebo název metody a držı́te současně klávesu Ctrl, budete přesunuti na mı́sto,

kde byla proměnná nebo metoda deklarována.

Přejmenovánı́. Často se stane, že název proměnné, metody či třı́dy nezvolı́te napoprvé úplně štastně. Přejmenovávat

všechny výskyty nevhodně pojmenované proměnné nebo metody může být nepohodlné a časově náročné.
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Práci vám může ušetřit volba pravé tlačı́tko myši nad proměnnou/metodou/třı́dou → Refactor → Rename, která se

postará o systematické přejmenovánı́ proměnné, metody nebo třı́dy v celém projektu.

Komentáře. Pokud máte kód, se kterým nechcete pracovat, např. je zkušebnı́, můžete jej zakomentovat po-

mocı́ Ctrl+/, přı́padně vrátit zpět stisknutı́m stejných kláves.
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