1. dil - Uvod do jazyka Java
Vitejte u prvniho dilu seridlu o Javé. Budeme se ucit postupné, od Uplnych zacatkl aZ po slozité konstrukce, objektové modely a
napf. praci s databazi. S trochou trpélivosti a vytrvalosti se z tebe tak stane dobry programator.
Abychom plné poruzuméli jazyku Java, ohlédnéme se do minulosti na to, jak se programovaci jazyky vyvijely. Bude pro nas totiz
dilezité pochopit, jak Java pracuje a pro¢ je dobré programovat pravé v tomto jazyce.
Vyvoj programovacich jazykl
1. generace jazykl - Strojovy kéd
Procesor pocitace umi vykondavat jen omezené mnozstvi jednoduchych instrukci, které jsou uloZzeny jako sekvence bitl, jsou to
tedy disla. Ta se mu obvykle zadavaji v hexadecimalni (Sestnactkové) soustavé. Instrukce jsou tak elementarni, ze umoznuji
pouze napt. sitani adres nebo skoky mezi instrukcemi. Nelze napf. jednoduse sedist dvé Cisla, musime se na Cisla divat jako na
adresy v paméti a takové secteni Cisel zabere nékolik instrukci. Program scitajici dvé cisla by vypadal napf. takto:
2104
1105
3106
7001
0053
FFFE
0000
Instrukce se procesoru predlozi v binarni podobé. Takovyto kdd je samoziejmeé extrémné necitelny a zavisi na instrukéni sadé
daného CPU. Urcité v tomto jazyce nebude jednoduché tvorfit néjaké programy, bohuzel kazdy program musi byt nakonec do
tohoto jazyka pfeloZen, aby mohl byt na procesoru pocitaCe spusten.
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Strojos ko Procesor

2. generace jazykl - Assembler
Assembler (zkracené ASM) neni o nic jednodussi, nez strojovy kod, ale je lidsky Citelny. Jedna se o strojovy kod, ve kterém maji
instrukce slovni oznaceni (kdd), cili si ¢lovék nemusi pamatovat Cisla. Kody instrukci se poté prelozi na vySe uvedeny strojovy
kdd. Stejny program by v ASM vypadal takto:

ORG 100
LDA A
ADD B
STAC

HLT
DEC 83
DEC -2
DEC 0O
END
Vidime, Ze je to ponékud lid$téjsi, ale stale nezasvéceni lidé vibec netusi, jak program funguje (véetné mne).
3. generace jazyk(Q
Jazyky v tfeti generaci konec¢ne nabizi uzivateli uréitou abstrakci nad tim, jak program vidi pocita¢, zaméruji se na to, jak
program vidi Clovék. Nase Cisla jsou vnimana jiz jako proménné, zdrojovy kdd pfipomina matematicky zapis.
Secteni dvou Cisel by v jazyce C vypadalo takto:
int main(void)
{

inta, b, c;
a = 83;
b=-2;

c=a+b;

return O;

Vsichni asi tusime, co program déla, secte &isla 83 a -2 a vysledek ulozi do proménné c. U vSech jazyk( tfeti generace je
samoziejmé vyhodou vysoka Citelnost. S dalsim vyvojem Sly jazyky jesté dal a pfinesly objektové orientované programovani, ale
o tom az pozdéji. Jazyky v tfeti generaci spadaji v zasadé do tfech kategorii:

Kompilované jazyky
Kompilované (nefizené) jazyky maji tedy svij zdrojovy kéd v jazyce, kterému lidé dobfe rozumi. Tento zdrojovy kéd se
samozfejmé& musi prelozit do strojového kddu, aby ho bylo moZné na procesoru spustit. Tento pfeklad zajistuje preklada¢
(kompiler), ktery prelozi najednou cely program do stroj. kddu.

Zdrojowy kdd

Kompiler Strojovy kod EProcesor

Kompilace ma tyto vyhody:
e Rychlost - Jediné zbrzdéni spociva v jednorazové kompilaci, prelozeny program poté béZzi srovnatelné rychle, jako
kdyby byl napsan napf. v ASM.
e Nepristupnost zdroj. kodu - Program se Sifi jiz zkompilovany, neni jej mozné jednoduse modifikovat pokud zaroven
nevlastnite jeho zdroj. kdd.
e Snadné odhaleni chyb ve zdroj. kédu - Pokud zdrojovy kod obsahuje chybu, cely proces kompilace spadne a
programator je s chybou sezndmen. To znacné zjednodusuje vyvoj.
Dale jsou tu samozfejmé nevyhody:
e ZAvislost na platformé - Program je stale zavisly na platformé, tedy na typu procesoru a operacnim systému.
Zkompilovany program nemizeme vzit a prenést na jinou platformu bez toho, aby byl na této platformé zkompilovan.
e Nemoznost editace - Jakmile se program jednou zkompiluje do strojového kédu, nelze ho editovat jinak, nez
opétovnou kompilaci. To pochopitelné plati i pro vySe zminéné jazyky.
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Memory management - Vzhledem k tomu, Ze pocita¢ danému programu nerozumi a jen mechanicky vykonava
instrukce, miZzeme se né&kdy setkat s velmi neptijemnymi chybami s prete¢enim paméti. Kompilované jazyky obvykle
nemaji automatickou spravu paméti a jsou to jazyky nizsi (s nizSim komfortem pro programatora). Béhové chyby
zplUsobené zejména $patnou spravou paméti se kompilaci neodhali.
Prikladem kompilovanych jazykd jsou nap¥. jazyk C, jeho objektovy naslednik C++ nebo Pascal/Delphi.
Interpretované jazyky
Interpretace se snazi resit problém ptenositelnosti programl mezi rdznymi platformami a také prichazi s vy$sim komfortem pro
programatora. Interpret funguje podobné, jako kompiler, jen nepreklada program cely najednou, ale preklada pouze to, co je v
danou chvili potfeba. (Interpreter znamena v anglictiné tlumocnik, tedy nejprve vyslechne jednu vétu mluvciho a tu poté prelozi
a vyslovi. Preklad probihda béhem proslovu, tedy béhu programu, po vétach/instrukcich. Kompiler/prekladac¢ prelozi rozhovor cely
najednou a poté ho cely precte.). MiZeme si predstavit, Ze vyse uvedeny zdrojovy kod by interpret cetl po jednotlivych Fadcich,
tu ¢ast by vzdy zkompiloval do strojového kédu a vykonal. Vysledek kompilace by zahodil a pfesunul by se na dalsi fadek. Mozna
vam to pripada jako plytvani vykonem procesoru a je pravda, Ze tento zplsob béhu programu také neni zrovna nejrychlejsi.

Zdrojowy kdd

Interpret Strojowy kod Procesor
Jaké mdZe mit tedy tento postup vyhody? Je jich hned nékolik:
e Prenositelnost: Program je pIné pienositelny, pokud existuje interpret pro danou platformu, pdjde tam zdrojovy kdd
programu spustit (a vyvoj interpretu je snazsi, nez vyvoj kompilatoru).
¢ Jednodussi vyvoj - Ve vyssich jazycich jsme odstin€ni od spravy paméti, kterou za nas déla tzv. garbage collector
(fekneme si 0 ném v seridlu vice). Casto také nemusime ani zadavat datové typy a mame k dispozici vysoce komfortni
kolekce a dalsi struktury.
e Stabilita - Diky tomu, Ze interpret kédu rozumi, predejde chybam, které by zkompilovany program jinak klidné
vykonal. B&h interpretovanych programd je tedy urcité bezpe¢néjsi, dale umoziiuje zajimavou vlastnost, tzv. reflexi,
kdy program za béhu zkouma sam sebe, ale o tom pozdéji.
¢ Jednoducha editace - Program muiZeme vyvijet po ¢astech a nahrédvat na cilové umisténi, diky tomu, Ze se nemusi

kompilovat, ho je mozné jednoduse editovat "za béhu".
[ ]

Interpret ma tfi zasadni nevyhody:
[ ]

Rychlost - Interpretace mize byt mnohdy velmi pomald a program tak pIné nevyuZiva vykon poditace.
Casto obtizné hledani chyb - Diky kompilaci za béhu se chyby v kédu objevi az v tu chvili, kdy je kéd spudtén. To
mdzZe byt nékdy velmi nepfijemné.
e Zranitelnost - ProtoZe se program $ifi v podobé zdrojového kddu, kazdy do n&j mize zasahovat nebo krast jeho ¢asti.
Pfikladem interpretovaného jazyka je napf. PHP. Na vét&iné webl ten pomérné pohodiny jazyk vykonové stadi, ale napiiklad
Facebook pouziva specidlni kompilovanou verzi PHP, zédjemci at se podivaji na projekt HipHop for PHP.
Jazyky s virtualnim strojem

Napadlo vas, co by se stalo, kdyby se oba dva vy$e zminéné zplsoby spojily? Pokud ano, gratuluji, vynalezli jste virtudIni stroj.
Jednd se o nejmodernéjsi podobu jazyka, ktera je v soucasné dobé také nejrozsirenéjsi a nejlepsi volbou pro vyvoj vétsiny

aplikaci. Nebudu tajit, Ze do této kategorie spada samotna Java nebo C#.

Zdrojovy kdd je nejprve prelozen do tzv. mezikodu, kterému se u Javy Fika bytecode. Jedna se v podstaté o strojovy (binarni)
kod, ktery ma ale o poznani jednodussi instrukéni sadu a pfimo podporuje objektové programovani. Tento mezikdd je potom
diky jednoduchosti relativné rychle interpretovatelny tzv. virtudlnim strojem (tedy interpretem, v pfipadé Javy je to tzv. JVM -

Java Virtual Machine). Vysledkem je strojovy kdéd pro nas procesor.

Zdrojovy kod

Kompiler Mezikod

Interpret

Strojovy kéd Procesor

Urdité jste trochu vydé&&eni, ale véfte, Ze jsme v podstaté odstranili nevyhody interpreta i kompileru a mdZeme vyuZivat mnohé z

jejich vyhod:

e Odhaleni chyb ve zdrojovém koédu - Diky kompilaci do bytekddu jednoduse odhalime chyby ve zdrojovém kodu.
e Stabilita - Diky tomu, Ze interpret kddu rozumi, zastavi nas pred vykonanim nebezpecné operace a na chybu upozorni.
Mzeme také provadét reflexi (i kdyZ pro bytekdd, ale od toho jsme vétginou odstinéni).

e Jednoduchy vyvoj - Mame k dispozici hitech datové struktury a knihovny, spravu paméti za nas provadi garbage
collector.

e Slusna rychlost - Rychlost se u virtualniho stroje pohybuje mezi interpretem a kompilerem. Virtualni stroj jiz vysledky
své prace po pouZiti nezahazuje, ale dokaze je cachovat, sdm se tedy optimalizuje p¥i Cetnéjdich vypocétech a mize
dosahovat az rychlosti kompileru. Start programu byva pomalejsi, protoZe stroj preklada spolecné vyuzivané knihovny.

e Malo zranitelny kéd - Aplikace se Sifi jako zdrojovy kdd v bytekddu, neni tedy Uplné jednoduse lidsky citelna.
e Prenositelnost - Asi je jasné, Ze hotovy program pobézi na kazdém Zeleze, na kterém se nachazi virtualni stroj.
Java a DK
Java je distribuovana ve tfech edicich:
e Java SE - Standardni Edici budeme pouzivat pro zacatek
e Java EE - Enterprise Edice neni ve skutec¢nosti jina Java, ale sada knihoven do JSE, ktera umoziuje vytvaret velké
webové aplikace. Je pomérné komplikovana, ale ve firmach extrémneé Zadana. Pokud se ji naucite, budete velmi zadani
programatofi.
[ )

miliard zafizeni).
Pro spusténi nasich aplikaci budeme potrebovat JRE (Java Runtime Environment), coz je béhové prostredi obsahujici virtualni

Java ME - Mikro Edice bézi v SIM kartach, prackach a dalsich elektronickych zafizenich (Oracle tvrdi, Ze Java pohani 9
stroj. Pro vyvoj budeme potifebovat JDK (Java Development Kit), které obsahuje knihovny a nastroje pro vyvojare.
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Dal&i vyhodou Javy je, Ze je zcela zdarma a tedy dostupna véem vyvojairlim. Aplikace v Javé Ize také spoustét pifimo ve
webovém prohlize¢i pomoci Java Web Start. Ten se také automaticky stara o aktualizaci vasi aplikace.
Jazyky s virtudlnim strojem cti objektové orientované programovani a jedna se o soucasny vrchol vyvoje v této oblasti. Existuji i
jazyky 4. a 5. generace, ale ty maji specifické pouziti a nebudeme se s nimi zde zatim zabyvat.
Nyni vime, s ¢im to vlastné budeme pracovat. Pristé si ukazeme praci s IDE (programatorskym prostfedim) NetBeans a
vytvoiime si sv{j prvni program.

2. dil - NetBeans IDE a prvni konzolova aplikace
V_minulém tutoridlu jsme si fekli néco o jazyce jako takovém a také jsme pochopili, jak Java funguje. Dnes se zaméfime hlavné
na IDE NetBeans, ukazeme si, jak se instaluje, pouziva a naprogramujeme si jednoduchou konzolovou aplikaci.
Instalace
Nejprve si musime stahnout tzv. JDK (Java Development Kit), je to soubor zakladnich nastrojli, které potfebujeme pro vyvoj v
Javé. Ten nalezneme na http://www.oracle.com/...s/index.html . Na strance zaskrtneme, Ze souhlasime s licenci, a vybereme

JDK pro vas operacni systém (nejcastéji Windows 32bit (oznacena jako x86) nebo 64bit, podle vasi verze operac¢niho systému).
Instalaci odklikame (vynextime), neni tfeba nic nastavovat. Je mozné, Ze se s instalaci spusti instalace dalSich komponent, ty

také odklikame.

Nyni stdhneme samotné IDE. IDE je zkratka Integrated Development Environment (integrované vyvojové prostredi) a jednoduse
feceno se jedna o aplikaci, ve které piSeme zdrojovy kdd a pomoci které potom nasi aplikaci testujeme a ladime. My budeme
pouzivat NetBeans, jelikoZ je asi nejrozsifenéjsi a hlavné ho vyviji ta sama firma, kterd ma na svédomi vyvoj Javy samotné.

Alternativou k NetBeans je jesSté Eclipse.
Na adrese http://netbeans.org/...s/index.html stdhneme verzi pro vyvoj v Java SE, ktera znaci Java Standard Edition.
Nainstalujeme (instalaci opét odklikame) a spustime.
Zalohovani a verzovani
Kromé IDE programator potiebuje néjaky nastroj, ktery bude zalohovat a verzovat jeho praci. NemUdZeme se spolehnout na to,
Ze program prosté budeme ukladat, protoze jsme lidé a ne stroje. Lidé délaji chyby a kdyz pfijdete o nékolikadenni nebo

dokonce nékolikatydenni praci, mizZe to zabolet. Je dobré naudit se na toto myslet hned od zacatku. Velmi doporucuji program

DropBox, ktery je extrémné jednoduchy a sam vase soubory verzuje (tedy zachovava zmény v Case a je mozné se vratit ke

starsim verzim projektu) a zaroven synchronizuje s webovym UloZistém, i kdyby jste si projekt omylem smazali, prepsali,

ukradli vdm notebook nebo vém zkolaboval pevny disk, vade data zlistanou v bezpedi. DropBox také umozZfiuje sdilet jeden
projekt mezi vice vyvojafi. Vice o DropBoxu viz tento clanek, ktery obsahuje zaroven pozvanku do DropBoxu s 0,5 GB prostoru

navic.
Jako dalsi verzovaci nastroj se hojné pouziva GIT, jeho nastaveni by ale vydalo na samostatny ¢ldnek a DropBox pro nase Ucely
bohaté postacuje.
Vytvoreni projektu
Spustime NetBeans a v aplikacnim menu zvolime polozku File -> New Project.
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V okné New project vybereme z Java - Java Application. Jako jméno aplikace zvolime PrvniAplikace. V Dropboxu si vytvorte
néjakou slozku na vase projekty, napf. Java. U lokace pomoci tlaCitka Browse vybereme slozku C:\Users\vase_jme-
no\Dropbox\Java. N&jakou dobu zlstaneme u konzolovych aplikaci (prikazova Fadka), protoZe k jejich obsluze potfebujeme
minimalni znalosti z objektového svéta a jsou tedy idedIni k naudeni zékladl jazyka. Okno by mélo vypadat asi takto:

O MNew Jlava Application
Steps Mane and Location
1. Choose Project Project Mame: I Prvniaplikace| I
2. Mame and Location
Project Location:  [CrijsersVomvidoropboxyava
Project Folder: CrUsersiDavid WDropboxijiavaiPrvniaplikace

[] use Dedicated Folder for Storing Libraries

[u]

i)
]
1

Libraries Folder:

Different users and projects can share the
same compilation libraries (see Help for details).

Create Main Class |prvniaplikace. Prvniaplikacse

eSS — Cancet reie

Formular potvrdime.
Ovladani NetBeans

V NetBeans se nam zaloZil novy projekt. J& jsem okno hodné zmensSil, aby se mi sem veslo =


https://www.itnetwork.cz/java/zaklady/java-tutorial-uvod-do-jazyka-java
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
https://www.itnetwork.cz/java/zaklady/java-tutorial-instalace-a-ovladani-eclipse-konzolova-aplikace
http://netbeans.org/downloads/index.html
https://www.itnetwork.cz/software/dropbox-revoluce-v-prenaseni-zalohovani-a-sdileni-souboru
https://www.itnetwork.cz/software/dropbox-revoluce-v-prenaseni-zalohovani-a-sdileni-souboru
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pulkblic static wvoid main(String[] args) {

Zajimat nas bude zejména prostiredni okno, do kterého ndm NetBeans vygeneroval kostru zdrojového kédu. Mozna mize byt
prekvapenim, Ze nezaciname s prazdnym oknem, ale rovnou s kusem kodu. Pro¢ tomu tak je pochopite, az si kdd alespon
intuitivné vysvétlime, vse bude vysvétleno béhem seridlu a nékteré ¢asti jsou na pochopeni pomérné slozité, proto nam zatim
bude stalit védét, ze tam prosté jsou.

Package a class zatim nebudeme fesit, spokojime se s tim, Ze je to urcity zplsob, jak se aplikace v Javé strukturuiji. Kli¢ova pro
nas bude metoda main, mezi ty slozené zavorky pod ni (tedy do jejiho téla) budeme psat nas kéd. Main je vyhrazené slovo a
Java vi, Ze ma po spusténi aplikace vykonat pravé tuto metodu (mUze jich tam byt totiZ vice, ale o tom opét pozd&ji). Vlastné
mUzeme zatim ignorovat Uplné véechno aZ na télo metody main.

Druhym dileZitym prvkem v okné pro nas bude zelené tlacitko Play v horni lité, které program zkompiluje a spusti. MlZete si to
zkusit, protoZze nas program zatim nic nedéld, hned se zase vypne. Spusténi mGZeme provést téz klavesovou zkratkou F6.
Hello world
Je zarytym zvykem, Ze prvnim programem v néjakém novém jazyce byva tzv. Hello world. Jedna se o program, ktery jakymkoli
zpUsobem uZivateli zobrazi hldsku "Hello world", pfipadné néjaky podobny text. Opét zopakuiji, Ze pFikazy budeme psat do téla
metody main.

K vypisu textu slouzi:

System.out.printin("Text");

System je tzv. t¥ida. Pojmem tfida budeme zatim chapat soubor néjakych pfikazl, prikazdm se v Javé iikéd metody. System
tedy obsahuje metody k obsluze vstupl a vystupl. Na vystupu (out) voldme metodu printin, kterd vypise text. Vidime, Ze
metodu na tiidé voldme pomoci operatoru tecka. Kazdd metoda mize obsahovat né&jaké vstupni parametry, které se zadavaji do
zavorky a jsou oddélené ¢arkou. V pfipadé metody println je parametrem text k vypsani. Textu budeme Fikat textovy Fetézec
nebo jen fetézec (anglicky string) a budeme ho psat do uvozovek, aby tomu Java rozuméla a nezaménovala ho s jinymi pfikazy.
I kdyby metoda neméla zadné parametry, je zavorka za ni povinna a byla by prazdna. Pfikazy piSeme na samostatné rFadky a za
kazdy piSeme stfednik. Nase metoda main tedy bude nyni vypadat néjak takto:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
public static void main(String[] args)

System.out.printin("Hello ITnetwork!");

Program spustime pomoci klavesy F6.
PrvniAplikace
Hello ITnetwork!

Gratuluji, praveé jste se stali programatorem “= To bude pro dnesek vse, pristé se podivame na zakladni datové typy a
vytvofime si jednoduchou kalkulacku.
Dnesni projekt je pFiloZzen jako soubor na konci ¢lanku, i u dalsich tutoridld budu vZdy vysledek prikladat ke staZzeni. Doporucuji
si ale nejprve projekt vytvorit pomoci tutoridlu a ke staZeni se uchylit jen v pfipadé, kdyZ vdm néco nepljde. Pokud program

hned jen stahnete, nic se nenaucite =
3. dil - Proménné, typovy systém a parsovani
Z minulého tutorialu o Javé jiz umime pracovat s NetBeans a vytvorfit konzolovou aplikaci. Dnes se podivame na tzv. typovy
systém, ukazeme si zakladni datové typy a praci s proménnymi. Vysledkem budou 4 jednoduché programy vcetné kalkulacky.
Proménné
Nez zacneme Fesit datové typy, pojdme se shodnout na tom, co je to proménna (programatofi mi ted' jisté odpusti zbytecné
vysvétlovani). Urcité znate z matematiky proménnou (napf. x), do které jsme si mohli ulozit néjakou hodnotu, nejéastéji Cislo.
Proménna je v informatice naprosto to samé, je to misto v paméti pocitace, kam si mizeme uloZit néjaka data (jméno uZivatele,
aktudlni ¢as nebo databazi ¢lank(). Toto misto ma podle typu proménné také vyhrazenou urditou velikost, kterou proménna
nesmi presahnout (napf. Cislo nesmi byt vétsi nez 2 147 483 647).

Promé&nna ma vZdy né&jaky datovy typ, mlZe to byt &islo, znak, text a podobné&, zéleZi na tom, k ¢emu ji chceme pouZivat.
Vétsinou musime pred praci s proménnou tuto proménnou nejdrive tzv. deklarovat, Cili Fici jazyku jak se bude jmenovat a jakého
datového typu bude (jaky v ni bude obsah). Jazyk ji v paméti zaloZi a teprve potom s ni miZeme pracovat. Podle datového typu
proménné si ji jazyk dokaze z paméti nacist, modifikovat, pfipadné ji v paméti zaloZit. O kazdém datovém typu jazyk vi, kolik v

paméti zabird mista a jak s timto kusem paméti pracovat.
Typovy systém

4



https://www.itnetwork.cz/java/zaklady/java-tutorial-promenne-typovy-system-a-parsovani
https://www.itnetwork.cz/java/zaklady/java-tutorial-instalace-a-ovladani-netbeans-ide-konzolova-aplikace

Existuji dva zakladni typové systémy: staticky a dynamicky.
Dynamicky typovy systém néas piné odstifiuje od toho, Ze proménna ma vibec néjaky datovy typ. Ona ho samoziejmé vnitFné
ma, ale jazyk to nedava nejevo. Dynamické typovani jde mnohdy tak daleko, Ze proménné nemusime ani deklarovat, jakmile do
néjaké proménné néco ulozime a jazyk zjisti, Ze nebyla nikdy deklarovéna, sém ji zalozi. Do té samé proménné mizeme ukladat
text, potom objekt uzivatele a potom desetinné Cislo. Jazyk se s tim sam popere a vnitfné automaticky méni datovy typ. V
téchto jazycich jde vyvoj rychleji diky mensimu mnozstvi kédu, zastupci jsou napf. PHP nebo Ruby.

Staticky typovy systém naopak striktné vyzaduje definovat typ proménné a tento typ je dale neménny. Jakmile proménnou
jednou deklarujeme, neni mozné jeji datovy typ zménit. Jakmile se do textového Fetézce pokusime ulozit objekt uzivatel,
dostaneme vynadano.

Java je staticky typovany jazyk, vSechny proménné musime nejprve deklarovat s jejich datovym typem. Nevyhodou je, ze
diky deklaracim je zdrojovy kéd ponékud objemnéjsi a vyvoj pomalejsi. Obrovskou vyhodou vsak je, Ze nam kompiler pred
spusténim zkontroluje, zda véechny datové typy sedi. Dynamické typovani sice vypada jako vyhodné, ale zdrojovy kod neni
mozné automaticky kontrolovat a kdyZ nékde oCekavame objekt uzivatel a pfijde nam tam misto toho desetinné cislo, odhali se
chyba az za béhu a interpret program shodi. Naopak Java nam nedovoli program ani zkompilovat a na chybu nas upozorni (to je

dalsi vyhoda kompilace). y
Pojdme si nyni néco naprogramovat, at si nabyté znalosti trochu osvojime, s teorii budeme pokradovat aZ pristé. Reknéme si
nyni tfi zakladni datové typy:
e (Cela cisla: int
e Desetinna Cisla: float

e Textovy retézec: String
String piSeme s velkym pismenem na zacatku, ¢asem se dozvime proc.
Program vypisujici proménnou
Zkusime si nadeklarovat celociselnou proménnou a, dosadit do ni Cislo 56 a jeji obsah vypsat do konzole. ZaloZte si novy projekt,
pojmenujte ho Vypis (i ke véem daldim piikladdm si vzdy zaloZte novy projekt). Kéd samoziejmé piSeme do téla metody main
(jako minule), dili ji zde jiz nebudu opisovat.
Spustit kéd
Klikni pro editaci
int a;
a = 56;
System.out.printin(a);

Prvni pfikaz nam nadeklaruje novou proménnou a datového typu int, proménna tedy bude slouzit pro ukladani celych disel.
Druhy pfikaz provadi pfifazeni do proménné, slouzi k tomu operator "rovna se". Posledni pfikaz je nam znamy, vypise do
konzole obsah proménné a. Konzole je chytra a umi vypsat i Ciselné proménné.

Konzolova aplikace
56
Pro desetinnou proménnou by kod vypadal takto:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
float a;

a = 56.6F;

System.out.printin(a);

Je to témeér stejné jako s celociselnym. Jako desetinny oddélovac pouzivdme tecku a na konci desetinného Cisla je nutné zadat
tzv. suffix F, tim Fikdme, Ze se jedna o float.

Program Papousek
Minuly program byl ponékud nudny, zkusme né&jak reagovat na vstup od uzivatele. NapiSeme program papousek, ktery bude
dvakrat opakovat to, co uZivatel napsal. Jesté jsme nezkousSeli z konzole nic nacitat. Slouzi k tomu metoda nextLine(), ktera
uzivateli umozni zadat do konzole Fadku textu a nam vrati zadany textovy retézec. Abychom mohli z konzole nacitat, zalozime si
novy projekt s nazvem Papousek a jeho kdd upravime tak, aby vypadal takto:
package papousek;

import java.util.Scanner;
public class Papousek {
public static void main(String[] args)
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

b

Pro nazornost jsem vymazal Sedou dokumentaci, ale klidné si ji tam nechte. Zména spociva v importovani java.util.Scanner, coz
nam umoznuje pristup k metodam pro vstup z konzole. Kone¢né ten dlouhy Fadek na zacatku metody nedéla nic jiného, nez ze
nadm vytvoii proménnou sc, na které mGzeme volat onu metodu nextLine(), kterd nacte z konzole dal$i Fetézec. Vysvétlit si ho by
bylo nyni pfilis komplikované, berte ho jako Ze tam je, ¢asem ho pochopime.

Pokud budete potiebovat v kterémkoli ze svych programii nadist text z konzole, je nutné program takto upravit a
prFidat proménnou sc!

Nyni se pfesunime k samotnému kodu programu a upravme obsah metody main() do nasledujici podoby:

Spustit kéd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Ahoj, jsem virtudini papousek Léra, rad opakuji!");

System.out.printin("Napis néco: ");

String vstup;
vstup = sc.nextLine();

String vystup;
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vystup = vstup + ", " + vstup + "!";
System.out.printin(vystup);

To uz je trochu zabavnéjsi == Prvni radek jsme ji jiz vysvétlili vySe, dalsi dva Fadky jsou jasné (vypisuji text). Dale deklarujeme
textovy retézec vstup. Do vstup se prifadi hodnota z metody nextLine() na konzoli, tedy to, co uzivatel zadal. Pro vystup si pro
nazornost zakladame dalsi proménnou typu textovy Fetézec. Zajimavé je, jak do vystuppfifadime, tam vyuzivame tzv.
konkatenace (spojovani) fetézcl. Pomoci operatoru "+" totiz mizeme spojit nékolik textovych feté&zcl do jednoho a je jedno,
jestli je Fetézec v proménné nebo je explicitné zadan v uvozovkach ve zdrojovém kddu. Do proménné tedy prifadime vstup, dale
¢arku, znovu vstup a poté vykri¢nik. Proménnou vypiseme a skoncime.

Konzolova aplikace
Ahoj, jsem virtualni papousek Loéra, rad opakuji!

Napis$ néco:

Nazdar ptaku
Nazdar ptaku, Nazdar ptaku!

Do proménné mizeme pfifazovat jiz v jeji deklaraci, mlzeme tedy nahradit:

String vstup;
vstup = sc.nextLine();
za
String vstup = sc.nextLine();

Program by Sel zkratit jesté vice v mnoha ohledech, ale obecné je lepsi pouzivat vice proménnych a dodrzovat prehlednost, nez
psat co nejkratsi kdd a po mésici zapomenout, jak vibec funguje.

Program zdvojnasobovac
Zdvojnasobovac si vyzada na vstupu Cislo a to poté zdvojnasobi a vypiSe. Asi bychom s dosavadnimi znalostmi napsali néco
takového:

Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Zadejte Cislo k zdvojnasobeni:");
int a = sc.nextLine();
a=a*2;

System.out.printin(a);

Vsimnéte si zdvojnasobeni Cisla a, které jsme provedli pomoci pfifazeni. Java nam nyni vyhubuje a podtrhne rfadek, ve kterém se
snazime hodnotu z konzole dostat do proménné typu int. Nardzime na typovou kontrolu, konkrétné ndm nextLine() vraci String a
my se ho snazime ulozit do intu. Budeme ho potfebovat tzv. naparsovat.

Parsovani
Parsovanim se mysli pfevod z textové podoby na néjaky specificky typ, napf. ¢islo. Mnoho datovych typd ma v Javé jiz
pripraveny metody k parsovani, pokud budeme chtit naparsovat napf. int ze Stringu, budeme postupovat takto:

String s = "56";
int a = Integer.parselnt(s);

Metoda parselnt() se vola na tfidé Integer, bere jako parametr textovy fetézec a vrati Cislo. Vyuzijeme této znalosti v nasem
programu:

Spustit kéd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Zadejte ¢islo k zdvojnasobeni:");

String s = sc.nextLine();
int a = Integer.parselnt(s);
a=a*2;

System.out.printin(a);

Nejprve si text z konzole ulozime do textového fetézce s. Do celociselné proménné a poté ulozime Ciselnou hodnotu fetézce s.
Dale hodnotu v a zdvojnasobime a vypiseme do konzole.

Konzolova aplikace
Zadejte Cislo k zdvojnasobeni:

1024
2048
Parsovani se samoziejmé nemusi povést, kdyz bude v textu misto Cisla napf. slovo, ale tento pfipad zatim nebudeme osSetrovat.
Jednoducha kalkulacka
Jesté jsme nepracovali s desetinnymi Cisly, zkusme si napsat slibovanou kalkulacku. Bude velmi jednoducha, na vstup prijdou
dvé disla, program poté vypise vysledky pro scitani, odcitani, nasobeni a déleni.

Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Vitejte v kalkulacce");

System.out.printin("Zadejte prvni Cislo:");
float a = Float.parseFloat(sc.nextLine());

System.out.printin("Zadejte druhé cislo:");
float b = Float.parseFloat(sc.nextLine());
float soucet = a + b;
float rozdil = a - b;
float soucin = a * b;
float podil = a/ b;

System.out.printin("Soucet: " + soucet);

System.out.printin("Rozdil: " + rozdil);

System.out.printin("Soucin: " + soucin);

System.out.printin("Podil: " + podil);

System.out.printin("Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");

Konzolova aplikace
Vitejte v kalkulacce
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Zadejte prvni Cislo:
3.14
Zadejte druhé dislo:
2.72
Soucet: 5.86
Rozdil: 0.42
Soucin: 8.5408
Podil: 1.15441176470588
Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.

Vsimnéte si dvou véci. Zaprvé jsme zjednodusili parsovani z konzole tak, abychom nepotfebovali Stringovou proménnou, protoze
bychom ji stejné jiz poté nepouzili. Zadruhé na konci programu spojujeme fetézec s Cislem pomoci znaménka plus. Java
prekvapivé nezahlasi chybu, ale provede tzv. implicitni konverzi a zavola na Cisle metodu Integer.toString() nebo pfimo na
Stringu String.valueOf(). Kdyby tomu tak nebylo nebo jsme se dostali do situace, kdy potiebujeme prevést cokoli na String,
zavolame metodu String.valueOf() a jako parametr ji ddme nasi proménnou. Java to v tomto pfipadé udélala za nas, v podstaté
vykona:

System.out.printin("Soucet: " + String.valueOf(soucet));

Pravé jsme se tedy naucili opak k parsovani - prevést cokoli do textové podoby. Pristé si fekneme vice o typovém systému v
Javé a predstavime si dalSi datové typy.

VSechny programy mate samoziejmé opét v priloze, zkousejte si vytvaret néjaké podobné, znalosti jiz k tomu mate =

4. dil - Typovy systém podruhé: Datové typy
V. minulém dilu seridlu jsme si ukazali zakladni datové typy, byly to int, String a float. Nyni se na datové typy podivame vice
zblizka a vysvétlime si, kdy jaky pouzit. Dnesni lekce bude hodné teoreticka, ale o to vice bude prakticka ta pristi. Na konci si
vytvorime par jednoduchych ukazek.
Java rozeznavé dva druhy datovych typd, primitivni a referenéni.
Primitivni datové typy
Proménné primitivniho datového typu si dokdZeme jednoduse predstavit. MGZe se jednat napf. o ¢islo nebo znak. V paméti je
jednoduse uloZena piimo hodnota a my k této hodnoté mdZeme z programu piimo pristupovat. Slovo piimo jsem tolikrat
nepouzil jen ndhodou. V této sekci tutorialli se budeme vénovat vyhradné témto promé&nnym.
Celociselné datové typy
Podivejme se nyni na tabulku vech vestavénych celo&iselnych datovych typl v Javé, v&imnéte si typu int, ktery jiz zndme

zminule.
Datovy typ Rozsah V
byte -128 az 127
short -32 768 az 32 767
int -2 147 483 648 az 2 147 483 647
long -9 223 372 036 854 775 808 az 9 223 372 036 854 775 807 (

Asi vas napada otdzka, pro¢ méme tolik moznych typd pro uloZeni ¢isla. Odpovéd je prostd, zaleZi na jeho velikosti. Cim vétsi
¢islo, tim vice spotfebuje paméti. Pro vék uzivatele tedy zvolime byte, protoZe se jisté nedoZije vice, nez 127 let. Pfedstavte si
databazi milionu uzivatell néjakého systému, kdyZ zvolime misto byte int, bude zabirat 4x vice mista. Naopak kdyZ budeme mit
funkci k vypoctu faktorialu, sté€Zzi nam bude stacit rozsah intu a pouzijeme long.

Nad vybérem datového typu nemusite moc premyslet a vétSinou se pouziva jednoduse int. Typ FesSte pouze v pripadé, kdyz jsou
proménné v né&jakém poli (obecné kolekci) a je jich tedy vice, potom se vyplati zabyvat se pamétovymi naroky. Tabulky sem
davam spise pro Uplnost. Mezi typy samoziejmé funguje jiz zminéna implicitni konverze, tedy mGZeme piimo pfiradit int do
proménné typu long a podobné, aniz bychom néco konvertovali.

Desetinna cisla
U desetinnych cisel je situace ponékud jednodussi, mame na vybér pouze dva datové typy. Samozfejmé se lisi opét v rozsahu
hodnoty, dale vSak jesté v presnosti (vlastné poctu des. mist). Double ma jiz dle nazvu dvojnasobnou presnost oproti float.

Datovy typ Rozsah Piesnos
float +-1.5 % 107%° az +-3.4 * 103® 7 Cisel
double +-5.0 * 107324 az +-1.7 * 10308 15-16 Cis

Pozor, vzhledem k tomu, Ze desetinna Cisla jsou v pocitadi uloZena ve dvojkové soustavé, dochazi k uréité ztraté presnosti.
Odchylka je sice témér zanedbatelna, nicméné kdyZ budete programovat napfr. financni systém, nepouzivejte tyto dat. typy pro
uchovéani penéz, mohlo by dojit k malym odchylkam.

KdyZ do floatu chceme dosadit piimo ve zdrojovém kdédu, musime pouzit sufix F, u double sufix D (u double ho mizeme
vypustit, jelikoz je vychozi desetinny typ):
float f = 3.14F;
double d = 2.72;

Jako desetinny separator pouzivame ve zdrojovém kodu vzdy tecku, nehledé na to, jaké mame v opera¢nim systému regionalni
nastaveni.

Dalsi vestavéné datové typy
Podivejme se na dalsi datové typy, které nam Java nabizi:

Datovy typ Rozsah Velikost/Presnost
char U+0000 az U-+ffff 16 bitd
boolean true nebo false 8 bitd
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Char
Char nam reprezentuje jeden znak, narozdil od Stringu, ktery reprezentoval cely fetézec chard. Znaky v Javé piseme do
apostrofl:
charc="A";
Char patfi v podstaté do celociselnych proménnych (obsahuje Ciselny kéd znaku), ale pfiSlo mi logictéjsi uvést ho zde.
BigDecimal
Typ BigDecimal resi problém ukladani desetinnych cisel v binarni podobé, uklada totiz Cislo vnitfné jako pole. Pouziva se tedy pro
uchovani penéznich hodnot. Nebudeme si zde ukazovat pouziti, protoze se pouziva jako objekt. Pokud budete délat nékdy
financ¢ni vypocty, tak si na néj vzpomerite.
Pozn.: V Javé jsou Cisla tzv. oddédéna od tridy Number. To je spiSe informace do budoucna. JelikoZ nyni nevime, co dédicnost
znamend, dilezitd pro nds neni. Number obsahuje jesté &tyfi podtfidy, kterymi se nebudeme podrobnéji zabyvat. BigDecimal a
Biginteger slouZi k vypoltiim s vysokou pfesnosti. Tfidy AtomicInteger a AtomiclLong se pouZivaji v aplikacich s vice podprocesy.
Opét je dilezité, abyste védéli, Ze néco takového existuje a pfipadné se sem pozdéji vratili.
Boolean
Boolean nabyva dvou hodnot: true (pravda) a false (nepravda). Budeme ho pouzivat zejména tehdy, az se dostaneme k
podminkam. Do proménné typu boolean Ize uloZit jak pfimo hodnotu true/false, tak i logicky vyraz. Zkusme si jednoduchy
priklad:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
boolean b = false;
boolean vyraz = (15 > 5);
System.out.printin(b);
System.out.printin(vyraz);
Vystup programu:
Konzolova aplikace
false
true
Vyrazy piseme do zavorek. Vidime, Ze vyraz nabyva hodnoty true (pravda), protoze 15 je opravdu vétsi nez 5. Od vyrazl je to
jen krok k podminkam, na né se podivame pristé.
Referencni datové typy
K referenénim typtim se dostaneme aZ u objektové orientovaného programovani, kde si také vysvétlime zdsadni rozdily. Zatim
budeme pracovat jen s tak jednoduchymi typy, Ze rozdil nepozname. Spokojime se s tim, ze referencni typy jsou slozitéjsi, nez
ty primitivni. Jeden takovy typ jiz zname, je jim String. Mozna vas napadad, Ze String nema nijak omezenou délku, je to tim, ze s
referen¢nimi typy se v paméti pracuje jinak. Hodnotové typy zacinaji narozdil od typl primitivnich velkym pismenem.
String ma na sobé Fadu opravdu uzite¢nych metod. Nékteré si ted probereme a vyzkousime:
String
StartsWith(), endsWith() a contains()

Mzeme se jednoduse zeptat, zda Fetézec zacind, kondi nebo zda obsahuje urdity podietézec (substring). Podietézcem myslime
¢ast pGvodniho Fetézce. Véechny tyto metody budou jako parametr brat samozfejmé podietézec a vracet hodnoty typu boolean
(true/false). Zatim na vystup neumime reagovat, ale pojdme si ho alespon vypsat:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
String s = "Krokonosohroch";

System.out.printin(s.startsWith("krok"));

System.out.printin(s.endsWith("hroch"));

System.out.printin(s.contains("nos"));

System.out.printin(s.contains("roh"));

Vystup programu:

Konzolova aplikace
false
true
true
false
Vidime, Ze vse funguje podle oCekavani. Prvni vyraz samoziejmé neprosel diky tomu, Ze retézec ve skutecnosti zac¢ina velkym
pismenem.
toUpperCase() a toLowerCase()

Rozligovani velkych a malych pismen mize byt nékdy na obtiz. Mnohdy se budeme potiebovat zeptat na pritomnost podietézce
tak, aby nezéleZelo na velikosti pismen. Situaci mtzeme vyresit pomoci metod toUpperCase() a toLowerCase(), které vraci
fetézec ve velkych a v malych pismenech. Uvedme si redlnéjsi pfiklad nez je Krokonosohroch. Budeme mit v proménné fadek
konfigura¢niho souboru, kterou psal uZivatel. JelikoZ se na vstupy od uZivatell nelze spolehnout, musime se snazit eliminovat
mozné chyby, zde napf. s velkymi pismeny.

Spustit kdd
Klikni pro editaci
String konfig = "Fullscreen shaDows autosave";
konfig = konfig.toLowerCase();

System.out.printin("Pobézi hra ve fullscreenu?");
System.out.printin(konfig.contains("fullscreen"));

System.out.printin("Budou zapnuté stiny?");
System.out.printin(konfig.contains("shadows"));

System.out.printIn("Pfeje si hra¢ vypnout zvuk?");
System.out.printin(konfig.contains("nosound"));

System.out.printin("Pfeje si hra¢ hru automaticky ukladat?");
System.out.printin(konfig.contains("autosave"));

Vystup programu:

Konzolova aplikace
Pobézi hra ve fullscreenu?
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true
Budou zapnuté stiny?
true
Pfeje si hrac vypnout zvuk?
false
Pfeje si hra¢ hru automaticky ukladat?
true
Vidime, Ze jsme schopni zjistit pfitomnost jednotlivych slov v fetézci tak, Ze si nejprve fetézec prevedeme cely na mala pismena
(nebo na velkd) a potom kontrolujeme pfitomnost slova jen malymi (nebo velkymi) pismeny. Takhle by mimochodem mohlo
opravdu vypadat jednoduché zpracovani néjakého konfiguracniho skriptu.

Trim()

Daldi néstrahou mohou byt mezery a obecné viechny tzv. bilé znaky, které nejsou vidét, ale mohou nam uskodit. Obecné miize
byt dobré trimovat vSechny vstupy od uzivatele. Zkuste si v nasledujici aplikaci pred Cislo a za Cislo zadat nékolik mezer, trim()
je odstrani. Odstranuji se vzdy bilé znaky kolem Fetézce, nikoli uvnitf:

Spustit kéd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Zadejte Cislo:");

String s = sc.nextLine();

System.out.printin("Zadal jste text: " + s);

System.out.printin("Text po funkci trim: " + s.trim());
int a = Integer.parselnt(s.trim());

System.out.printin("Preved| jsem zadany text na ¢islo parsovanim, zadal jste: " + a);

Replace()

Asi nejdllezit&jéi metodou na Stringu je nahrazeni uréité jeho ¢asti jinym textem. Jako parametry zaddme dva podretézce, jeden
co chceme nahrazovat a druhy ten, kterym to chceme nahradit. Metoda vrati novy String, ve kterém probéhlo nahrazeni. Kdyz
dany podretézec metoda nenajde, vrati plvodni fetézec. Zkusme si to:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
String s = "C# je nejlepsi!";

s = s.replace("C#", "Java");

System.out.printin(s);

Vystup programu:

Konzolova aplikace
Java je nejlepsi!

Format()

Format() je velmi uziteCna metoda, ktera nédm umoznuje vkladat do samotného textového fetézce zastupné znacky. Ty jsou
reprezentovany jako procento a zkratka datového typu. Metoda se volad na typu String, prvnim parametrem je textovy retézec se
znaCkami, dalsi dale nasleduji proménné v tom poradi, v kterém se maji do textu misto znacek vlozit. VSimnéte si, Ze se metoda
nevola na konkrétni proménné (presnéji instanci, viz dalsi dily), ale pfimo na typu String.

Spustit kéd
Klikni pro editaci
inta = 10;
intb = 20;
intc=a+ b;

String s = String.format("Kdyz secteme %d a %d, dostaneme %d", a, b, c);

System.out.printin(s);

Vystup programu:

Konzolova aplikace
Kdyz se¢teme 10 a 20, dostaneme 30
Znacky jsou:

®  %d pro cela disla
®  %s pro Stringy

e  %f pro float. U float miZeme definovat délku desetinné &asti, napf: %.2f pro dvé desetinnd mista.
Konzole sama umi pfijimat text v takovémto formatu, jen musime misto printin() volat printf(). MGZeme tedy napsat:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
inta = 10;
intb = 20;
intc=a+ b;
System.out.printf("Kdyz secteme %d a %d, dostaneme %d", a, b, c);
Toto je velmi uzite¢na a prehledna cesta, jak sestavovat retézce, i presto se vSak v Javé retézce spojuji spiSe pomoci operatoru
T,
Length()
Posledni, ale nejddlezitéj&i je length(), tedy délka. Vraci celé ¢&islo, které predstavuje pocet znakl v Fetézci.
Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Zadejte vase jméno:");
String jmeno = sc.nextLine();
System.out.printf("Délka vaseho jména je: %d", jmeno.length());

Je toho jesté spoustu k vysvétlovani a jsou dalsi datové typy, které jsme neprobrali. Aby jsme vSak stale neprobirali jen teorii,
ukazeme si jiz pristé podminky a cykly, potom bude nase programatorska vybava dostatecné velka k tomu, abychom tvofili
zajimavé programy =
5. dil - Podminky (vetvenl)

V_minulém dilu jsme si podrobné probrali datové typy. Abychom si néco naprogramovali, potfebujeme né&jak reagovat na rlizné
situace. M{ze to byt napfiklad hodnota zadana uZivatelem, podle které budeme chtit ménit dal$i béh programu. Rikdme, Ze se
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program vétvi a k vétveni pouzivame podminky, tém se budeme vénovat cely dnesni dil. Vytvofime program na vypocet
odmocniny a vylepsime nasi kalkulacku.
Podminky
V Javé se podminky pisi Uplné stejné, jako ve vSech CLike jazycich, pro zacateCniky samoziejmé vysvétlim. Pokrocilejsi se asi

budou chvilku nudit ==
Podminky zapisujeme pomoci klicového slova if, za kterym nasleduje logicky vyraz. Pokud je vyraz pravdivy, provede se
nasledujici pfikaz. Pokud ne, nasledujici prikaz se preskoci a pokracuje se az pod nim. Vyzkousejme si to:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
if (15 > 5)
System.out.printin("Pravda");
System.out.printin("Program zde pokracuje dal");
Vystup programu:
Konzolova aplikace
Pravda
Program zde pokracuje dal
Pokud podminka plati (coz zde ano), provede se pfikaz vypisujici do konzole text pravda. V obou pfipadech program pokracuje
dal. Soucasti vyrazu samoziejmé mize byt i proménna:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Zadej néjaké cislo");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());
if (a >5)
System.out.printin("Zadal jsi Cislo vétsi nez 5!");
System.out.printin("Dékuji za zadani");
UkaZme si nyni rela¢ni operatory, které mizeme ve vyrazech pouZivat:
C-like zapis

Operator
Rovnost ==
Je ostre vétsi >
Je ostfe mensi <
Je vétsi nebo rovno >=
<=

Je mensi nebo rovno
Nerovnost

Obecna negace

Rovnost zapisujeme dvéma == proto, aby se to nepletlo s béznym pfifazenim do proménné, které se déla jen jednim =. Pokud
chceme néjaky vyraz znegovat, napiSeme ho do zavorky a pred néj vykFi¢nik. Kdyz budeme chtit vykonat vice nez jen jeden
pfikaz, musime prikazy vlozZit do bloku ze slozenych zavorek:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Zadej néjaké cislo, ze kterého spocitam odmocninu:");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());
if (a > 0)

{

System.out.printin("Zadal jsi Cislo vétsi nez 0, to znamena, ze ho mohu odmocnit!");
double o = Math.sqrt(a);

System.out.printin("Odmocnina z ¢isla" + a + " je " + 0);

b

System.out.printin("Dékuji za zadani");

Konzolova aplikace
Zadej néjaké dislo, ze kterého spocitdm odmocninu:
144
Zadal jsi ¢islo vétsi nez 0, to znamena, Zze ho mohu odmocnit!
Odmocnina z Cisla 144 je 12.0
3 Dékuji za zadani
Casto mizete vidét pouziti bloku i v pfipadé, Ze je pod podminkou jen jeden pfikaz, mnohdy je to totiz prehledné&jsi.
Nezapomerite si naimportovat java.util.Scanner, aby program znal tfidu Scanner.

Program nacte od uzivatele Cislo a pokud je vétsi nez 0, vypocita z néj druhou odmocninu. Mimo jiné jsme pouZili tfidu Math,
ktera na sobé obsahuje Fadu uzite¢nych matematickych metod, nékdy si ji blize pfedstavime. Sqgrt() vraci hodnotu jako double.
Bylo by hezké, kdyby nam program vyhuboval v pfipadé€, Ze zaddme zaporné Cislo. S dosavadnimi znalostmi bychom napsali
néco jako:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Zadej néjaké &islo, ze kterého spocitam odmocninu:");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());
if (@ > 0)
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System.out.printin("Zadal jsi Cislo vétsi nez 0, to znamena, Zze ho mohu odmocnit!");
double o = Math.sqrt(a);
System.out.printin("Odmocnina z Cisla" + a + " je " + 0);

b
if (a <=0)
System.out.printin("Odmocnina ze zaporného Cisla neexistuje!");

System.out.printin("Dékuji za zadani");

Véimnéte si, e musime pokryt i piipad, kdy se a == 0, nejen kdyz je mensi. Kéd véak miZeme vyrazné zjednodusit pomoci
klicového slova else, které vykona nasledujici ptikaz nebo blok prikazd v pFipadé, Ze se podminka neprovede:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Zadej néjaké cislo, ze kterého spocitam odmocninu:");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());
if (a > 0)

System.out.printin("Zadal jsi Cislo vétsi nez 0, to znamena, Zze ho mohu odmocnit!");
double o = Math.sqrt(a);
System.out.printin("Odmocnina z Cisla" + a + " je " + 0);

b

else

System.out.printIn("Odmocnina ze zaporného cisla neexistuje!");
¥
System.out.printin("Dékuji za zadani");
Kéd je mnohem prehledné&jsi a nemusime vymyslet opacnou podminku, coz by v pripadé slozené podminky mohlo byt nékdy i

velmi obtizné. V pripadé vice piikazl by byl za else opét blok { }.
Else se také vyuZiva v ptipadé, kdy potfebujeme v pFikazu manipulovat s promé&nnou z podminky a nemdZeme se na ni tedy ptat
potom znovu. Program si sam pamatuje, ze se podminka nesplnila a prejde do sekce else. Ukazme si to na prikladu: Mé&jme cislo
a, kde bude hodnota 0 nebo 1 a po nas se bude chtit, abychom hodnotu prohodili (pokud tam je 0, dame tam 1, pokud 1, dédme

tam 0). Naivné bychom mohli kéd napsat takto:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
inta = 0; // do a si prifadime na zacatku 0

if (@ == 0) // pokud je a 0, ddme do né&j jednicku

a=1;

- N

if (@ == 1) // pokud je a 1, ddme do né&j nulu

a=0;

-

System.out.printin(a);

Nefunguje to, Zze? Pojdme si projet, co bude program délat. Na za¢atku mame v a nulu, prvni podminka se jisté spini a dosadi
do a jednicku. No ale razem se splni i ta druha. Co s tim? KdyZ podminky oto¢ime, budeme mit ten samy problém s jednickou.
Jak z toho ven? Ano, pouzijeme else.

Spustit kdd
Klikni pro editaci
inta = 0; // do a si prifadime na zacatku 0

if (@ == 0) // pokud je a 0, ddme do né&j jednicku

a=1;

-« I~

else // pokud je a 1, ddme do né&j nulu

a=0;

b

System.out.printin(a);
Podminky je moZné skladat a to pomoci dvou zakladnich logickych operatord:

Operator C-like Zapis
A zaroven &&
Nebo [

Uvedme si priklad:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");
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System.out.printin("Zadejte ¢islo v rozmezi 10-20:");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());
if ((a >= 10) && (a <= 20))

System.out.printin("Zadal jsi spravné");
else
System.out.printin("Zadal jsi Spatné");

S tim si zatim vystac¢ime, operatory se pomoci zavorek samoziejmé daji kombinovat
Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");
System.out.printin("Zadejte cislo v rozmezi 10-20 nebo 30-40:");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());
if (((a >= 10) && (a <= 20)) || ((a >=30) && (a <= 40)))
{

System.out.printin("Zadal jsi spravné");
else
System.out.printin("Zadal jsi Spatné");

b
Switch
Switch je konstrukce, prevzata z jazyka C (jako vétSina gramatiky Javy). Umoznuje nam zjednodusit (relativné) zapis vice
podminek pod sebou. Vzpomernme si na nasi kalkulacku v prvnich lekcich, ktera nacetla 2 Cisla a vypocitala vSechny 4 operace.
Nyni si ale budeme chtit zvolit, kterou operaci chceme. Bez switche bychom napsali kéd podobny tomuto:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");
System.out.printin("Vitejte v kalkulacce");
System.out.printin("Zadejte prvni &islo:");
float a = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zadejte druhé cislo:");
float b = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zvolte si operaci:");
System.out.printin("1 - scitani");
System.out.printin("2 - od¢itani");
System.out.printin("3 - nasobeni");
System.out.printin("4 - déleni");
int volba = Integer.parselnt(sc.nextLine());
float vysledek = 0;
if (volba == 1)

vysledek = a + b;

else if (volba == 2)
{
vysledek = a - b;

else if (volba == 3)
vysledek = a * b;
else if (volba == 4)
vysledelj= a/b;
if ((volba > 0) }&& (volba < 5))

{
System.out.printin("Vysledek: " + vysledek);
¥

else

System.out.printin("Neplatna volba");
¥
System.out.printin();
System.out.printin("Dékuji za pouziti kalkulacky.");

Konzolova aplikace

Vitejte v kalkulaéce

Zadejte prvni Cislo:
3.14

Zadejte druhé Cislo:
2.72
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Zvolte si operaci:

1 - scitani

2 - odcitani

3 - nasobeni

4 - déleni
2
Vysledek: 0.42
Dékuji za pouziti kalkulacky.

Véimnéte si, e jsme proménnou vysledek deklarovali na za¢atku, jen tak do ni mdZzeme potom pfifazovat. Kdybychom ji
deklarovali u kazdého prifazeni, Java by kéd nezkompilovala a vyhodila chybu redeklarace proménné. Dilezité je také ptiradit
vysledku néjakou vychozi hodnotu, zde nula, jinak by ndam Java vyhubovala, Ze se snazime vypsat proménnou, kterd nebyla

jednoznac¢né inicializovana. Proménna mize byt deklarovéna (zalozena v paméti) vzdy jen jednou. Dali vychytavka je kontrola
spravnosti volby. Program by v tomto pripadé fungoval stejné i bez téch else, ale nac se dale ptat, kdyz jiz mame vysledek.
Nyni si zkusime napsat ten samy kéd pomoci switche:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");
System.out.printin("Vitejte v kalkulacce");
System.out.printin("Zadejte prvni cislo:");
float a = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.print("Zadejte druhé cislo:");
float b = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zvolte si operaci:");
System.out.printin("1 - scitani");
System.out.printin("2 - od¢itani");
System.out.printin("3 - nasobeni");
System.out.printin("4 - déleni");
int volba = Integer.parselnt(sc.nextLine());
float vysledek = 0;
switch (volba)
{
case 1:
vysledek = a + b;
break;
case 2:
vysledek = a - b;
break;
case 3:
vysledek = a * b;
break;
case 4:
vysledek = a / b;
break;

¥
if ((volba > 0) && (volba < 5))

System.out.printin("Vysledek: " + vysledek);
¥

else
System.out.printin("Neplatna volba");

¥
System.out.printin();
System.out.printin("Dékuji za pouziti kalkulacky.");

Vidime, Ze kod je trochu prehledné&jsi. Pokud bychom potiebovali v né&jaké vétvi switche spustit vice piikazl, prekvapivé je
nebudeme psat do bloku, ale rovnou pod sebe. Blok {} ndm zde nahrazuje piikaz break, ktery zplsobi vyskoceni z celého
switche. Switch mdZe misto case x: obsahovat je$té moznost default:, kterd se vykona v piipadé, Ze nebude platit Zadny case.
Je jen na vas, jestli budete switch pouZivat, obecné se vyplati jen pfi vét$im mnozstvi prikazl a vzdy jde nahradit sekvendi if a
else. Nezapominejte na breaky. Switch je v Javé podporovan i pro hodnoty stringové proménné a to od Javy 7.

To bychom méli, pristé nas cekaji pole a cykly, tim dovrsime zakladni znalosti, mate se na co tésit

6. dil - Cykly v Javé

Minule jsme si v tutoridlu vysvétlili podminky . Nyni prejdeme k cykldm, po dnesnim tutoridlu jiz budeme mit téméF kompletni
vybavu zakladnich konstrukci a budeme schopni tvofit rozumné aplikace.

Cykly
Jak jiz slovo cyklus napovi, néco se bude opakovat. Kdyz chceme v programu néco udélat 100x, jisté nebudeme psat pod sebe
100x ten samy kéd, ale vlozime ho do cyklu. CyklG mame nékolik druhl, vysvétlime si, kdy ktery pouZit. Samoziejmé si
ukazeme praktické priklady.
FOR cyklus
Tento cyklus ma stanoveny pevny pocet opakovani a hlavné obsahuje tzv. fidici proménnou (celoCiselnou), ve které se
postupné béhem béhu cyklu méni hodnoty. Syntaxe (zapis) cyklu for je nasledujici:
for (promenna; podminka; prikaz)

e promenna je fidici proménna cyklu, které nastavime pocatec¢ni hodnotu (nejcastéji 0, protoze v programovani vse
zacina od nuly, nikoli od jedni¢ky). NapF. tedy int i = 0. Samoziejmé si mizeme proménnou i vytvofit nékde nad tim a
uz nemusime psat slovicko int, byva ale zvykem pouzivat prave int i.
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e podminka je podminka vykonani daldiho kroku cyklu. Jakmile nebude platit, cyklus se ukoné&i. Podminka méze byt napf
(i < 10).
e prikaz nam fika, co se ma v kazdém kroku s fidici proménnou stat. Tedy zda se ma zvysit nebo snizit. K tomu
vyuzijeme specidlnich operatorl ++ a --, ty samoziejmé mizete pouzivat i UpIné bézné mimo cyklus, slouzi ke zvyseni
nebo snizeni proménné o 1.
Pojdme si udélat jednoduchy pfiklad, vétSina z nas jisté zna Sheldona z The Big Bang Theory. Pro ty co ne, budeme simulovat
situaci, kdy klepe na dvere své sousedky. Vzdy 3x zaklepe a poté zavold: "Penny!". N&s kéd by bez cykll vypadal takto:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Knock");
System.out.printin("Knock");
System.out.printin("Knock");
System.out.printin("Penny!");
My ale uz nic nemusime otrocky opisovat:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
for (int i=0; i < 3; i++)

System.out.printin("Knock");
System.out.printin("Penny!");

Konzolova aplikace
Knock
Knock
Knock
Penny!

Cyklus probéhne 3x, zpocatku je v proménné i nula, cyklus vypiSe "Knock" a zvysi proménnou / o jedna. Poté bézi stejné s
jednic¢kou a dvojkou. Jakmile je v i trojka, jiz nesouhlasi podminka i < 3 a cyklus konci. O vynechavani sloZzenych zavorek plati to
samé, co u podminek. V tomto piipadé tam nemusi byt, protoZe cyklus spousti pouze jediny piikaz. Nyni mizeme misto trojky
napsat do deklarace cyklu desitku. Pfikaz se spusti 10x aniz bychom psali néco navic. Urcité vidite, ze cykly jsou mocnym
nastrojem.

Zkusme si nyni vyuzit toho, Ze se nam proménna inkrementuje. VypiSme si Cisla od jedné do deseti a za kazdym mezeru.
Spustit kdd
Klikni pro editaci
for (inti=1;i<=10; i++)

{
System.out.printf("%d ", i);
Vidime, Ze Fidici promé&nna mé opravdu v kazdé iteraci (pribéhu) jinou hodnotu.
Pokud vas zmétlo pouziti printf(), mdZeme misto ni pouZit pouze print(), kterd na rozdil od println() po vypsani neodradkuje:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
for (inti=1;i<=10; i++)
System.out.print(i + " ");
Nyni si vypiSeme malou nasobilku (nasobky cisel 1 az 10, vzdy do deseti). Staci ndm udélat cyklus od 1 do 10 a proménnou vzdy
nasobit danym d&islem. Mohlo by to vypadat asi takto:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
for (inti=1;i<=10; i++)
System.out.print(i + " ");

System.out.printin();
for (inti=1;i<=10; i++)

{
System.out.print((i * 2) + " ");

¥
System.out.printin();
for (inti=1;i<=10; i++)

System.out.print((i * 3) + " ");
b

System.out.printin();
for (inti=1;i<=10; i++)

{
System.out.print((i * 4) + " ");

¥
System.out.printin();
for (inti=1;i<=10; i++)

System.out.print((i * 5) + " ");
b

System.out.printin();
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for (inti=1;i<=10; i++)
{
System.out.print((i * 6) + " ");

System.out.printin();
for (inti=1;i<=10; i++)

{
System.out.print((i * 7) + " ");
b

System.out.printin();
for(inti=1;i<=10; i++)

System.out.print((i * 8) + " ");

System.out.printin();
for (inti=1;i<=10; i++)

{
System.out.print((i * 9) + " ");
b

System.out.printin();
for(inti=1;i<=10; i++)

System.out.print((i * 10) + " ");

Konzolova aplikace
12345678910
246810121416 18 20
3691215182124 27 30
4812 16 20 24 28 32 36 40
510 1520 25 30 35404550
612 18 24 30 36 42 48 54 60
7 14 21 28 3542 49 56 63 70
8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
918 27 364554 63728190
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Program funguje hezky, ale porad jsme toho dost napsali. Pokud vas napadlo, Ze v podstaté délame 10x to samé a pouze
zvysujeme cislo, kterym nasobime, mate pravdu. Nic ndm nebrani vlozit 2 cykly do sebe:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Mald nasobilka pomoci dvou cyklG:");
for (intj=1;j<=10; j++)
{

for (inti=1;i<=10; i++)
{
System.out.print((i *j) +"");
¥
System.out.printin();
¥

Pomérné zasadni rozdil, Ze? Pochopitelné nemGzeme pouzit u obou cykll i, protoZe jsou viozené do sebe. Proménna jnabyva ve
vné&jsim cyklu hodnoty 1 az 10. V kazdé iteraci (rozuméijte prdbéhu) cyklu je poté spudtén daléi cyklus s proménnou /. Ten je
nam jiz znamy, vypiSe nasobky, v tomto pfipadé nasobime promeénnou j. Po kazdém béhu vnitfniho cyklu je tfeba odrddkovat, to
vykona System.out.printin().
mocninu libovolného Cisla:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Mocninator");

System.out.printin("==========");

System.out.printin("Zadejte zaklad mocniny: ");
int a = Integer.parselnt(sc.nextLine());

System.out.printin("Zadejte exponent: ");
int n = Integer.parselnt(sc.nextLine());

int vysledek = a;
for (inti=0;i<(n-1); i++)

vysledek = vysledek * a;

System.out.printin("Vysledek: " + vysledek);
System.out.printin("Dékuji za pouziti mocninatoru");
Asi vsichni tusime, jak funguje mocnina. Pro jistotu pfipomenu, Ze napfiklad 23 = 2 * 2 * 2, Tedy a" spocitame tak, Zze n-1 krat
vynasobime Cislo a Cislem a. Vysledek si samoziejmé musime ukladat do proménné. Zpocatku bude mit hodnotu aa postupné se
bude v cyklu prondsobovat. Pokud jste to nestihli, mdme tu samoziejmé clanek s algoritmem vypoctu libovolné mocniny .
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Vidime, ze nase proménna vysledek je v téle cyklu normalné pristupna. Pokud si vSak néjakou proménnou zalozime v téle cyklu,
po skonceni cyklu zanikne a jiz nebude pfistupna.
Konzolova aplikace
Mocninator

Zadejte zaklad mocniny:
2
Zadejte exponent:
3
Vysledek: 8
Dékuji za pouziti mocninatoru
Uz tusime, k ¢emu se for cyklus vyuziva. Zapamatujme si, Ze je pocet opakovani pevné dany. Do proménné cyklu bychom
neméli nijak zasahovat ani dosazovat, program by se mohl tzv. zacyklit, zkusme si jesté posledni, odstrasujici priklad:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
// tento kdd je Spatné
for(inti=1;i<=10; i++)

Au, vidime, Ze program se zasekl. Cyklus stale inkrementuje proménnou /, ale ta se vzdy snizi na 1. Nikdy tedy nedosahne
hodnoty > 10, cyklus nikdy neskonci. Program zastavime tlacitkem Stop u okna konzole.
While cyklus
While cyklus funguje jinak, jednoduse opakuje prikazy v bloku dokud plati podminka. Syntaxe cyklu je nasledujici:
while (podminka)

{
// prikazy
¥

Pokud vas napada, Ze Ize pres while cyklus udélat i FOR cyklus, mate pravdu = FOR je vlastné specialni pfipad while cyklu.
While se ale pouziva na trochu jiné véci, ¢asto mame v jeho podmince napf. metodu vracejici logickou hodnotu true/false.
Plvodni priklad z for cyklu bychom udélali ndsledovné pomoci while:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
inti =1;
while (i <= 10)

{

System.out.print(i + " ");
i++;

To ale neni idealni pouziti while cyklu. Vezmeme si nasi kalkulacku z minulych lekci a opét ji trochu vylepsime, konkrétné o
moznost zadat vice piikladl. Program tedy hned neskondi, ale zepta se uzivatele, zda si preje spocitat dalsi pfiklad. Pfipomerime
si pivodni verzi kédu (je to ta verze se switchem, ale klidné& pouZijte i tu bez n&j, zalezi na vés):
Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Vitejte v kalkulacce");
System.out.printin("Zadejte prvni &islo:");
float a = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zadejte druhé cislo:");
float b = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zvolte si operaci:");
System.out.printIn("1 - scitani");
System.out.printin("2 - od¢itani");
System.out.printin("3 - nasobeni");
System.out.printin("4 - déleni");
int volba = Integer.parselnt(sc.nextLine());
float vysledek = 0;
switch (volba)

{
case 1:
vysledek = a + b;
break;
case 2:
vysledek = a - b;
break;
case 3:
vysledek = a * b;
break;
case 4:
vysledek = a/ b;
break;

¥
if ((volba > 0) && (volba < 5))
{
System.out.printin("Vysledek: " + vysledek);

else
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System.out.printin("Neplatna volba");

System.out.printin("Dékuji za pouZiti kalkulacky.");
Nyni vliozime témér cely kdd do while cyklu. Nasi podminkou bude, ze uzivatel zada "ano", budeme tedy kontrolovat obsah
proménné pokracovat. Zpo&atku bude tato proménnd nastavena na "ano", aby se program vibec spustil, poté do ni nechdme
nadist volbu uzivatele:
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Vitejte v kalkulacce");
String pokracovat = "ano";
while (pokracovat.equals("ano"))

System.out.printin("Zadejte prvni cislo:");
float a = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zadejte druhé cislo:");
float b = Float.parseFloat(sc.nextLine());
System.out.printin("Zvolte si operaci:");
System.out.printin("1 - scitani");
System.out.printin("2 - odcitani");
System.out.printIn("3 - nasobeni");
System.out.printin("4 - déleni");
int volba = Integer.parselnt(sc.nextLine());
float vysledek = 0;
switch (volba)
{
case 1:
vysledek = a + b;
break;
case 2:
vysledek = a - b;
break;
case 3:
vysledek = a * b;
break;
case 4:
vysledek = a/ b;
break;

b
if ((volba > 0) && (volba < 5))
{

System.out.printin("Vysledek: " + vysledek);
¥

else
System.out.printin("Neplatna volba");

System.out.printin("Prejete si zadat dalsi priklad? [ano/ne]");
pokracovat = sc.nextLine();

System.out.printin("Dékuji za pouziti kalkulacky.");
Vsimnéte si, Ze Stringy porovnavame pomoci metody equals(), nikoli pomoci operatoru ==! Je to dano tim, Ze String je
referen¢ni datovy typ. Podminka ("Text" == "Text") je Spatné, musime psat ("Text".equals("Text")). V kapitole o objektové
orientovaném programovani pochopime proc.
Konzolova aplikace
Vitejte v kalkulacce
Zadejte prvni Cislo:
12
Zadejte druhé dislo:
128
Zvolte si operaci:
1 - scitani
2 - odditani
3 - nasobeni
4 - déleni
1
Vysledek: 140
Prejete si zadat dalsi priklad? [ano/ne]
ano
Zadejte prvni Cislo:
-10.5
Zadejte druhé dEislo:
Nasi aplikaci Ize nyni pouZivat vicekrat a je jiz témér hotova. PFristé si ukazeme praci s poli
Jiz toho umime docela dost, zacina to byt zabava, Ze?
7. dil - Pole v Javé
Minule jsme si v nasem Java serialu ukazali cykly . Dnes si pfedstavime datovou strukturu pole a vyzkousime si, co vSechno umi
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Pole
PFedstavte si, Ze si chcete ulozit néjaké Udaje o vice prvcich. NapF. chcete v paméti uchovavat 10 Cisel, policka Sachovnice nebo
jména 50ti uzivatell. Asi vdm dojde, ze v programovani bude né&jakéa lepsi cesta, nez zacit busit promé&nné uzivatell, uzivatel2...

aZ uzivatel50. Nehledé na to, Ze jich mize byt tfeba 1000. A jak by se v tom potom hledalo? Brrr, takle ne
Pokud potfebujeme uchovavat vétsi mnozstvi proménnych stejného typu, tento problém nam fesi pole. MdZeme si ho
predstavit jako fadu prihradek, kde v kazdé mame ulozeny jeden prvek. Pfihradky jsou ocislované tzv. indexy, prvni ma index 0.
indexy o 1 2 3 < 5 s rd

1 21 12

(Na obrazku je vidét pole osmi Cisel)

Programovaci jazyky se velmi lisi v tom, jak s polem pracuji. V nékterych jazycich (zejména starsich, kompilovanych) nebylo
mozné za béhu programu vytvofrit pole s dynamickou velikosti (napf. mu dat velikost dle néjaké proménné). Pole se muselo
deklarovat s konstantni velikosti pfimo ve zdrojovém kddu. Toto se obchazelo tzv. pointery a vlastnimi datovymi strukturami,
coz Casto vedlo k chybam pfi manualni spravé pameéti a nestabilité programu (napf. v C++). Naopak nékteré interpretované
jazyky umoznuji nejen deklarovat pole s libovolnou velikosti, ale dokonce tuto velikost na jiz existujicim poli ménit (napf. PHP).
My vime, Ze Java je virtudlni stroj, tedy cosi mezi kompilerem a interpretem. Proto mizeme pole zaloZit s velikosti, kterou
dynamicky zaddme aZ za bé&hu programu, ale velikost existujiciho pole modifikovat nemdzeme. Lze to samoziejmé obejit nebo
pouzit jiné datové struktury, ale k tomu se dostaneme.

MozZna vas napada, proC se tu zabyvame s polem, kdyZ ma evidentné mnoho omezeni a existuji lepsi datové struktury. Odpovéd’
je prosta: pole je totiz jednoduché. Nemyslim pro nas na pochopeni (to také), ale zejména pro Javu. Rychle se s nim pracuje,
protoze prvky jsou v paméti jednoduse ulozeny za sebou, zabiraji vSechny stejné mista a rychle se k nim pfistupuje. Mnoho
vnitfnich funkénosti v Javé proto néjak pracuje s polem nebo pole vraci. Je to kliCova struktura.

Pro hromadnou manipulaci s prvky pole se pouzivaji cykly.

Pole deklarujeme pomoci hranatych zavorek:
int[] pole;

Pole je samoziejmé nazev nasi proménné. Nyni jsme vSak pouze deklarovali, Ze v promé&nné bude pole intl. Nyni ho musime
zalozit, abychom ho mohli pouzivat. PouZijeme k tomu klicové slovo new, které zatim nebudeme vysvétlovat. Spokojme se s
tim, Ze je to kvdli tomu, Ze je pole referencni datovy typ (mlzeme chapat jako slozit&jsi typ):
int[] pole = new int[10];

Nyni mé&me v promé&nné pole pole o velikosti deseti intd.

K prvkdm pole potom pFistupujeme pres hranatou zavorku, pojdme na prvni index (tedy index 0) uloZit &islo 1.
int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;

PInit pole takhle ru¢né by bylo pfFilis pracné, pouzijeme cyklus a naplnime si pole Cisly od 1 do 10. K naplnéni pouzijeme for
cyklus:
int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;
for (inti=0;i<10; i++) {
pole[i] =i+ 1;

Abychom pole vypsali, mizeme za predchozi kéd pripsat:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
for (inti = 0; i < pole.length; i++) {
System.out.print(pole[i] + " ");

Véimnéte si, e pole mé& konstantu length, kde je uloZena jeho délka, tedy pocet prvkil. Stejné tak mizeme pouzit metodu size(),
ktera vrati stejny vysledek.
Konzolova aplikace
12345678910
MdZeme pouzit zjednodusenou verzi cyklu pro praci s kolekcemi, zndmou jako foreach. Ten projede véechny prvky v poli a jeho
délku si zjisti sam. Jeho syntaxe je nasledujici:
for (datovytyp promenna : kolekce) {
// prikazy

Cyklus projede prvky v kolekci (to je obecny nédzev pro struktury, které obsahuji vice prvk{, u nas to bude pole) postupné od
prvniho do posledniho. Prvek mame v kazdé iteraci cyklu ulozeny v dané proménné.
PrepiSme tedy nas dosavadni program pro foreach. Foreach nema Fidici proménnou, neni tedy vhodny pro vytvoreni naseho
pole a pouZijeme ho jen pro vypis.
Spustit kéd
Klikni pro editaci
int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;
for (inti=0;i<10; i++) {
pole[i] =i + 1;

¥
for (int i : pole) {
System.out.print(i + " ");
¥
Vystup programu:
Konzolova aplikace
12345678910
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Pole samoziejmé& mzeme naplnit ruéné a to i bez toho, abychom dosazovali postupné do kazdého indexu. PouZijeme k tomu
sloZzenych zavorek a prvky oddélujeme carkou:
String[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};
Pole ¢asto slouZi k uklddani mezivysledkd, které se potom déle v programu pouzivaji. Kdyz néco potfebujeme 10x, tak to
nebudeme 10x pocitat, ale spocitame to jednou a ulozime do pole, odtud poté vysledek jen nacteme.
Metody na tridé Arrays
Java nam poskytuje tfidu Arrays, ktera obsahuje pomocné metody pro praci s poli.
K jejimu pouziti je tfeba ji naimportovat:
import java.util.Arrays;
Pojdme se na né podivat:
Sort()

Jak jiz nadzev napovida, metoda nam pole sefadi. Jeji jediny parametr je pole, které chceme sefadit. Je dokonce tak chytra, ze
pracuje podle toho, co mame v poli uloZzené. Stringy tfidi podle abecedy, Cisla podle velikosti. Zkusme si sefadit a vypsat nasi
rodinku Simpsnd:

Spustit kéd
Klikni pro editaci
String[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};

Arrays.sort(simpsonovi);
for (String s : simpsonovi) {

System.out.print(s + " ");

¥

Konzolova aplikace
Bart Homer Lisa Maggie Marge
Zkuste si udélat pole Cisel a vyzkousejte si, Ze to opravdu funguje i pro né.
BinarySearch()
KdyzZ pole sefadime, umozni nam v ném Java vyhledavat prvky. Metoda binarySearch() nam vrati index prvniho nalezeného
prvku. V pfipadé nenalezeni prvku vrati -1. Metoda bere dva parametry, prvnim je pole, druhym hledany prvek. Umoznime
uzivateli zadat jméno Simpsna a poté zkontrolujeme, zda je to opravdu Simpson. Pole musi byt opravdu setFidéné, nez
metodu zavolame!
Spustit kdd
Klikni pro editaci
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

String[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};
System.out.printin("Zadej Simpsna (z rodiny Simpsd): ");
String simpson = sc.nextLine();

Arrays.sort(simpsonovi);
int pozice = Arrays.binarySearch(simpsonovi, simpson);
if (pozice >= 0)
System.out.printin("Jo, to je Simpson!");
else
System.out.printin("Hele, tohle neni Simpson!");

Konzolova aplikace
Zadej Simpsna (z rodiny SimpsQ):
Homer
Jo, to je Simpson!
CopyOfRange()
copyOfRange() jiz podle nadzvu zkopiruje ¢ast pole do jiného pole. Prvnim parametrem je zdrojové pole, druhym startovni pozice
a tetim kone&na pozice. Metoda vraci nové pole, které je vysekem plivodniho pole.
. Proménna délka pole
Rikali jsme si, ze délku pole mizeme definovat i za b&hu programu, pojdme si to zkusit:
Scanner sc = new Scanner(System.in, "Windows-1250");

System.out.printin("Ahoj, spo¢itdm ti primeér zndmek. Kolik zndmek zadas?");
int pocet = Integer.parselnt(sc.nextLine());
int[] cisla = new int[pocet];
for (inti = 0; i < pocet; i++) {
System.out.printf("Zadejte %d. Cislo: ", i + 1);
cisla[i] = Integer.parselnt(sc.nextLine());

// spoéitani priméru
int soucet = 0;
for (int i: cisla) {
soucet +=i;

float prumer = soucet / (float)cisla.length;
System.out.printf("Prdmér tvych zndmek je: %f", prumer);
Konzolova aplikace
Ahoj, spocitdm ti prdmér zndmek. Kolik zndmek zadas?

5
Zadejte 1. Cislo: 1
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Zadejte 2. dislo:
Zadejte 3. Cislo:
Zadejte 4. dislo:
Zadejte 5. dislo:
Promé&r tvych zndmek je: 2.6
Tento priklad by Sel samoziejmé napsat i bez pouZiti pole, ale co kdybychom chtéli spocitat napf. median? Nebo napf. vypsat
zadana ¢&isla pozpatku? To uz by bez pole neslo. Takhle mame k dispozici v poli plvodni hodnoty a mtZeme s nimi neomezené a
jednoduse pracovat.
U vypoctu priméru si véimnéte, Ze pti déleni je pired jednim operandem napséno (float), tim Fikdme, Ze chceme délit
necelociselné. Jisté si vzpominate, Ze pfi zadavani Cisel pfi déleni jsme pfi 3 / 2 dostali vysledek 1 a pfi 3 / 2.0F dostali vysledek
1.5. Zde je princip stejny.

To by pro dnesek stacilo, mizZete si s polem hrat. PFisté na vas ¢eka prekvapeni
8. dil - Textové Fetézce v Javé podruhé - prace s jednotlivymi znaky
V_milém dilu serialu o Javé jsme se naudili pracovat s polem. Pokud jste vycitili néjakou podobnost mezi polem a textovym
Fetézcem, tak jste vycitili spravné. Pro ostatni mize byt piekvapenim, Ze String je v podstaté pole znakt (chart) a mdzeme
s nim i takto pracovat. Pro pfistup k jednotlivym znakim slouzi metoda charAt(x), kde x udavéa index znaku v fetézci (pocinaje
0).
Nejprve si vyzkousejme, Ze to vSechno funguje. Rozcvic¢ime se na jednoduchém vypsani znaku na dané pozici:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
String s = "Ahoj ITnetwork";
System.out.printin(s);
System.out.printin(s.charAt(2));
Vystup:
Konzolova aplikace
Ahoj ITnetwork
o
Zklamanim mUze byt, Ze znaky na dané pozici jsou v Javé read-only, nemtZeme je tedy jednoduse zménit.
Samoziejmé to jde udélat jinak, pozdé&ji si to ukdZeme, zatim se budeme vénovat pouze ¢teni jednotlivych znakd.
Analyza vyskytu znak{ ve vété
NapiSme si jednoduchy program, ktery nam analyzuje zadanou vétu. Bude nas zajimat pocet samohlasek, souhlasek a pocet
nepismennych znakl (napf. mezera nebo !).

Dany textovy Fetézec si nejprve v programu zadame napevno, abychom ho nemuseli pfi kazdém spusténi psat. Az bude program
hotovy, nahradime ho sc.nextLine(). Retézec budeme projizdét cyklem po jednom znaku. Rovnou zde Fikam, Ze neapelujeme na
rychlost programu a budeme volit ndzorna a jednoducha feseni.

Nejprve si pfipravme kod, definujme si samohlasky a souhlasky. Pocet nepismen nemusime pocitat, bude to délka Fetézce minus
samohlasky a souhlasky. Abychom nemuseli fesit velikost pismen, cely fetézec na zaCatku prevedeme na mala pismena.
PFipravme si proménné, do kterych budeme ukladat jednotlivé pocCty. ProtoZe se jedna o slozitéjsi kod, nebudeme zapominat na
komentare.

UG WNN

pozn.: Kdybyste védéli, jak se spravné fika nepismennému znaku, napiste mi to prosim do komentare pod ¢lanek =
// retézec, ktery chceme analyzovat
String s = "Programator se zasekne ve sprse, protoZe instrukce na Sampoénu byly: Namydlit, omyt, opakovat.";
System.out.printin(s);
s = s.toLowerCase();

// inicializace pocitadel
int pocetSamohlasek = 0;
int pocetSouhlasek = 0;

// definice typl znakl
String samohlasky = "aeiouyé&iéudy";
String souhlasky = "bcéddfghjkimnpgrissttvwxzz";

// hlavni cyklus
for (char c : s.toCharArray()) {

Zpodatku si pripravime fetézec a prevedeme ho na maléd pismena. Pocitadla vynulujeme. Na definice znakli ndm postaci obycejné
Stringy. Hlavni cyklus nédm projede jednotlivé znaky v fetézci s. Abychom mohli znaky iterovat (prochazet cyklem), musime si
String prevést na pole znakd. V tUvodu jsem fikal, Ze String viastné pole znakd je, ale ne plnohodnotné. Obsahuje néco navic a

néco mu chybi, napf. moznost prvky iterovat cyklem. V cyklu tedy na s zavoldame metodu toCharArray(), ktera vrati
pInohodnotné pole znak{ z fetézce s. V kazdé iteraci cyklu bude v proménné caktuélni znak.
Pojdme plnit pocitadla, pro jednoduchost jiz nebudu opisovat zbytek kédu a pfesunu se jen k cyklu:
// hlavni cyklus
for (char c : s.toCharArray()) {
if (samohlasky.contains(String.valueOf(c))) {
pocetSamohlasek++;

else if (souhlasky.contains(String.valueOf(c))) {
pocetSouhlasek++;

b

Metodu contains() na fetézci jiz zndme, jako parametr ji Ize predat podfetézec. Bohuzel nemlzeme predat znak char, musime
tedy znak prevést na String. K tomu slouzi vySe uvedena metoda valueOf(). Dany znak c nasi véty tedy nejprve zkusime
vyhledat v fetézce samohlasky a pripadné zvysit jejich pocitadlo. Pokud v samohlaskach neni, podivdme se do souhlasek a

20


https://www.itnetwork.cz/java/zaklady/java-tutorial-pole

piipadné opétovné zvy&ime jejich poditadlo. Nyni ndm chybi jiz jen vypis na konec. V textu pouZijeme speciélni sekvenci znakd
"\n", ta zpUsobi odiadkovani.
Spustit kéd
Klikni pro editaci
System.out.printf("Samohlasek: %d\n", pocetSamohlasek);
System.out.printf("Souhlasek: %d\n", pocetSouhlasek);
System.out.printf("Nepismennych znakl: %d\n", s.length() - (pocetSamohlasek + pocetSouhlasek));

Konzolova aplikace
Programator se zasekne ve sprse, protoze instrukce na Sampodnu byly: Namydlit, omyt, opakovat.
Samohlasek: 31
Souhlasek: 45
Nepismennych znakl: 17
A je to!
ASCII hodnota
Mozna jste jiz nékdy slySeli o ASCII tabulce. Zejména v éfe operacniho systému MS DOS prakticky nebyla jind moznost, jak
zaznamenavat text. Jednotlivé znaky byly ulozeny jako Cisla typu byte, tedy s rozsahem hodnot od 0 do 255. V systému byla
uloZena tzv. ASCII tabulka, kterd méla také 255 znakl a kazdému ASCII kddu (&iselnému kodu) pritazovala jeden znak.
Asi je vdm jasné, pro¢ tento zplsob nepretrval dodnes. Do tabulky se jednoduse nevesly viechny znaky v&ech narodnich abeced,
nyni se pouziva unicode (UTF8) kddovani, kde jsou znaky reprezentovany trochu jinym zptsobem. Nicméné v Javé méme stale
moznost pracovat s ASCII hodnotami jednotlivych znak@. Hlavni vyhoda je v tom, Ze znaky jsou uloZeny v tabulce za sebou,
podle abecedy. NapF. na pozici 97 nalezneme "a", 98 "b" a podobné. Podobné je to s Cisly, diakritické znaky tam budou bohuzel
jen néjak rozhazeny.
Zkusme si nyni prevést znak do jeho ASCII hodnoty a naopak podle ASCII hodnoty dany znak vytvorit:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
char c; // znak
int i; // ordinalni (ASCII) hodnota znaku
// prevedeme znak na jeho ASCII hodnotu
c="a";
i = (int)c;
System.out.printf("Znak %c jsme prevedli na ASCII hodnotu %d\n", c, i);
// Pfevedeme ASCII hodnotu na znak
i=98;
c = (char)i;
System.out.printf("ASCII hodnotu %d jsme prevedli na znak %c", i, c);
Prevodim se fiké pretypovani, ale o tom se blize pobavime aZ pozd&ji.
Cézarova Sifra
Vytvofime si jednoduchy program pro na Sifrovani textu. Pokud jste nékdy slySeli o Cézarove Siffe, bude to pfesné to, co si zde
naprogramujeme. Sifrovani textu spocivé v posouvani znaku v abecedé o urdity, pevné stanoveny pocet znakl. Napfiiklad slovo
"ahoj" se s posunem textu o 1 preloZi jako "bipk". Posun umoznime uzivateli vybrat. Algoritmus zde mame samoziejmé opét
vysvétleny a to v &ldnku Cézarova Sifra . Program si dokonce mizete vyzkouSet v praxi - Online cézarova Sifra .
Vratme se k programovani a pfipravme si kod. Budeme potiebovat proménné pro plvodni text, zasifrovanou zpravu a pro
posun. Dale cyklus projizdéjici jednotlivé znaky a vypis zasifrované zpravy. Zpravu si nechame zapsanou napevno v kddu,
abychom ji nemuseli p¥i kazdém spusténi programu psat. Po dokon&eni nahradime obsah proménné metodou sc.nextLine(). Sifra
nepocitad s diakritikou, mezerami a interpunk¢énimi znaménky. Diakritiku budeme bojkovat a budeme predpokladat, ze ji uzivatel
nebude zadavat. Idedlné bychom poté méli diakritiku pred Sifrovanim odstranit, stejné tak cokoli kromé pismen.
// inicializace proménnych
String s = "cernediryjsoutamkdebuhdelilnulou";
System.out.printf("PGvodni zpréva: %s\n", s);
String zprava = "";
int posun = 1;

// cyklus projizdé€jici jednotlivé znaky
for (char c : s.toCharArray()) {

b

// vypis
System.out.printf("Zasifrovana zprava: %s\n", zprava);
Nyni se pfesuneme dovnitf cyklu, pfevedeme znak ¢ na ASCII hodnotu (neboli ordinalni hodnotu), tuto hodnotu zvysime
0 posun a prevedeme zpét na znak. Tento znak nakonec pfipojime k vysledné zprave:

Spustit kéd

Klikni pro editaci

inti = (int)c;
i += posun;
char znak = (char)i;
zprava += znak;

Konzolova aplikace
Pévodni zpréva: cernediryjsoutamkdebuhdelilnulou
Zasifrovana zprava: dfsofejszktpvubnlefcviefmjmovmpv
Program si vyzkousime. Vysledek vypada docela dobfe. Zkusme si vSak zadat vyssi posun nebo napsat slovo "zebra". Vidime, Ze
znaky mohou po "z" pretéct do ASCII hodnot dal$ich znakd, v textu tedy jiz nemame jen pismena, ale daldi osklivé znaky.
Uzavieme znaky do kruhu tak, aby posun plynule po "z" presel opét k "a" a dale. Postac¢i néam k tomu jednoducha podminka,
kterd od nové ASCII hodnoty odecne celou abecedu tak, abychom zacinali opét na "a".
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inti = (int)c;
i += posun;
// kontrola preteceni
if (i > (int)'z") {
i-= 26;

char znak = (char)i;
zprava += znak;

Pokud i presdhne ASCII hodnotu 'z', snizime ho o 26 znakd (tolik znakl ma anglickd abeceda). Operator -= vykona to samé,
jako bychom napsali i = i - 26. Je to jednoduché a nas program je nyni funk¢ni. VSimnéme si, Ze nikde nepouzivame primé kody
znakdl, v podmince je (int)'z', i kdyz bychom tam mohli napsat rovnou 122. Je to z ddvodu, aby byl nd$ program pIné odstin&n
od explicitnich ASCII hodnot a bylo Iépe viditelné, jak funguje. Cvi¢né si zkuste udélat desifrovani.

PFristé si ukazeme, Ze String umi preci jen jesté néco navic. Prozradim, Ze budeme dekddovat Morzeovu abecedu.

9. dil - Textové Fetézce v Javé do tfetice - Split
Minule jsme si ukdzali, Ze String je vlastné pole znakd. Dnes si vysvétlime dal$i metody na Fetézci, které jsem vadm zdmérné

zatajil, protoze jsme nevédéli, Ze String je vlastné pole =
Kdyz si vytvofime libovolnou proménnou a napiSeme za ni poté tecku, zobrazi nam NetBeans nabidku vsech metod a vlastnosti
(a také proménnych, ale k tomu se dostaneme aZ u objektl), které na ni mdZeme volat. Zkusme si to:

(O concat (String =tr) String =
® contains (CharSequence s)

) contentEquals (CharSeqguence c=) boolean —
() contentBEguals (StringBuffer =b) boolean

O endsWith (String suffix) boolean (=
(O egoals (Chject anChiject) boolean

(O egqualsIgnoreCase (String ancotherString) boolean | |
O getBytes () byte[]

() getBytes (Charset charset) byte[]

O getBytes (String charsetlame) bByte[]

O getBytes (int srcBegin, int =rcEnd, byte[] d=st, int dstBegin) woid
() getChars (int =rcBegin, int =s=rcEnd, char[] dst, int dstBegin) wold

() getClass() Class<?>

() hashCode () int

@ indexOf (String =tr) int

(O indexOf (int ch) int

@ indexOf (String =tr, int fromIndex) int -

Instance Members; Press "Crrl+SPACE' Again for All Ttems

5.
T E
java.lang.String

public boolean contains (CharSeguence 3)
Returns true if and only if this string contains the specified sequence of char values.

Parameters:

3 - the sequence to search for
Returns:

true if this string contains =, false othernwise
Throws:

MullPointerException - if s is null

Since:
1.5

Tu samou nabidku Ize vyvolat také stiskem CTRL + Mezernik v pfipadé, ze kurzor umistime na tecku. Samoziejmé to plati pro
véechny proménné i tiidy a budeme toho vyuzivat stale ¢asté&ji. Metody jsou Fazené abecedné a miZeme jimi listovat pomoci
kurzorovych Sipek. NetBeans nam zobrazuje popis metod (co délaji) a jaké vyZaduji parametry.

Reknéme si o nasledujicich metodach a ukazme si je na jednoduchych prikladech:

DalsSi metody na fretézci
Substring()

Vrati podietézec od dané pocatecni pozice do dané koncové pozice.

Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Kdo se sméje naposled, ten je admin.".substring(13, 21));

Vystup:

Konzolova aplikace
naposled
CompareTo()

Umoznuje porovnat dva fetézce podle abecedy. Vraci -1 pokud je prvni fetézec pred rfetézcem v parametru, 0 pokud jsou stejné
a 1 pokud je za nim:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("akat".compareTo("blyskavice"));

Vystup:
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Konzolova aplikace
-1
Pojdme se nyni podivat na dalsi metodu na Stringu, ktera je opravdu velmi uzite¢na.
Split()

Z predchoziho tutoridlu vime, Ze parsovani fetézce po znaku mize byt nékdy docela sloZité a to jsme délali pomérné jednoduchy
priklad. S fetézci se samoziejmé budeme setkavat stale, a to jak na vstupu od uzivatele (napf¥. z konzole nebo z poli v okennich
aplikacich), tak v souborech TXT a XML. Velmi ¢asto mame zadan jeden delSi String (fadka souboru nebo fadka konzole), ve
kterém je vice hodnot, oddélenych tzv. separatory, napf. ¢arkou. V tomto pfipadé hovofime o formatu CSV (Comma-Separated
Values, tedy hodnoty oddélené ¢arkou). Abychom si byli jisti, Ze vime, o ¢em hovofime, ukazme si néjaké ukazkové retézce:
Jan,Novak,Dlouha 10,Praha 3,130 00

Prvni fetézec je ocividné né&jaky uZivatel, takto bychom mohli napf. realizovat uloZeni uzivatell do CSV souboru, kazdy na jeden
radek.
Druhy fetézec jsou znaky Morseovy abecedy, separator (oddélovac) je zde mezera.
Treti fetézec je matice o 3 sloupcich a 3 Fadcich. Oddélovac sloupcl je ¢arka, radkl stiednik
Na stringu mzeme volat metodu split(), kterd bere jako parametr separator. Nasledné plvodni fetézec rozdéli podle
separatorl na pole podietézcl, které vrati. To ndm velmi ulehdi praci pfi rozdélovani hodnot v fetézci.
JelikoZ neumime tvorit objekty (uzivatele) a ani pracovat s vicerozmérnymi poli (matice), zkusime si naprogramovat dekodér
zprav z Morseovy abecedy.
Dekodér Morseovy abecedy
Pojdme si opét pripravit strukturu programu. Budeme potiebovat 2 fetézce se zpravou, jeden se zpravou v Morseové abecedg,
druhy zatim prazdny, do kterého budeme ukladat vysledek naseho snazeni. Dale budeme jako v pfipadé samohlasek potfebovat
néjaky vzor pismen. K pismenlim samoziejmé vzor jejich znaku v morzeovce. Pismena mtzeme opét ulozit do pouhého Stringu,
protoze maji jen jeden znak. Znaky Morseovy abecedy maiji jiz znakd vice, ty musime dat do pole. Struktura nageho programu
by nyni mohla vypadat nasledovné:
// fetézec, ktery chceme dekddovat
Strings ="..--. .- .- -—- -, -.-";
System.out.printf("Plvodni zpréva: %s\n", s);
// fetézec s dekdédovanou zpravou
String zprava = "";

// vzorova pole
String abecedniZnaky = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz";
String[] morseovyZnaky = {".-", "-...", "=, =L, LS, 2 LY,
. "...-", ".--", ll_.._II, ll_.__II, "--.."};

Muzete si potom pfidat dalsi znaky jako Cisla a interpunkéni znaménka, my je zde vynechame. Nyni si fetézec srozbijeme
metodou split() na pole podietézcli, obsahujicich jednotlivé znaky morzeovky. Splitovat budeme podle znaku mezery. Pole
nasledné proiterujeme cyklem foreach:

// rozbiti retézce na znaky morzeovky

String[] znaky = s.split(" ");

// iterace znakl morzeovky
for (String morseuvZnak : znaky) {

Idealné bychom se méli néjak vyporadat s pripady, kde uzivatel zada napf. vice mezer mezi znaky (to uzivatelé radi délaji).
Split() poté vytvori o jeden Fetézec v poli vice, ktery bude prazdny. Ten bychom méli poté v cyklu detekovat a ignorovat, my se
s tim v tutoridlu nebudeme zabyvat.

V cyklu se pokusime najit aktualné ¢teny znak morzeovky v poli morseovyZnaky. Bude nas zajimat jeho index, protoze kdyz se
podivdme na ten samy index v poli abecedniZnaky, bude tam odpovidajici pismeno. To je samoziejmé z toho dlvodu, Ze jak pole
tak retézec obsahuji stejné znaky, sefazené dle abecedy. Umistéme do téla cyklu nasledujici kod:
char abecedniZnak = '?';

int index = -1;
for (inti = 0; i < morseovyZnaky.length; i++) {
if (morseovyZnaky[i].equals(morseuvZnak))
index = i;

b

if (index >= 0) { // znak nalezen
abecedniZnak = abecedniZnaky.charAt(index);
}
zprava += abecedniZnak;

Kdd nejprve do abecedniho znaku uloZi '?', protoze se mGze stat, Zze znak v nasi sadé nemame. Ndsledné se pokusime zjistit jeho
index. Pole v Javé bohuzel nema metodu indexOf() a zatim nechci zabihat do slozitéjSich datovych struktur. NapiSeme si tedy
vyhledani Stringu v poli sami, bude to docela jednoduché.

Nejprve nastavime index na -1, protoZe nevime, jestli pole dany String (morzelv znak) obsahuje. Nasledné pole projedeme
cyklem a budeme kontrolovat jednotlivé Stringy s na&im stringem (znakem). Jiz vime, Ze musime k porovnani dvou retézcl
pouzit metodu equals(). Pokud Fetézce souhlasi, uloZzime si aktualni index.

Pokud jsme znak nasli (index >= 0), dosadime do abecedniZnak znak z abecednich znakd pod timto indexem. Nakonec znak
pripojime ke zpravé. Operator += nahrazuje zprava = zprava + abecedniZnak.

Zavérem samozfejmé zpravu vypiseme:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
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System.out.printf("Dekddovana zprava: %s\n", zprava);

Konzolova aplikace
Pévodni zpréva: .. - -. . = .== === .-, -.-
Dekdédovana zprava: itnetwork
Hotovo! Za uUkol mate si naprogramovat program opacny, ktery naopak zakdduje rfetézec do morzeovky, kod bude velmi
podobny. Se split() se potkdme béhem serialu jesté nékolikrat.
Specialni znaky a escapovani
Textovy Fetézec mlZe obsahovat specidlni znaky, které jsou predsazené zp&tnym lomitkem "\". Je to zejména znak \n, ktery
kdekoli v textu zplsobi odiadkovani a poté \t, kde se jedna o tabulator. Pojdme si to vyzkouset:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
System.out.printIn("Prvni fadka\nDruha radka");
Znak "\" oznacuje néjakou specialni sekvenci znakd v Fetézci a je dale vyuzivan napf. k psani unicode znaku jako "\uxxxx", kde
xxxx je kod znaku.
Problém m{zZe nastat ve chvili, kdyZ chceme napsat samotné "\", musime ho tzv. odescapovat:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Toto je zpétné lomitko: \\");
Stejnym zplsobem mdZeme odescapovat napr. uvozovku tak, aby ji Java nechépala jako konec fetézce:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Toto je uvozovka: \"");
Vstupy z konzole a poli v okennich aplikacich se samozfejmé escapuji sami, aby uZivatel nemohl zadat \n a podobné. V kddu to
ma programator povoleno a musi na to myslet.
Timto jsme v podstaté zakoncili sekci se zakladni strukturou jazyka Java, pristé si uvedeme bonusovy dil o matematické tfidé. Ze

zakladnich konstrukci jazyka vas tu ale jiz nic neprekvapi = V podstaté byste jiz klidné mohli jit i na objekty, doporuduji ale
zbylé ¢lanky jesté alespon projet, jedna se preci jen stale o zakladni znalosti, které byste méli mit.
10. dil - Vicerozmérna pole v Javé
V minulém tutorialu o zakladech Javy jsme si uvedli metodu split() na textovych Fetézcich. Dnesni dil je v sekci zakladnich
konstrukci Javy v podstaté bonusovy a pojedndva o tzv. vicerozmérnych polich. Teoreticky miZete rovnou prejit k obiektové
orientovanému programovani, doporucuji vSak si konec této sekce jesté alespon projit, abyste méli o zbyvajicich technikach
povédomi, preci jen se jedna o dosti zakladni védomosti.
JiZ umime pracovat s jednorozmérnym polem, které si mizeme predstavit jako fadku prihrédek v paméti pocitace.
indaexy (o] 1 2 3 4 5 & ra

e e e e e

(Na obrazku je vidét pole osmi Cisel)
Ackoli to neni tak ¢asté, v programovani se ob¢as setkdvame i s vicerozmérnymi poli a to zejména pokud programujeme né&jakou
simulaci (napf. hru).
Dvourozmérné pole
Dvourozmérné pole si miZeme v paméti predstavit jako tabulku a mohli bychom takto reprezentovat nap¥. rozehranou partii
piskvorek. Pokud bychom se chtéli drzet redlnych aplikaci, které budete pozd&ji v zaméstnani tvorit, mlzeme si predstavit, ze do
2D pole budeme ukladat informace o obsazenostech sedadel v kinosalu. Situaci bychom si mohli graficky znazornit napf. takto:

>x: O 1 =2 3 a
e o o o o o o
1 o o o o o
=2 o o o o
3 o o
-3

(Na obrazku je vidét 2d pole reprezentujici obsazenost kinosalu)

Kinosal by byl v praxi samoziejmé vétsi, ale jako ukadzka nam toto pole postaci. 0 znamena volno, 1 obsazeno. Pozdé&ji bychom
mohli doplnit i 2 - rezervovano a podobné. Pro tyto stavy by bylo spravnéjsi vytvorit si vlastni datovy typ, tzv. vycet, ale s nim
se setkdme az pozdé&ji, takze si ted’ musime vystacit pouze s Cisly.

Java ve skutecnosti neposkytuje zadnou dodate¢nou podporu pro vicerozmérna pole, mizeme si je viak jednoduse deklarovat
jako pole poli. Definice takového pole pro kinosal by vypadala takto:
int[][] kinosal = new int[5][5];

Prvni &islice uddva podet sloupcl, druhd pocet raddkl (samoziejmé si to mizeme urdit i obrdcené, napf. matice v matematice se
zapisuji opacné).

Véechna ¢&iselnd pole v Javé jsou po deklaraci automaticky inicializovdna samymi nulami, miZzeme se na to spolehnout. VytvofFili
jsme si tedy v paméti tabulku plnou nul.

Naplnéni daty
Nyni kinosal naplnime jednickami tak, jak je vidét na obrazku vyse. ProtoZze budeme jako spravni programatofi lini, vyuzijeme k

vytvoreni Fadku jednicek for cykly == Pro pfistup k prvku 2D pole musime samozfejmé zadat 2 souradnice.
kinosal[2][2] = 1; // Prostredek
for (inti=1;i<4;i++)// 4. Fadek
{
kinosal[i][3] = 1;
for (inti=0; i< 5; i++) // Posledni radek
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{
kinosal[i][4] = 1;
¥

Vypis
Vypis pole opét provedeme pomoci cyklu, na 2d pole budeme potfebovat cykly 2 (jeden nam proiteruje sloupce a druhy radky).
Jako spravni programatofi nevlozime pocet adkl a sloupcl do cykld napevno, jelikoz se mdze zménit.

Musime véak pamatovat na skutecnost, ze kdyZ se zeptdme na kinosal.length, bude obsahovat pocet sloupcli (presnéji délku
vnéjsiho pole, které predstavuje sloupce). Abychom ziskali pocet fadkl (délku vnitfniho pole, které sloupec reprezentuje),
zeptame se na kinosal[0].length. VSimnéte si, ze na to v poli musi byt tedy alespon jeden radek.

Cykly zanofime do sebe tak, aby nam vnéjsi cyklus projizdél Fadky a vnitini sloupce v aktualnim fadku. Po vypisu fadku je nutné
odiadkovat. Oba cykly musi mit samozifejmé jinou Fidici proménnou:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
for (int j = 0; j < kinosal[0].length; j++)

for (inti = 0; i < kinosal.length; i++)
{
System.out.print(kinosal[i][j]);
b
System.out.printin();
b

Vysledek:
Konzolova aplikace
00000
00000
00100
01110
11111
N-rozmérna pole
Nékdy mdze byt pitihodné vytvofit si pole o jesté vice dimenzich. My vsichni si jisté dokdzeme predstavit minimalné 3D pole. S
prikladem s kinosalem se nabizi ptipad uziti, kdy ma budova vice pater (nebo obecné vice kinosald). Vizualizace by vypadala asi
néjak takto:

- o ] o | o o o
1 o
=
3

>X: O 1 = 3

3D pole mizeme vytvorit tim samym zplsobem, jako 2D pole:
int[][]1[] kinosaly = new int [5][5][3];
Kéd vyse vytvori 3D pole jako na obrazku. Pristupovat k nému budeme opét pres indexery (hranaté zavorky) jako predtim, jen
jiz musime zadat 3 soufadnice.
kinosaly[3][2][1] = 1; // Druhy kinosal, tfeti fada, Ctvrty sloupec
Pokud se zeptdme na kinosaly[0][0].length, ziskdme pocet "pater" (kinosald).
Zubata pole
Pro vSechny sloupce nemusime udavat tu samou délku. Vysledkem je potom pole "zubaté" (v anglické literature jako "jagged
array"). Vyhodou deklarovani 2D poli timto zplsobem je, Ze do kazdého radku/sloupce mizeme poté ulozit jak velké pole
chceme. Timto zplsobem miZeme usetfit pamét.
Takové 2D pole deklarujeme nasledujicim zptsobem:
int[][] kinosal = new int[5][];
A mUzeme si jej predstavit takto:
o 1 =

> 3 -
v o e
1
=
3
A

Nevyhodou tohoto pFistupu je, Ze musime pole nepfijemné inicializovat sami. Plvodni fadek s péti burikami sice existuje, ale
jednotlivé sloupecky si do néj musime navkladat sami (zatim si viozme vSechny sloupecky o 5ti prvcich):
for (inti = 0; i < kinosal.length; i++)

kinosal[i] = new int[5];

Java rovnéZ déle neposkytuje zadny komfort ve formé ziskani poctu sloupcl a radkl poli poli. Velikost pole musime ziskat takto
int sloupcu = kinosal.length;
int radku = 0;
if (sloupcu !'= 0)
radku = kinosal[0].length;
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Véimnéte si, Ze je nutné ptat se na pocet sloupct, pokud je totiz 0, nemiZeme se dostat k 1. sloupci, abychom zjistili jeho délku
(pocet radkl ve sloupci).
K hodnotédm v poli poté pristupujeme pomoci 2 indexerl:
kinosal[4][2] = 1; // Obsazujeme sedadlo v 5. sloupci a 3. fadé
Zkracena inicializace vicerozmérnych poli
Jesté si ukazeme, ze i vicerozmérna pole je mozné rovnou inicializovat hodnotami (kdd vytvofi rovnou zaplnény kinosal jako na
obrazku):
int[][] kinosal = {
{0,0,0,0,17,
{0 /
{
{

~

0
0

{0

ocoo0o
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(Pole je v tomto zapisu otocené, jelikoz definujeme sloupce, které zde zapisujeme jako radky).
Podobnou inicializaci mGZzeme pouzit dokonce i u poli zubatych (kdd nize vytvofi zubaté pole jako na obrazku):
int[][] zubatePole = {
new int[] {15, 2, 8, 5, 3},
new int[] {3, 3, 7},
new int[] {9, 1, 16, 13},
new int[] {7},
new int[] {5}
I H
Na zavér bych rad dodal, ze néktefi lidé, ktefi neumi spréavné pouzivat objekty, vyuzivaiji 2D poli k ukladani vice Udajd o jediné
entité. NapF. budeme chtit uloZit vysku, Sitku a délku péti mobilnich telefonl. Ackoli se vdm nyni mGzZe zdat, Ze se jedna o Ulohu
na 3D pole, ve skute¢nosti se jednd o Ulohu na oby&ejné 1D pole (presnéji seznam) objektd typu Telefon. Ale o tom aZ u
objektové orientovaného programovani. Pole si miZete vyzkouset jesté v cvi¢eni v této sekci.
PFristé se podivdame na matematické funkce a zakladni serial zakoncime.
11. dil - Matematické funkce v Java a knihovna Math
Nas seridl o Javé ted vlastné teprve zacina, nicméné v této sekci s tutoridly o téch nejzakladnéjsich konstrukcich jazyka jsme jiz
u konce. Jsem rad, Ze jsme se Uspésné dostali az sem, dalSi sekce se totiz bude vénovat objektové orientovanému
programovani. Budeme tam vytvaret opravdu zajimavé aplikace a i jednu hru. Sekci zakonéeme odhlehcujicim ¢lankem s
prehledem matematickych funkci, které se nam v nasich programech jisté budou v budoucnu hodit.

Zakladni matematické funkce jsou v Javé obsazeny v tfidé Math. Trida nam poskytuje dvé zakladni konstanty: PI a E. PI je
pochopitélné Cislo Pi (3.1415...) a E je Eulerovo dislo, tedy zaklad pfirozeného logaritmu (2.7182...). Asi je jasné, jak se s tfidou
pracuje, ale pro jistotu si na ukazku konstanty vypiSme do konzole:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin("Pi: " + Math.PI);

System.out.printin("e: " + Math.E);

Vidime, Ze vSe volame na tfidé Math. Na kddu neni nic moc zajimavého kromé toho, Ze jsme v textovém Fetézci pouzili specialni
znak \n, ktery zpUsobi odFadkovani.

Konzolova aplikace
Pi: 3.141593
e: 2.718282
Pojdme si nyni popsat metody, které tfida poskytuje:

Metody na tfidé Math
min(), max()

Zacnéme s tim jednodussim == Obé funkce berou jako parametr dvé Cisla libovolného datového typu. Funkce min() vrati to
mensi, funkce max() to vétsi z nich.
round(), ceil(), floor()

Vsechny tfi funkce se tykaji zaokrouhlovani. Round() bere jako parametr desetinné Cislo a vraci zaokrouhlené éislo typu
double tak, jak to zname ze Skoly (od 0.5 nahoru, jinak dol{). Ceil() zaokrouhli vzdy nahoru a floor() vzdy dold.
Round() budeme jisté potfebovat &asto, dalsi funkce jsem prakticky ¢asto pouZil napf. pfi zjistovani poctu stranek pfi vypisu
komentard v knize ndvstév. Kdyz mame 33 piispévkl a na strance jich je vypsano 10, budou tedy zabirat 3.3 stranek. Vysledek
musime zaokrouhlit nahoru, protoze v realu stranky budou samozifejmé 4.
abs() a signum()

Obé metody berou jako parametr &islo libovolného typu. Abs() vrati jeho absolutni hodnotu a signum() vrati podle znaménka -1,
0 nebo 1 (pro zaporné cislo, nulu a kladné Cislo).
sin(), cos(), tan()

Klasické goniometrické funkce, jako parametr berou Uhel typu double, ktery povazuji v radidnech, nikoli ve stupnich. Pro
konverzi stupiidl na radidny stupné& vynasobime * (Math.PI/180). Vystupem je opét double.
acos(), asin(), atan()

Opét klasické cyklometrické funkce (arkus funkce), které podle hodnoty goniometrické funkce vrati dany Ghel. Parametrem je
hodnota v double, vystupem Uhel v radianech (také double). Pokud si pfejeme mit Ghel ve stupnich, vydélime radiany / (180 /
Math.PI).
pow() a sqrt()

Pow() bere dva parametry typu double, prvni je zaklad mocniny a druhy exponent. Pokud bychom tedy chtéli spocist napf. 23,
kéd by byl nasledujici:

Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin(Math.pow(2, 3));

Sqgrt je zkratka ze square root a vrati tedy druhou odmocninu z daného Ccisla typu double. Obé funkce vraci vysledek jako double.
exp(), log(), log10()

Exp() vraci Eulerovo Cislo, umocnéné na dany exponent. Log vraci pfirozeny logaritmus daného cisla. Log10() vraci potom
dekadicky logaritmus daného disla.
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V seznamu metod napadné chybi libovolnd odmocnina. My ji vSak dokdzeme spocitat i na zakladé funkci, které Math poskytuje.
Vime, Ze plati: 3. odm. z 8 = 8/(1/3). MGZeme tedy napsat:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
System.out.printin(Math.pow(8, (1.0/3.0)));
Je velmi ddlezité, abychom pfi déleni napsali alespofi jedno &islo s desetinnou teckou, jinak bude Java predpokladat celociselné
déleni a vysledkem by v tomto pfipadé bylo 8° =
Déleni
Programovaci jazyky se Casto odlisuji tim, jak v nich funguje déleni Cisel. Tuto problematiku je nutné dobfe znat, abyste nebyli
poté (neprijemné) prekvapeni. NapiSme si jednoduchy program:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
inta=5/2;
doubleb =5/ 2
doublec=5.0/2
doubled =5/2.0
doublee=50/20
// intf=5/2.0;

System.out.printin(a);
System.out.printin(b);
System.out.printin(c);
System.out.printin(d);
System.out.printin(e);
V kodu nékolikrat délime 5 / 2, coz je matematicky 2.5. Jisté ale tusite, Ze vysledek nebude ve vSech pripadech stejny. Troufnete

si tipnout si co kdy vyjde? Zkuste to =~
Kéd by se neprelozil kvili Fadku s proménnou f, proto jsme ho zakomentovali. Problém je v tom, Ze v tomto pfipadé vyjde
desetinné &islo, které se snazime uloZit do Cisla celého (int). Vystup programu je poté nasledujici:
Konzolova aplikace
2

NN N
vuo

2 5

Vidime, Ze vysledek déleni je nékdy celoéiselny a nékdy redlny. Pfitom vibec nezélezi na datovém typu proménné, do které

vysledek ukladame, ale na datovém typu Cisel, které délime. Pokud je jedno z Cisel desetinné, je vysledek vzdy desetinné Cislo. 2
celd ¢&isla vrati vzdy zas celé &islo, dejte si na to pozor napf. kdyZ budete pocitat primér, pro desetinny vysledek je nutné
alespon jednu proménnou pretypovat na desetinné Cislo.
int soucet = 10;
int pocet = 4;
double prumer = (double)soucet / pocet;
Pozn.: Napr. v jazyce PHP je vysledek déleni vZdy desetinny, aZ budete délit v jiném programovacim jazyce neZ v Javé, zjistéte
si jak déleni funguje nez jej pouZijete.
Zbytek po celocdiselném déleni

V nasich aplikacich miZeme ¢asto potiebovat zbytek po celociselném déleni (tzv. modulo). U nadeho pfikladu 5/ 2 je celodiselny

vysledek 2 a modulo 1 (zbytek). Modulo se ¢asto pouziva pro zjisténi zda je Cislo sudé (zbytek po déleni 2 je 0), kdyz chcete

napf. vybarvit Sachovnici, zjistit odchylku vasi pozice od néjaké Ctvercové sité a podobné.
V Javé a obecné v céckovych jazycich zapiSeme modulo jako %:
Spustit kdd
Klikni pro editaci
System.out.printin(5 % 2); // Vypise 1
Tak to bychom méli. V sekci Z&kladni konstrukce jazyka Java z&jemci naleznou jes$t& nékolik dalgich ¢lankl a prikladd k
procviceni. Seridl nyni pokracuje v sekci Zaklady objektové orientovaného programovani v Jave . Priste si tedy predstavime

objektovy svét a pochopime mnoho véci, které nam az doted’ byly utajovany =
Programujeme Jednoduchou hru v Javé: Slbenlce
PFipravil jsem si pro vés tutoril, ve kterém se naudime vytvofit véem zndmou hru "Sibenice" v konzoli. K tomu budeme
potiebovat jen zékladni konstrukce jazyka Java a par mali¢kosti, které budou v pribé&hu tutoridlu vysvétleny.

Budeme potfebovat védét, kolikrat uzivatel zadal Spatné pismeno. K tomu nam poslouzi proménna trest, ktera bude pocitat
"trestné body". Dale budeme potfebovat proménnou vyhra, kterd nam naopak bude pocitat kolik spravnych pismen uzivatel
uhodl. Hra by Sla vytvofit i bez této proménné, ale pro jednoduchost ji tu nechame. Bez ¢eho se ale neobejdeme bude hledané
slovo, které bude ukryto v proménné slovo. V posledni fadé potfebujeme proménnou, kterad si bude pamatovat postup hry, a to
bude postup.
int trest = 0;
int vyhra = 0;

String slovo = "jablko";
char[] postup = new char[slovo.length()];

Nyni, kdyz mame proménné vytvorené, viozime do postup tolik pomléek, kolik je pismen ve slové. K tomu nam poslouzi
jednoduchy cyklus.
for(int i=0;i!'=slovo.length();i++)
postup[i] = '-';

Mame vse potfebné pripravené, tak se mizeme pustit do hlavniho cyklu, ktery bude Fidit celou aplikaci. Vytvoiime ho pomoci
cyklu while, ktery se opakuje tak dlouho, dokud plati podminka. V nasem pfipadé se ptame, jestli uzivatel nedosahl hranici 7
trestnych bod{ a zarover neuhod! véechny pismena.
while (trest!=7&&vyhra!=slovo.length())

{
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Hned na zaéatek vypiseme postup, at uzivatel vi, kolikatipismenné slovo ma uhodnout. Nasledné ho vyzveme, aby zadal
pismeno, které si mysli, Ze je obsaZeno ve slové. Pro pfipad, Ze by uZivatel zadal velké pismeno, pouzijeme metodu
toLowerCase(). Poté si pfes podminku ovérime, zda je zadané pismeno obsazeno ve slové. Pokud ano, projedeme si jednotliva
pismena a hledame, ktera se shoduji. Ty nasledné predame na postup a pric¢teme 1 do vyhra. Je mozné, ze uzivatel zada
opakované jedno pismeno, proto podminku rozsifime o podminku, zda-li postup jiz toto pismeno neobsahuje. Pokud neni zadané
pismeno obsazeno ve slove, pri¢teme 1 do trest.
for(char c:postup)

System.out.printf("%c",c);

System.out.printf("\nZadejte pismeno: ");

String volba = sc.nextLine();
volba = volba.toLowerCase();

if(slovo.contains(volba))

for(int i=0;i'=slovo.length();i++)
if(volba.equals(Character.toString(slovo.charAt(i)))&&
postupli]!=slovo.charAt(i))

postup[i]=slovo.charAt(i);
vyhra+=1;
¥
b

else
trest+=1;
UZ se nam sditaji trestné body, mizeme tedy zadit vykreslovat Sibenici, a to pomoci switch. Zalezi na vas, jak bude vypadat, ja
jsem si zvolil nasleduijici.
switch (trest)

{
case 7:
System.out.printin(" ___\n"

+" || \n"
+" | (\n"
+" [\n"
+ " [ /1 \n"
+" [\n"
+ " [ / \\\n"

+"  ---\n"

+" / \\");

System.out.printin("Prohral jste!\n"
+ "Hledané slovo bylo: " + slovo);
break;
case 6:
System.out.printin(" \n"
S N

System.out.printin(" \n"
+" || I\n"
+" | (O\n"
+ n | | |\n||
+" | [\n"
+ n | | |\n||
+" | [\n"
+"  ---A\n"
+" /")
break;
case 4:
System.out.printin(" __A\n"
+" || I\n"
+" | (\n"



case 3:
System.out.printin(" . \n"
+|| || I\W'

System.out.printin("\n | |\n"
£ T
£

£ I

£

L

+" -\

+" / \\");
break;
case 1:
System.out.printin("\n\n\n\n\n\n\n .---.\n"
+" / \\");
break;
default :
b
Jelikoz ndm cyklus skonci ve dvou pfipadech (vyhra, prohra), musime zjistit, pro¢ skoncil a vypsat vitézstvi nebo porazku. Prohra
je jednoducha, tu pripiSeme k posledni fazi stavby Sibenice. Vypis vyhry dame do podminky, kterou umistime za cyklus.
if (trest !=7)

. System.out.printin("Vyhral jste!");

Sibenice nam krasné funguje, ale stale se tam objevuje jedno slovo. Aby byla hra zabavnéjsi, vytvofime si na zacatku pole slov,
které se mohou objevit a vzapéti nahodny vybér z téchto slov. Nahodné Cislo nam zajisti metoda Math.random(), ktera vraci
desetinné ¢&islo od 0 do 1. My bychom potiebovali ¢islo od 0 do poctu prvk{ v poli slov -1 (protoze jsou &islovény od 0). Proto

nahodné Cislo vynasobime délkou pole a pretypujeme na int.
String[] databaze = {"auto", "pocitac", "internet", "skola"};
String slovo = databaze[(int)(Math.random()*databaze.length)];

Output - Sibenice (run) > |
Ll
11 T
11
=] Il
23 b
11
11
0 Y
sk——a
Zadejte pismenc: o
11 T
11
11
11
11
11
- Y
sko—=
Zadejte pismenc: 1] -

Do databaze si mGZete napsat slov kolik chcete. Pokud jste né¢emu nerozuméli nebo néco vdm nefunguje, mizete si aplikaci pod
¢lankem stahnout.
Programujeme jednoduchou hru v Javé: Logik
V dnesnim tutoridlu si ukdzeme jak naprogramovat hru Logik jen se znalosti zakladnich konstrukci jazyka Java.
Pokud hru nékdo nezna - Jedna se o logickou hru, kde je cilem uhodnout ¢tyFmistné Cislo (ve skutecnosti se hadaji barvy, ale pro
jednoduchost budeme brat v Gvahu jen cisla).

Pro zacatek by bylo vhodné si definovat proménnou, ktera v sobé bude obsahovat kolik pozic bude mit hledand kombinace cisel,
to bude proménna pocetCisel. Na nékolika mistech se totiz budeme na tuto proménou odkazovat, navic bude jednoduché hru
"oZivit" pfidanim dalsich pozic.
int pocetCisel = 4;

Nyni vime, jak ma byt &islo velké, proto si ho jiz mizeme vytvofit. Pro pfesnost pouZijeme pole &isel cislo. PouZijeme k tomu for
cyklus s metodou Math.random(), kterou vynasobime 10, aby se objevovaly cifry 0 az 9, pokud chcete hru trochu ulehdit,
miZete metodu vynasobit mensim &islem. Metoda ndm vraci double, proto ji pfetypujeme na int.
int cislo[] = new int[pocetCisel];
for(int i=0;i<pocetCisel;i++)
cislo[i]=(int)(Math.random()*10);

Mame pripravené hledané Cislo, nyni si prichystame pomocné proménné. Budou to vstup, do které budeme nacitat pokus
uzivatele, presne, ktera bude reprezentovat pocet cifer, které jsou spravné a spravné umisténé, dale pak priblizne, ktera bude
uchovavat pocet cifer, které jsou s porovnanim se vstupem v proménné cislo, ale na Spatné pozici. Nakonec si jen pridame
instanci Scanneru.

String volba;
int presne = 0;
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int priblizne = 0;
Scanner sc = new Scanner(System.in,"UTF-8");
. Ridici cyklus
Ridici cyklus bude ovladat celou nasi hru. JelikoZ je to logickd hra a z4dna typovacka, pouzijeme for cyklus s 10 pribéhy pro 10
pokusd.
for(int a=0; a<10; a++)

{

Na zadatku kazdého pribéhu se uZivatele zeptdme na kombinaci, kterou nasledné nacteme do volba. Pro pfipad $patného vstupu
uzivatele priddme na konec par mezer. Ddle vynulujeme proménné presne a priblizne.
System.out.printf("Zadejte dalsi kombinaci: ");
volba = sc.nextLine()+ " "
presne = priblizne = 0;
UZ znédme typovaci kombinaci, miZeme tedy zadit porovnavat. JelikoZ potiebujeme porovnat kazdou cifru, pouZijeme opét for
cyklus s poctem opakovani roven pocetCisel.
for(int i=0; i<pocetCisel; i++)
{
b
Do néj vlozime podminku, jestli cifra v proménné Cislo na i. pozici je rovna ciffe na i. pozici vstupu. Pokud ano, pfi¢teme
do presne jednicku. Pokud ne, pokracujeme v else.
if (cislo[i] == volba.charAt(i) - 48)
presne++;
else

{

Zde budeme porovnavat kazdou cifru v cislo s kazdou cifrou ve vstup. Proto potfebujeme for cyklus opét s po¢tem opakovani
roven pocetCisel. V ném bude podobna podminka, jaka byla pfi ovéfovani presnosti. Zde ale budeme porovnavat v cislo cifru
na /. pozici a ve vstup na j. pozici. Plati-li podminka, pfi¢teme jedni¢ku do priblizne a ukonc¢ime cyklus. Docilime toho tim,

for(int j=0;j<pocetCisel;j++)
{

if(cislo[i]==volba.charAt(j)-48)
{

priblizne++;
i=10;
¥

Nyni vyskoc¢ime zpét do fidiciho cyklu a pfidéme podminku pro vyhru. Pfesné&ji pokud presne je rovno pocetCisel. Pokud
podminka plati, vypiSeme zpravu s vyhrou a ukoncime cyklus podobné jako pred chvili. Jinak vypiSeme stav aktualni kombinace
ku hledanému cislu.
if (presne == pocetCisel)

System.out.printin("Gratuluji, vyhral jste!");
a = 10;
¥
else
System.out.printf("Spravné: %d, priblizné: %d\n\n",presne, priblizne);
Nakonec naseho programu, az za Fidici cyklus, vlozime podobnou podminku s tim rozdilem, Ze bude negovana. Bude slouzit pro
vypsani prohry. Samoziejmé tam priddme i vypis hledaného cisla a to pomoci for each cyklu.
if(presne!=pocetCisel)

System.out.printf("Prohra! Hledana kombinace byla: ");
for (int i:cislo)
System.out.printf("%d", i);

Nyni mame vdechno hotové a miZeme si ji vyzkouset. Ur¢ité ji miZzete véelijak upravit — zménit pocet pokusl, zménit pocet
. r . V. v z Ov . . .
cifer hledané kombinace nebo zmensit Cislo, které se muze objevovat v kombinaci.

Cutput - Logik (rum) 2= | =1
Zadejte dalii kombimnaci: 3211 -
Sprawvné: 0, pfibliZné: 1

=l Zadejte dalfi kombinaci: S456

@?E Sprawvné: 0, pEfibliZné: =

Zadejte dalii kombinaci: 4568
Sprawvné: 0, pEfibliZné: =

Zadejte dalii kombinaci: 58854

m

Sprawvné: 2, pEfibliZné:- O

Zadejte dalii kombinaci: 5882

Sprawvné: 2, pEfibliZné:- O

Zadejte dalii kombinaci: I —

IMNS
Pokud jste né¢emu nerozuméli nebo néco vam nefunguje, mizete si aplikaci pod ¢lankem stdhnout.
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