
 

Základy jazyka Java – přehled (pokračování) 
 

Základní datové typy - příklad: 

 
package cisla; 

public class TestyCisel { 

 public int prom_instance, neinicializovana; 

 TestyCisel naStejnouTridu; 

  

 public static void main(String[] args) { 

  double pom; 

  pom = 34.456; 

  System.out.println("Hodnota: " + pom); 

 

  System.out.println("Maximum double: " + Double.MAX_VALUE); 

  System.out.println("Minimum double: " + Double.MIN_VALUE); 

  System.out.println("Velikost typu double: " + Double.SIZE + " bit\u016f"); 

   

  System.out.println("Maximum float: " + Float.MAX_VALUE); 

  System.out.println("Minimum float: " + Float.MIN_VALUE); 

  System.out.println("Velikost typu float: " + Float.SIZE + " bit\u016f"); 

 

  System.out.println("Velikost typu byte: " + Byte.SIZE + " bit\u016f"); 

  System.out.println("Velikost typu char: " + Character.SIZE + " bit\u016f"); 

  System.out.println("Velikost typu short: " + Short.SIZE + " bit\u016f"); 

  System.out.println("Velikost typu int: " + Integer.SIZE + " bit\u016f"); 

  System.out.println("Velikost typu long: " + Long.SIZE + " bit\u016f"); 

   

  double nula = 0.0; 

  double vysledek = 5.0 / nula; 

  System.out.println("Neco deleno nulou: " + vysledek); 

  if (Double.isInfinite(vysledek)) 

   System.out.println("Vysledek je nekonečno."); 



  else 

   System.out.println("Vysledek je konečný."); 

   

  System.out.println("Nula delena nulou: " + nula/nula); 

  if (Double.isNaN(nula/nula)) 

   System.out.println("Vysledek není číslo."); 

  else 

   System.out.println("Vysledek je číslo."); 

 

  // nelze, vysledek je double 

//  if (Float.isInfinite(vysledek)) 

//   System.out.println("Vysledek je nekonečno."); 

   

  double  d1 = 6.4, 

    d2 = 3.4; 

  System.out.println("Cislo " + d2 + " a " + d1 + " vraci " + 

Double.compare(d2,d1)); 

 

  TestyCisel ts; 

  ts = new TestyCisel(); 

  System.out.println("Hodnota prom_instance: " + ts.prom_instance); 

   

  Double instDbl; 

  instDbl = new Double(2.324); 

  System.out.println(instDbl.compareTo(new Double(8.45))); 

   

  byte nevejde; 

  nevejde = (byte) 256; 

  System.out.println("256 po konverzi: " + nevejde); 

   

  int a = 0, b = 0, c; 

   

  try { 

   c = a / b; 

  } 



  catch(ArithmeticException vyjimka) { 

   System.out.println("Delis nulou, styd se...."); 

  } 

     

  int kNicemu; 

  if (nevejde > 500) 

   kNicemu = 6; 

  else 

   kNicemu = 0; 

     

  System.out.println("kNicemu = " + kNicemu); 

   

  TestyCisel pokus; 

  pokus = new TestyCisel(); 

  System.out.println("neinicializovana = " + pokus.neinicializovana); 

   

  System.out.println("naStejnouTridu: " + pokus.naStejnouTridu); 

 } 

} 

 

Celočíselné konstanty 

- desítkové – posloupnost číslic 0 až 9, nesmí však začínat nulou, např. 129 

- osmičkové – nula a za ní posloupnost číslic 0 až 7, např. 0563 

- šestnáctková – číslice nula, dále x nebo X a posloupnost číslic 0 až 9 a písmen A až F, resp. a až f, 

např. 0x23F2, 0xf2a5 

 

- implicitně jsou všechny celočíselné konstanty typu int 

- pokud potřebuji long konstantu, musím zapsat takto: 

velka = 123456789L; 

- pozor: 



// toto způsobí chybu při překladu – nekompatibilní datové  

// typy - int dávám do byte 

byte b = 200; 

 

Znakové typy a konstanty 

char – pozor – má velikost 16 bitů (2 byte) – Java používá znakovou sadu Unicode 

 

Znakové konstanty lze zadat: 

- jedním znakem: 'A', '1', '@', atd., tj. do apostrofů 
 

- kódem v apostrofech – posloupnost v šestnáctkové soustavě začínající \u a čtyři číslice, tj. '\u00DF' 

což je znak ß, '\u0159' je ř 

pozn.: pomůcka na zapamatování: \u jako Unicode 
 

- "escape" sekvence – písmenné kódy nahrazující nejběžnější "bílé" znaky, jako např. 

'\n' – nový řádek (\u000A) 

'\r' – na začátek řádek 

'\t' – tabulátor 

'\b' – backspace (posun doleva s mazáním znaku) 

'\\' – zapsání \ 

'\'' – zapsání ' 

'\"' – zapsání " 

'\f' – odrolování celé stránky, funguje jak kde ;-) 

 

POZOR: 

- escape sekvence může být v programu jen jako konstanta – tj. např. v přiřazení 

- kód '\u023A' může být kdekoli v programu, např. i v názvu proměnné, ale není to nejšťastnější 

použití, viz: 



int po\u010Det;  // tj. proměnná počet 

Něco jiného je to v řetězcích: 
 "Po\u010Det kol."  // tj. text: Počet kol 

 

- zápis znaku osmičkovou konstantou - \ooo – tj. \ a vždycky tři číslice, např. \007 

 

Řetězcové konstanty 

- do uvozovek: "Nazdar", nebo "Po\u010Det kol.", tj. lze užít znaky Unicode 

- spojování řetězců v JAVĚ – pomocí operátoru + 

Např. 
System.out.println("Toto je první " + "a toto druhý řetězec, " + "spojený s tímto 

třetím."); 

Výsledek:   
 Toto je první a toto druhý řetězec, spojený s tímto třetím. 

Má význam hlavně pro proměnné, tj. mám: 
String s1, s2, s3; 

.... 

System.out.println(s1 + s2 + s3); 

System.out.println(s1 + " a dále " + s2 + " a taky"  + s3); 

 

Pozor: 
2 + něco 

- bere jako součet čísel. Záleží na tom co je to něco ;) 

- mohu konvertovat funkcí 2 na "2", ale jednodušší trik je: 

"" + 2 + atd.  

Např.: 
 System.out.println("Tisknu cislo " + 3 + 2); 

 System.out.println(3 + 2 + " si tisknu."); 

 System.out.println("Tisknu cislo znovu " + (3 + 2)); 

s výsledkem: 



Tisknu cislo 32 

5 si tisknu. 

Tisknu cislo znovu 5 

- prázdný řetězec nic nepřidá, ale vynutí, že + se chová jako "spojovač" řetězců a ne jako sčítání 

 

Reálné typy 

float – 32 bitů (1.4e-45 až 3.4e+38) obojí +/- 

double – 64 bitech (4.9e-324 až 1.7e+308) obojí +/- 

Reálné konstanty: 
5.0, 1.3, 4.5455, .56, 5e8, 7E-65, -8.78e-65 

tj. desetinné tečky 

- konstanty jsou implicitně typu double, konstanta float se zapíše 34.567f 

 

Float.MIN_VALUE – minimální hodnota pro float 

Float.MAX_VALUE – maximální hodnota pro float 

- tyto konstanty existují pro všechny datové typy 

Např.: 

Double.MIN_VALUE – minimální hodnota pro double 

Double.MAX_VALUE – maximální hodnota pro double 

Double.SIZE – velikost datového typu v bitech (zde 64 pro double) 

 

Některé metody: 

Typ.isFinite() – např. Double.isFinite() – testuje, zda je hodnota konečné číslo (zda není 

+Infinity nebo –Infinity) 

Typ.isNaN() – např. Double.isNaN() – testuje, zda je hodnota "není číslo" (tj. NaN) 

Dát na web seznam \u cz znaků. 
 



Identifikátory proměnných 

názvy proměnných – datových prvků – začínáme malým písmenem a první písmena slov potom 

velká (camel-style), tj. sizeOfDefinedField, delkaSlonihoChobotu 

názvy metod – stejně jako proměnné, např. getSize(), tiskniPopis(), vypisJmeno(slon) 

konstanty – velká písmena např. PI, MAX_INTERVAL_VALUE 

balíky (zatím: něco jako „rodiny“ tříd) – malá písmena, ve složených jménech se odděluje tečkou, u 

vlastních balíků se často odvozeno z DNS jmen např. cz.zcu.fel.kte.pkropik.editor (nemusí být 

vždy tak dlouhé jméno, zde kvůli jedinečnosti, chci ten editor vyslat do světa ;-), lze i blabla.edit 

třídy a rozhraní – identifikátor vždy začíná velkým písmenem a pokračuje malým, první písmena 

slov jsou velká např. RuntimePermission, Slon, ZvireObecne, IOException 

 

- délka ident. není omezena 

(např: ArrayIndexOutOfBoundsException) 

 

- tzv. Camel Style názvů – slova vypadají jako velbloud – mají hrby ;) 

 

Hlavní program 

- metoda main 

- vždy má tvar: 
 

public static void main(String[] args) { 

 tělo metody 

} 
 

- main může být v každé třídě (ale nemusí), spustím-li třídu = spouštím její main 

- jeden main, budu považovat za hlavní, bude to v jakési třídě, která bude představovat základ 

programu – není nikde dáno v programu, moje rozhodnutí – dáno tím, jménem které třídy program 

spustím 



- k čemu main v ostatních ("pomocných") třídách – vhodné pro ladění – můžu si otestovat jednotlivé 

třídy, než je spustím "dohromady"  

- !!! main je uvnitř třídy, nikde mimo, to v JAVĚ nelze !!! 

 

Např.: Mám třídu Zoo, Slon, Zirafa 

Která je ta "spouštěcí" ? 

Dám to najevo takto: 
javac Zoo.java 

tj. celý program překládám voláním souboru se třídou Zoo -> předp. že Zoo si "volá" ostatní třídy. 

A spuštění: 
java Zoo 

 

Deklarace proměnných 

- v principu velmi podobné jako v C 

- lze deklarovat kdekoliv v programu – nutno uvážlivě 

Např.: 
int i; 

int j = 34; 

 

- automatická inicializace proměnných – v metodách neprobíhá, ovšem proměnné (datové prvky) 

třídy a instancí jsou inicializovány – nulovány. 

 



Logický datový typ 

- boolean 

- dvě hodnoty true a false 
Např.: 
boolean b; 

b = true; 

if (b) 

   // nějaká akce… 

 

Převod 0 a 1 (jako v C): 
int i; 

boolean b; 

b = (i > 0);  // převod z int na boolean 

i = (b) ? 1 : 0;  // převod z boolean na int 

 
 

Deklarace pojmenovaných "konstant" 

- pomocí tzv. finálních proměnných: 

- klíčové slovo final před deklarací 

Např.: 
final double EUL = 2.71828182845; 

//Pokud zkusím: 

EUL = 3.56;  // skončí s chybou – pokus 2. o změnu finální proměnné 

 

Finální lze změnit jen jednou, tj.: 
final double EUL; 

//Pokud zkusím: 

EUL = 2.71828182845;  // funguje, jde o první změnu 

//Pokud nyní zkusím: 

EUL = 3.56;  // skončí s chybou – pokus o 2. změnu finální proměnné 

 

Ve třídě, veřejná konstanta: 



public class SKonstantou { 

  public static final int MIN = 5; 

   …… 

} 

 

Použití konstanty: 
x = SKonstantou.MIN * 3; 

 

Existuje mnoho "knihovních" konstant, např.: 

java.lang.Math.PI  resp. Math.PI nebo Math.E 

 

Operátory 

- velmi podobné s C 
 

Přiřazení 
j = 5; 

d = 'c'; 

i = j = 4; 

y = Math.sin(x = 3.1);   // lze, ale nic pěkného to není… 

 

int j, i = 5; 

if (i == (j = 5)) 

 System.out.println(i); 

 

Porovnání 

- jako v C    == 
 

Unární operátory 

Např.:    -5, +3 

A také: 

- inkrementace:  ++i nebo i++ 



- dekrementace:  --i nebo i-- 
int j, i; 

i = 5; 

j = 3 * i++; // j bude 15 a potom se i zvedne na 6 

  

i = 5; 

j = 3 * ++i; // i se zvedne na 6 a j bude 18  

 

Binární operátory (tj. se dvěma operandy) 

+  sčítání 

-   odčítání 

*  násobení 

/   dělení reálné 

/   dělení celočíselné (pozná podle typu operandů) 

% dělení modulo (zbytek po celočíselném dělení) 
 

Pozor: 
System.out.println(1.0 / 0.0);  // vyjde Infinity, jde o dělení double 

 

System.out.println(1 / 0);  // nastane ArithmeticException výjimka, pro celá čísla 

neexistuje Infinity 

 

Operátory s přiřazením 

tj. místo: 
x = x + (5 + a / 6); 

y = y * (5 + a / 6); 

napíšu: 



x += 5 + a / 6; 

y *= 5 + a / 6; 

 

+=, -=, *=,  /=, %=, &=, ^= , |=, >>=, <<=, >>>= 

 

Relační operátory 

== rovnost 

!= nerovnost 

&& logický součin – se zkráceným vyhodnocením – počítám log. hodnotu výrazu, jen potud, pokud je 

to nutné (jako v C) 

|| logický součet – se zkráceným vyhodnocením – počítám log. hodnotu výrazu, jen potud, pokud je 

to nutné (jako v C) 

&  logický součin – s úplným vyhodnocením – počítám vždy celou hodnotu log. výrazu (jako v 

Pascalu) 

|  logický součet – s úplným vyhodnocením – počítám vždy celou hodnotu log. výrazu (jako v 

Pascalu) 
 

!  negace 

<  menší 

>  větší 

<= menší rovno 

>=  větší rovno 

 

Bitové operace 

&  bitový součin  (AND) 

|     bitový součet  (OR) 

^    bitový exkluzivní součet (XOR) 



<<  bitový posun doleva  (x << 2 – bity 2krát doleva) 

>>  bitový posun doprava (znaménkový) 

>>> neznaménkový bitový posun doprava 

~    jedničkový doplněk (negace bit po bitu) – toto je unární operátor ( ~x  neguje bity x) 

Pozor: 

- argumenty nesmí být typu float nebo double (pouze celočíselné) 

 

Jak se pozná co má dělat &, |  

- jsou-li argumenty typu boolean – fungují jako and a or s plným vyhodnocením podmínky 

- jsou-li argumenty typu celé číslo – fungují jako bitové operátory 

Např.: 
if ((x < 2) & (y > 3)) // zde neporovnávám x a y, ale výsledky, zda x je menší než 2 a 

y větší než 3 – tj. true a false, nepůjde i bitový operátor. 



Pozn.: rozdíl mezi >> a >>> 
>> - znaménkový (vhodné pro násobky a podíly mocniny 2 u celých čísel) 

byte x = 16; 

x = x >> 2; 

Binárně: 

před posunem: 00010000 = +16 

po posunu:    00000100 =  +4 

 

byte x = -16; 

x = x >> 2; 

Binárně: 

před posunem: 11110000 = -16 

po posunu:    11111100 =  -4 (tj. -16/(22) ) 

 

>>> - neznaménkový (vhodné pro operace s bity – stavová slova atp. ve stylu assembleru) 

byte x = 16; 

x = x >>> 2; 

Binárně: 

před posunem: 00010000 = +16 

po posunu:    00000100 =  +4 

 

byte x = -16; 

x = x >>> 2; 

Binárně: 

před posunem: 11110000 = -16 

po posunu:    00111100 =  60 



Operátor přetypování 

- obdobné jako v C 
double x; 

int i = 5; 

x = (double) i; // explicitní typová konverze 

- implicitní a explicitní (jako v C)  

- je však přísnější 

Dva typy konverzí 

- rozšiřující – provádějí se implicitně  
 byte -> short -> int -> long -> float -> double 

 

- zužující – operátor přetypování musíme napsat, něco se ztrácí, je to na programátorovi, zda tuto 

operaci opravdu chce. 
 double -> float -> long -> int -> short -> byte 

 

Pozor, může nastat problém i u těchto konverzí (jsou též zužující): 
long -> float -> long  (tj. provedl jsem zpětnou konverzi)  

- dojde ke ztrátě přesnosti 

1234567891 -> 1.2345678e9 -> 1234567800 

 

Pozn.: konverze reference na typ void není v JAVĚ povolena 

(tj. něco jako v Céčku konverze:  (void *) p_neco;) 

 

Terminálový vstup a výstup 

Výstup 

- není 100% přenositelný – na MAC OS není terminálový I/O 

- vhodné spíše pro školní příklady a ladění 

- Eclipse a NetBeans jej emulují v okně Windows – okno Console 



 

- je nutno importovat balík java.io 

- tj.  
import java.io.*;   // na začátku programu – značí: naimportuj všechny třídy 

// (ta *) z balíku java.io 

 



Pozn.:  

- pokud použiji pouze System.out.println(…) není import nutný. 

- nefungují tu formátovací znaky jako v C – na počet desetinných míst apod. 

- pro formátovaný výstup lze použít metodu System.out.format(…);, která používá velké množství 

formátovacích řetězců typu %3d jako C a mnoho dalších, např. na formátování datumů atp. Důležitý je 

znak %n – nový řádek fungující na libovolné platformě (operačním systému) – viz dále 

- funguje např. \n \t \r apod. jako v C 

 
int i = 5, j = 6;  

System.out.println("i = " + i + "\n" + "j = " + j); 

// nebo 

System.out.print("i = " + i + "\n" + "j = " + j + "\n"); 
  



Mechanismus výjimek 

- exception 

- ošetření situací, které skončily chybou nebo jinak než potřebujeme 

- v programu označíme oblast, může nastat chyba (obvykle blok try) a naprogramujeme její ošetření 

(obvykle blok catch) 
try { 

 Zde by byl problematický kód… 

} 

catch(TypVyjimky | JinaVyjimka prom) { // od Java 7 

 Zde by bylo oštření výjimky… 

} 

catch(JinyTypVyjimky prom) { 

 Zde by bylo ošetření jiného typu výjimky… 

} 

finally { 

 Tento blok se vykoná vždy. Tj. ať výjimka nastane nebo ne. 

} 

A zde potom program pokračuje dál… 

  



Nově od Java 7 – try-with-resources – automaticky uzavře zdroj dat, zde soubor (jinak com kanál 

apod.) 
 

try (FileReader fr = new FileReader("soubor.txt")){ 

 Zde by byl problematický kód… 

} 

catch(JinyTypVyjimky prom) { 

 Zde by bylo ošetření jiného typu výjimky… 

} 

 



Formátovaný konzolový výstup 
System.out.format(formatovaci_řetězec, promenne); 

System.out.format(Locale l, formatovaci_řetězec, promenne); 

Locale – třída s nastavení národních formátů (číslo, datum atd.) dle kódu podle normy ISO 

Specifikátory formátu: 

%d – celočíselná hodnota jako desítkové číslo   

%f – hodnota v plovoucí řádové čárce jako desítkové číslo 

%n – znak nový řádek specifický pro platformu 

%x – celočíselná hodnota jako šestnáctkové číslo 

%s – libovolná hodnota jako řetězec 

%tB – celé číslo jako název měsíce podle místního nastavení 

a mnoho dalších – viz specifikace API 

 

Složitější specifikátory: 

%1$+015.8f 

- index (pořadí) argumentu funkce format() – zde první argument za formátovacím řetězcem, lze též 

použít znak < který značí stejný argument jako u předchozí specifikace: 
System.out.format(“%f, %<+020.10f %n”, Math.PI); 

totéž: 
System.out.format(“%f, %1$+020.10f %n”, Math.PI); 

 

- příznaky 

 + vždy tisknout znaménko 

 0 doplnit počet znaků zleva nulami (jinak mezery) 

 – vyplnění zprava (místo zleva) 

 , formátování podle oddělovače tisíců dle místního nastavení 

- šířka – minimální šířka formátované hodnoty (počet znaků) 

mk:@MSITStore:C:/Program%20Files/Java/help/j2se6.chm::/j2se6/api/java/io/PrintStream.html#format(java.util.Locale, java.lang.String, java.lang.Object...)
mk:@MSITStore:C:/Program%20Files/Java/help/j2se6.chm::/j2se6/api/java/util/Locale.html


- přesnost – u desetinných čísel přesnost, jinak maximální šířka formátované hodnoty 

 
 


