
Syntaktické konstrukce jazyka 
Konzolový vstup 
- System.in.read(pole_bytů) 

- vždy je nutno ošetřit výjimku – IOException – chyba vstupu/výstupu 

- nejde o chybu typu písmeno místo čísla, ale základní chybu – např. soubor nejde otevřít 

 

- pokud bych chtěl ohlídat zadaný datový typ – musím hlídat navíc výjimku 

NumberFormatException tu však nezpůsobuje metoda read, ale metody typu parseNěco 

(Integer.parseInt, Double.parseDouble, atp.) 
 

Pozn.: vsuvka (pole ještě neznáme, leč potřebujeme) 

- pro vstupy potřebujeme pole bytů: 
 byte[] pole; 

 pole = new byte[20];   // vyrobím dynamicky pole 20 byte (misto 

20 muze byt promenna) 
 

- takto lze pole pro jednoduché typy, pro pole objektů (instancí) je to složitější: 



Tygrice[] smecka; 

int n; 

....... nějaký kód, kde naplním n .... 

smecka = new Tygrice[n];  // chci pole n Tygric 

// pozor !!! nevzniklo pole Tygric, ale ref. proměnná na budoucí 

pole Tygric 

for (int i = 0; i < smecka.length; i++) { 

 ... dotaz na jmeno ... 

smecka[i] = new Tygrice(jmeno); 

} 

// lehce zjednodušeno – detailně později 

 



Příklad na vstup z klávesnice: (viz na síti třída Vstupy)  
byte[] pole;  // jeste neni pole, jen referencni prom. 

int vstup;  //  budeme číst z klávesnice int  

pole = new byte[20]; 

String retezec; // nutný pro převod na int 

// postup převodu je byte[] -> String -> int 

 

System.out.print("vstup = "); 

System.in.read(pole); 

retezec = new String(pole).trim(); // vytvoří řetězec z obsahu pole 

bytů a hned ořízne poč. a koncové "bílé znaky" – mezery, enter, tab 

apod. 

//  jinak zapsáno: 

//  retezec = new String(pole); 

//  retezec = retezec.trim(); 

//    vstup = Integer.valueOf(retezec, 10).intValue(); 

//  proveden prevod retezce na instanci Integer a pak na int 

//  lze též přímo: 

  vstup = Integer.parseInt(retezec, 10); 

    

System.out.println("Bylo zadáno: " + vstup); 

 

} 

} 

 

Terminálový vstup a výstup – užití výjimek – jejich zpracování 

Třída Vstupy (je na www, na portalu) 



- můžete používat ve svých programech, např. metoda vstupInt() 

- krokujeme tento program: 
public class Vstupy { 

 public static int vstupInt() throws IOException { 

  byte[] pole = new byte[100]; 

  String nacteno; 

  int i; 

   

  while (true) { 

   try { 

    System.in.read(pole); 

    nacteno = new String(pole).trim(); 

     //  10 znamená, že chci zadávat číslo v desítkové soust. 

i = Integer.parseInt(nacteno, 10); 

    /* případně lze též: 

     i = Integer.valueOf(nacteno, 10).intValue(); 

    */ 

    /* preskoceni dalsich znaku do konce radku */ 

    System.in.skip((long) System.in.available()); 

    return i;    

   } // konec try bloku 

   catch (NumberFormatException vyjimka) { 

    // preskoceni dalsich znaku do konce radku 

    System.in.skip((long) System.in.available()); 

    System.out.println("Bylo pozadovano cislo cele cislo v rozsahu od " + 

Integer.MIN_VALUE + " do " + Integer.MAX_VALUE + "."); 

    System.out.print("Prosim zadejte int cislo: "); 

    // vynulovani vstupniho pole, jinak chyba pri pristim zadani 

    // pole.length – konst. obsahujici delku pole (deklarovanou) 

for (int cyklus = 0; cyklus < pole.length; cyklus++) { 

     pole[cyklus] = '\0'; 

    } 

    // šlo by také: 

    // Arrays.fill(pole, '\0'); 

 

   } 

   catch (IOException vyjimka) { 

    System.out.println("\nChybna vstupu..."); 

    throw vyjimka; 



   } 

  } 

 } 

 

Terminálový vstup pomocí třídy Scanner 
         

double d; 

String s; 

Scanner sc = new Scanner(System.in); 

do { 

  System.out.println("Napiš něco: "); 

  s = sc.nextLine();   // čtu String 

  do { 

    try { 

      System.out.println("Napiš číslo: "); 

      d = sc.nextDouble();   // může vyhodit výjimku InputMismatchException 

      sc.nextLine();   // zbavení se zbytku řádku, např. enter za číslem atp. 

      break; 

    } catch (InputMismatchException ex) { 

      System.out.println("Chyba, zkus to prosím znovu."); 

      sc.nextLine();   // zbavení se chybného vstupu a zbytku řádku, např. enter za číslem atp. 

    } 

  } while (true); 

  System.out.println("Napsals: " + s + " a " + d); 

} while (!s.contains("exit")); 

System.out.println("Tak jdi kam chceš..."); 

 



Řídících struktury (ř. výrazy) 

- téměř stejné jako v C 

- podmínky: if, if-else () (pozor: na rozdíl od C podmínky jsou boolean, tj. true/false) 

   Např:  
int c; 

if (c = ctiZnak() != 'A');   // v C běží ač nemá, chybí závorky 

// v JAVA způsobí chybu při překladu 

// nahlásí nekompatibilní datové typy 

 

- cykly: while, do-while, for 

 Pozor :  for (příkaz; podm; příkaz) ...atd.  příkaz jen jeden (nebo žádný) – JAVA nezná 

operátor čárka , 

 nekonečný cyklus for (;;) je možný 

 

Další podoba cyklu for – pro pole, kolekce atp. (tzv. for-each): 
int[] poleCisel = {1,20,4,45,5,12,7,8,76,2};   

for (int cislo : poleCisel) {   

System.out.println("Cislo je: " + cislo);   

} 

 

Klasicky totéž: 
int[] poleCisel = {1,20,4,45,5,12,7,8,76,2};   

int cislo; 

for (int i = 0; i < poleCisel.length; i++) {   

cislo = poleCisel[i]; 

System.out.println("Cislo je: " + cislo);   

} 



 

Pro kolekce, např. ArrayList 
ArrayList<int> seznamCisel; 

seznamCisel = new ArrayList<>(); 

 

seznamCisel.add(67); 

seznamCisel.add(34); 

seznamCisel.add(10); 

seznamCisel.add(87); 

 

for (int cislo : seznamCisel) {   

System.out.println("Cislo je: " + cislo);   

} 

 

Pro kolekce, např. ArrayList pro objekty 

 
ArrayList<Zvire> seznamZoo; 

seznamZoo = new ArrayList<>(); 

seznamZoo.add(new Slon("Pepa")); 

seznamZoo.add(new Zebra("Tonda")); 

seznamZoo.add(new Krokodil("Tarja")); 

seznamZoo.add(new Koala("Betka")); 

 

for (Zvire potvor : seznamZoo) {   

System.out.println("Další zviratko: " + potvor);   

} 



 
- ternární operátor: 
  podm ? příkaz_je-li_pravda : příkaz_je-li_nepravda; 

 

- return, return(hodnota či proměnná) – konec metody a předání návratové 

hodnoty 

 

- switch-case-break-default – stejný jako v C 

- řídící výraz (viz níže proměnná a) smí být typu byte, char, short, int 

(nelze long, float, double) 



- od Java 7 lze též využít textové řetěz (String)   

Např.: 
switch (a) { 

  case 5 : 

příkazy; 

  break; 

  case 8 : 

příkazy; 

  break; 

  case 10 : 

příkazy; 

  break; 

  case 25 : 

příkazy; 

  break; 

  default : 

příkazy; 

  break; 

} 

 

- návěští – JAVA nezná goto, ale návěští se používají s příkazy break a continue , návěští 

nelze umístit kdekoliv, jen před nějaký cyklus (popř. blok { kód;}), slouží např. o 

"vyskočení" z vícenásobně vnořených cyklů 

Např.: 
navesti: 

while (podm) { 

  toc_to_sem: 

while (podm2) { 



   while (podm3) { 

    prikaz; 

    if (podminka) 

continue toc_to_sem; 

    prikaz; 

    break navesti; 

atd.... 

 

- stejně funguje pro continue; a stejně pro cyklus for 

 

Pozn.: return v mainu ukončí program. 

Pokud potřebuji nuceně ukončit program kdekoliv: System.exit(); 

- pozor – běžně neužívat, jde o tvrdé zabití programu – zabije přímo proces. 

  



Metody 

- statické (patří třídě, společné pro všechny instance dané třídy) a metody instancí 

- volání podobné jako v C 

- ale: nutno uvést návratový typ (může být void, ale musí se napsat) 

- nejsou třeba funkční prototypy jako v C – JAVA si funkci najde, ať je před místem volání nebo 

za ním 

- metoda bez parametru vypadá takto: 
 int bezpar() { 

  .... neco.... 

 } 

 

- metoda bez parametru a bez návratové hodnoty vypadá takto: 
 void bezniceho() { 

  .... neco.... 

 } 

 

- Pozor na typovou konverzi parametrů a návratových hodnot 
int fun(double d) { 

 return d; // chyba, mám vracet int a vracím double 

} 

- správně bude: 
int konverze(double d) { 

 return (int) d; 

} 

 



Předávání parametrů metodám 

- pouze hodnotou 

- Pozor: vyjma parametrů základních typů (int, double, char atd.) předává JAVA hodnotu 

reference, referenční proměnnou, tj. odkaz (v C to má neblíže k pointerům) 

- Pozn. pole je referenční typ (i pole int apod.) 

 

Metody s proměnným počtem parametrů 
int neviKolikParametru(double ... d) { 

 for (int i = 0; i < d.length; i++)  

  System.out.println("Cislo je: " + d[i]); 

 return d.length; 

} 

lze volat: 
neviKolikParametru(); 

neviKolikParametru(2.3, 4.5, 6.7); 

neviKolikParametru(x, y, z, w, h, u); 

 

Přetížené metody 

- metody stejného jména, ve stejné třídě – liší se počtem nebo typem nebo pořadím (typů) 

parametrů a vykonávajících obv. různý kód (každá má své tělo) 

- výhoda – pro různé parametry stejné volání funkce, ale naloží se s nimi jak odpovídá jejich 

typu 

- nestačí však odlišit dvě metody jen typem návratové hodnoty 

- často u knihovních metod (JAVA API), např. println 

Např.: 



int secti(int a, int b) { 

 return (a + b); 

} 

 
// někde budeme mít třídu Komplex pro komplexní čísla o složkách public 

double real a public double imag 

// předpokládám existenci konstruktoru Komplex(double realna_cast, 

double imaginarni_cast) 

 

static Komplex secti(Komplex a, Komplex b) { 
 return(new Komplex(a.real + b.real, a.imag + b.imag)); 

} 

nebo 
static Komplex secti(Komplex a, Komplex b) { 

 Komplex pom; 

 pom = new Komplex(a.real + b.real, a.imag + b.imag) 

return(pom); 

} 

nebo 
Komplex secti(Komplex a) { 

 Komplex pom; 

 pom = new Komplex(a.real + this.real, a.imag + this.imag) 

return(pom); 

} 

pouziti: 
Komplex cislo, jine, vysledek; 

cislo = new Komplex(3.4, 1.6); 

jine = new Komplex(2.8, 121.62); 

vysledek = cislo.secti(jine); 

 



nebo 
void prictiKeMe(Komplex a) { 

 this.real = this.real + a.real; 

this.imag = this.imag + a.imag; 

} 

void prictiKeMe(double a) { 

 this.real = this.real + a; 

} 

 

pouziti: 
Komplex cislo, jine; 

cislo = new Komplex(3.4, 1.6); 

jine = new Komplex(2.8, 121.62); 

cislo.prictiKeMe(jine); 

cislo.prictiKeMe(2.5); 

 

Potom použití: 
public static void main (String[] args) { 

 Komplex prom, druha, vysledek; 

 prom = new Komplex(2.0,4.5); 

 druha = new Komplex(3.4,8.1); 

 

 vysledek = prom.secti(druha); // obdoba + 

 

 prom.prictiKeMe(druha);  // obdoba += 

} 

 

Nebo volání: 
int i, j, k; 



i = 5; 

j = 9; 

k = secti(i, j);  // vola secti pro int 

Komplex x, y, z; 

x = new Komplex(2.3, 5.6);  // 2.3 + 5.6i 

y = new Komplex(7.8, 2.9);  // 7.8 + 2.9i 

z = secti(x, y);  // vola secti pro Komplex 

 

Pole 
- referenční datový typ 

- je třeba jej "vyrobit" pomocí new 

- každé pole v JAVĚ obsahuje datový prvek length – obsahuje deklarovanou délku pole (ne to co jsme naplnili!!!)  

Např.: 
int[] poleIntu, dalsiPoleIntu; 

 

poleIntu = new int[20];  // pole 20ti intu 

dalsiPoleIntu = new int[50];  // pole 50ti intu 

 

poleIntu[0] = 25; 

 

int delkaPole = poleIntu.length;  // bude mit hodnotu 20 

 

Např. budu mít někde hotovou třídu Slon, parametr konstruktoru bude "jmeno" typu String 
// jeden Slon 

Slon samotar; 

samotar = new Slon("Pepa"); 

 

// pole Slonů 

Slon[] stado; 

 

stado = new Slon[20];   // vyrobil jsem pole 20ti referenci na Slon 

 

stado[0] = new Slon("Lojza");  // nulty clen stada, instance Slon "Lojza" 

stado[1] = new Slon("Emilka"); // prvni clen stada, instance Slon "Emilka" 

 
 



- vytvoření inicializovaného pole 
int[] prvocisla = {1, 2, 3, 5, 7, 11, 13}; 

prvocisla[6] = 17;   // jde o běžné pole, není konst. 

 

Dvourozměrná pole 
 
int[][] pole2d; 

pole2d = new int[5][4];  // 5 řádků, 4 sloupce 

 

int[][] pole2d, neprav2; 

   

pole2d = new int[5][4]; 

 
Zjištění počtu řádků a počtu sloupců: 

       
System.out.println("Pocet radku pole: " + pole2d.length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [0]: " + pole2d[0].length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [1]: " + pole2d[1].length); 

 

Je-li jiný počet v každém řádku:   
neprav2 = new int[3][];  // pole bude mít různé počty sloupců v řádcích 

neprav2[0] = new int[3]; 

neprav2[1] = new int[5]; 

neprav2[2] = new int[2]; 

System.out.println("Pocet radku pole: " + neprav2.length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [0]: " + neprav2[0].length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [1]: " + neprav2[1].length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [2]: " + neprav2[2].length); 

 

Inicializované 2D pole: 

int[][] p2inic = {{1,2,4}, {2,6,7,8,9}, {8,45,90,34,23,45}}; 
System.out.println("Pocet radku pole: " + p2inic.length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [0]: " + p2inic[0].length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [1]: " + p2inic[1].length); 

System.out.println("Pocet sloupcu pole radek [2]: " + p2inic[2].length); 

 

Vícerozměrná pole – stejným postupem 

 



int[][][] pole3d; 

pole3d = new int[3][6][4]; 

 

Lze: 
int [][][] pole3d; 

pole3d = new int[3][][]; 

 

nebo 
pole3d = new int[3][4][]; 

 

NELZE: 
pole3d = new int[3][][5]; 

 

 

Výroba 3D pole: 
 
int [][][] pole3d; 

pole3d = new int[3][][]; 

pole3d[0] = new int[6][]; 

pole3d[1] = new int[3][]; 

pole3d[2] = new int[5][]; 

t 

pole3d[0][0] = new int[8]; 

... 

pole3d[0][5] = new int[4]; 

 
pole3d[1][0] = new int[3]; 

... 

pole3d[1][2] = new int[2]; 

 
pole3d[2][0] = new int[9]; 

... 

pole3d[2][4] = new int[7]; 

 

Poněkud pracné, v praxi bychom použili cyklus. 

 

Ošetření překročení mezí u polí – je generována výjimka ArrayIndexOutOfBoundsException: 
 
int[][] pole2 = new int[4][3]; 



for (int i = 0; i <= 5; i++) { 

 for (int j = 0; j <= 5; j++) { 

  try { 

   pole2[i][j] = i + j; 

   System.out.println("Hodnota pole2[" + i + "][" + j + "] = " + pole2[i][j]); 

  } 

  catch (ArrayIndexOutOfBoundsException vyjimka) { 

   System.out.println("Překročen rozsah pole na souřadnicích " + i + ", " + j); 

  } 

 } 

} 

 

Pozn.: 

- pole se číslují od 0, index je typu int. 



Pole objektů 
– viz dříve u polí 

– musím nejprve new pro vytvoření pole referencí (hranaté závorky) a potom new pro každý prvek pole (kulaté závorky, volám konstruktor 

prvku pole – třeba Slon()) 

 

Předávání skutečných parametrů metodám 
 

– základní typy (byte, int, float, double atd.) se předávájí hodnotou – dělá se kopie 

– pro objekty (tedy i pole) – předává se kopie reference, tj. vlastně reference na objekt (jako u pointerů v C) 

 
void tiskniPole(int[] polei) { atd. } 

 

Pro vícerozměrné pole – předání do metody: 
void tiskniPole(int[][][] polei3D) { 

  // jak na zjištění rozměrů – viz dříve u polí 

  int radek = polei3D.length; 

  int sloupcu = polei3D[0].length; 

  int hloubka = polei3D[0][0].length; 

  // atd. 

} 

 

"Prolezení" celého pole, má-li stejný počet řádek a sloupců a hloubku sloupců ("nevykousané") – v praxi není vhodné, protože nepočítá 

s nepravidlelným polem, v indexech obsahuje „magické konstanty“ – [0]: 
for (i = 0; i < polei3D.length; i++) 

 for (j = 0; j < polei3D[0].length; j++) 

  for (k = 0; k < polei3D[0][0].length; k++) 

   polei3D[i][j][k] = i + j + k; // neco jen tak priradime 

  } 

 } 

} 

 

"Prolezení" celého pole, nemá-li stejný počet řádek a sloupců a hloubku sloupců ("vykousané"): 
for (i = 0; i < polei3D.length; i++) 

 for (j = 0; j < polei3D[i].length; j++) 

  for (k = 0; k < polei3D[i][j].length; k++) 

   polei3D[i][j][k] = i + j + k; // neco jen tak priradime 

  } 

 } 



} 

 


