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Úvod

Pokud čtete tuto knihu, zřejmě jste se rozhodli proniknout do tajů programování, a to 
konkrétně programování v jazyce Java. Budete potřebovat trpělivost, důslednost a pev-
né nervy, protože záhady programování mohou být pro začátečníky i pro zkušené pro-
gramátory někdy tvrdý oříšek. Přesto je programování také zábava a pocit, když se vám 
podaří napsat první funkční program, se dá přirovnat k prvním přečteným slovům.

Základy programování
První kapitoly této knihy se věnují základním principům programování, které jsou 
s menšími obměnami v zápisu shodné pro téměř všechny programovací jazyky. Důle-
žité je hlavně pochopit obecné principy. Pro příklady v této knize si zřejmě vystačíte, 
i pokud se naučíte zápis zpaměti, ale při dalším pokračování vám bude toto porozumě-
ní bolestně chybět.

Objektový přístup
V druhé části knihy se seznámíte se základy takzvaného objektového programování, 
což je základní stavební prvek Javy. Opět staví na obecných principech využitelných 
i v jiných jazycích, Java je však na tento styl programování přímo zaměřena a poměrně 
přísně ho vyžaduje. Složitě znějící principy jsou vysvětleny na příkladech z běžného ži-
vota, a pokud jejich studiu věnujete potřebný čas a patřičné soustředění, jistě nebudete 
mít s jejich pochopením problém. Na konci knihy je pak kapitola popisující základní 
prvky grafi ckého uživatelského rozhraní.

Procvičování
Na konci každé kapitoly najdete část nazvanou Opakování. Ta slouží k procvičení zna-
lostí probraných v dané kapitole. Ze začátku jde především o opakování teoretických 
znalostí formou otázek, později následuje část Vyzkoušejte si, ve které najdete praktické 
úkoly k procvičení. Odpovědi na otázky i řešení jednotlivých cvičení naleznete v první 
příloze knihy. Druhou přílohou knihy je závěrečný test. Ten spolu s třetí přílohou, zá-
věrečným projektem, slouží k ověření nabytých znalostí a dovedností. 
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   Úvod

Zvláštní odstavce
V celé knize můžete narazit na zvýrazněné odstavce, které mají speciální význam.

Poznámka: Poznámky zpravidla obsahují nějaké doplňující informace. Mohou vám pomoci lépe 

pochopit vysvětlovanou problematiku nebo se v nich dozvíte něco nad rámec této knihy. Také se 

mohou týkat informací z jiných oblastí, zejména IT, které by se vám mohli hodit.

Důležité: Takto označené odstavce obsahují informace nějakým způsobem klíčové buď pro po-

chopení daného problému, nebo pro další výuku programování. Také vás mohou varovat před 

možnými problémy a upozorňovat na ne vždy intuitivní chování programovacího jazyka.

Nápověda: Nápověda, se vyskytuje v poslední příloze knihy, kterou je závěrečný projekt. Najdete 

zde rady a tipy, jak řešit ty kroky v zadání, které mohou být obtížnější než ostatní.

Zpětná vazba od čtenářů
Nakladatelství a vydavatelství Computer Press, které pro vás tuto knihu připravilo, stojí 
o zpětnou vazbu a bude na vaše podněty a dotazy reagovat. Můžete se obrátit na násle-
dující adresy:

Computer Press
Albatros Media a.s., pobočka Brno
IBC 
Příkop 4 
602 00 Brno

nebo

sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakýkoli servis pro aplikace třetích stran. Po-
kud budete mít dotaz k programu, obraťte se prosím na jeho tvůrce.

Poznámka: Poznámky zpravidla obsahují nějaké doplňující informace. Mohou vám pomoci lépe

pochopit vysvětlovanou problematiku nebo se v nich dozvíte něco nad rámec této knihy. Také se

mohou týkat informací z jiných oblastí, zejména IT, které by se vám mohli hodit.

Důležité: Takto označené odstavce obsahují informace nějakým způsobem klíčové buď pro po-

chopení daného problému, nebo pro další výuku programování. Také vás mohou varovat před 

možnými problémy a upozorňovat na ne vždy intuitivní chování programovacího jazyka.

? Nápověda: Nápověda, se vyskytuje v poslední příloze knihy, kterou je závěrečný projekt. Najdete

zde rady a tipy, jak řešit ty kroky v zadání, které mohou být obtížnější než ostatní.
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Errata
Přestože jsme udělali maximum pro to, abychom zajistili přesnost a správnost obsahu, 
chybám se úplně vyhnout nelze. Pokud v některé z našich knih najdete chybu, ať už 
chybu v textu nebo v kódu, budeme rádi, pokud nám ji oznámíte. Ostatní uživatele tak 
můžete ušetřit frustrace a pomoci nám zlepšit následující vydání této knihy. 

Veškerá existující errata zobrazíte na adrese http://knihy.cpress.cz/K2184 po klepnutí na 
odkaz Soubory ke stažení.
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KAPITOLA 1
Na úvod o Javě

Dříve než se vrhnete do samotného psaní programů a vyzko       ušíte si praktické příklady, 
je rozhodně užitečné seznámit se s trochou teorie. Například: Proč programovat právě 
v Javě? Co je to počítačový program a programovací jazyk? Jak získat potřebné nástro-
je? V této úvodní kapitole najdete odpověd  i na tyto i další otázky. Pokud již zmíněné 
základy znáte a potřebné nástroje máte nainstalované, tuto kapitolu kl  idně přeskočte. 
Můžete se k ní v případě potřeby kdykoli vrátit.

Počítačový program
Počítač sám o sobě je vlastně jen hromádka technického vybavení (takzvaný hardware). 
To, co z počítačů dělá možná jednu z nejdůležitějších věcí, které vlastníte, jsou právě 
programy (takzvaný soft ware). Ty obsahují programátorem zadané instrukce, jak se má 
pracovat s dostupnými prostředky. Pracovní jednotky počítačů ani jiné techniky samo-
zřejmě nerozumí pokynům v běžných jazycích. Pokyny se skládají dohromady z primi-
tivních instrukcí typu „sečti číslo A s číslem B“. Zejména proto bylo dříve programová-
ní vyhrazeno pouze lidem s nejvyšším technickým vzděláním, kteří ovládali takzvaný 
strojový kód. Později byl vytvořen jazyk symbolických adres, který už nevyžadoval 
zápis přímo pomocí nul a jedniček, ale používal předem určené základní instrukce spo-
lu s adresami používaných registrů. Ani to ale k většímu rozšíření mezi programátory 
samozřejmě nestačilo.

V této kapitole:

  Počítačový program
  Vysokoúrovňový 

programovací jazyk
  „Univerzální“ Java
  Potřebná softwarová výbava
  Vývojová prostředí
  Nový program v Javě
  Běžné chyby
  Opakování
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