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Podékovani

R4d bych podékoval své laskavé dcefi za mnoho uzite¢nych podnétd a ptipominek,
bez kterych by tato kniha neméla soucasnou podobu. Podékovani patii také vSem
mym dlouhodobym koleglim v tymu za celou fadu uzite¢nych rad, ndpadi

a konzultaci. Kniha byla vytvofena pomoci open-source aplikaci v€etné ukazkovych
prikladd, vektorovych obrazkd a nastrojli pro sestaveni vysledku — to vse

na svobodném operacnim systému Linux. Timto bych rad vyjadril své uznani

a podékovani také Siroké komuniteé lidi, ktefi se staraji o vyvoj, udrzbu a distribuci
open-source projektd. V neposledni fadé dékuji také doc. RNDr. Josefu Kolarovi,
CSc., a Ing. Ondreji Guthovi, Ph.D., z Katedry teoretické informatiky FIT CvUT

za pomoc pfi druhém vydani této knihy.
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1 Predmluva ke druhému vydani

Kniha, kterou pravé Ctete, je uvodem do svéta tvorby aplikaci. Necekejte vSak suchy
popis programovaciho jazyka. Ctenaf se na jednoduchych piikladech nau¢i, jak pri
tvorbé programt piremyslet. Pokud vas v této souvislosti strasi slovo
walgoritmizace*, kniha vas nezklame. Neobsahuje partie z teoretické informatiky,
namisto toho je vSe vysvétleno formou prikladd pochopitelnych i pro naprosté
novacky ve svété tvorby software.

Tato publikace vSak ndvodem, jak pFi programovani pfemyslet, nekonéi. Ctendr se
dozvi, jak pouZivat jazyk Java, jeho pravidla, a v neposledni fradé knihovny, které

s tvorbou software pomohou. Tento jazyk je jiZ dlouho osvédcéenou volbou

pro vyuku zdkladd programovani, jeho znalost zaroven uplatnite i v praxi. Ani
jazykem Java zdbér knihy nekonc¢i. V knize se dozvite o zdkladnich technologiich
webu a naucite se tvorit webové aplikace.

Text zabiha i mimo téma zdklad nutnych pro vytvoreni fungujiciho programu.
Dozvite se, jak zdrojovy kdd organizovat, aby byl pfehledny a pochopitelny, nebo
proc¢ a jak zdrojovy kod obohatit o dokumentaci. Jisté ocenite popis aplikaci, které

s programovanim pomohou, napfiklad editoru — vyvojového prostredi. Seznamite se
i s dlouhodobé osvédCenou a stdle pouzivanou technologii, diky které je mozné své
softwarové projekty efektivné spravovat nebo sdilet s dalSimi vyvojari. Kromé
prikladu ¢asti programu v textu je soucdsti knihy i hotova aplikace spolu s ndvodem
na jeji zprovoznéni. Vedle moznosti prohlédnuti vSech detaill je tak mozZné se ucit
pomoci zkouSent si vlastnich uprav.

Preji prijemné vykroceni do oblasti programovani pri ¢teni této knihy.

Ing. Ondfej Guth, Ph.D. v roce 2022



2 Uvodni informace

V této kapitole jsou uvedeny nékteré dilezité informace, které vSak nemaji ptimy
vliv na porozuméni technickému vykladu.

2.1 Ochranné znamky

Oracle, Java a VirtualBox jsou registrované ochranné znamky spole¢nosti Oracle
Corporation anebo jejich pobocek. Autor knihy neméa Zadnou vazbu ke spole¢nosti
Oracle. Apache Maven, Apache Tomcat, Apache NetBeans a NetBeans jsou
ochranné zndmky neziskové organizace Apache Software Foundation (ASF) [25].
Ubuntu, Xubuntu a Canonical jsou registrované ochranné zndmky spole¢nosti
Canonical Ltd. Microsoft a Windows jsou registrované ochranné zndmky
spolec¢nosti Microsoft Corporation v USA anebo jinych zemich. Docker je
registrovand ochrannd zndmka spole¢nosti Docker, Inc., v USA anebo jinych zemich.
Docker, Inc., a také dalsi strany mohou mit prava k ochranné znamce. Eclipse

a Jetty jsou registrované ochranné znamky spolecnosti Eclipse Foundation, Inc., ve
Spojenych statech a pifipadné v dalSich jinych zemich. ECMAScript je ochrannd
znamka skriptovaciho jazyka specifikovana standardem ECMA international.

2.2 Vylouceni odpovédnosti

Méjme na pameéti, prosim, Ze vzorové ukazky programového kédu byly vytvoreny
za Uucelem vyuky. Naznacuji koncept, ale obsahuji néktera zjednoduseni, napfiklad
oSetfovani vyhozenych vyjimek je z divodu strucnosti omezené, a proto ukazky
nejsou uréeny primo k produkénimu pouZiti.

I kdyzZ autor vénoval znac¢né usili odstraniovani chyb a preklepl v textu, nelze
vyloucit jejich prehlédnuti. Opravy, které byly zaregistrovany po vydani knihy,
najdeme na jeji domovské strance [1], kde 1ze nahldsit pfipadné nesrovnalosti ve
vykladu ¢i jiné pripominky. Dékuji za vSechny konstruktivni podnéty.



2.3 Licence ukazkovych priklada

Po zakoupeni knihy si prosim uschovejte doklad o ndkupu, protozZe vas opraviuje
pouzivat ukazkové priklady k soukromym i komerénim tceltim. Distribuce
zdrojového kodu k této knize je mozna pouze pii zachovani ptivodniho komentare
v hlavicce. Treti strana je opravnéna pouZit zdrojovy kod pouze pro své vlastni
studium, jinak je tfeba ziskat vlastni licenci zakoupenim knihy nebo e-booku.
Licence tak umoznuje pedagoglim pouziti ukdzkového projektu pti vyuce. V pripadé
nejasnosti se obracejte na vydavatele knihy, nebo primo na autora, kontakty najdete
na internetové strance knihy [1].

ZvaZzte, prosim, Ze vyroba knihy neni jedinou nédkladovou poloZkou, dalsi vydaje
souvisi s propagaci a distribuci. Dékuji timto za podporu i pochopeni.

2.4 Typografie

Slova psand kurzivou budou oznacovat nazvy produktl a nové technické terminy.
Kvili jejich vzristajicimu poctu vsak tyto terminy nebudou vyznacovany v celém
rozsahu knihy, ale jen ve vybranych ¢astech pro zdliraznéni jejich specifického
vyznamu. Slova psand neproporcionalnim pismem (znaky s pevnou Sitkou) znaci
programové vyrazy a piikazy, klavesy nebo nazvy soubori. V ukazkach zdrojového
kédu jsou klicova slova jazyka Java vyznacena modfe (e), tiidy objektl zelené (e)

a literdly Cervene (e).

2.5 Rliizné

Jména osob, uvedend v programovych ukazkach v této knize, jsou smySlena
za ucfelem ndzorného vykladu a jejich pripadna podobnost s redlnymi osobami je
Cisté ndhodna.



3 Uvod a motivace

Write once, run anywhere.
— Sun Microsystems, americka spolec¢nost

0d roku 1991 usilovala firma Sun Microsystems o vytvoreni jednoduchého,
robustniho, objektové orientovaného programovaciho jazyka, jehoz aplikace by byly
nezavislé na platformé zarizeni. Hlavni myS$lenku reprezentoval slogan v zdhlavi
této kapitoly. Vedoucim projektu a ptivodnim autorem byl kanadsky softwarovy
programator James Gosling. Roku 1996 vydala firma prvni oficidlni verzi jazyka pod
nazvem Java a o jedendct let pozdéji (roku 2007) uvolnila vétsinu zdrojovych kod
pod licenci open-source. Pocatkem roku 2010 probéhla akvizice firmy Sun
Microsystems spolecnosti Oracle, kterd se tak stala vlastnikem oficidlni
implementace Java SE platformy.

3.1 Proc¢ vznikla tato kniha?

KdyzZ jsem s jazykem Java zacinal, mél jsem pocit, Ze u€ebnice by se dala napsat

i zdbavnéjsi formou. Po letech praxe jsem zvetejnil ¢lanek o tvorbé webovych
stranek v Javé pomoci objektového modelu HTML elementt. Napadlo mé, Ze pravé
to by mohl byt skvély zaklad pro interaktivni priklady pfi vyuce. KdyZ jsem pak

v knihkupectvi otevrel jednu z novych ucebnic, znovu jsem narazil na formdalni
popis, Cernobilé obrazky a ukdzky postavené na zastaralé knihovné Swing. Proto
jsem se rozhodl vykrocit na nejistou drdhu autora inovativni ucebnice
programovani. Vysledek mate praveé pred sebou.

Abych priklady co nejvice priblizil redlnym aplikacim, ponechal jsem nazvy
programovych konstrukci (jako jsou tFidy, metody ¢i komentédre) v anglictiné. Pro
pochopeni principd webovych aplikaci si vysvétlime zaklady jazyka HTML

(z anglického Hypertext Markup Language) a zminime i dalsi technologie. Kniha ma
také presah do oblasti ndvrhu a Zivotniho cyklu informacnich systému. Vzhledem
k SirSimu z&béru témat se nebudeme zabyvat vSemi aspekty jazyka do nejmenSich
detaild. Misto toho se zaméiime radéji na praktické vyuziti, pochopeni souvislosti

a vyuziti uZite¢nych vlastnosti. Jsem si védom, Ze ve snaze o Ctivost textu jsem se
obcas dopustil urcitého zjednoduSeni. Kniha tedy neposkytuje uplnou specifikai
jazyka, ale nabizi spiSe nadhled potfebny pro dalsi samostatné studium. Vyklad se
zameérné vyhybd konstrukcim, které jsou sice platné, ale v praxi povazované

za nevhodné ¢i zastaralé. Dilezitym dopliujicim zdrojem informaci je dokumentace
standardni knihovny zvand JavaDoc [5]. UZite¢né rady a feSeni problémi 1ze najit
také na serveru Stack Overflow [15]. Pokud se podafi probudit ve ¢tenafi zajem

o vyvoj aplikaci, splni jeden ze svych hlavnich cild.
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3.2 Co budeme potrebovat?

Kniha predpokladd, Ze Ctendr je béZnym uZivatelem internetu, zvladne instalaci
pocitacovych programi (naptiklad hry nebo internetového prohliZece), orientuje se
v zdkladnich pojmech, jako jsou napriklad pevny disk i soubor na disku, a rozumi
organizaci uloZenych souborii na disku. Prvni kapitola se zaméiuje na motivaci
vyuky programovaciho jazyka Java a zminuje také vyhody webovych aplikaci.

Pro lepsi pochopeni obsahu knihy doporucuji zkouSet si jednotlivé priklady

na pocitaci a nasledné zkoumat vliv vlastnich uprav zdrojového kéddu na chovani
spusténé aplikace. V pripadé potizi je vZzdy mozné aktualni projekt nahradit ptivodni
verzi jejim rozbalenim z archivu.

Co tedy budeme potfebovat pro spusténi ukazkovych priklada?

1. Pocitac (¢i notebook) s volnou kapacitou RAM minimalné 1 GB a 1 GB volného
mista na pevném disku s operacnim systémem Windows, Linux, MacOS,
pripadné ijinym, na ktery lze nainstalovat Java Development Kit.

2. Pripojeni k internetu nejen pro instalaci potrebnych program,
ale i k automatickému stazeni nezbytnych knihoven béhem spusténi priloZenych
prikladt.

3. Prostredi Java Development Kit, verze 25, pro sestaveni a spusténi priklada.

Dalsi podrobnosti 1ze najit v kapitole O instalaci.

3.3 Proc se ucit programovat?

Pokud se vam dostala tato kniha do ruky, zfejmeé uZ jste néjakou motivaci nasli.
Pracovni trh se potykd s nedostatkem odbornik, a to nejen v oboru informacnich
technologii (déle jen IT). V mnoha oborech mtze byt FeSenim nasazeni automatizace
¢i umélé inteligence, nic z toho se vak neobejde bez vyvojara softwaru (SW), coz
jesté vice posili poptadvku po IT odbornicich. BéZnym obchodnikiim pomize nékdy
ijednoduchd prezentace zboZi (i sluZeb) na internetu s moznosti sestaveni
objednévky a ndsledné platby.

Je dobré védét, Ze zadani projektu i vysledek prace SW vyvojare se sdili relativné
snadno pres internet, a tak pokud nékdo ma dostatecné jazykové znalosti, a ziska
zaroven daveéru zakaznika, mtze dodavat svoji praci tfeba na druhy konec svéta
z pohodli svého domova.
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3.4 Proc se ucit prave jazyk Java?

Rik4 se s nadsazkou: ,,Kolik pravnikd, tolik nazori.“ U programovacich jazyki je to
podobné: diskuze o vyhodach rtznych programovacich jazykl byvaji velmi
emotivni, pritom kazdy argument miiZze mit svQj dil pravdy. V této neprehledné
situaci m@ze byt pro zacate¢nika obtizné vybrat spravny smér. Proc tedy Java?

1.

Programovaci jazyk Java patfina trhu prace dlouhodobé k nejzaddanéjsim. Je
tedy pravdépodobné, Ze Cas straveny studiem se podafi brzy zhodnotit [6].

. Hotové aplikace lze spoustét (pii dodrZeni urcitych pravidel) na rtiznych

operacnich systémech (napriklad Windows, Linux, MacOS), pokud je na nich

k dispozici béhové prostredi zvané Java Runtime Environment (ddle jen JRE).
Takové schopnosti programovaciho jazyka se oznacuji vyrazem multiplatformni.
Standardni Java obsahuje také sofistikovanou knihovnu na tvorbu
plnohodnotnych desktopovych aplikaci pro podporované platformy.

. Néastroje nezbytné pro vyvoj a provoz standardnich komerénich aplikaci 1ze

ziskat zdarma, véetné pokrocilych editort zamérenych na vyvoj aplikaci (dale
jen IDE z anglického Integrated Development Environment), podporujicich
isestaveni projektu a jeho spuSténi. Referencni implementace Javy s otevienou
licenci ma nazev OpenJDK [4]. PTi instalaci Javy vSak nejsme vdzani na jediného
dodavatele, jeji implementaci nabizi nékolik dalSich spolecnosti.

. Vyvojari Javy maji k dispozici rozsahlou nabidku rtiznych knihoven

s otevienym zdrojovym kédem (anglicky open-source), které pokryvaji Siroké
spektrum nejruznéjsich témat, coz Setfi vyvojartm drahy cas i zbytecnou praci.
Jednim tématem se nékdy zabyva hned nékolik knihoven, které se 1i$i svym
programovym rozhranim ¢i implementaci.

. Kolem jazyka se vytvorila silnd komunita, kterd prispiva ke v€asnému odhaleni

pripadnych chyb ¢i komplikaci.

. Vyvojari jazyka Java dosud vénovali znacnou pozornost zpétné kompatibilité

jazyka pri vydavani jeho novych verzi. V praxi to znamena, Ze uzivatel ma
velkou nadéji, Ze spusti starsi Java projekt i na posledni verzi prostfedi (anglicky
run-time). Vyvojari zase mohou pouzivat (kompilovat) stary zdrojovy kod bez
uprav v posledni verzi prekladace.

. Jazyk nabizi silnou typovou kontrolu, kterd urychluje odhaleni nékterych chyb

zapisu zdrojového kédu, a tim Setfi ¢as potfebny na testovani aplikace.

8. Java se tadi k programovacim jazyktm, které za béhu aplikace uvolnuji

12

automaticky pamét po nepotfebnych objektech, coz urychluje vyvoj a eliminuje
nékteré problémy s vyCerpanim paméti. Uvoliiovani paméti mé na starost
algoritmus oznacovany anglickym terminem Garbage collector. V urc€itych
situacich (napfriklad béhem fizeni ¢asové kritickych procesti) vSsak mize kratké



Casové prodleni spojené s uvolnénim paméti pfedstavovat handicap, ktery 1ze
ovSem eliminovat vybérem vhodné strategie algoritmu Garbage collector.

. Programovaci jazyk Java je k dispozici vyvojartm relativné dlouhou dobu a dnes

uzZ je standardem pro vyuku objektového programovani (OOP). Znalost principti
objektového programovani jazyka Java m@ze usnadnit pochopeni objektového
pristupu také v jinych jazycich.

3.5 Pro¢ webové aplikace?

Webové aplikace pro internetové prohliZzece se tési stale vétsi oblibé koncovych
uzivatell i provozovatell a divodd je hned nékolik.

1.

Internetové pripojeni je dnes uz snadno dostupné pro vétSinu uzivateld
osobnich pocitaci i mobilnich zarizeni.

. Nové internetové technologie umoznuji vyvojartim stdle zlepSovat ergonomii

webového uZivatelského rozhrani, které se pomalu bliZzi komfortu desktopovych
aplikaci.

. Webové aplikace jsou na opera¢nim systému prakticky nezavislé, klienti tedy

mohou pouZivat libovolné zafizeni, které poskytuje internetovy prohlizec.

. Distribuce novych verzi SW produktt k zdkaznikovi ma minimalni néklady.

. Pro utoc¢nika je obtizné webovou aplikaci odcizit, nebo prolomit jeji licenéni

omezeni.

3.6 Par slov o jazyku Java

Java je objektovy programovaci jazyk se silnou typovou kontrolou. Objektové

orientované programovani (ddle OOP) je specificky zptisob zapisu zdrojového kédu
do textovych soubort popisujicich tFidy. Ty maji svij ndzev, datovou slozku

a skupinu algoritmil, jez jsou obsaZeny v pojmenovanych utvarech zvanych metody.
Vlastnostmi OOP se budeme zabyvat pozdéji, pfedtim si vSak jeSté ujasnime nékteré
zdkladni pojmy z informatiky.

Zdrojovy koéd jazyka Java se zapisuje do textovych soubort (s priponou java) podle
pravidel, kterym se ¥ika specifikace jazyka [3]. Jak se programovaci jazyk vyviji,
vznikaji nové verze specifikace, které koresponduji s ur¢itym Java prostiedim
(instalovanym na pocitaci). Staré programy zpravidla funguji i v novéjSich
prostredich Javy, této vlastnosti se fika zpétnd kompatibilita. Priklady ke knize byly
odladény ve verzi Java 25, pravdépodobné je vSak bude mozné pouZzivat (bez dalSich
uprav) i na verzich vyssich. Verze 25 LTS ma dlouhodobou podporu.
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Zdrojové soubory se ukladaji do adresarové struktury projektu (ve Windows se
souborovym adresdiiim tika sloZka). Stromova struktura projektu vSak neni uplné
libovoln4, ale méa svéa pravidla — néktera vychazeji ze specifikace jazyka. Vice si
rekneme v kapitole O sestaveni aplikace.

Pri instalaci Javy se setkdvame se dvéma pojmy:

1. Java Runtime Environment (JRE) je minimalistické béhové prostredi, které
potrebuje koncovy uzivatel programu ke spusténi aplikace vytvorené v jazyce
Java. Béhové prostiedi nékteré spolecnosti ke staZzeni nenabizeji, vyvojari si ho

vSak mohou vytvorit sami. Podrobnéjsi informace 1ze najit tfeba na odkazu [33].

2. Java Development Kit (JDK) je nastroj pro vyvojare, ktery poskytuje kompildtor
zdrojovych kédd a nékteré dalsi sluzby uzitecné pro vyvoj a ladéni aplikace.
Prosttedi JRE je automaticky obsaZeno v JDK. Pro vyvoj aplikaci budeme
potiebovat instalovany produkt JDK.

Kompildtor v jazyce Java je program, jenZ proveéri spravnou syntaxi (soubor
pravidel) zdpisu zdrojového kodu a prevede ho do bindrni podoby (zvané bytecode),
se kterou umi pracovat prostredi JRE. Kompilované soubory maji pfiponu class.

kompilace

File.java File.class

Obrazek 1. Zndzornéni kompilace souboru

Standardni kompilator JDK se tim 1i$i od nékterych jinych kompilatort (i jinych
jazykl), které prevadéji zdrojovy kod rovnou do bindrniho formatu, jenz obsahuje
primé instrukce procesoru pocitace. Proces spusténi projektu si predstavime

v kapitole O sestaveni aplikace.

Nezameénujme programovaci jazyk Java se skriptovacim jazykem
JavaScript, protoZe se jedna o dva rtzné jazyky. Zdrojovy kod

o JavaScriptu se provadi (interpretuje) bez predchozi kompilace, coZ
neumoznuje zachytit v€as preklepy a typové nekonzistence.
Interpretace skriptu byva pomalejsi. Vyhodou JavaScriptu je jeho
podpora v internetovych prohlizecich.
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4 Zakladni pojmy

Pokud chcete problém vyresit, musite jej nejdrive pojmenovat, a resit
pricinu, ne priznaky.

— Otto Wichterle, Cesky védec a vynalezce

VétSina problémd, se kterymi se (nejen) zacinajici programatori setkavaji, ma své
reSeni nékde na internetu, staci ho najit. Klicem k nalezeni feSeni byva sprdvna
formulace vyhleddvaciho dotazu, ale ten se bez spravnych pojmi sestavuje jen
obtizné.

4.1 Data

V oblasti vypocetni techniky jsou data libovolné informace vhodné k pocitacovému
zpracovani. Nejmensi jednotkou dat je bit, ktery mtze nabyvat pouze dvou stavi:
(ano/ne) nebo (pravda/nepravda) nebo tfeba (pfitomen/nepfitomen), interpretace
mohou byt riizné. ProtoZe stav lze vyjadrit také pouhou ¢islici (1/0, anglicky digit),
nazyvaji se rizna zatizeni (stroje, pristroje), ktera interné pracuji s ¢isly, obcas
vyrazem digitdlni zarizeni (Cislicové stroje, piistroje). Skladanim bitti do vétsich
celkti vznikaji datové utvary, jejichZ hodnota opét zavisi na interpretaci. Pro
vyjadreni vétStho objemu dat se béZné pouZziva jednotka bajt (anglicky byte)
obsahujici 8 bitii. U téchto jednotek miiZzeme pouZzit pfedpony soustavy SI
(Mezindrodni systém jednotek) podle vzoru:

* kilobajt — oznacuje tisic bajtii, zkratka je kB,
* megabajt - oznacuje milion bajtil, zkratka je MB,

* gigabajt — oznacuje miliardu bajtil, zkratka je GB.

Predpony velkych ¢isel vyuzijeme naptiklad pfi kontrole volného mista na pevném
disku.

4.2 Algoritmus
Vyklad pojmu algoritmus zatneme jednoduchou definici:

Algoritmus je ndvod ¢i postup, kterym lze vyreSit dany typ ulohy. Prepis
algoritmu do programovactho jazyka se nazyvd programovdni.

— inspirovano zdrojem [10]
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Jistou podobnost k algoritmu lze najit tteba v kuchar'ském receptu na pripravu
pokrmu. Vezméme si naptiklad pfipravu michanych vajec pro dvé osoby.

&

Obrdzek 2. Ilustrativni obrdzek, upraveny zdroj [9]
Postup pripravy lze rozepsat do nasledujicich krok:

Pripravime si suroviny: 4 vejce, Sunku, olej a stl.
Na panvi ohfejeme olej na 160 °C.

Priddme Sunku nakrdjenou na kosticky.

Pridame vejce.

Michame po dobu 3 minut.

IS A

Pokrm podavame na talifi teply a osoleny.

Tento recept jisté neni zcela presny, ale zkuSend kucharka vi, Ze vejce je tfeba zbavit
nejdrive skorapky a spordk je nutné nakonec vypnout; stroj to vSak nevi. Z pfikladu
je také zFejmé, Ze pro srozumitelny popis pripravy pokrmu se neobejdeme bez jisté
miry abstrakce. Hned prvni krok by se dal rozepsat samostatnym algoritmem:

1. Vyhleddme v lednici potraviny na pripravu michanych vajec.

2. Pokud néktera z potravin chybi (kontrola obsahu lednice), poSleme clena
domacnosti na nakup chybéjicich surovin.

3. Pozadované suroviny odneseme na kuchynskou linku.

Také proces nakupovani by se dal popsat samostatnym algoritmem a timto
zpUisobem bychom mohli pokracovat smérem ke stale podrobnéjsim detailim.
Pojem kroky algoritmu 1ze chapat jako prikazy, které v jazyce Java realizujeme
volanim metod. Kazdy prikaz prebird odpovédnost za néjakou dil¢i ¢ast algoritmu.
Na naSem prikladu vidime, Ze soucasti algoritmu mohou byt také prikazy
zpracované za urcité podminky (pokud néjaka potravina chybi, béZ nakoupit).

Pokud posleme ¢lena rodiny na nédkup, s dalSim postupem pripravy pokracujeme az
po jeho navratu. V béZném Zivoté vSak zpravidla necekdme, aZ se nékdo vrati, ale
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tieba nachystame jidelnu. Cty¥jadrovy procesor si miizeme piedstavit jako rodinu
se Ctyfmi ¢leny a zpracovani algoritmt nékolika jadry procesoru, které umoziuje
paralelni zpracovdni. Toto téma vSak presahuje planovany rdmec knihy, a tak
budeme dal uvazovat o v3ech algoritmech pouze v rezii jediného jadra procesoru.
Dopad na prakticky zZivot by to mélo ten, Ze ndkup chybéjicich potravin zajisti
kuchat sam.

Nékdy nastane situace, Ze kuchaf neni schopen pfipravit poZadovany pocet porci
najednou — tireba kvili omezenému objemu kuchyriského nadobi. V tom pripadé
muZeme postup vareni (algoritmus) opakovat tak dlouho, dokud pocet porci
neodpovida o¢ekdvani (podminka). Procesu opakovani se rika iterace. Protoze vSak
nakupovdni potravin, b€hem kazdé iterace, by neumérné zpomalilo ¢as p¥ipravy,
spole¢ny nakup lze provést jen jednou. Procesu urychleni pak mtzeme fikat
optimalizace algoritmu.

Programové prikazy se bézné provadéji shora dold (nebo zleva
doprava, pokud je vice prikazii na jednom radku). Kazdy prikaz se

e obvykle spusti aZ po dokonceni predchoziho. Pro tuto chvili
pominme prikazy jazyka pro opakované ¢i soubézné zpracovani
na vice procesorech.

Jak uz jsme naznacili pted chvili, algoritmy se v jazyce Java zapisuji (v textovém
formatu) do utvard zvanych metody. Kazda metoda ma sviij nazev, miZe vyZadovat
seznam parametri a miZe vracet navratovou hodnotu. Parametry umoziuji
preddvadni dat do metody z mista, kde je metoda voldna svym jménem. Nakup
potravin by vedl k ndvrhu metody s témito vlastnostmi:

1. ndzev metody: ,,béZ nakoupit®
2. parametr metody: ,,seznam potravin®
3. navratovy objekt: ,ndkupni taska se zakoupenymi potravinami“
Z pohledu kucharky je vSak popis algoritmu ndkupu nezajimavy. Kucharka

potfebuje pouze védeét, jak se metoda pro zajiSténi surovin jmenuje a jak ji ma
pouZzit.

Zapamatujme si, Ze pfi pocitac¢ovém zpracovani se vyuzivaji
algoritmy (napriklad recept na piipravu pokrmil) a data (ndkupni

e seznam, potraviny, prepravni taska). Prichod algoritmem lze (za
néjaké podminky) opakovat pomoci iteracnich prikazi
programovaciho jazyka.
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4.3 Pameét

Pamét je denik, ktery vSichni nosime s sebou.
— Oscar Wilde, irsky dramatik

Pocitacova pamét je misto, kam si pocita¢ uklada informace, které potiebuje k praci
- kratkodobé nebo natrvalo. Diky paméti mliZze pocita¢ uchovavat data i instrukce,
podle kterych ma pracovat. Existuji dva hlavni druhy paméti:

1. Pamét RAM (Random Access Memory) je kratkodoba, ,pracovni“ pamét
pocitace. Ukladaji se do ni data a programy, se kterymi pocitac pravé pracuje.
Kdy?Z se zafizeni vypne, obsah paméti RAM se vymaze. Aby mohl program pamét
pouZzivat, musi ji nejdfive alokovat — tedy poZadat operacni systém o pridéleni
volného prostoru. Poté ziskad adresu paméti, kam mize data zapisovat. Adresa je
v podstaté poradové ¢islo pamétové buriky, které urcuje umisténi informace. Po
dokonceni prace je nutné pamét uvolnit, aby ji mohl pouZit jiny program. Rtizné
programy potfebuji rizné mnozstvi paméti - napfiklad kalkulacka vyuZije méné
nez webovy prohlizec.

2. Pevna pamét (napr. pevny disk nebo SSD) je trvala pamét, kterd uchovava

data i po vypnuti pocitace. Jsou zde uloZené vSechny soubory, dokumenty,
aplikace i operacni systém pocitace.

4.3.1 Ukladani cisel

K ‘LS - 15
\ 4-12
3—12 (1100y)
2—-5 (0101y)
adresa 1— hodnota 8 (binarné 1000,)

Obrdzek 3. Ciselné hodnoty v paméti

Kazdy maly ¢tverecek na obrazku predstavuje jeden bit, ktery si pamatuje dva
stavy: napfiklad ,ano“ (md kulicku) a ,,ne“ (nema ji). Pokud tyto stavy vyjadiime
poctem obsazenych kulic¢ek (1 nebo 0), 1ze na spojeni vice bitl nahliZet jako na
dvojkovou ¢iselnou soustavu. Ve ¢tyrech bitech 1ze uloZit 16 riiznych cisel

(v rozsahu od 0 do 15 véetné). Kulicky z prvni adresy (1) pak miZeme prepsat

do bindrniho cisla 1000, které 1ze prevést (tfeba kalkulackou) na cislo desitkové
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Vazeni Ctenéfi, prave jste docetli ukazku z knihy U€ebnice jazyka Java a tvorba webovych
aplikaci pro samouky.
Pokud se Vam ukazka libila, na nasem webu si miiZete zakoupit celou knihu.



