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3. Datoveé typy

Jak jiz bylo uvedeno, Java je pfisné typovy jazyk, proto je vZdy nutno uvést datovy typ datového
atributu, formélniho parametru metody, navratové hodnoty metody nebo pomocné promeénné
v metodg. Datové typy v Javé lze rozdélit do téchto skupin:
& primitivni typy:
*  Cisla (byte, short, int, long, float, double),
*  znaky (char),
* logické hodnoty (boolean),
+ referen¢ni typy:
*  tridy (class),
*  vyc¢tovy typ (enum) — od verze Java 5,
* rozhrani (interface),
*  pole (array).
Vydéet vSech dostupnych primitivnich datovych typi je uveden v tabulce 3.1. Neni moZné vytvaret
vlastni primitivni typy. Referen¢ni datové typy nelze vyétem vypsat, vytvoienim nové ttidy nebo
rozhrani vznika novy datovy typ. Standardni distribuce Javy obsahuje nékolik tisic t¥id a rozhrani.
Nejdrive si popiSeme primitivni datoveé typy a operace s nimi spojené. Nasledovat bude popis rozdili
mezi referen¢nimi a primitivnimi typy a operaci s referenénimi typy. Na konci kapitoly uvedeme
moZnosti prevodu mezi primitivnimi datovymi typy a odpovidajicimi tridami.

3.1. Primitivni datoveé typy

Java pouziva pro celo¢iselné proménné ¢tyii datové typy: long, int, short a byte, pro realna ¢isla dva
typy: double a float, pro znaky typ char a pro logické proménné typ boolean. Velikost, jakou zabiraji
Vv paméti, a rozsah, ktery jsou schopny obséhnout, vidime v nasledujici tabulce.

nazev typu | velikost (v bytech) | rozsah implicitni hodnota
long 8 —9 223 372 036 854 775 808 az 0

+9 223 372 036 854 775 807
int 4 —2 147 483 648 aZ 0

+2 147 483 647
short 2 —32 768 aZz +32 767 0
byte 1 —128 az +127 0
double 8 +1.797 693 134 862 315 70 E+308 | 0.0
float 4 +3.402 823 47 E+38 0.0
char 2 65 536 rtiznych znaki \u0000
boolean 1 bit true nebo false false

Tabulka 3.1 P¥ehled primitivnich datovych typa

3.1.1. Deklarace ainicializace proménné primitivniho typu

Pti deklaraci je treba uveést identifikator a datovy typ, volitelné Ize zadat i pocéate¢ni hodnotu.
Pocateéni hodnota mtize byt uvedena nejen konstantou (hodnotou), ale i vyrazem, napi.:
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long delkabne = 24 * 60 * 60;

Vyraz, kterym se pfitazuje hodnota, se musi dat vyhodnotit v dobé¢ prekladu, popt. v okamZiku
spusténi programu. Pokud programator pii deklaraci pomocné proménné metody nepiifadi pocateéni
hodnotu, bude obsah proménné libovolny. Pti deklaraci datového atributu priradi implicitni hodnotu
kompilator — implicitni hodnoty jednotlivych typu jsou v tabulce 3.1. Z dtivodu dobrych
programatorskych navyki je vhodné explicitné uvadét pocateéni hodnotu i u datovych atributi. Neni
urceno, jak se maji piekladace zachovat pfi prifazeni poc¢ateéni hodnoty mimo rozsah proménné (napx.
byte b = 200), n¢které piekladace ptifadi nesmysinou hodnotu, nekteré ohlasi chybu.

Z celogiselnych typi doporu¢ujeme pouZivat pouze typy int a long, typy byte a short by se mély
vyuZivat pouze pii predavani hodnot s okolim (s databazi, s komponentou v jiném programovacim
jazyku, atd.). Pfi matematickych operacich (napt. pfi s¢itani) se proménné téchto typa prevadeji na
int a poté zpatky. Obdobné u realnych ¢isel se preferuje typ double.

3.1.2. Konstanty

Konstanty se pouZzivaji nejen pii deklaraci proménnych, ale i v rdmci vyrazi.

Cela ¢isla se zapisuji obdobnym zpisobem jako v béZném Zivote, napt. 9876; zapis nesmi obsahovat
mezery ¢i jiné oddélovace (napf. tisict). Je-li prvnim znakem nula, znamena to, Ze ¢islo zapisujeme
v osmickové (oktalové) soustavé, zacina-li zapis cisla prefixem 0x, jedna se o ¢islo v hexadecimalni
(Sestnactkové) soustavé. Nasledujici tii proménné obsahuji stejnou poc¢ate¢ni hodnotu:

int cisloDek = 10;
int cisloOkt = 012;
int cisloHex = 0xa;

Celociselna konstanta je vZdy typu int, pokud potiebujeme konstantu jiného celociselného typu, je
tieba uvést pietypovani nebo literal (viz dale).

Realna ¢isla se zapisuji bud’ s desetinnou te¢kou (napi. 0.25, 0.00002) nebo se pouziva tzv.
semilogaritmicky zapis, kdy ¢islo 1.54 * 106 se zapiSe ve tvaru 1.54e6. Reélné konstanty jsou
vzdy typu double.

Kazdy znak je v jazyce Java uloZen v kédovani Unicode ve dvou bytech®. Znaky se pisi

v jednoduchych uvozovkach, a to bud’ v defaultnim kédu operaéniho systému (v ¢eskych Windows je
to kodova stranka CP1250), kdy pieklada¢ sam zajisti prevod na ptisluSny znak Unicode, nebo
pouZzijeme zapis \uXXXX, ve kterém misto XXXX uvedeme hexadecimalni kdéd prislusného znaku.

char cSHackem = ’¢”;
char nejakyZnak = ”\ul2ab”;

Logické hodnoty — pro proménné typu boolean jsou definovany dvé konstanty — true a false.
Programatory se znalosti jazyka C upozoriiujeme, Ze jako logické hodnoty nelze v Javé pouZivat ¢isla.

3.1.3. Pojmenované konstanty
V Javé Ize vytvaret pojmenované konstanty primitivnich datovych typi — definuji se stejné jako
proménné s poc¢ate¢ni hodnotou s tim, Ze se na zacatku uvede klicové slovo final:

final long DELKA DNE = 24 * 60 * 60;

Proménnou definovanou s modifikatorem Final nelze jiz dale zménit, hodnotu Ize piitadit pouze
jednou (tj. jakykoliv pokus priradit do proménné DELKA_DNE novou hodnotu skonéi chybou pfi
piekladu). Podle konvenci Javy se ve jménech konstant pouZivaji velka pismena a pro oddéleni slov
podtrzitko.

% Od verze 5 Java podporuje i rozsitené znaky Unicode 4.0 — znaky, které jsou mimo rozsah dvou byta typu

s v
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3.1.4. Pretypovani

U celociselné konstanty zapsané v programu se piedpoklada datovy typ int, u realnych konstant
datovy typ double. Pokud chceme, aby byla konstanta jiného datového typu, je tieba zapsat ji
s literalem. Literal pro long je L, pro Float fa pro double d (Ize pouzivat mala i velké pismena, u
typu long je vhodné pouZivat jen velké L, aby nedo$lo k zaméné s jednickou). ZapiSeme-li konstantu
100000L bude uloZena jako long, zapis 10000F znamena, Ze &islo je ulozeno jako reélné typu
float.
Pokud se hodnota proménné kratSiho typu uklada do proménné delSiho typu, provede Java prevod
automaticky (neexistuje nebezpeci ztraty informace, byte->short >int >long >float
—>double). Napiiklad:

int cislol = 12;

long cislo2;

cislo2 = cislol;

U pievodu z kratSiho typu na delSi nemusi byt vZdy jasné, kdy se pievod provadi. Ve vyrazu
long vysledek = 10000*10000;

se nejprve provede nasobeni konstant typu int a poté se vysledek typu int prevede na typ long a
uloZi do proménné vysledek®.
Pokud potiebujeme opacné pritazenti, je tieba provést explicitni pretypovani a oznamit tak piekladaci,
Ze piipadna ztrata informace nevadi, nap.:

float desetinneCislol;

double desetinneCislo2 = 0.123456789;
desetinneCislol = (float) desetinneCislo2;

P¥i operacich s ¢iselnymi proménnymi typu byte a short se tyto proménné automaticky prevadeji
natyp int, tj. vysledek operace s dvéma témito proménnymi je typu int.
Pti operaci s proménnymi/konstantami rizné dlouhych typu je vysledek delSiho typu, tj. vysledkem
operace proménnych typi int a long je hodnota typu Iong, vysledkem operace typt int a
double je proménna typu doubl e atd. Proménna kratSiho typu se prevede na delsi typ pred
provedenim operace.
Pokud trvame na uloZeni do kratSiho typu, je nutné explicitné pretypovat vysledek operace:

long cislol = 10000;

int cislo2 = 100;

int vysledek = (int) (cislol — cislo2);

3.1.5. Preteceni

V situaci, kdy informace ukladana do proménné ma vétsi hodnotu nez je maximalni hodnota typu,
mluvime o tzv. pieteéeni. Java neohlasi Zadnou chybu, ale usekne presahujici ¢ast a program tak
vyprodukuje Spatny vysledek. Napi. vysledkem operace 100000 * 100000 je ¢islo1 410 065
408 typu int misto spravného 10 000 000 000, nebot tento vysledek je mimo rozsah typu int.
K ziskani spravného vysledku je potieba aspon jeden z operatori oznacit jako long, tj. operace by
méla vypadat nasledovné: 100000L * 100000.

3.2. Vyrazy a operatory

3.2.1. Operator prifazeni (=), pfifazovaci pFikaz
Operator prifazeni = se v Javé pouZiva pro piifazovani hodnot u primitivnich datovych typi.
S pouzitim operatoru piitazeni se vytvaii ptifazovaci prikaz. Pieklada¢ kontroluje typovou spravnost

*V Javé se nejdiive vyhodnoti prava strana operace pritazeni nezavisle na levé strang.
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piifazeni — na obou stranach operatoru musi byt bud’ stejné typy, nebo typy musi byt v souladu

s pravidly pietypovani. Pokud piifadime hodnotu z jedné proménné primitivniho datového typu do
druhé, vznikne kopie této hodnoty.

53

cislol;

int cislol
int cislo2

PouZiti operatoru ptifazeni pro referenéni typy si popiSeme pozdgji.

3.2.2. Aritmetické operatory

Se z&kladnimi matematickymi operatory jsme se uz sezndmili. Jejich prehled najdete v nasledujici
tabulce.

aritmeticky operator | vyznam

+ soucet

- rozdil

* nasobeni

/ deleni (celociselné i desetinné)
% zbytek po celoc¢iselném déleni

Tabulka 3.2 Piehled aritmetickych operatori

U pietypovani a preteceni jsme uz hovorili o problémech, které mohou nastat pti téchto operacich.
S dalSim problémem se setkdvame u déleni celych ¢isel. Pokud v programu pouZijeme tento vyraz

double vysledek = 9/2;

bude v proménné vysledek hodnota 4. Vysledkem déleni dvou celych &isel je opét celé ¢islo bez
ohledu na typ proménné, do které vysledek ukladame (tj. jedna se o celociselné déleni). Proto je i zde
tieba pouZzit pretypovani nebo literal u jednoho z operandt, aby se provedlo desetinné déleni, napf.:

double vysledek = 9d/2;

V piipadé proménnych je potieba jeden z operandu pretypovat, napt. pokud cislol acislo2 jsou
typu int, bude vyraz vypadat nasledovng®:

double vysledek = ((double) cislol) / cislo2;

Java pouziva fadu zkracenych zapist nékterych operaci, jsou uvedeny v nasledujici tabulce.

operator priklad vyznam operatoru
+= X+=y X=X+y

-= X—=y X=X—Yy

/= XI=y X=xly

*— X *=y X=Xx*y

%= X %=y X=X%y

5 Vyraz Ize zapsat i ve tvaru double vysledek = (double) cislol / cislo2, alezdeje
nejasné, zda se pietypovani tyka prvniho operandu ¢i vysledku — zavisi na prioritach pietypovani a déleni. Zapis
double vysledek = (double) (cislol / cislo2) je urgite chybng, nebot pietypovava az
vlastni vysledek operace, ktera probéhne jako celogiselna.
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operator piiklad vyznam operatoru
++ X++ X=x+1

++X
— X— X=x-1

—X

Tabulka 3.3 Vyznam sloZenych aritmetickych operatoria

Pro casto se vyskytujici operace zvySovani nebo snizovani hodnoty proménné o jednicku lze v Javé
pouZzit i zkracené zapisy X++, ++Xx, X—-, ——X. ObvykKle se tyto vyrazy pouzivaji jako samostatné
piikazy, Ize je viak (bohuZel®) pouZit i na pravé strang vyrazu. Zde se rozliduje, zda pouZijeme ++ jako
piedponu (prefixovy tvar) nebo ptiponu (postfixovy tvar). Pokud se operator ++ zapiSe jako piedpona,
nejprve se zvysi hodnota proménné a pak se pouZije. Pokud je ++ zapsan jako pripona, pracuje se ve
vyrazu s pavodni hodnotou a teprve poté je zvySena. Vysvétlime si to v nasledujicich prikladech.

int puvodni = 10;

int nova = puvodni++;

Proménna puvodni je nyni rovna 11 a proménna nova je rovna 10.

int puvodni = 10;
int nova = ++puvodni;

Proménna puvodni je nyni rovna 11 a proménna nova je rovna také 11.

Pro operator —— plati stejna pravidla. Stejné problémy jsou i pfi pouZziti téchto operatorti na misté
parametrt metod.

Operator + se pouziva téz pro spojovani ietézct — blize bude popsano v kapitole 5.

3.2.3. Relaéni operatory

Rela¢ni operéatory se pouZivaji pro porovnani hodnot dvou ¢iselnych proménnych (pokud nejsou
stejného typu, tak se pievedou na delSi typ), proménnych typu char a boolean. Vysledkem je vzdy
hodnota typu boolean, tj. bud’ pravda (true) nebo nepravda (False). Obvykle se pouzivaji

v piikazu iF a v prikazech cyklu pro vytvéareni podminky’. Piehled relagnich operatori je

v nasledujici tabulce (pozor, zalezi na poradi znaki v operatorech):

relaéni operator | vyznam

== rovna se

1= nerovna se

< mensi nez

> Vetsi nez

<= mensi nebo rovno
>= vétsSi nebo rovno

Tabulka 3.4 Piehled relaénich operéatori

Pouziti operatori == a 1= pro referenéni typy si popiSeme pozdgji.

8 U vyrazii se piedpoklada, Ze se pti vypo&tu neméni hodnoty operatort pouzitych na pravé strang vyrazu —
operatory ++ a —— toto pravidlo porusuji, coz miize vést k obtizné odhalitelnym chybam.

"V textu se pouZiva pojem podminka misto spravngj$iho pojmu ,,vyraz s vyslednou hodnotou typu boo lean“.
Pojem podminka je sice méné presny, avsak ¢asto lépe pochopitelny.
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3.2.4. Logické operétory

Logické operatory slouzi pro vyjadieni vztahu mezi dvémi promeénnymi/vyrazy typu boolean, tj.
obvykle k vytvéieni slozenych podminek. Logické operatory pouzivané v Javé jsou uvedeny v tabulce
3.5.

logicky operator vyznam

& logicka spojka AND, vyhodnocuji se oba operandy

| logicka spojka OR, vyhodnocuji se oba operandy

&& podminéna logicka spojka AND, pravy operator se vyhodnocuje, pouze pokud
je levy true

I podminénd logicka spojka OR, pravy operand se vyhodnocuje, pouze pokud je
levy false

! negace NOT

Tabulka 3.5 Pfehled logickych operéatori
Chceme-li naptiklad otestovat, jestli je proménna i vétsi nebo rovna 10 a souc¢asné mensi nez 50,
zapiSeme podminku takto:

(i >= 10) && (i < 50)

Vysledkem je hodnota true nebo false.

3.2.5. Bitové operatory

Java umoziiuje pracovat i s jednotlivymi bity celo¢iselnych hodnot. Vzhledem k jejich vyjimecnému
pouZiti zde nejsou popsany, v pripadé potieby je nastudujte z on-line dokumentace.

3.2.6. Podminény vyraz

V Javé existuje ternarni® operator, ktery slouZi k vytvoieni podminéného vyrazu, syntaxe je:
podminka ? vyrazl : vyraz2

MuiZzeme zapsat napi. nasledujici podminény prikaz:
cislol = cislol <5 ? cislol + 1 : O;

Pokud je hodnota proménné cislol mensi neZ 5 (podminka je spInéna), zvysi se jeji hodnota o 1.
Pokud je hodnota proménné cislol vétsi nebo rovna 5 (tedy podminka neni spinéna), prifadi se do
této promeénné hodnota 0.

Zapis podminéného vyrazu je malo piehledny a proto se dava prednost podminénému piikazu if (viz
kapitola 4).

3.2.7. Kulaté zavorky

Kulaté zavorky () se v Javé pouZivaji na nasledujicich mistech:

¢ ve slozitéjSich vyrazech pro vyjadieni priority operaci,
jako operéator pietypovani,
v deklaraci metod pro uzavieni seznamu formalnich parametra,
pii volani metod pro uvedeni seznamu skute¢nych parametrd,
v piikazech selekce a iterace pro uvedeni podminky,
pii odchytavani vyjimek.

* & & o o

® Pojem ternarni znamena, e operator pouziva tii operandy. Obvykle se pouZivaji dva operandy (napf. pfi
s¢itani) ¢i jeden operand (napt. logicka negace ¢i operator ++) — pouZiva se oznaceni binarni a unarni operatory.
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3.3. Referenéni datoveé typy

3.3.1. Rozdil mezi primitivnhimi a referenénimi datovymi typy

Jak jiz bylo uvedeno v Gvodni kapitole, na kaZzdou instanci, kterou budeme v naSem programu
vyuzivat, si musime uloZit odkaz (referenci) do identifikatoru odpovidajiciho typu. Samotny obsah
jednotlivych datovych atributt je poté dostupny pies tuto referenci. U primitivnich datovych typut se
do identifikatoru neuklada odkaz, ale pfimo hodnota. Zjednoduseng je to zndzornéno na obrazku 3.1.
Rozdil mezi hodnotou a odkazem se projevuje v piifazovacim ptikazu ¢i v piedavani parametri
metodam — viz piitazovaci piikaz dale. Na jednu instanci referenéniho typu miZe odkazovat vice
identifikatora. U primitivnich typi muZe jednu hodnotu obsahovat pravé jeden identifikator, druhy
identifikator miaze odkazovat pouze na kopii hodnoty.

Identifikator referenéniho typu nemusi odkazovat na Zadnou instanci, identifikator primitivniho typu
vzdy obsahuje né¢jakou hodnotu, byt nékdy muze byt nahodna (deklarace lokéalni proménné).

obsah
identifikator ‘\ instance ffidy String

fext reference

cisia 5 instance tfidy Student
pismenoA ‘a'

cislo2 2547.548

fent2 reference

student? reference

instance tridy String

Obrézek 3.1 Znazornéni rozdilu mezi referenénimi a primitivnimi datovymi typy

3.3.2. Konstanta null

S referen¢nimi typy souvisi specialni konstanta null, ktera popisuje situaci, kdy identifikator
referen¢niho typu neodkazuje na Zadnou instanci. Konstantu null I Ize pouZzit v piifazovacich
piikazech ¢i pii porovnavani identifikatora referenéniho typu.
Datové atributy referenéniho typu nemaji pti deklaraci pfitazenu Zadnou instanci — obsahuji konstantu
nul I (pokud neni soucasti deklarace i inicializace). Pokud identifikator obsahuje hodnotu null l a
zavolame n¢gjakou metodu, vznikne vyjimka Nul IPointerException (vyjimky jsou popsany
v kapitole 12). Piiklad vzniku takovéto vyjimky nésleduje:

String retezec;

retezec.toUpperCase(); // vznikne NullPointerException

Student student = null;
student.getSemestr(); // vznikne NullPointerException

3.3.3. Pretypovéanireferenénich typt

Podobn¢ jako primitivni typy lze pietypovavat referencni typy. Automatické pietypovani probiha
smérem k piedkovi v dédi¢né hierarchii, pokud se ma pretypovavat v opacném sméru, musi byt
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explicitné uvedeno. Pii pietypovani referenénich typt se nikdy neméni vlastni instance, coz je rozdil
od primitivnich ¢iselnych typa, u kterych mtiZze dojit ke ztréaté ¢islic. Pretypovavat lze téZ na
implementovana rozhrani.

String retezec = ''ret&zec';
Object o = retezec; // automatické pretypovani
String retezec2 = (String)o; // explicitni pretypovani

O pietypovani referenénich typua bude uvedeno vice podrobnosti v kapitole 11 vénované dédi¢nosti.

3.3.4. Operator prifazeni (pfifazovaci prikaz)
Operatorem prifazeni = se u referen¢nich typa piirazuji (kopiruji) odkazy (reference). Pii piirazeni
referen¢niho typu vznikne kopie odkazu, instance zistane v paméti pouze jednou. Piekladac¢
kontroluje typovou spravnost piifazeni. Kopie instanci Ize vytvaiet pomoci metody clone () pfi
splnéni dalSich podminek.
Vysledek nasledujiciho kodu je zobrazen na obrazku 3.2.

String text = "ahoj";

int cislol

int cislo2

:5;
= cislol;
String text2 =

text;

obsah

identifikator hh\

[{=ked refersnce

instance tridy String
s obsahem "ahoj"

cislon 2

cisloZ g

fentZz reference

Obréazek 3.2 Zné&zornéni rozdilu mezi pFiFazovanim primitivnich a referenénich typa

Pro parametry metod plati stejna pravidla jako pro ptifazovaci ptikaz, nebot’ pfi volani metody se
piifadi (zkopiruje) skute¢ny parametr do formalniho parametru. U primitivnich typa se zkopiruje
hodnota, u referencnich typt se zkopiruje odkaz. Zevniti metody tudiZ nelze zménit obsah piavodni
primitivni proménné, ktera byla pouZita jako parametr pti volani metody. Nelze ani zménit odkaz na
instanci, na kterou odkazuje identifikator pouzity pfi volani metody. U referenénich typu je viak
mozné posilat zpravy piislusné instanci (volat metody instance). Tim se miZe zménit obsah datovych
atributt v instanci, na kterou ukazuje piavodni odkaz i kopie odkazu v parametru.

3.3.5. Relaéni operatory == a !=

Rela¢ni operatory == a = je mozZné pouZzit u referencnich datovych typu pro porovnani odkazi. Lze
pomoci nich zjistit, zda dva identifikatory ukazuji na stejnou instanci, popi. zda identifikator obsahuje
hodnotu nul 1. Tyto operatory nemohou slouZzit pro logické porovnani (porovnani obsahu) dvou
instanci (napt. zda dva fetézce obsahuji stejny text). Pro porovnani obsahu slouzi v Javé metoda
equals(), viz kapitola 6. V nasledujicim prikladu jsou pouzity instance tfidy Integer, ktera bude
popsana dale v kapitole.
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Integer cislol = new Integer(10); // vytvoreni instance
Integer cislo2 = cislol; // zkopirovani odkazu na instanci
Integer cislo3 = new Integer(10); // vytvoreni druhé instance
System.out.print(cislol == cislo2); //vysledek je true
System.out.print(cislol == cislo3l); //vysledek je false
System.out.print(cislol.equals(cislold)); //vysledek je true

3.3.6. Relaéni operator instanceof

Relac¢ni operator instanceof se pouZiva pro zjisténi, zda lze instanci pietypovat na néjakou tiidu ¢i na
n¢jaké rozhrani. Formalni zé&pis vypada nasledovné:

identifikator instanceof referencniTyp

Operator vréati true, pokud je mozné pretypovat na uvedeny referencni typ instanci, na kterou
odkazuje uvedeny identifikator. Operator i nstanceof je pouZit napt. v metodé equals() ve tridé
Mistnost v projektu Adventura (v piikladu je vidét i pietypovani referenéniho typu):

public boolean equals (Object o) {
if (o instanceof Mistnost) {
Mistnost druha = (Mistnost)o;
return nazev.equals(druha.nazev);

b5
else {

return false;
b5

}

3.3.7. Volani metod
Volani metod je z&kladni zptisob provadéni operaci s referenénimi typy — metody jsme si popsali jiz
v kapitole 2.7.

3.4. Obaloveé tfidy pro primitivni typy

Ke kaZzdému primitivnimu datovému typu v Javeé existuje ttida zapouzdiujici tento typ na referenéni
typ. Tyto tridy se oznacuji jako obalové typy — piedstavuji obal (box) kolem primitivni hodnoty.
V tabulce 3.6 jsou uvedeny obalové tridy pro jednotlivé primitivni typy
Obalové tridy maji nasledujici vyznam:
¢ obsahuji dalsi metody pro préci s témito typy (napt. pievod fetézce na ¢islo),
¢ obalové tridy ¢iselnych typa maji definovany konstanty pro uréeni maximalni a minimalni
hodnoty daného typu napi. Integer .MAX_VALUE,
¢ jsou v nich definovany dalSi konstanty spojené s primitivnimi typy jako
Double .NEGATIV_INFINITY, Boolean.TRUE, Double.NaN,
+ v nekterych situacich nelze pouzit primitivni typ (napt. pti ukladani do seznamu), poté se

s

pouZiji instance obalovych trid.
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primitivni datovy typ | obalova t¥ida
byte Byte

short Short

int Integer

long Long

float Float

double Double

char Character
boolean Boolean

Tabulka 3.6 Piehled obalovych t¥id a jejich p¥ifazeni k primitivnim datovym typiam

S hodnotami v obalovém typu (stejné jako u vSech tfid) lze pracovat pouze pomoci metod. DalSim
samoziejmée vytvorit novou instanci s novou hodnotu).
V Javé 5.0 probihaji potiebné pievody mezi primitivnim datovym typem a odpovidajici obalovou
tiéidou automaticky (autoboxing), takZe se muzZe zdat, Ze mezi primitivnim typem a jeho obalovou
tiidou neni rozdil. Lze napt. napsat nasledujici kod.

Integer cislo = 5;

cislo += 2;

Ve skutecnosti je vSak na prvnim fadku vytvorena instance ttidy Integer obalujici hodnotu 5. Pro
vypocet na dalSim fadku je proveden pitevod na primitivni datovy typ int, provedena operace s¢itani
a vytvorena nova instance ttidy Integer obalujici hodnotu 7. Ve starSich verzich Javy musel tyto
pievody napsat programator nasledovné:

Integer cislo = new Integer (5);

int pomocna = cislo.intValue(); // prevod na primitivni typ
pomochna += 2;

cislo = new Integer(pomocna);

Je tieba si uvédomit, Ze takto napsany kod je také mnohem pomalejsi nez kdybychom pro proménnou
cislo pouzili typ int. Pokud se pro uloZeni ¢iselnych hodnot pouZziji primitivni datové typy, jsou
provadéné operace (matematické, porovnavani) 5x az 50x rychlejsi.

Doporuceni:

— davejte prednost primitivnim datovym typam,

— pokud je aplikace (¢ast aplikace) pomald, je vhodné zkusit optimalizovat obalové typy
a jejich automatické konverze do primitivnich datovych typu.

Prekladac se pti automatickych konverzich snazi optimalizovat kod — nékdy to vede k necekanym
vysledkiam. Napf. pfi deklaraci dvou proménnych

Integer cislol = 5;
Integer cislo2 = 5;
vraci porovnani (cislol == cislo2) hodnotu true (porovnavaji se hodnoty), pii nasledujici

deklaraci vSak vraci hodnotu fal se (porovnavaji se odkazy):

Integer cislol = new Integer(5);
Integer cislo2 = 5;

% Read-only tiida je takova, kterd neposkytuje Z4dné metody, pomoci kterych by bylo mozné ménit hodnoty
datovych atributu.
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Vyuziti obalové tiidy pro konverzi fetézce na €islo si ukdZzeme na piikladé. Z grafiky dostaneme Udaj
od uzivatele jako String (ma to byt napi. pocet kust). Bude tedy tieba provést pievod na ¢islo typu
int. Kod vyuzivajici metodu parse lnt() tridy Integer bude vypadat nasledovné:

String text = vstupniPole.getText();
int cislo = Integer.parselnt(text);

V této ukazce chybi odetieni chybného vstupu (napt. uZivatel zada misto ¢isla pismena) — tento postup
si ukazeme v kapitole 12 o vyjimkach.
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