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TEMAT: URUCHAMIANIE PROGRAMOW W JAvATM

CELEM PIERWSZEGO WYKLADU JEST NAPISANIE PROSTEGO PROGRAMU
w Java™  JEGO ZADANIEM BEDZIE WYPROWADZENIE NA EKRAN ZA-
DANEGO CIAGU ZNAKOW - NAPISU.

Podstawa: Ken Arnold, James Gosling, Java’™ | WNT, Warszawa 1999;
Monica Pawlan, Basic Java 1 & Basic Java 2

1 Javal™

Tworca jezyka Javal™ jest James Gosling, obecny wiceprezes firmy Sun Mi-
crosystems. Javal™ posiada najlepsze cechy wspotczesnych jezykow progra-
mowania, Jako uniwersalny jezyk programowania posiada wiele mozliwosci po-
zwalajacych budowaé duze programy badz wykorzystujace sie¢ badz od niej
niezalezne. tatwosé programowania w Java™ i mozliwos¢ wykonywania pro-
graméw na odlegtych komputerach w sposoéb bezpieczny sg niezwykle istotne w
zastosowaniach Java’™ zwigzanych z siecia.

JavaT™ posiada rozwiniete mechanizmy programowania obiektowego (klasy,
obiekty, dziedziczenie, mozliwos¢ rozszerzania klas itp), wbudowana obstuge
wyjatkow (bledoéw), mozliwosé tworzenia programoéow wielowatkowych, bogate
srodowisko graficzne oraz mozliwos¢ obstugi zdarzen (okna, klawiatura, mysz).



2 Co to jest Platforma Java’™

Platforma Java”™ to API - application programing interface oraz JVM -Java™

virtual machine.

API to zbiér gotowych podprogramow w Javal ™| ktore mozna wykorzy-
sta¢ w konkretnych zadaniach. Pozwala to zaoszczedzic czas przy tworzeniu
programow.

Programy napisane w Java’™ uruchamiane sa (interpretowane) za pomoca
JVM - wirtualnej maszyny Java’™. Mozna je uruchamia¢ na dowolnych kom-
puterach wyposazonych w JVM. Jest to wielka zaleta tego rodzaju programéow
(podobnie perl).

Na przyktad, program napisany na komputerze Sun z systemem operacyj-
nym Solaris moze by¢ uruchomiony na komputerze PC z systemem WINDOWS lub
na komputerze z systemem LINUX lub odwrotnie.

M

3 Przygotowanie komputera

Zanim zaczniemy pisaé¢ nasze programy w JavaTM

wisko Java’™ . W tym celu musimy udac sie na strone domowa firmy Sun gdzie
powstata Java’™. Tam znajdziemy odpowiednie oprogramowanie, a wiec Java
2 SDK, wiele cennych podrecznikéw w wersji elektronicznej, przyktady itp.

musimy przygotowac srodo-

4 Pierwszy program

Program piszemy uzywajac dowolnego (dobrego) edytora tekstu. Zapisujemy
go pod nazwa Przyklad.java. Nalezy przy tym zwraca¢ uwage na wielkosé
liter w nazwie jak tez w samym programie. Zauwazmy, ze zaréwno nazwa pliku
zawierajacego program jak i nazwa klasy gtownej (jedynej w tym programie) sa
takie same, a mianowicie Przyklad. Tak to zostalo ustalone i ma tak by¢.

//

/%
Fizyka komputerowa, IV, 2001. Javal™
Program #1.

A. Baran, IFiz UMCS, 2000.

http://tytan/umcs.lublin.pl/baran
*/
//
//

//Prosty przyktad
class Przyklad {
public static void main(String[] args){
System.out.println("Bardzo prosty program w Java.");



Pierwsza linia programu, zaczynajaca sie od dwoch znakéw slash, a wiec
//, jest komentarzem. Nastepna linia jest deklaracjg gtownej funkcji programu.
Powinna mieé¢ nazwe main. Argumentem funkcji main jest standardowa tablica
args, ktorej elementami sg tanicuchy (String), a wiec ciagi znakow. Sa to te
same tancuchy, ..., ale o tym dalej.

Linia System.out.println("Bardzo prosty program w Java."); powoduje
wypisanie na ekran tancucha Bardzo prosty program w Java. W linii tej sko-
rzystalismy z funkcji println umieszczonej w module bibliotecznym System. out.
Funkcja ta dziata podobnie jak funkcja writeln jezyka Pascal.

Nastepny krok to kompilacja programu. W wierszu poleceri piszemy
|  javac Przyklad.java

Wynikiem jest plik Przyklad.class. Jest to tzw B-kod Java’™ . Nadaje sie
on do interpretacji przez dowolng maszyne wirtualng Java’™ .

Wykonamy ten program poleceniem
|  java Przyklad

Prosze zwrécié¢ uwage na brak rozszerzenia nazwy pliku. Wynikiem jego
dzialania jest linia tekstu: Bardzo prosty program w Java.

5 Dokumentacja

Oprocz srodowiska programistycznego Java 2 SDK zawiera obszerng dokumen-
tacja dotyczaca API jak tez podrecznik do nauki Java™ .

TEMAT: BUDOWA APLIKACJI
CELEM TEJ CZESCI ZAJEC JEST OMOWIENIE BUDOWY APLIKACJI W

JavaTM

6 Budowa aplikacji. Klasy.

Program w Java’™ zbudowany jest z klas (class). Klasa jest podobna w swojej
budowie do klasy w Delphi lub do struktury (structure) w C++ i jest troche
podobna do recordu Pascala. Roznica miedzy rekordem, a klasg polega miedzy
innymi na tym, ze klasa oprocz pol danych (jak w rekordzie) posiada metody.
Metody sa to funkcje i procedury operujace na danych zgromadzonych w klasie.
Moga wiec one ustawiaé¢ pola danych, podawac je, co§ obliczaé itp.



W pierwszym naszym przyktadzie klasa Przyklad nie zawiera zadnych pol
danych natomiast zawiera jedna metode o nazwie main. Deklaracja tej metody
jest nastepujaca

public static void main(String[] args) {
/177 ..
}

Stowo public oznacza, ze metoda jest dostepna spoza modutu w ktoérym jest
deklarowana. Stowo void znaczy tyle co nic, tzn., ze metoda main nie zwraca
do wolajacego ja podprogramu zadnej wartosci. Jedli by tak byto nalezaloby
podaé¢ zamiast stowa void (okreslajacego typ) typ zwracanej wielkosci, a wiec
np. int, double, string itd.

Przyblizymy teraz sens deklaracji static. Jedli stowo to wystapi to JVM
uruchamia metode main bez tworzenia kopii, instancji klasy wzorcowej. Instan-
cja jest wykonywalng kopia klasy. Mozna utworzy¢ wiele egzemplarzy tej samej
klasy wzorcowej. Doktadniej zostanie to oméwione dalej. Stowo public pozwala
JVM uruchomic metode main w taki wlasnie sposéb a wiec bez kopiowania.

Metoda main wywoluje nastepnie statyczng metode println, ktora znajduje
sie w klasie System. Klasa java.lang.System umie obstuzyc terminal i miedzy
innymi potrafi drukowaé¢. Jest ona zbudowana ze statycznych pél danych i
metod.

W przypadku klas niestatycznych, przed uruchomieniem ich metod, nalezy
utworzy¢ instancje klas, a nastepnie uruchomié metody na rzecz tychze.

7 Pola i metody

Czym r6zni sie nizej wypisany program od poprzedniego?

//

/*
Fizyka komputerowa, IV, 2001. Java'™.

Program #2.

A. Baran, IFiz UMCS, 2000.
http://tytan/umcs.lublin.pl/baran
*/
//
//

////Prosty przyktad 2
class Przyklad2 {
static String tekst = "Bardzo prosty program w Java.";
public static void main(String[] args){
System.out.println(tekst);
+
}

Oprocz metody main zadeklarowany zostal statyczny tancuch (static String)
o nazwie tekst. Jego wartoécia jest napis "Bardzo prosty program w Java.



. Napis ten zmienna tekst przekazuje do metody println. Wynik dziatania
programu jest taki sam jak wcze$niej. Pole zawierajace tancuch jest polem
danych klasy Przyklad2.

W celach dydaktycznych skomplikujemy omawiany przyktad jeszcze bar-

dziej.

//

/%

Fizyka komputerowa, IV, 2001. JavaT™
Program #3.

A. Baran, IFiz UMCS, 2000.

http://tytan/umcs.lublin.pl/baran
*/
//
//

////Prosty przyktad 3

class Przyklad3 {
String tekst = "Bardzo prosty program w Java.";
static String tekst2 = "Tekst statyczny";

String pobierzTekst(){
return tekst;

}

String pobierzTekstStat(){
return tekst2;

}

public static void main(Stringl[] args){
Przyklad3 instancjaPrzyklad = new Przyklad3();
String pobranyTekst = instancjaPrzyklad.pobierzTekst();
String pobranyTekstStat = instancjaPrzyklad.pobierzTekstStat();
System.out.println(pobranyTekst) ;
System.out.println(pobranyTekstStat) ;

Metody i zmienne statyczne nosza nazwe klasowych. Metody klasowe ope-
ruja tylko na polach danych klasy do ktérej naleza. Metody, ktére sa instancjami
metod operuja na polach klasowych oraz na polach instancji. Istnieje tylko jedna
kopia danych klasowych, natomiast kazdy egzemplarz klasy (instancja) posiada
swoje pola danych. Jest to nieco zagmatwane.



8 Konstruktory

Klasy posiadaja specjalne metody zwane konstruktorami. Sg one wywolywane
gdy kreowana jest instancja klasy. Konstruktor posiada taka sama nazwe jak
klasa i nie zwraca zadnej wartoéci. Konstruktory rezerwuja zasoby dla tworzo-
nego egzemplarza klasy. Oprocz tego moga wykonywaé rézne prace wstepne,
np. ustawiaé¢ dane, co$ obliczaé¢, itd. Jesli konstruktor nie jest zadeklarowany
wowczas Javal ™ dostarcza bezargumentowego konstruktora o nazwie takiej jak
nazwa klasy.

//
/%
Fizyka komputerowa, IV, 2001. Javal
Program #4.

A. Baran, IFiz UMCS, 2000.
http://tytan/umcs.lublin.pl/baran

*/
//
//

M

////Prosty przykiad 4
class Przyklad4 {
String tekst;

// Konstruktor klasy
Przyklad4 () {
tekst = "Bardzo prosty program w Java.";

}

// Metoda pobierania
String pobierzTekst(){
return tekst;

}

public static void main(String[] args){
Przyklad4 instancjaPrzyklad = new Przyklad4();
String pobranyTekst = instancjaPrzyklad.pobierzTekst();
System.out.println(pobranyTekst) ;

}

W klasie moze istnie¢ wiecej konstruktorow (o tej samej nazwie) rézniacych
sie liczba lub typem argumentow.



9 Inne proste przyktady aplikacji

Program w nastepnym przykladzie oblicza kolejne wyrazy ciagu Fibonacciego.
Dzieje sie to w petli while(...){...}. Dziala ona tak jak np. petla while w
jezyku Pascal.

//

/*

Fizyka komputerowa, IV, 2001. Javal™
Program #5.

A. Baran, IFiz UMCS, 2000.

http://tytan/umcs.lublin.pl/baran
*/
//
//

//// X. Arnold, J. Gosling
class Fibonacci {
/** Ciag Fibonacciego */
public static void main(String[] args) {
int lo = 1;
int hi = 1;

System.out.println(lo);
while (hi < 50) {
System.out.println(hi);
hi = lo + hi; // nowe lo
lo = hi - lo; /* nowe lo wynosi (suma - stare lo),
tzn. stare hi */

Nieco lepsza wersja powyzszego programu jest program pokazany nizej. Wpro-
wadzono tu zmienng MAX_INDEX, ktora ogranicza zakres petli while. Aby to
mialo miejsce, dodatkowa zmienna kontrolna i zlicza ilo§¢ sktadnikéw ciagu Fi-
bonacciego, zwiekszajac sie za kazdym razem wewnatrz petli while w poleceniu
i++;. Wykorzystano tutaj operator inkrementacji ++, typowy dla jezyka C++.

//

Ve
Fizyka komputerowa, IV, 2001. Java'M.
Program #6.

A. Baran, IFiz UMCS, 2000.
http://tytan/umcs.lublin.pl/baran
*/



//

//

//// wg. K. Arnold, J. Gosling
class Fibonaccil {
/** Ciag Fibonacciego */
public static void main(String[] args) {
long lo = 1;
long hi = 1;
int MAX_INDEX = 50;
int i = 0;

System.out.println(lo);
while (i < MAX_INDEX) {
System.out.println(hi);
hi = 1o + hi; // nowe lo
lo = hi - lo; /* nowe lo wynosi (suma - stare lo),
tzn. stare hi */



