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I Računalništvo

SREČANJE Z JAVa

V P reseku se pogosto pojavljajo naloge, ki zahtevajo raz meroma veliko
računanja in preverj anja, kar od reševalca zahteva dobršno mero natan­
čnosti in pot rp ežljivost i. Namesto s svinčnikom in papirjem se lahko takih
nalog lotimo t udi s pomočjo ustreznega računalniškega programa. Kar
pr ecej programov, ki so se poj avljali v Preseku, je bilo napisanih v enem od
programskih jezikov pascal , C ali logo. Čas je, da spoznamo še programski
jezik java .

Osnovno o javi

P rogramski jezik java so razvili pri podj etju Sun. Njihova želja je bila
sestavit i enostaven splošno nam enski programski jezik, ki bi omogočal
pisanj e pr enosljivih pr ogramov, to rej programov, ki bi jih lahko izvaj ali na
računalniku s polju bnim op eracijskim siste mom ali kakšni drugi napravi.
Ali jim je to uspelo ali ne , tukaj ne bi razpravljali. Dejstv o je, da je java
km alu po prvi javni pr edstavitvi, 23. maj a 1995 na konferenci SunWorld,
post ala eden najbolj priljubljenih programskih jezikov.

Java je objektno usmerj en programski jezik . Na prvi pogled je pod o­
ben programskemu jeziku C++, v resnici pa je med njima kar pr ecej
razlik. Ker naj bi bila java enost aven programski jez ik, so iz jezika
C++ v javo pr enesli samo najbolj up orabne koncep te (manjkajo npr.
večkratno dedovanj e, nadgradnja op eratorjev , vzorci in kazalci) , jih precej
bolj strogo definir ali (velikost i celošt evilskih tipov so v javi točno določene ,

medtem ko so bile v C++ veliko bolj ohlapne) ter dodali nekaj novih
(samodejno sproščanje pomnilnika, ki ga ne po trebujemo več).

Java pa ni sa mo oskubljeni C+ + , pač pa vsebuje obsežno zbirko
paketov, ki program erju omogočajo uporabo grafike, pisanj e večnit nih
programov in pisanj e pr ogramov za internet . Te možnosti so v standar­
dn em C++ pogrešali šte vilni pr ogram erji .

Če si bomo zaželeli programirati v programskem jeziku java, bom o na
svoj em računalniku potrebovali ur ejevalnik znakovnih datot ek (Notepad
ali pa kaj boljšega), s katerim bomo program napi sali , ter program sko
podporo za javo , ki jo dobimo na Sunovih splet nih stran eh. Obstaj a
v različnih izvedbah (Enterprise, St andard, Micro), različicah (zadnja
je 1.4.2), za različne operacijske sist eme (Wi ndows , Linu x) in različne

up orab e (J RE vsebuje sa mo podporo za izvaj anj e programov, SDK pa
t udi pr evaj alnik in nekatera druga orodja). Običajno je povsem dovolj
standardna izvedba SDK, seveda pa izb eremo zadnjo različico za svoj
operac ijski siste m.

Ko na svoj računalnik prenesemo izbrano datoteko (nje na velikost
je okoli 44M B) , jo samo poženemo in sledimo navodilom, ki jih izpisuj e
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namestit veni program. Edina stvar, ki jo moramo še sami opravit i ( če

de lamo pod operacijs kim sistemo m Windows) , je nastavitev sistems ke
spre me nlj ivke PATH. Dod ati ji moramo opis poti do mape bin, ki jo im amo
v mapi , kamor smo namestili javo.

Preprost program

Progr am, napisan v progr amskem jeziku java , je sestavlj en iz defini cij
enega ali več razredov. V podrobnosti obje kt nega programiranja se ne
bi spuščali , za to si zaenkrat samo predstavlj aj mo , da so razredi vrste
objekto v, ki jih uporabljamo v našem programu. Običajno vsak razred
definiramo na svo j i datot eki s končnico j ava. Razred vsebuje kompon en te
in met od e, ki so lahko statične (nekateri jim pravijo t udi razredne) ali
objektne . P od robnosti t a hip niso po me mbne .

Sp odnji program je sestavljen iz javnega (public) razred a (c l a s s) z
imenom Pozdrav, ki vsebuje javno (publ i C) statično (static) metodo z
im enom main. Ta dobi za paramet er t abelo nizov (St r i ng [J) z im en om
args in ne vrne nobenega rezultata (void). Met od a main vse buje stavke ,
ki se izved ejo, ko poženemo program. V naše m progr amu je to stavek , ki
na standardni izhod (običajno je t o zas lon) izpi še besedilo Pozdravlj eni! .

public class Pozdrav
{

public static voi d main(String[] args)
{

System.out .println("Pozdravljeni!");
}

}

V javi je zelo pomembno, da defin icijo raz red a shranimo na datoteko
s končnico j ava, ki im a enako ime , kot ga im a raz red. P ri t em so
pomembne tudi male in velike črke . Zgornji program moramo zato shranit i
na datoteko Pozdrav. java.

Program prevedemo iz ukazne vrstice z ukazom javac , ki mu damo za
parametre imen a ti stih datotek , ki jih je potrebno prevesti (te datoteke
im aj o vse končnico java). V zgornjem primeru je program sestavljen
iz enega sa mega razreda, torej je potrebno prevesti samo eno datoteko
(Pozdr av . java). Če prevaj alnik v programu ne od krije nob enih nap ak ,
dobimo za vsak razred , ki smo ga defini rali , novo datoteko z imen om
razred a in končnico class . Te datoteke vse bujejo pr eveden e razrede.
Program po žen em o z ukazom j ava, ki mu damo za paramet er im e ti stega
razreda, ki vsebuje met od o main (v našem primeru je to razred Pozdrav) .
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c:\> javac Pozdrav .j ava
C:\> java Pozdrav
Pozdravljeni!

C:\>

J ava torej vsebuje prevajalnik (program javac) , ki nam prevede na­
pisani program. P ri tem ne dobimo izvršlj ive datoteke, kot nam jo dajo
prevaj alniki drugih programskih jezikov (po d op eracijsk im sistemo m Win­
dows običajno dobi mo dato t eko s končnico exe). T isto, kar dobimo, so
datot eke s končnico class . To je isti program , zapisan v veliko krajš i
ob liki, ki jo računalnik lahko veliko hit reje obdela. Da bi tak program
lah ko izvedli , pa potrebujem o še tolmač (program java) , ki prebira in
izvaj a preved ene ukaze.

Prevedeni programi v progr amskem jeziku java so torej samo pogojno
pren osljivi , sa j na računalniku, kjer želimo izvajat i take progr ame, potre­
bujem o tolmač za java. Tolmači pa obstajajo že za skoraj vse operacijske
sisteme, tako da s t em ne bi smelo biti t ežav .

Applet
Eden od razlogov , zakaj je java post al a t ako popularn a , je v t em ,

da lahko v javi pišem o tudi programe, ki jih potem vgradimo na svo je
spletne st rani. Tak progr am se s t ujko imenuj e applet . Na spletni st rani
ga vidi mo kot pravokotna grafično področje , znot raj katerega so prikazani
rezultati programa (slika, animacija).

Poglejmo si, kako napišemo preprost applet . Podob no kot prejšnji
progr am bo t udi applet izp isal besedilo PozdravI j eni ! .

irnport java.applet . * ;
i rnport java .awt . *;

public class PozdravApplet extends Applet
{

public void paint (Graphics g)
{

g.drawString(IPozdravljeni!" , 50 , 30);
}

}

V programu smo najpr ej napovedali uporabo razredov iz standardnih
paketov java . applet in java . awt . To sta standardna paket a , ki ju do ­
bimo skupaj s prevajalnikom . V prvem paketu so definirani raz redi, ki jih
pot rebuj emo pri izdelavi appleta, v drugem pa razred i, ki jih pot rebujemo
pri de lu z grafiko . P ri definicij i razreda PozdravApplet smo določi li , da je
ta razred razšir itev st andardneg a razred a Applet. Namesto metode main
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imamo pri appletih metodo paint , ki na grafični objekt g (t a pr edst avlj a
pravokotno grafično področje v brskalniku) nariše sliko. Ta metod a se
izvede vsakič , ko mora brskalnik obnovit i sliko. To je seveda takoj na
začetku, ko naloži splet no st ran , pa tudi kasneje, ko odmaknemo kakšno
okno, ki nam je sliko delno ali v celot i prekrivalo.

Ker applet deluj e v grafičnem načinu , besedil a ne moremo izpi sati ,
pač pa ga moramo narisati . To sto ri metoda drawString, ki dano besedilo
nariše na grafični objekt na dano mesto. Točka (50, 30) določa, kje bo
levi spo dnji vogal besedi la . Koord in atni sistem je postavljen t ako, da
je izhodišče v levem zgornjem vogalu, koordinat a x narašča proti desni ,
koordinat a y pa navzdol.

Če želimo preizkusiti delovanje appleta, ga moramo vgraditi na sple­
tno stran. To pomeni , da moramo sestavit i datot eko v obliki HT ML, v ka­
teri bom o applet vgradili z uporabo značke applet . Ta ima več last nosti ,
najpomembnejše so width in height , ki določata velikost pr avokotnega
področj a, znot raj katerega bo deloval applet, in code , ki določa , katera
datot eka vsebuje prevedeno razširit ev razreda Applet (v našem pr imer u
je to datot eka PozdravApplet . class ).

<appl et width=1400" height=" 200" code="PozdravApplet.class ">
</ appl et >

Delovanj e appleta si potem lahko ogledamo v skoraj vsakem , ne pre­
st arem splet nem brskalniku ali pa iz ukazne vrstice s pomočj o programa
appletviewer , ki nam applet požene v samostojnem okn u. P rogramu
damo za parameter ime datoteke HTML.

c : \> appl etvi ewer PozdravApplet .html

Koristne povezave

http ://java .sun .com/
Osnovn a spletna st ran podjetja Sun , namenjen a J avi .

http ://java.sun . com/j 2se/
Splet na st ran podjetja Sun , namenj en a st andardni izvedbi J ave.

http ://java.sun .com/do cs/books/jls/
Knjiga "T he J ava Language Specification" , ki vseb uje podroben opis
programskega jezika J ava .

http://java .sun.com/j 2se/l. 4 . 2/doc s/api/
Dokument acija o vseh standardnih paket ih in razredih.

ht t p : / / er zat z . f r ee . f r / s t or age/ j dk142- hh . z i p
Dokum entacija o vseh st andardnih paket ih in razredih v obliki
HtmlHelp .
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