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Programski jezik JAVA
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2020

Prezentacija kreirana na osnovu sljedece literature :
Dejan Zivkovi¢: Osnove Java programiranja; Bruce Eckel: Misliti na Javi



é Savladavanje gradiva

« Teorijska nastava
 Prakticna nastava u racunarskim salama
 Preduslovi:

— Poznavanje osnovnih principa | koncepata
programiranja

— Savladano gradivo predmeta Programiranje 11 2

— Samostalan, praktican i kontinuiran rad!



é Literatura

. Dejan Zivkovié: Osnove JAVA programiranja, knjiga ili
dostupno na Webu

* Bruce Eckel: Misliti na Javi, izdanje Mikro knjiga, ili
original dostupno na Webu

 |nternet

* Radno okruzenje

— Java Development Kit (JDK 6) -
— JCreator-radno okruzenje -

— NetBeans IDE 6.8 -

— Eclipse -


http://java.sun.com/
http://www.jcreator.com/
http://netbeans.org/
http://www.eclipse.org/

@' Osnovne napomene o programskom jeziku JAVA

« U jesen 1995. godine "Sun Microsystems" prvi put je predstavio
programski jezik Java -- kao inovativan alat za Web.

« James Gosling i drugi projektanti u kompanul 'Sun” su bili angazovani
na projektu razvoja interaktivne televizije | “pametnih™ kucnih uredaja

* Nezadovoljni Sto koriste C++, kreirali su novi programski jezik pogodan
za njihov projekat.

* |me Java programu je dato po nazivu jedne vrste kafe

« Javaje u potpunosti objektno orjentisani programski jezik

« Danas se Java primjenjuje u velikom broju slu€ajeva, izmedu ostalog |
za:

« Java podrzava , tako da se mogu praviti program
| koji paralelno izvrSavaju vise aktivnosti.

« Vazna karakteristika Jave je i sigurnost, jer ima ugradene
mehanizme za zastitu od virusa i1 drugih zloupotreba.




@' Osnovne napomene o programskom jeziku JAVA

e Vrste Java programa

uobiCajeni program koji rjesava neki problem potpuno
samostalno

* izvrSava se u Web pretrazivaCu u okviru neke Web strane
« automatska distribucija 1 instalacija

« kako se appleti uCitavaju sa Interneta, uvedena su neka
ograniCenja radi spreCavanja zloupotrebe:
— appleti ne mogu da Citaju ili piSu u fajl sistemu korisnika

— ne mogu da komuniciraju sa serverima, osim sa onim sa kog
su ucitani

— ne mogu da pokrecCu druge programe

* izvrSava se na Web serveru (dinamicCke strane)



S Uvod u programski jezik Java

Java je objektno-orijentisani, nezavistan od platforme, bezbjedan
programski jezik, koji je projektovan tako da ga je jednostavnije
nauciti od C++-a, a teze zloupotrijebiti od C-a | C++-a.

Objektno-orijentisano programiranje (OOP) je metodologija
razvoja softvera u kojoj se program:
— sastoji od grupa objekata koji zajedno funkcioniSu
— objekti se kreiraju koris¢enjem klasa
— klase mogu biti korisni€ki definisane ili pripadaju nekom od
postojecih paketa
Java je projektovana tako da bude jednostavnija od programskog
jezika C++, i to prije svega zbog sljedeceq:
— u okviru programskog jezika Java automatski se vrsi alokacija i
dealokacija memoirije.

— Java ne sadrzi pokazivace.



@ Uvod u programski jezik Java

Platformska nezavisnost je mogucnost programa da se izvrsava
bez modifikacija u okviru razliCitih radnih okruzenja. Dakle, Java
programski jezik ne zavisi od operativnhog sistema i tipa radunara na
kom se izvrSava.

Java programi se prevode u format koji se naziva bajtkod.
Prevodenje se vrSi pomocu Java Virtuelne Masine (JVM).

Java \Virtuelna Masina predstavlja “izmislien racunar” Kkoji
omogucava da Java kod bude interpretiran na bilo kom tipu
procesora.

Bajtkod u okviru bilo kog operativhog sistema moze da izvrSi bilo
koji softver ili uredaj koji sadrzi interpreter programskog jezika Java.

Dakle, samo Java interpreteri zavise od procesora na kom se
izvrSavaju.
Pisanje interpretatora Java bajtkoda za novi tip racunara je

mnogo jednostavnije od pisanja Java prevodioca za isti
racunar



Jvod u programski Jezik Java

* Prevodenje i interpretiranje programa pisanih u Javi
Java Program

clazs HelloWorTdApp 4
public static woid mainCitring[] angs §

G skam . ouk . printTne"Hella Werld1m T
, -\ Compiler )

) SR
HelTdWorldépp . java —LL\—

{ Interpreter ) { Interpreter ) ( Interpreter )

Solaris MacOS



é Uvod u programski jezik Java
* Primjer jednostavnog koda napisanog u Jauvi.

class Zdravo {
public static void main (String args[]) {
System.out.println (“Zdravo svima, V);

System.out.println (“ovo je Java program..”);

}



S Uvod u programski jezik Java

e Struktura Java programa

— Java program se sastoji od jedne ili vise klasa

— |lzvorni kod svake klase se pise u posebnom
fajlu Cije ime mora biti isto kao ime klase

— Ekstenzija fajla Java izvornog koda mora biti

10



S Uvod u programski jezik Java

 ZarazvojiizvrSsavanje Java koda mogu se koristiti
tekstualno i graficko radno okruzenje

» Tekstualno okruzenje moze biti:
— Notepad
— WordPad
— bilo koji drugi tekstualni editor (osim WORD-a i slicnih tekst
procesora).
« Kao grafiCko okruzenje mogu se Koristiti:
— JCreator
— NetBeans IDE
— DrJava
— Eclipse
— Java Studio
— JBuilder, ...

11



Jvod u programski Jezik Java

« JDK bundle, takode poznat | kao Java SE
(Standard Edition) sadrzi:

 Java kompajler (javac)
* JRE (Java okruzenje) u cijem sastavu su:

— JVM (Java virtuelna masina)
— API (Aplikacioni programski interfe|s)

12



S Uvod u programski jezik Java

* Prevodenje | izvrsavanje u tekstualnom
okruzenju (DOS prozor)

* Prevodenje
javac Zdravo.java

- nakon prevodenja kreira se novi fajl sa ekstenzijom
.class

* lzvrsavanje
java zZdravo

13



rogramski jezik Java

Graficko radno okruzenje u JCreator-u

Zdravo - JCreator
File  Edit View Project Build Run Tools Configure Window Help
Jd-Zd@ 2B 9- 34 i@ b - b~ E e

1 2

Zdravo.java *

Workspace 'Zdravo”: 1 Project
=-J Zdravo

=]

S/ Prvi program: Zdravo.java
S Ispisuje tekst "Zdravo Svima"

public class Zdravof{
S/ main metoda = kojom pofinie izvrZavanie svake Java aplikacije

public static void main(String[] args){

Syetem.out.println("Zdravo Svima™) ;

[Fw N R IE G R Wy B R R

Y /S krad main metode
Y S/ kraj klase HelloWorld

t I
—_— b
oo




~ekorafiCko okruzenje NetBeans

* NetBeans (Integrated Development
Environment) je Integrisano graficko
razvojno okruzenje koje je namijenjeno
razvoju razliCitih vrsta programa

» Java SE Development Kit (JDK) mora biti
Instalirana na racunaru prije pokretanja
Instalacije

15



raficko okruzenje NetBeans

| ___\ j % <default config>
Fm'ec: ®|Fies | Services | Nt Start Page l'ugzdrmqavu L]

< 5 Source | Hist EPE-8- & S
— 3 Source Packages ”l e sl Q % o E

= [ <defoult package>

D SNweinn linija alata l
+ @ Libraries

povrsina L
projekta public class Zdravo {

args -
radna povrsina

public static void main(String(] args) {

Zdravo - Navigator ¥
| Members View
— &) Zdravo

@ main(5t args)

povrsina za prikaz struktura
elemenata izabrane klase

5]

Description File Location
5 TODO code application logic here Zdravo. java ...atBeansFrojects/Projekatl/sr¢/Zdravo. java:

povrsina za prikaz ualznolizlaznih
podataka tokom izvréenja programa

TODO: 1 (in all opened projects)




S Objektno orijentisano programiranje - OOP

* Objektno-orijentisano programiranje je pristup razvoju
racunarskih programa koji imitira nacCin na koji su objeki
definisani u realnom svijetu.

* U programskom jeziku Java sve se realizuje korisCenjem
klasa | objekata.

 Neophodno je prvo nauciti na koji naCin Java implementira
principe objektno-orijentisanog programiranja - sto znaci
da moramo nauciti:

— organizovanje programa pomocu elemenata koji se nazivaju klase
| postupak kojim se kreiraju objekti na osnovu klasa.

— definisanje klase: nacin na koji treba da se ponasa i atribute koje
treba da sadrzi.

— medusobno povezivanje klasa - nasljedivanje i povezivanje klasa
koriSCenjem paketa i interfejsa.
17



1.5;§)snovne karakteristike OOP - Objekiti

* U slucaju OOP-a, svaki program se kreira kombinujuci
novokreirane objekte i postojeCe objekte.

* Objekat je nezavistan element raCunarskog programa,
koji predstavlja grupu povezanih funkcionalnosti i koji je
projektovan tako da izvrSava specifiCan zadatak.

Promenljive
(podaci)

Metodi
(ponasanje)

Objekat



@'Osnovne karakteristike OOP - Objekiti

Sve je objekat.

— Objekti su promjenljive koje sadrze podatke

Objekat ima svoju memoriju koja je opet sastavljena od
objekata.

Novi objekti se kreiraju iz postojecih.

Svaki objekat ima tip, odnosno svaki objekat je instanca
neke klase.

Program je skup objekata koji komuniciraju jedni sa
drugima.

( promenljive (podaci)

. metodi (moguénosti)




7ﬂ?/C)snovne karakteristike OOP - Klase

Klasa se koristi za opis objekata sa zajednickim
svojstvima, odnosno klasa definise sablon za
stvaranje objekata za zajednickim svojstvima

Klasa definise atribute i ponasanja koje
posjeduju svi objekti napravljeni na osnovu klase

U OOP se pisu klase, a objekti se ne opisuju
nego se stvaraju na osnovu klasa

Instanca (primjerak) klase = objekat

Stvaranje objekta = instanciranje odgovarajuce
klase

Java programi se sastoje iskljuCivo od klasa, pa
se sve mora nalaziti unutar klasa

20



7/\‘;Dsnovne karakteristike OOP - Klase

* Primjer definicije klase
class Zgrada

{

int brojSpratova;,

String boja;

String adresa;,

public void okreci() { ... };
public void dozidaj () { ... };

) Objekat 1 Objekat 2 Objekat 3
= O bJ e ktl broj Spratova broj Spratova

adresa - adresa

dozidaj




82 Nastiedivanije

Osnovne karakteristike OOP -

Nacin za formiranje novih klasa od postojecih

Nasljedivanjem se uspostavlja hijerarhijska
relacija izmedu srodnih klasa

Nova klasa prosiruje postojeci klasu | nasleduje
sve atribute | ponasanja postojece klase

Terminologija
— Bazna klasa — klasa koja se prosiruje
— lzvedena (prosirena) klasa — nova klasa

Bazna klasa = natklasa, klasa-roditel
|lzvedena (prosirena) klasa = potklasa, klasa-
dijete

Nasljedivanje se vrsi pomocu kljucne rijecCi

22



, Osnovne karakteristike OOP -

Nasljedivanje

broj Spratova brojSipratova |I|
baja m boja

adresa - adresa
Lift [false] 1ift [true]

okreéi

dozidaj

popravilift popravilift

23



7?“/anovne karakteristike OOP - Paketi

« Klase su organizovane po paketima, analogno
odnosu fajla | foldera u okviru fajl-sistema

« Paket je kolekcija klasa koje cCine srodnu cjelinu
(namijenjenih jednoj vrsti posla), odnosno paketi cine
biblioteke klasa

« Osnhovni paketi:

» Paketi olakSavaju nalazenje | koriS¢enje klasa

« Paketi spreCavaju konflikte imena klasa, jer razlicCiti
paketi mogu da sadrze klase sa istim imenom

« Paketi omogucavaju kontrolu pristupa klasama

24



1.é)snovne karakteristike OOP - Paketi

« Java platforma sadrzi veliki broj klasa koje
SuU grupisane u pakete

«java.applet
sjava.awt
«java.beans
java.io
«java.lang
<java.math
sjava.net
~java.nio
sjava.rmi
java.security
sjava.sql
sjava.text
«java.util
sjavax.accessibility
-javax.crypto
sjavax.imageio
sjavax.naming
sjavax.net
sjavax.print

sjavax.rmi
sjavax.security
sjJavax.sound
-javax.sql
sjavax.swing
<javax.transaction
sjavax.xml
-org.ietf.jgss
«org.omg.CORBA
-org.omg.CosNaming
«org.omg.Dynamic
«org.omg.IOP

sorg.omg.Messaging
«org.omg.Portablelnterceptor
-org.omg.PortableServer
«org.omg.SendingContext
-org.omg.stub.java.rmi
sorg.w3c.dom

«org.xml

25



é/psnovne karakteristike OOP - Paketi

* Pri pisanju neke klase, mogu se jednostavno Kkoristiti
samo klase iz istog paketa

» Klase iz drugog paketa se mogu Kkoristiti uz navodenje
punog imena:

java.util.Date v = new java.util.Date();

« Deklaracija import “uvozi’ pojedine klase iz nekog
paketa

« Navodi se prije pocCetka teksta klase

import java.util.Date;
class MojaKlasa {

Date V = new Date():

26



1G’/anovne karakteristike OOP - Paketi

« Deklaracija import “uvozi” sve klase i1z nekog paketa
pomocu dzoker-znaka *
« Navodi se prije poCetka teksta klase

import java.util.¥*;
class MojaKlasa {

Date v = new Date();

}

« Paket java.lang se automatski uvozi u sve programe

e Svaka klasa mora da pripada nekom paketu
* Ako se nista ne navede, klasa pripada podrazumevanom
(anonimnom) paketu -



é Osnovni elementi Java jezika
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1.@snovni elementi Java jezika - Imena

- Imena za razne elemente Java programa

— Ime mora da pocCinje slovom ili _

— Razmaci u imenu nijesu dozvoljeni
— Ostali znaci: slova, cifre ili _

— Razlikuju se mala i velika slova

— Duzina nije ograniCena

— Ne mogu se koristiti rezervisane (sluzbene, kljucne) rijeci

byte else instanceof return
case extends int short

catch final interface static

char finally long strictfp

class float native super

const for new switch

continue goto package synchronized

transient
try

void
volatile

while

assert



7@Snovni elementi Java jezika - Imena

« Konvencije za imenovanje

sva slova su mala
 mojpaket

pocetna slova svake rijeCi su velika
slova

* MojaKlasa

pocetno slovo je malo, a
naredne rijeCi pocCinju sa velikim slovima

* mojMetod, mojaPromjenljiva
sva slova su velika
 MOJA_ KONSTANTA

30



Osnovni elementi Java jezika - Tipovi

_ “* Primitivni tigovi podataka i reference.
Cjelobrojni tipovi podatak

Memorija Opseg
4 bajta -2.147 483 648 do 2,147 483, 647
2 bajta -32.768 do 32,767
& bajtova -9.223 372,036,854, 775 808L do 9,223 .372.036 854 775 807L
1 bajt 128 do 127
Brojevi sa pokretnim zarezom
Memorija Opseg
4 bajta aproksmmativno =3 40282347TE+38F
& bajtova aproksimatrno £1 7976931348623 1570E+308

Kodiranje

Unicode (vidi hitp2/'www_unicode. org’)

Vrijednosti
false. true




é Osnovni elementi Java jezika -

Tipovi Podataka

* Primitivni tipovi podataka:
— byte, short, int, long, float, double
+ Klase (paket java.lang) koje enkapsuliraju primitivne tipove podataka:

— Boolean, Byte, Character, Double, Float, Integer, Long |
Number.

public class Test {

public static void main(String[] args) {

Najveci integer = 2147483647

String stringIme = "125"; Najmaniji float = 1.4E-45

int najInteger = Integer.MAX VALUE;

Primitivni tip int = 34

int brojI 34; c e e

float minFloat = Float.MIN VALUE; Primitivni tip double 35.67
double brojF = 35.67; . Metod parse.Float() 125.0
float ¢ = Float.parseFloat (stringIme) ;

System.out.println ("Najveci integer = " + najlnteger);
System.out.println ("Najmanji float = " + minInteger);
System.out.println ("Primitivni tip int = " + brojI);
System.out.println ("Primitivni tip double " + brojF);
System.out.println ("Metod parse.Float() " + c);

32



. Osnovni elementi Java jezika —
Z> o Pod

Tip char zauzima dva bajta umjesto uobiCajenog

jednog bajta

— predstavlja Unicode znakove (Unicode standard
definiSe kodni raspored koji obuhvata praktiCno sve
danasnje jezike, ukljucujuci indoevropske,
dalekoistoCne itd.)

Tip void oznacCava “prazan’ tip

KorisniCki definisani tipovi podataka su
predstavijeni klasama

Vrijednosti klasnih tipova su reference (adrese)
objekata odgovarajuce klase

33



___ Osnovni elementi Java jezika —
@2 Promjenljiive
« Za formiranje imena promjenljivih vazi isto pravilo kao u C-u.

* Promijenljiva moze biti deklarisana unutar klase i tada se
naziva (klase).

 Promjenljiva deklarisana unutar neke metode je

« Lokalne promjenljive imaju oblast vazenja bloka.
« Globalne promjenljive u JAVI NE POSTOJE:

* Nema razlike izmedu definicije i deklaracije promjenljive.
« Svaka promjenljiva se mora definisati (deklarisati )
« Deklaracija promjenljive:

tip + ime + (eventualno) pocCetna vrijednost

Format:
tip ime = vrijednost;

Tip promjenljive je primitivni ili klasni tip.

34



snovni elementi Java |ezika — Konstante

« Sintaksa konstanti je ista kao u C-u. Na primjer:

int flag = 0x23ff; // cijeli broj zadat heksadecimalno

double xCoo = 2.3E-11;// floating point konstante su tipa double

float XX = 11.2F; // konstanta tipa float ima F na kraju

char slovo = 'c';

char znak = '\u0O5D0'; // znak N predstavljen Unicodovim kodom
« U Javi se promjenljiva moze uciniti pomocu kljucne rijeCi

(const u C-u).

« Naprimjer: final x = 3; znacida promjenljivu x viSe ne mozemo
mijenjati.

35



Snovni elementi Java jezika — Operatori

Akitmetiéki operatori — binarni:
Operator Upotreba Opis
zhrajaxivy
oduzima v od x
MNoA X1y
dijeixsa v
ostatatak cjelobronog dijeljenja x sa v

o

Operator Upotreba Opis

++ K+t poveca x za 1 1 to tako da u v=x++ najprije kopira staru vrijednost za x u v a onda povecax za 1
poveca x za l ito tako da ako u y=++x najprije poveca x a onda ga koprraxuy
smanjuje X za 1 i to tako da u v=x-- najpnje kopira staru vrijednost za x u v pa onda smanji x

smanjuje X za 1 i to tako da u v=--x najprije smanji x pa onda kopirau v




Snovni elementi Java jezika — Operatori

« Relacioni operatori LogiCki operatori

Operator Upotreba Rezultat je true ako:

% 1 v oba imaju vrijednost true; ako je x false v se ne racuna
x ili v imaju vrijednost true; v se racuna samo ako je x false
x je false
X 1 v oba imaju vrijednost true; evaluira wvijek ixiv
x ili v imaju vrijednost true; evaluira wijekixivy

) ) ako x 1 v imaju razlidite vrijednost
Operator Upotreba Rezulat je true ak_

Xxjeveceody
x je vece il jednako v

X je manje od v

x je manje ili jednako v

X1V su jednaki

% 1 v su razliciti



Snovni elementi Java jezika — Operatori

Operator Upotreba  Ekvivalent

« Operatori pridruzivanja




__Osnovni elementi Java jezika — Operators

« QOperator new alocira memoriju za objekat ili polje.

int [] x = new int|[3]

« QOperator ?: (slicno kao if-else naredba):

X ?2y : z
Primjer: (2 > 0)? 5 : 7 Odgovor: 5

e OQOperator “ . “ se upotrebljava kod pristupa promjenljivim i
metodama u klasi.

* Instanceof operator odredjuje da li je dati objekat instanca klase.

Na primjer: x instanceof y // true, false

39



= Konverzija tipova podataka

« Konverzija podataka (casting) nastaje
prilikom dodjeljivanja vrijednosti jednog
tipa promjenljivoj drugog tipa

« Automatska konverzija ukoliko:

—tipovi su medusobno kompatibilni

—ne moze doci do gubitka tacnosti
byte = short < int = long = float - double

* Implicitne konverzije u kojima se GUBI
Informacija (Long u int Il double U
float) nijesu dozvoljene.

40



= Konverzija tipova podataka

» Eksplicitna konverzija se mora koristitl ako
postoji mogucnost gubitka tacnosti

* U tim slucajevima se koristi cast operator.
* Format:

(tip) 1zraz
* Primjer:
e double x
int Y

10.1;
(L1nt) x*x;

41



S Prioritet operatora

Unarni operatori:
Mnozenje i dijeljenje:

Sabiranje | oduzimanje:

Relacijski operatori:

Jednakost | nejednakost:

LigiCko I:
Logicko ILI:
Operator izbora:
Operatori dodjele

++, --, eksplicitna konvercija

* 1, %

+ -

<, >, <=, >=

—— |_
&&
|

= += -= *= [= 0p=

42



é Prvi jednostavan Java program

class Zdravo {
public static void main (String[] args) {
System.out.println (“Zdravo svima, “);
S”ystem.out.println ("ovo je Java program

L)
}
}

43



é Prvi jednostavan Java program

Rezervisana rijeC static Svaka klasa moze da
dozvoljava da metoda main() | sadrzi vise metoda, ali

bude pozvana bez pravljenja - :
posebne instance klase. Toje | S&MO Jedna je glavna

Metoda main mora biti
deklarisana kao
public, posto pri

neophodno, jer Javin (engl. main). Sa
interpretator poziva metodu metodom main, pocCinje

main() prije nego $to je stvoren | izvrSavanje svih Java
ijedan objekat. aplikacija.

’dravo 4 /

public static void main (String[] args) {

pokretanju programa
mora biti pozvana
izvan klase.

ezervisana rijec void samo Metodama mogu da se proslijede podaci preko promenljivih
saopstava prevodiocu da N e
etoda main() ne vraca (tzv. Parametri) koje su navedene u zagradi iza imena metode.
ikakvu vrednost. U metodi main() postoji samo jedan parametar, ali on nije
jednostavan. String[] args deklariSe parametar args, koji
predstavlja niz instanci klase String.
'[N ETATE «  Objekti tipa String oznacavaju znakovne nizove. Znadi, kada i
main! se program pokrene u niz args bi¢e smjesteni eventualni

argumenti unijeti na komandnu liniju.
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@' ‘_ Koraci kod pravljenja prvog Java programa

Nakon unosa koda, sljedeci korak je da se sacCuva i da ime datoteci.

Datoteka sa izvornim kodom u Javi se zvani¢no zove kompilatorska
jedinica koja predstavlja tekstualnu datoteku koja sadrzi jednu ili
viSe definicija klasa.

S obzirom da Java sav kod smjesta unutar klasa, ime odredene
klase treba da odgovara imenu datoteke koja sadrzi program. Znaci
Java stavlja sve klase u poseban tekst fajl koji predstavlja Javin
izvrsni fajl. Dakle, prethodni primjer treba snimiti pod nazivom
Zdravo.java.

Sledeci korak je kompaijliranje programa. Prevodilac jezika Java
zahtijeva da datoteka sa izvornim kodom ima nastavak .java. Naziv
Javinog prevodioca je javac. Ukoliko se koristi MSDos Prompt, na
komandnoj liniji treba otkucati:

C:\>javac Zdravo.java
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@' ‘_ Koraci kod pravljenja prvog Java programa

« Prevodilac javac ¢e napraviti datoteku Zdravo.class.

« Datoteka Zdravo.class Ce sadrzati bajtkod programa. (bajtkod
predstavlja poluproizvod sa instrukcijama koje treba da izvrsi
Interpretator).

* Prevodilac javac ne generise kod koji se odmah moze izvrSavati. Da
bi se pokrenuo program mora se pozvati Javin interpretator nazvan
java na sljedeci nacin:

C:\>java Zdravo

* Javina virtuelna masina izvrSava program tako sto prvo trazi
Istoimenu klasu, a potom unutar nje metodu main(). Kada se
program izvrsi, na ekranu Ce se dobiti sljedeca poruka:

Zdravo svima,

OVO je program u Javi ...
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@ Osnovne klase u Javi

 Veliki broj klasa sa unaprijed definisanim
metodima (procedurama) koji obavljaju
specificni zadatak

— System (java.lang)
— Math (Java.lang)
— String  (Java.lang)
— Scanner (java.util)

T 1

Klasa Paket

a7



@Osnovne klase u Javi - System

e System.out.print (. . .)

print() — metod
out — staticko po

je klase System

System.out — obj

ekat klase System koji

predstavlja standardni izlaz

Ukoliko se iza imena nalaze zagrade,
onda predstavija metod a ukoliko nema
zagrada, ime predstavlja promjenljivu
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éOsnovne klase u Javi - System

e System.out.print(. . .)

e System.out.println(. . .)-pomjerakursor na
pocCetak sljedeceg reda

e System.out.printf (. . .)-printf podesava format

1zlaznih podataka
e System.in omogucava unos sa tastature

Primjeri:
System.out.print (“"Suma brojeva je: “ + s);

System.out.println (“Suma brojeva jJe: “ + s);

System.out.printf ("Suma brojeva je: 338d"“, s);
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éOsnovne klase u Javi - System

« System.out.printf (“Suma brojeva je: %8d"“, s);

« Razlika izmedu %d | %8d je u tome sto se u prvom slucaju
prikazuje cijeli broj sa onoliko cifara koliko ih ima, 1 pri tome se
racuna i znak ,-“ za negativnho brojeve

* U drugom slucaju se za prikaz broja koristi tacno 8 cifara.
* Ako broj ima manje od 8 cifara, dodaju se prazna mjesta
ISpred cifara broja
int a=30;
System.out.printf (,,Broj je: %d\n“, a);
System.out.printf (,Broj je: %$8d\n“, a);
Na ekranu ce biti:
Broj je: 30
Broj je: 30
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{9 Osnovne klase u Javi - Math

« Staticki metodi
* Metodi koji vracaju vrijednost

— Math
— Math

— Math

.Sgrt (x)
.abs (x)

— Math.
— Math.
— Math.

sin(x), Math.cos (x),
exp (x

)
log (x)

.pow (%X, V)
— Math.

random ()
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é Osnovne klase u Javi - Math

e Math.sgrt (x) :
— System.out.println (Math.sqgrt (x)) Il
— double a = Math.sgrt (x)

e Math.sin(x), Math.cos(x) — ugao se navodi
u radijanima

e Math.pow(x,y) - XV
e Math.random () - slucajni brojevi u opsegu [0,1)

« Klasa Math sadrzi | nekoliko statickih polja kojima su
predstavljene poznate matematicke konstante:
— Math.PI -predstavlja broj pi=3.14159...

- Math.E - predstavlja broj e=2.71828...
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. .
_(/'9 Osnovne klase u Javi - String

String i1mePrezime = “Marko Markovic”;
String sl, s2;

sl=1imePrezime;

« sl.length()

imePrezime.length () — poziv metoda length za
objekat stringa na koga ukazuje promjenljiva imePrezime

» sl.toUpperCase(), sl.toLowerCase()

* sl.equals(s2) — vraca true ili false

» sl.equalsignoreCase(s2)

« sl.charAt (n) — vraca znak sa n-te pozicije stringa sl

e sl.substring(n,m) — vraca podniz tipa String koji se

sastoji od znakova sl na pozicijama od n do m-1
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éOsnovne klase u Javi - Scanner

« Ova klasa olaksava ucitavanje ulaznih 1 izlaznih

podataka

Metodi ove klase su objektni — za njihovu primjenu

pPrvo se mora konstruisati objekat klase Scanner

Objekat se konstruise pomocu konstruktora

« Konstruktor klase je metod kojim se konstruiSe objekat

Klase | memoriji | inicijalizuje se

« Kao rezultat dobija se pokazivac na konstruisani
objekat

String tastatura = new Scanner (System.in);,
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@' Osnovne klase u Javi - Scanner

* tastatura.next()

* tastatura.nextint()

« tastatura.nextDouble()
* tastatura.nextLine()

* lastatura.
* lastatura.
* lastatura.

nasNextint()
nasNextDouble()

nasNextLine()
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|

Klase omotaci

e Pone
potre

Kad Je primitivne vrijednosti u Java-i
ono tretirati kao da su objekt

* Vrijec

nost primitivnog tipa se moze ,umotati”

u objekat odgovarajuce klase omoftaca
« Za svaki od 8 primitivhih tipova podataka

postoji odovarajuca klasa omotacC: Byte
Short Integer Long Float Double Character
Boolean

Ove klase konstruisu objekte koji

predstavljaju vrijednosti primitivnih tipova
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@ Klase omotaci

* Primjer:
* Objekat omotac za vrijednost 1.22, tipa double,
moze se konstruisati kao:
Double d = new Double (1.22)
« d e objektna promjenljiva | predstavlja iste
Informacije kao I primitivha promjenljiva 1.22, ali u
formi objekta

* Moguca je automatska konverzija izmedu primitivnin
tipova i klasa omotaca

* Npr. ako se vrijednost tipa int koristi u slucaju u kom
je potreban objekat tipa Integer, int vrijednost Ce se

automatski pretvoriti u integer objekat
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@ Klase omotaci

 Klase omotacCi sadrze 1 neke staticke
metode za rad sa odgovarajucim
tipovima podataka

* Npr. klasa Integer sadrzi metod
parselnt() koji string pretvara u vrijednost
tipa Iint:

* Integer.parselnt("10") kao rezultat vraca

oroj 10 tipa int

 Integer.valueOf (“10") kao rezultat daje

objekat klase Integer koji sadrzi
cjelobrojnu vrijednost 10 58




@ Naredbe

* Naredbe su elementi programa koji se
Izvrsavaju.

 Naredbe u Javi se pisu sa

 Vrste naredbi:

6.

na kraju.

— Naredba definisanja (deklarisanja)
promjenljivih

— Naredba dodjele vrijednosti promjenljivim

— Blok naredba

— Naredbe grananja (', : )

— Naredbe ponavljanja (petlje, ciklusi —
| naredbe)
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Naredba definisanja (deklarisanja)

@ promentjivih
« Svaka promenljiva se mora definisat
(deklarisati ) prije nego sto se upotrijebi

 Format:

tilp 1me = vrijednost;
* Primjeri:

—1int 1=7;

—float jJ=3.14;

 Definicija promenljive u Javi ne mora se
pisati na pocCetku programa
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7 Naredbe dodjele

e Format:;

promenljliva O= 1zraz;

« Ekvivalentno sa:

promenljlva = promenljliva O 1zraz;
* Primjertl:
X += 2; X = X t 2;
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{'.3 Blok naredbe

* Niz naredbi izmedu i : 1
{ naredba,
naredba,;
naredba,
naredba,; 1
naredba,; 1
} naredba,

}

* Blok naredba se moze pisati na svakom mjestu
U programu gdje se moze koristiti obiCna
naredba
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> Blok naredbe

* Oblast vazenja promjenljive definisane u bloku je od
mjesta deklaracije do kraja bloka

« Lokalne promjenljive — ne mogu se koristiti u okolnim
blokovima

* Naredbe u bloku mogu koristiti promjenljive iz okolnih
blokova

* Primjer:
{

int x, y;

{

int 1=5;

X (1++) - 3;
Y% i+ 4;

}
i = 0g //
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Naredbe kontrole toka programa -

o naredbe grananja
* |f naredba
» |f-else naredba

* slozena if-else naredba (naredba viSestrukog grananja)
« switch naredba

true
« Naredba if-else 0
false

* Format:
naredba, naredba,
if (uslov)
naredba;;
else

naredba,;
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Naredbe kontrole toka programa -

@ naredbe grananja
* Naredba visestrukog grananja - slozena if-
else naredba

* Primjer:

if (p >= 90)
ocjena = ‘A’;
else if (p >= 80)
ocjena = ‘B’;
else if (p >= 70)
ocjena = ‘C’;
else if (p >= 60)
ocjena = ‘D’;
else if (p >= 50)
ocjena = ‘E’;

else

’ _ kY.
ocjena = ‘F’; _



Naredbe kontrole toka programa -

* Naredba switch
switch (izraz) {
case konstanta; : naredba;;
case konstanta, : naredba,;

case konstanta, : naredba,;

default : naredba; }
* Primjer:
switch (brojac) {

case 1:
System.out.printin(“Jedan™);

case 2:
System.out.printin(“Dva”);

case 3:
System.out.printin(“Tri1”);

default:

naredbe gramanja

break;
break;

break;

System.out.println(“Ni1 jedan, ni dva, ni tri”);

break;
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él\laredbe kontrole toka programa -

naredbe ponavijanja

« while petlja .

. do-while petlja ‘

« for petlja @t“’e l
false

* while petlja - format: naredba

while (uslov) {
naredba 111 niz naredbi;

}




—Naredbe kontrole toka programa -

naredbe ponavljanja

* Prvo se izraCunava vrijednost uslova u zagradi

« Ako je ta vrijednost false, prekida se izvrSavanje
programa | program se normalno nastavlja od naredbe
koja je iza while petlje

 Ako vrijednost uslova u zagradi daje true, izvrSava se
naredba ili niz naredbi u bloku a zatim se ponovo
izraCunava vrijednost uslova u zagradi

* Postupak se ponavilja sve dok je logicCki izraz u zagradi
tacan

while (uslov) {

naredba 111 niz naredbi;

J
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él\laredbe kontrole toka programa -
) ! B

« Kod while petlje uslov prekida se provjerava na pocCetku
svake iteracije

« do-while petlja uslov prekida se provjerava na kraju
svakog izvrSavanja tijela petlje

. Sintaksa:

naredba;
while (uslov) ;

T11

do {

niz-naredbi; }
while (uslov);
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é\laredbe kontrole toka programa -
Z3) ! B

» for petlja - format:

le

I

true

!

|
zavrsnica

for (i1nicijalizacija; uslov;zavrsnica)

naredba;
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Naredbe kontrole toka programa -

@ naredbe prekida
« Naredbe break i continue

* break prevremeno prekida izvrsavanje petlje (while, do-
while, for), kao | naredbe switch

 continue prekida izvrsavanje samo aktuelne iteracije
petlje

* U ugnjezdenim petljama se odnose samo na petlju u
kojoj se nalaze

* Primjer:
for (int 1 = 1; 1 <= 10; 1++) {
1f (1 == 5) break;

System.out.print (1 + 7 ”);

}
System.out.println();

[*1234*
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Naredbe kontrole toka programa - naredbe
\ .

Primjer 2:

for (int 1 = 1; 1 <= 10; 1i++) {
1f (1%2 != 0) continue;
System.out.print (1 + ” 7);

}
System.out.println () ;

/%2 46 8 10 */

Primjer 3:
int k = 0;

for (int 1 =
for (int

if (1 ==

k++;
}
System.out.println (”"k

[*k=9%




Naredbe kontrole toka programa -

* Ugnjezdene petlje

ozhaka: oznaka:
for ( - - - ) { for ( - - - ) {

while ( - - - ) { while (- - - ) {
/) | /).
break; continue;

break oznaka; continue oznaka;




