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Osnove Java jezika
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Uvod u Javu



J

ava je programski jezik koji pripada grupi objektivno orjentisanih jezika.Ovaj jezik je kreirala SUN korporacija a idejni tvorci su se vodili krilaticom "write once - run everywhere". To su postigli time što se Java program prilikom kompajliranja prevodi u tzv. "Java bytecode" za virtualni Java računar, koji se kasnije izvršava preko interpretera.Java se smatra derivatom "c++" i ovaj jezik omogućava kompletnu izradu Web stranice...Osnovni motiv je bila potreba za jezikom nezavisnim od računarske platforme (tj. indiferentnim prema arhitekturi)

Java apleti i aplikacije
Pomoću Jave se mogu napraviti dve vrste programa: aplikacije i apleti. 
Aplikacija je program koji se izvršava na vašem računaru, pod njegovim operativnim sistemom. Drugim rečima, aplikacija napravljena u Javi manje-više liči na aplikacije napravljene u jezicima C ili C++. Kada je upotrebite za pravljenje aplikacija, Java se uglavnom ponaša kao i drugi programski jezici. Pa ipak, samo u Javi možete da napravite aplete. Aplet je aplikacija namenjena distribuciji preko Interneta i izvršavanju u čitačima Weba (engl. Web browsers) koji podržavaju Javu. Aplet je u stvari Java programčić koji se dinamički preuzima sa mreže, baš kao slika, zvučna ili video sekvenca. Osnovna razlika je u tome što je aplet inteligentan program, a ne samo animacija ili multimedijalna datoteka. Drugim rečima, aplet je program koji može da reaguje na akciju korisnika i da se dinamički menja - a ne samo da večito ponavlja istu animaciju ili zvučnu sekvencu.

 The Java Virtual Machine – JVM
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Projektanti Jave su se odlučili na korištenje kombinacije kompilacije i interpretiranja. Programi pisani u Javi se prevode u mašinski jezik, ali u  mašinski jezik računara koje zapravo ne postoji. Ovaj takozvani prividni (virtual) računar se zove "Java Virtual Machine". Mašinski jezik za Java Virtual Machine se zove Java bytecode. Ipak, jedna od glavnih prednosti Jave je da zapravo može biti korištena na bilo kojem računaru. Sve što je na tom računaru potrebno je interpreter za Java bajt kod. Takav interpreter oponaša Java virtual machine na isti način kao što prividno računar oponaša PC.
 mašinski jezik sastoji se od naredbi koje CPU može direktno izvršavati
Kompajler(compile)prevodi program visokog nivoa u izvršni mašinski program.Jednom preveden program može se izvršavati neograničen broj puta ali samo na jednoj vrsti računara.

Interpreter je program koji prevodi instrukciju po instrukciju izvornog koda i daje mogućnost korišćenja programa u mašinskom jeziku namenjenog za jedan tip računara, na sasvim drugom računaru.
Ipak, jedna od glavnih prednosti Jave je da zapravo može biti korištena na bilo kojem računaru. Sve što je na tom računaru potrebno je interpreter za Java bajt kod. Takav interpreter oponaša Java virtual machine na isti način kao što prividno računar oponaša PC.
Java interpreter je potreban za svaku vrstu računara, ali nakon što računar dobije Java bajt kod interpreter, može izvršavati bilo koji Java bajt kod program. A isti taj Java bajt kod program može biti izvršen na bilo kojem računaru koje ima takav interpreter. Ovo je jedna od glavnih osobina Jave: isti kompilirani program se može izvršavati na više različitih vrsta računara. 
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 Osnove programiranja (osnovna građa programa)


 Podaci i naredbe su dva  osnovna dela programiranja . Za rad s podacima potrebno je razumevanje varijabli i tipova, a za rad s naredbama potrebno je razumeti upravljačke strukture (control structures) i podprograme (subroutines).
Varijabla je samo lokacija u memoriji (ili nekoliko lokacija promatranih kao jedinica) kojoj je dodeljeno ime . Programer treba voditi računa samo o imenu, vođenje računa o memorijskom mestu dužnost je kompajlera. 
Program je niz naredbi. U običnom odvijanju računar izvodi ove naredbe redom kako se pojavljuju jednu za drugom. Ovo je  vrlo ograničen način jer bi računar vrlo brzo ostao bez naredbi koje treba izvršiti. Upravljačke strukture su posebne naredbe koje mogu izmeniti tok odvijanja programa.

Postoje dvije osnovne vrste upravljačkih struktura: petlje, koje omogućavaju ponavljanje niza naredbi i grananja koja omogućuju računaru da odluči između više različitih postupaka ispitivanjem uslova koji se javljaju za vreme izvršavanjaprograma. 
 Podprogram se sastoji od naredbi za izvršavanje nekog zadatka okupljenih u celinu s imenom. Ime se kasnije koristi kao zamena za čitav niz naredbi. Na primer, ako je jedan od zadataka koje program mora izvršiti crtanje kvadrata na ekranu. Potrebno je naredbe okupiti u podprogram i dati mu prikladno ime npr. "nacrtajKvadrat()". Nakon toga na bilo koem mestu u programu gde je potrebno nacrtati kvadrat dovoljno je napisati jednu naredbu:  nacrtajKvadrat();
Organizovanje programa u podprograme takođe pomaže organiziovanju razmišljanja i napora u razvoju programa.
Varijable, tipovi, petlje, grananja i podprogrami su osnova onog što bi se moglo nazvati tradicionalnim programiranjem. Osim toga, kako programi rastu javlja se potreba za dodatnim strukturama za rešavanje njihove složenosti. Jedno od takvih sredstava je objektno orijentisano programiranje. 

 
Osnovne karakteristike OOP programiranja: 


· Sve je objekt. -objekti su zapravo "varijable" koje sadrze podatke, ali im mozemo slati zahtjeve da izvrsi odgovarajucu operaciju kroz metode koje pripadaju tom objektu. 
· Program je skup objekata koji komuniciraju jedni s drugima. Mehanizam je poziv metode koja pripada danom objektu. 
· Objekt ima svoju memoriju koja je opet sastavljena od objekata. Drugim rijecima, novi objekti se kreiraju iz postojeci "pakirajuci" ih na odredjen nacin. 
· Svaki objekt ima tip. Svaki objekt je instanca klase ili razreda. Sav izvorni kod Jave je podijeljen u klase! 
· Svi objekti istog tipa mogu primati iste poruke. Drugim rijecima instance iste klase imaju iste metode. 
 

 Pisanje programa


 
Klasa je predložak za kreiranje više objekata sa sličnim osobinama ili skup objekata koji imaju slične osobine. Prvo se kreira klasa kao apstraktni opis, a zatim, da bi se mogla koristiti, kreiraju se konkretni pojedinačni objekti - elementi (instances) te klase. Instance su stvarni objekti tj. konkretne reprezentacije objekata.
Klasa se sastoji od 2 komponente:
atributi - razlikuju jedan objekt od drugog, a definišu se pomoću varijabli
ponašanje - određuje što objekti rade da promene svoje unutrašnje stanje; opisuje se pomoću metoda - funkcija definisanih unutar klasa, a koje se izvršavaju nad objektima tih klasa.
 
Razlikuju se globalne varijable i metode tj. varijable i metode klasa (class variables & class methods) koje važe za sve objekte u klasi, od varijabli i metoda objekata (instance variables & instance methods) koje se odnose na pojedinačne objekte.
Pri pisanju Java programa dizajniraju se skupovi klasa. Okolina za razvoj JDK već sadrži biblioteke klasa (class library) - skupove klasa koje implementiraju neke osnovne elemente za programiranje (funkcije, stringove, polja…), grafiku, mrežno ponašanje…
Kod jednostavnijih Java programa dovoljno je kreirati jednu klasu koja koristi standardne biblioteke klasa.Prednost korištenja klasa u programima je njihova ponovna upotrebljivost (reusability) jer se ista klasa (tj. isti kôd programa) koristi za kreiranje mnogo objekata.
Mehanizmi za organiziranje klasa i njihovog ponašanja


 
1. Nasleđivanje (Inheritance) - klase se uređuju u hijerarhije tako da svaka ima nadklasu (superclass) i podklase (subclasses). Klase koje su niže u hijerarhiji nasljeđuju osobine (tj. varijable i metode) svoje “roditeljske” klase.
Podklase mogu imati i svoje vlastite varijable i metode, pa se nova klasa može kreirati kao podklasa neke već postojeće tako da se definišu samo razlike te nove klase i njenog “roditelja”. Nasleđene metode u podklasi mogu se predefinsati (overriding) tako da se kreira metoda istog imena i tipa argumenata kao u nadklasi, a različitog (izmenjenog) ponašanja.
 2. Interface - popis imena metoda bez stvarnih definicija koji pokazuje da ta klasa ima dodatni skup ponašanja, uz ona koja je nasledila od svoje nadklase. Potreban je zbog toga što u Javi klasa ima samo jednu nadklasu od koje nasleđuje ponašanje.
Java paketi


 


 

    

1. java.applet- Javini programi se mogu izvrsavati unutar Web browser-a (npr. Internet Explorer, Mozilla, Netscape); ovaj paket enkapsulira tu funkcionalnost. 

2. java.awt, javax.swing -enkapsulira kreiranje korisnickog interfejsa, grafike i slike. 

3. java.io-input/output funkcionalnost za Java 2 platformu

4. java.lang -fundamentalan za prevodjenje i interpretiranje Javinih programa 

5. java.net za implementiranje aplikacija za Internet. 

6. java.security-sigurnost na internetu. 

7. java.sql -rad sa bazama podataka. 

Klase, objekti, metode
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Klase
Klasa je zamišljena kao prototip, nacrt ili ideja za svoje primerke (instance). Klase specificiraju podatke i ponašanje, kako vlastito, tako i objekata koji se iz njih kreiraju. 
Klasa ima dva dela: atribute i metode. Atributi opisuju šta klasa jeste. Metode opisuju šta klasa radi.Koristeći prototip koji klasa predstavlja, možete kreirati proizvoljan broj objekata, a svaki od njih je primerak (instanca) klase. Različiti objekti iste klase imaju iste atribute i metode, ali vrednosti atributa bit će  različite. S druge strane, objekt neke klase ima iste metode kao i ostali objekti te klase, osim što metode zavise od vrednosti svojih argumenata i  atributa objekta To se reflektuje u runtime obliku objekta. Svaki objekt ima odvojen blok memorije za svoje atribute, ali memorija u kojoj su zabežene metode zajednička je za sve objekte date klase. 
Primer: klasa Car
Na svakom vozilu možemo promatrati svojstva kao što je brzina, maksimalna brzina i registarska oznaka koja ga jednoznačno identifikuje.
	   class Car{

	 
	String Licence Plate;// primer "New York 321 C5"

	             
	double speed;         // u kilometrima na čas

	             
	double maxspeed; // u kilometrima na čas

	 
	}


 
[image: image2.png]


Objekti 
Da bismo kreirali konkretni object neke klase, odnosno instancirali klasu, koristimo ključnu riječ new iza koje sledi poziv tzv. konstruktora klase. Pogledajmo kako bismo deklarirsali i kreirali novu varijablu tipa Car koju ćemo nazvati c. 
	Car c = new Car ();


 

Prva reč, Car, deklarše tip varijable c.  Znak jednakosti je operator pridruživanja, a reč new jeoperator kreiranja (instanciranja).
Na kraju, primetimo metodu Car(). Zagrade naznačuju da je to metoda. To je konstruktor, metoda koja kreira novu instancu klase.
Separator pristupa članovima .
Kreiranom objektu  potrebna  je mogućnost pristupa njegovim članovima (varijablama i metodama). Za to se upotrijebljava separator pristupa, tačka (.). Klasa Car ima tri atributa:
 
	Car c = new Car ();

	 
	c.licensePlate = "New York A45 636";

	 
	c.speed = 70.0;

	 
	c.maxSpeed = 123.45;

	 
	System.out.println (c.licensePlate + "se kreće brzinom od"+ c.speed + "kilometara na sat.");

	 
	 


Upotreba objekata unutar različitih klasa
Sedeći program kreira novi primerak automobila (objekta klase Car), dodeljuje vrednosti njegovim varijablama i ispisuje rezultat.  
	class CarTest

	 
	public static void main (String args[] )

	 
	{

	 
	Car c = new Car();

	 
	c.licensePlate = "New York A45 636";

	 
	c.speed = 70.0;

	 
	c.maxSpeed = 123.45;

	 
	System. out. println (c.licensePlate + " se kreće brzinom od" + c.speed + "kilometara na sat .");

	 
	    }

	 
	}


Klasa Car nema main() metodu, dakle ne možete je “izvršiti”. Ona postoji jedino tako da je pozivaju drugi programi koji imaju vlastite main() metode.
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Metode
Metode opisuje šta  klasa radi. Atribute i metode nazivamo zajedničim imenom članovima klase. Klase koje ste do sada upoznali imaju uglavnom samo jednu metodu, main(). Međutim,  klase mogu imati mnogo različitih metoda.Definicija metoda ima 4 osnovna dela:
· naziv metode
· tip objekta koji metod pokazuje
· lista parametara
· telo metode
 Na primer, klasu Car možemo snabdeti metodom koja će simulirati vožnju maksimalnom brzinom:
	class Car {

	 
	String licensePlate = " ";

	 
	double speed  = 0.0;

	 
	double maxSpeed = 120.0;

	 
	void floatIt() {// ubrzanje do maksimalne brzine

	 
	    this. speed = this.maxSpeed;

	 
	}

	}
	 


Jednostvan Java program


	
 jednostavan program
	objasnjenje

	public class Hello2
	definicija klase

	{ /*napisi jednostavnu poruku na ekranu*/
	ovo je komentar koji opisuje sta program radi.Java svaki tekst napisan izmedu /* */tretira kao komentar

	  public static void main (string[ ] args )
	Ovo predstavlja zaglavlje (heading)metode.Ime metode je main, reči public, static, void pokazuju prevodiocu način korišćenja metode main. Objasnjenje sledi. Deo u zagradi (string [ ]args)opisuje informaciju koja ce biti prosleđena metodi kad bude pozvana

	{system . out. println ("Zdravo, svima");
	Ovo je body (telo) metode, sastoji se od niza naredbi zatvorenih u vitičaste zagrade.Pozivom metode izvršava se naredba

	   }
	

	}
	


Na sledećoj slici dat je grafički prikaz našeg programa, koji se sastoji od jedne naredbe, razdvojen okvirima koji nam pokazuju šta je klasa, šta je metoda i šta su naredbe!


	  public class Hello

	    {
	 
	 

	 
	   public static void main

   {
	

	
	 
	system .out. println ("Hello, World")
	 
	

	
	    }
	

	      }
	 


Detaljnije objašnjenje naredbi, objekata, metoda i klasa na ovom primeru.
1.Objekti i metode na ovom primeru
Pogledajmo naredbu system .out. println ("Hello, World")   koja ispisuje poruku Hello World na ekran. Nagradno pitanje gde su ovde objekti? Prvi objekat je system .out. a drugi sam niz znakova Hello World. U Java biblioteci definisano je mnogo vrsta objekata koje koristimo u svojim programima.
Upoznali smo metodu  system.out.println. Metoda je println koja pripada objektu Sistem.out čije zadatak da primi poruku koju treba prikazati na ekranu. Svaki objekat pripada klasi koja specificira od kojih podataka se objekat sastoji i koje klase poseduje. Klasa je opis objekta napisan u kodu. Bilo koji program u Javi sastoji se od klasa.Predhodni primer sastoji se od jedne klase koja se opet sastoji od jedne metode. U Javi ime klase pišemo velikim slovom a ime metode malim.
Sintakasa main metode:
public- ovaj metod je dostupan i za druge klase i objekte
 
 Kako prevodimo i pokrećemo Java program?
Možete koristiti bilo koji editor za unos koda (NotePad...) ili neki od Java editora koji omogućavaju pozivanje operacija izvršavanja i prevođenja.
Ovde će biti predstavljen Java editor Jcreator.Otvaranje novog fajla: File (New(File otvara se sledeći dijalog prozor:

U ovom dijalog prozoru biramo tip dokumenta, u ovom slučaju izaberite Java File, zatim odredite putanju(lokaciju ) gde će fajl biti smešten. Izaberite tab Next ili opciju File Path. Otvara se sledeći dijalog prozor:
U ovom dijalog prozoru određujete ime i putanju.
Klikom na tab Finich proces kreiranja novog fajla I zadavanja lokacije je završen. Ovaj postupak ponavljate svaki put kada pišete novi program.
Zatim se otvara prozor u koji unosite kod. Kada ste uneli linije koda klikom na ikonicu Compile File prevodite (kompajlirate program) ukoliko prevodilac ne prijavi greške pristupate izvršavanju programa – klikom na ikonicu Execute File. Prozor JavaCreatora posle izvršenja programa izgleda ovako:
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Kreiranje promenjljivih
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Računske operacije i operatori
 

 
1 Varijable (promenjljive) i njihovo kreiranje
· logička imena lokacija u memoriji, u kojim se čuvaju i/ili preuzimaju vrednosti 
· deklaracija: int i, godinaRođenja, brojRačunara; float pi; char znak; 
· inicijalizacija: int i; int i =55; primer( i =55
· područje važenja: varijabla važi unutar bloka u kom je deklarisana i njemu unutrašnjim blokovima
Primer: Izračunaj ukupan račun za 3 olovke po ceni od 50 dinara I 2 gumice po ceni od 20 dinara koristeći celobrojne vrednosti.
 

	Public class Obračun1

	
	{ /* Izračunaj ukupan račun za 3 olovke po ceni od 50 dinara i 2 gumice po ceni od 20 dinara koristeći celobrojne vrednosti*/

	
	Public static void main(String[] args)

	
	{int total=3*50 + 2*20;

	
	System out.print(“Ukupan racun je;”);

	
	System out.print(total/100);

	
	System out.print(“ Dinara”);

	
	}

	
	}


Izraz int total=3*50 + 2*20;  kaže kreiraj varijablu total koja će imati vrednost izraza 3*50 + 2*20. Reč int pokazuje da je tip vrednosti koju varijabla total može čuvati celobrojna vrednost.

Ovaj izraz se naziva deklaracija ili definicija varijable

Pitanje: Može li se ovaj primer realizovati bez upotrebe promenjljive?

Kada je varijabla kreirana za nju se alocira prostor u memoriji, gde se čuva njena vrednost. Količina alocirane memorije zavisi od tipa promenjljive. Npr za tip varijable int u slučaju varijable total biće alocirana 32 bita memorije.
1.1 Dodeljivanje (Assignments)

Kada Java  obavlja dodeljivanje proces se sastoji iz dva koraka:
a) Prvo se računa vrednost sa desne strane od znaka ”= ”

b) Zatim se ta vrednost smešta u varijablu naznačenu sa leve strane izraza

Opšti oblik deklaracije varijable je

Deklaracija (sa inicijalnom vrednošću)

TIP NAZIV= IZRAZ;
Primer: TIP double, NAZIV može biti eura, IZRAZ može biti 10.56.
Ili

Double eura = 10.56;


Deklaracija (bez inicijalne vrednosti)

TIP NAZIV;


Java omogućava deklaraciju varijabli u kojima se istovremeno deklariše više varijabli odjednom.
Primer: Kreiranje varijabli x, y, u, v, i dodeljivanje inicijalnih vrednosti varijablama y i v.

Int x, y=1, u, v=2;
U slučaju kada nekoj varijabli treba samo dodati neku vrednost koristi se skraćeni način pisanja za takav vid operacije.

Primer  Dodati 2*olovka varijabli total pišemo na sledeći način:

Total+=2*olovka;

Na sličan način možemo koristiti simbol -= kada želimo oduzeti vrednost od varijable, *= kada varijablu množimo sa izrazom, itd.

Izraz 

X OP=y; ekvivalentan je izrazu

X = x OP y;

OP je bilo koji binarni operator

1.1  Konstante 
· varijabla koja će služiti kao konstanta označava se operatorom final koji sprečava njenu promenu 
                 Npr.  final int FAKTOR = 15
                  final  char POL = 'Z';
(uobičajeno je imena konstanti pisati velikim slovom kako bi se razlikovale od ostalih varijabli) 
	public class Konstante {

	 
	public static void main (String[] args) {

	 
	System.out.print("Konstantama se vriednost ne može promeniti ");

	 
	final int b = 1;

	 
	System.out.print(" b = " + b); // ispisuje  b=1

	 
	b=10; // GREŠKA !! varijabla b je konstanta

	 
	     }

	 
	 }


Primeri važenja varijabli I konverzije
	 public class Vazenje_var {

	     
	public static void main (String[] args) {

	   
	System.out.println("Područje važenja varijabli ");

	   
	int b = 1;

	   
	 {  // blok naredbi

	    
	int a =1; b=5; // lokalna varijabla u bloku

	  
	System.out.println("a = " + a); // ispisuje  a=1

	   
	System.out.println("b = " + b); // ispisuje  b= 5

	  
	   }

	    
	System.out.println("a = " + a); // GREŠKA !! varijabla a više ne postoji

	    
	System.out.println("b = " + b); // ispisuje  b=1

	   }

	 }

	public class Konverzija {

	 
	public static void main (String[] args) {

	 
	System.out.print("Primer pretvaranja tipova ");

	 
	int a = 5;

	 
	System.out.print("a = " + a);  // ispisuje 5

	 
	System.out.print ("\n");   

	 
	float b = a;

	 
	System.out.print("b = " + b);  // automatska konverzija ispisuje 5.0

	 
	System.out.print ("\n");   

	 
	b = 1/a;     

	 
	System.out.print("b = " + b);  // automatska konverzija - celobrojno deljenje ispisuje 0.0

	 
	System.out.print ("\n");   

	 
	b = (float)1/a;    

	 
	System.out.println("b = " + b);  // ispisuje 0.2

	 
	double d = (double)1/a;  

	 
	System.out.print("d = " + d);  // ispisuje 0.2

	 
	System.out.print ("\n");  

	 
	int c= (int) d;  

	 
	System.out.print("c = " + c);  // ispisuje celi deo realnog broja 0

	 
	System.out.print ("\n");

	 
	char y = 'h';

	 
	System.out.println("(char)y+1 = " + (int)(y+1));  // ispisuje 105 (ASCI kod 'h' je 104)

	 
	System.out.println("(char)(y+1) = " + (char)(y+1));  // ispisuje i

	 
	    }

	 
	} 


 
1.2 Izrazi i operatori 
 Aritmetički operatori

	Operator
	Namena
	Rezultati

	+
	Sabiranje
	5 + 2 = 7; "5" + "2" = "52"

	-
	Oduzimanje
	 

	*
	Množenje
	 

	/
	Deljenje (celobrojno za cele brojeve)
	12 /5 = 2; 12. /5 = 2,4

	%
	Modulo - ostatak celobrojnog deljenja
	12 %7 = 5; 12.44 % 7 = 5.44


 
Dodeljivanje vrednosti 
	Operator
	Namena
	Primer
	Sa operatorima

	=
	Dodeljivanje vrednosti
	a = 2;  x = y = z = 1; 

	+=
	Sabiranje i dodela vrednosti 
	x = x + y
	x += y

	-=
	Oduzimanje i dodela vrednosti
	x = x - y
	x -= y

	*=
	Množenje i dodela vrednosti
	x = x * y
	x *= y

	/=
	Deljenje i dodela vrednosti
	x = x / y
	x /= y

	%=
	Modulo i dodela vrednosti
	x = x % y
	x %= y


 
Inkrementiranje/ Dekrementiranje 
	Operator
	Namjena
	Primjer
	Sa operatorima

	++
	Povećavanje vrijednosti za 1 
	x = x + 1
	++x ili x++

	--
	Smanjivanje vrijednosti za 1
	x = x - 1
	-- x ili x--


U složenim izrazima:
      y = x++; varijabli y dodeljuje se vrednost varijable x, a zatim se vrednost varijable x povećava za 1
      y = ++x; varijabla x poveća vrednost za 1, a zatim se ta vrednost dodeljuje varijabli y. 
npr. i =10; j = i++;   //  (rezultat:  j=10; i=11)
      i =10; j = ++i;   //  (rezultat:  j=11; i=11) 
char se u izrazima pretvara u int (vrijednost ASCII koda) pa važe osnovni operatori:
      char  zn1 = 'a', zn2 = 'b';
      zn1++;  zn2 = zn2 +2; //   (rezultat: zn1 = 'b';  zn2 = 'd')
     
  Primer 1.4                                                                       Primer1.5  
	public class Racunanje {

	 
	public static void main (String[] args) {

	 
	System.out.print("Računanje \n\n");

	 
	int a=5, b=10;

	 
	float c = 10f;

	 
	System.out.println("a =  " + a + " b = " + b );

	 
	System.out.println("a + b = " + (a+b));

	 
	System.out.println("a + c = " + (a+c));

	 
	System.out.println("a / b = " + (a/ b));

	 
	System.out.println("a / c = " + (a/ c)); 

	 
	     }

	 
	  }

	public class RacunSaKonverz {

	 
	public static void main (String[] args) {

	 
	System.out.println("Primer pretvaranja tipova u izrazima ");

	 
	int a = 5, b=10;

	 
	float c =  0.5f;

	 
	System.out.println(" a*c = " + (a*c));  // pisaće 2.5

	 
	int d = (int)(a*c);

	 
	System.out.println("(int)(a*c) = " + d ); // pisaće 2

	 
	c = a / b;

	 
	System.out.println("a/b = " + c);  // pisa će 0.0

	 
	c = (float)a/b;

	 
	System.out.println("(float)a/b = " + c);  // pisaće 0.5

	 
	     }

	 
	  }


Primeri clasa dodela vrednosti i inkrementiranje

	public class DodelaVrednosti {

	 
	public static void main (String[] args) {

	 
	System.out.print("Dodeljivanje vrednosti \n\n");

	 
	int x=10,y=3;

	 
	x=x+y;

	 
	System.out.println(x);  //ispisuje 13

	 
	x +=y;  

	 
	System.out.println(x);  // ispisuje 16

	 
	x=1;

	 
	x=x*y;

	 
	System.out.println(x);  //ispisuje 3

	 
	x *=y;  

	 
	System.out.println(x);  // ispisuje 9

	 
	x=27;

	 
	x=x/y;

	 
	System.out.println(x);  //ispisuje 9

	 
	x /=y;  

	 
	System.out.println(x);  // ispisuje 3

	 
	 }

	 
	 }

	public class Inkrement  {

	 
	 public static void main (String[] args) {

	 
	int x=10;

	 
	 x++;

	 
	System.out.println("x++ " + x); //ispisuje 11

	 
	 ++x;  

	 
	System.out.println("++x  " + x); // ispisuje 12

	 
	  x--;

	 
	 System.out.println("x-- " + x);  //ispisuje 11

	 
	 --x;  

	 
	System.out.println("--x " + x);  // ispisuje 10

	 
	           }

	 
	   }

	public class Karakteri {

	 
	public static void main (String[] args) {

	 
	System.out.println("Primer pretvaranja tipova u izrazima ");

	 
	int a = 5; 

	 
	char b;

	 
	b ='a';

	 
	System.out.println(b);   // pisaće znak

	 
	System.out.println((int)b);  // pisaće asci od b

	 
	System.out.println(a*b);  // pisaće asci

	 
	System.out.println((char)(a*b)); // pisati će karakter 

	 
	 }

	 
	 }


1.3 Relacijski operatori
	Poređenje 
	Logički operatori
	Operacije nad bitovima

	>
	Veće
	!
	NOT
	>>
	pomak u desno sa znakom

	>=
	Veće ili jednako
	 &&
	AND
	>>=
	pomak u desno sa znakom i pridruživanje

	<
	manje
	   |
	OR
	<<
	pomak u levo

	<=
	Manje ili jednako
	  ||
	OR
	<<=
	pomak u levo i pridruživanje

	!
	booleovski NOT
	  &
	AND
	>>>
	 

	!=
	različito
	 ^
	HOR
	>>>=
	 


Tumačenje relacijskih operatora
	  !=  različito  x != y

	< manje x < y  

	  >  veće x > y

	<=  manje ili jednako x <= y 

	 >= veće ili jednako x >= y 


 Primeri logičkih operatora
	Primer

	!true=false

	true && true = true

	false || false = false

	true ^ false = true


 
 
Prioriteti: 
1. ( ) 
2. ++, -- , !, +  /*predznak*/, -  /*predznak*/, (pretvora tipova) 
3. *, /, % 
4. +, - 
5. <, <=, >, >=, istanceof  /*pripadnost objekta klasi*/ 
6. = =, != 
7. & 
8. ^ 
9. | 
10. && 
11. || 
12. ?:  /*uslovni operator*/ 
13. = 
14. *=, /=, %= 
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NAZIV= IZRAZ;











Projektanti Jave su se odlučili na korištenje kombinacije kompilacije i interpretiranja. Programi pisani u Javi se prevode u mašinski jezik, ali u  mašinski jezik računara koje zapravo ne postoji. Ovaj takozvani prividni (virtual) računar se zove "Java Virtual Machine". Mašinski jezik za Java Virtual Machine se zove Java bytecode. Ipak, jedna od glavnih prednosti Jave je da zapravo može biti korištena na bilo kojem računaru. Sve što je na tom računaru potrebno je interpreter za Java bajt kod. Takav interpreter oponaša Java virtual machine na isti način kao što prividno računar oponaša PC.� �
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Ime ove metode je floorIt .Reč void označava  povratni tip (return type) te metode.Telo metode


 this. speed = this.maxSpeed;
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metoda main�
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Java API (Aplication Programming Interface) je skup vec gotovih softwareskih komponenti napisanih u Java programskom jeziku koji su podieljeni u pakete (eng. package), a svaki se sastoji od klasa ili razreda (eng. class) koji enkapsuliraju (eng. encapsulate) odredjenu funkcionalnost. Evo nekoliko vaznijih paketa:�
�









Izrazi kod kojih je rezultat izvršenja tipa boolean, mogu se vezivati u složenije izraze pomoću logičkih operatora AND, OR, XOR, i NOT. 





Prozor u koji unosimo kod





Rezultat izvršenja programa





Projektanti Jave su se odlučili na korištenje kombinacije kompilacije i interpretiranja. Programi pisani u Javi se prevode u mašinski jezik, ali u  mašinski jezik računara koje zapravo ne postoji. Ovaj takozvani prividni (virtual) računar se zove "Java Virtual Machine". Mašinski jezik za Java Virtual Machine se zove Java bytecode. Ipak, jedna od glavnih prednosti Jave je da zapravo može biti korištena na bilo kojem računaru. Sve što je na tom računaru potrebno je interpreter za Java bajt kod. Takav interpreter oponaša Java virtual machine na isti način kao što prividno računar oponaša PC.� �
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operator "=" dodeljuje vrednost izraza (sa desne strane) varijabli sa leve strane operatora; operator "= =" proverava da li je vrednost izraza sa leve strane jednaka vrednosti izraza sa desne strane. Rezultat upoređivanja je uvek tipa boolean; odnosno, true ili false. �








prevođenje





izvršavanje





Varijable licensePlate, speed i maxSpeed zovemo varijablama instanci, ili atributima. Atributi definišu svojstva klase. Objekt je specifična instanca, primerak neke klase, sa konkretnim (eventualno promjenljivim) vrednostima atributa. Dok je klasa opšta zamisao (blueprint) nekih objekata, instanca je konkretni objekt.
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