II Segmet IT

[image: image1.png]


Objekti tipa String

Tipovi podataka


 Tip određuje koju vrstu vrijednosti varijabla može poprimiti
Podela tipova varijabli:
1) Osnovni tipovi podataka;
2) Složeni tipovi:   - nizovi, polja
                                - klase i interfejs
 Jednostavni tipovi podataka:
	Tip podataka
	Naziv tipa
	Veličina/format
	Raspon

	Cjelobrojni tipovi
	byte
	8
	-128 - 127

	 
	short
	16
	-32768 -32767

	 
	int
	32
	-2.1E9 - 2.1E9

	 
	long
	64
	-9.2E18 - 9.2 E18

	Tipovi za brojeve s 
	float
	32
	-3.4E38 - 3.4E38

	pomičnim zarezom
	double
	64
	-1.7E308 - 1.7 E308

	Logički tipovi
	boolean
	 
	true, false

	Znakovni tipovi
	char
	16
	 


Složeni tipovi podataka:
int[]  broj dana;     // deklaracija niza
 String Prezime;      // deklaracija instance Prezime klase String
   Brod mojBrod;                 // deklaracija instance mojBrod klase Brod
  Ključne reči


Postoji 50 rezerviranih ključnih rečii 
	Keyword
	Purpose

	abstract
	Deklariše apstraktnu klasu ili metodu

	boolean
	Deklariše booleovsku varijablu ili povratni tip (return type)

	break
	Prievremeni izlazak iz petlje

	byte
	Deklariše byte varijablu ili povratni tip

	case
	Jedna od grana u naredbi switch 

	catch
	Obrada iznimke

	char
	deklariše char variablu ili povratni tip

	class
	Označava početak definisanja klase

	continue
	Prevremeni povratak na početak petlje

	default
	default akcija za switch naredbu

	Do
	Početak do while petlje

	double
	deklariše double variablu ili povratni tip

	Else
	Označava deo koda koji se izvršava ako uslov u if naredbi nije istinit

	extends
	Označava da je posmatrana klasa potklasa neke druge klase

	Final
	Deklariše da klasa ne može imati podklasu ili da varijabla ili metoda ne može bit pregažena

	finally
	Deklariše blok koda koji će  biti izveden

	Float
	deklariše float variablu ili povratni tip

	For
	Početak for petlje

	If
	Izvršava kod ako je uslov istinit

	implements
	Deklariše da promatrana klasa implementira dati interfejs

	import
	Dopušta pristup klasi ili grupi klasa unutar paketa

	instanceof
	Ispituje da li je objekt instanca neke klase

	Int
	deklariše int (integer) variablu ili povratni tip

	interface
	Označava početak definisanja interfejsa

	Long
	deklariše long (long integer) variablu ili povratni tip

	native
	Deklariše da je metoda implementirana u drugom programskom jeziku

	New
	Alocira novi object

	package
	Definiše paket kom pripada datoteka sa posmatranim izvornim kodom

	private
	Deklariše metodu ili member varijablu kao privatnu

	protected
	Deklariše klasu, metodu ili member varijablu kao zaštićenu

	public
	Deklariše klasu, metodu ili member varijablu kao javnu

	return
	Vraća vrijednost iz metode

	Short
	deklarirše short (short integer) variablu ili povratni tip

	static
	Deklariše da varijabla ili metoda pripada klasi, a ne objektu

	Super
	Referenca na roditelja promatranog objekta

	switch
	Ispituje istinitost nekoliko mogućih uslova

	synchronized
	Označava da je posmatrani deo koda osjetljiv na threadove

	this
	Referenca na sam posmatrani objekat

	throw
	Odbacivanje iznimke

	throws
	Deklariše iznimke koje metoda odbacuje

	transient
	Varijabla ne sme biti serijalizirana

	try
	Pokušava izvršiti operaciju koja može eventualno odbaciti iznimku

	void
	Deklariše da metoda ne vraća nikakvu vrednost

	volatile
	Upozorava kompajler da se varijabla menja asinhrono

	while
	Početak while petlje


Komentari
·  delovi izvornog koda koji se ne prevodi u izvršni kod
·  vrste komentara:   
a)  /* Sav tekst sadržan između ovih oznaka je komentar  nezavisno od toga koliko redova obuhvata */
 b) /** Isti kao prva vrsta, jedino što ih  generator dokumentacije koji je dio Java Development Kita uključuje u automatski stvoremu dokumentaciju. */
c) if (ime = = null)   // nastavak reda tretira se kao komentar.
Znakovni niz - String
String je jedan od najčešće korišćenih tipova podataka u Javi.Osnovna razlika između primitivnih tipova podataka I String tipa je u tome što su vrednosti tipa String objekti. Vrednost tipa String, koja je objekt, ima potprograme koji se mogu koristiti za rad s tim stringom
Niz znakova (Literal string) možemo napisati kao niz znakova zatvorenih u dvostruke navodnike poput

" Java je programski jezik"
Literal stringovi mogu piti proizvoljne dužine I uključivati bilo koji znak. Postoji I prazan String koji se zadaje kao " "

String može sadržati kontrolne znakove (control characters). Sledi lista najznačajnijih kombinacija karaktera

	\n
	Novi red (newline)

	\t
	Tabulator- pomak (tab)

	\b
	Nazad (Backspace)

	\r
	Return- pomak na pocetak sledece linije

	\f
	Line feed – pomak na sledecu liniju bez odlaska na pocetak

	\\
	\znak

	\’
	‘ znak

	\"
	"znak


Primer

Izraz   System.out.print("Java\nprogram");

Napisaće “Java” u jednu liniju a “program” u drugu.

Ako želite da sačuvate string kako biste ga kasnije koristili u programu koristićete varijablu tipa String. 
Sledi primer izraza koji kreira novu varijablu tipa string, nazvanu predmet kojoj dodeljije vrednost " IT"

String predmet = "IT" ;

Kada se izvrši gornji izraz izvršavaju se sledeći koraci

a) Kreira se varijabla nazvana predmet

b) Strin IT čuva se u drugom delu memorije
c) Referenca (adresa) gde je string sačuvan dodeljuje se varijabli predmet.

Ako su S1 i S2 stringovi onda S1+ S2 predstavlja string koji se sastoji od svih karaktera S1 nakon kojih slede karakteri iz stringa S2.
Primer:

" Java je " + " programski jezik " + "baziran na jeziku C++"

Dobijamo string

" Java je programski jezik baziran na C++"

Izraz poput ovog može se koristite bilo gde u programu.

Primer:

System.out.println(" Java je " + " programski jezik " + "baziran na jeziku C++.")

Ispisuje na ekranu  " Java je programski jezik baziran na C++"

Upustva i zadaci za I i II poglavlje 
1 Ukucaj, prevedi i pokreni sledeći Java program koji ispisuje dve linije na ekran:
	/*Student: Ime i prezime, broj dosijea*/

	
	Class Zdravo

	
	{

	
	/*jednostavan ispis na ekran.*/

	
	Public static void main(String[] aggs)

	
	{System.out.println(''Zdravo svima!'');

	
	System.out.println(''Vidimo se kasnije''!);

	
	  }

	
	}


2 Napiši, prevedi i pokreni program sa imenom klase Okvir.Program treba da ispiše Vaše ime u okviru poput sledećeg:



3 Ukucaj, pokreni i izvrši!? Sledeći program!
	Public class Greška {

	
	/* Write a simple message on the screen.

	
	Public static viod main (string []args)

	
	{System.out,println(‘ Zdravo, Java!’’);

	
	{System.out.printline(‘’ Lak program.”);

	
	}

	
	}


Analiziraj greške koje javlja prevodilac, ispravi iste.

4 Napiši program koji će ispisati početno slovo Vašeg imena na ekranu:
0000000            

0

0

0000000

0

0

0

0000000

Klasu nazovi Ime
5 Napiši program koji učitava unos u dinarima i preračunava ih u eure (kurs npr. 1 euro= 70 dinara)
Koristi naziv klase i datoteke Menjanje









Vodite računa kako ćete nazvati datoteku sa kodom
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